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RESUMO

A evolucdo tecnoldgica trouxe para a humanidade facilidades de comunicacgdo, trabalho e
entretenimentos. Dessa forma, surge uma nova geragdo, que evolui juntamente com as
tecnologias, modificando a forma de comunicacédo, de pensar e de agir, alterando os métodos
tradicionais de aprendizado, como também alterando a forma como as criangas brincam. As
brincadeiras e os trabalhos manuais sdo 0s mais atingidos, pois estdo sendo esquecidos,
decorrente da falta de tempo dos adultos para acompanhar e ensinar, pois [as brincadeiras]
precisam ser ensinadas, papel esse que as midias estdo ocupando. As midias digitais estdo sendo
usadas para suprir essa auséncia de atencdo. Dessa forma, as criangas e jovens estdo entrando
muito cedo em contato com essas novas tecnologias, trocando as brincadeiras por jogos
eletronicos, desenhos, filmes, entre outras tantas opg¢6es que as midias digitais propdem. Nessa
pesquisa, procurarei compreender as relagdes dos estudantes com as midias digitais. Os sujeitos
pesquisados foram alunos do ensino fundamental 11, pois sabemos que é nessa fase que se inicia
0 processo de amadurecimento. Os adolescentes veem a midia como algo natural em suas vidas,
ndo conseguem se ver sem estar conectados. Lidam com 0s perigos que 0s acometem
virtualmente, como algo natural e que estdo preparados para reconhecer essas situacoes. Os
perigos para eles sdo de pessoas que podem praticar algum abuso por paginas fake. O fato de
estar conectado e as horas que passam em um mundo virtual, sdo tdo normais como se
estivessem sentados na sala conversando com seus familiares e colegas, pois para eles isso ndo
interfere em suas vidas, e sim visto como algo bom, uma vez podem fazer vérias atividades ao
mesmo tempo, e visitar lugares que ndo poderiam ir.

Palavras-Chave: Midias digitais. Desenvolvimento. Adolescentes. Jogos digitais.



ABSTRACT

Technological evolution has brought communication, work and entertainment facilities to
humanity. In this way, a new generation emerges, which evolves along with the technologies,
modifying the way of communication, thinking and acting, changing the traditional methods of
learning, as well as changing the way children play. Ludic games and manual work are the most
affected, as they are being forgotten, due to the lack of time for adults to accompany and teach,
because [the games] need to be taught, a role that the media are occupying. Digital media are
being used to fill this lack of attention. In this way, children and young people are changing by
coming into contact with these new technologies very early, changing ludic games for electronic
games, drawings, movies, among many other options that digital media propose. In this
research, | will try to understand the relationships between students and digital media, being
able to analyze the effects of this world with a screen, and how these young people are dealing
with it. The researched subjects were elementary school |1 students, as we know that it is in this
phase that the maturation process begins. Adolescents | see the media as something natural in
their lives, they cannot see themselves without being connected, they deal with the dangers that
affect virtually, as something natural and they are prepared to recognize these situations, the
dangers for them are from people who can practice some abuse by fake pages. Being connected
and the hours they spend in a virtual world is something normal, as if they were sitting in the
room talking to their family and colleagues, for them this does not interfere with their lives, but
it is seen as something good, as they can do several activities at the same time, and visit places
they couldn't go.

Keywords: Digital media. Development. Teenagers. Digital games.
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1 INTRODUCAO

Durante a vida académica, transita-se por vieses antropoldgicos, discutindo e
analisando aspectos do desenvolvimento humano. O desenvolvimento é constante, através do
surgimento das novas geragdes, com novas formas de pensar e de agir, novas culturas e métodos
de aprendizado. Dessa forma, nos dias atuais, surgiram as novas tecnologias, que
proporcionaram um salto gigantesco para o desenvolvimento, encantando a humanidade com
suas facilidades de integracdo, comunicacao e entretenimento.

A epistemologia genética traz trés conceitos fundamentais para compreender como a
inteligéncia se desenvolve. Rappaport (1981) os traz de forma objetiva, sendo o primeiro a
“Hereditariedade”: apenas herdamos as estruturas mentais para desenvolver, 0 organismo
amadurece guando entra em contato com o meio ambiente. O segundo € a “Adaptacdo”, pois
ao entrar em contato com o ambiente fisico e social, sdo proporcionadas situacdes que rompem
com o estado de equilibrio, adaptando-se ao ambiente através de novos comportamentos, o que
Piaget chama de assimilacdo e acomodacdo. Assimilacdo refere-se a tentativa de solucionar
alguma situacdo e acomodacdo é a modificacdo da estrutura antiga, a resolucdo ou o
ajustamento da situacdo. O terceiro conceito é o “Equilibrio”, que possibilita a estruturacédo do
processo cognitivo em um sistema coerente, interdependente, possibilitando ao individuo
adaptar-se a realidade.

Podemos conceituar o desenvolvimento — conforme Piaget — como um processo de
equilibrio progressiva que tende para uma forma final, qual seja a conquista das
operagdes formais. O equilibrio se refere a forma pela qual o individuo lida com a
realidade na tentativa de compreendé-la, como organiza seus conhecimentos (ou seus
esquemas) em sistemas integrados de a¢des ou crencas com a finalidade de adaptacéo
(RAPPAPORT, 1981, p. 63).

O processo de desenvolvimento inicia-se no nascimento e prolonga-se por toda a vida
do ser humano. Assim, reporto-me sobre como se deu o0 meu desenvolvimento: nasci e fui criada
na zona rural, em uma pequena propriedade situada as margens de um cérrego, chamado de
Corrego Grande. Nesse sitio moravam meus pais, meus irmaos, avos, tios e primos, além de
muitos vizinhos por perto. Nessa época, 0s Unicos meios de comunicagdo eram as cartas e
alguns artificios que encontravamos para deixar recados para os sitiantes vizinhos, como sinais
com galhos de arvores, sinalizando que ja féramos para a cidade, por exemplo.

A Unica midia era o radio movido a pilha, mas n&o ficava ligado o dia todo, havia 0s

horéarios especificos para isso. Era muito dificil, mas havia mais brincadeiras. Por fazer parte
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dessa geracdo que vivenciou a transicdo do analdgico para o digital, surgiram, nessa
pesquisadora, varias indagacGes em relacdo as novas tecnologias, como a preocupacdo com a
forma como as criangas estdo brincando. Apds vivenciar diversas brincadeiras, que requeriam
esforgo fisico e mental, e ser mae da dita geracéo Z, as indagacdes vieram a aumentar, gerando
a escolha para essa temética de pesquisa, que despontou antes mesmo de vivenciar a academia.

Essa geracdo nasceu juntamente com a expansdo das novas tecnologias, modificando
radicalmente a forma de comunicacdo e, também, a forma de brincar. As brincadeiras, aos
poucos, estdo sendo trocadas por outras digitalizadas, em decorréncia da falta de tempo dos
adultos para acompanhar e cuidar das atividades, pois [as brincadeiras] precisam ser ensinadas,
papel esse que as midias estdo ocupando. As midias digitais estdo sendo usadas para suprir essa
auséncia de atencdo. Dessa forma, as criancas estdo trocando as brincadeiras fisico-motoras
ativas por jogos eletronicos, desenhos, filmes, entre outras tantas opg¢fes que as midias digitais
propdem, o que se intensifica na adolescéncia, quando aumenta de forma demasiada o tempo
de tela.

Nesta pesquisa, procura-se entender a relacdo que esta sendo estabelecida entre os
adolescentes e as midias, especificamente os alunos do ensino fundamental 1, pois, para essa
idade, os sentimentos s&o intensos. E exatamente nessa fase que as midias digitais tém tomado
espaco na vida desses jovens, ocupando o lugar das relagcBes presenciais com as virtuais,
deixando eles ansiosos e com distarbios de comportamento.

Ao assumir uma sala de aula, a percepcao das mudancas entre o analdgico e o digital
intensificaram-se, pois, sendo recém-formada, vieram varios questionamentos e situacfes que
foram surgindo, que somente a graduacdo nao foi suficiente para auxiliar. Um dos pontos foi a
impaciéncia dos alunos em sala de aula. Dessa forma, a pos-graduacdo foi o caminho que
desejei trilhar para a qualificacdo profissional. Apos ingressar no Mestrado em Educacéo,
percebi que a qualificacdo ndo seria apenas profissional, mas também uma nova forma de ver
a vida na contemporaneidade, pois ndo estamos qualificados para abordar e acompanhar
algumas mudancas.

O desenvolvimento tecnologico acompanha a humanidade desde os seus primeiros
passos, 0 uso da pedra lascada foi uma importante tecnologia, como tambeém o0s papiros e 0s
tinteiros para a escrita. Desde entdo, o homem foi aperfeicoando, para que a sociedade pudesse

ter melhor qualidade de vida.
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Com a criagdo dos computadores, as formas de trabalhos mudaram, facilitando a
organizacdo, além da comunicacdo, abrangendo todo o seguimento da sociedade. A escola foi
um dos setores que foram beneficiados. Com a chegada dos computadores, 0s registros
passaram a ser digitalizados, mudando a forma de organizacdo e trabalho dos diretores,
coordenadores e professores. Com isso, muitos desses profissionais tiveram dificuldades para
se adaptarem a essa nova forma de trabalho, gerando discuss@es e resisténcias em relacdo as
novas tecnologia nas escolas, pois ndo possuiam conhecimentos tecnolégicos suficientes para
desenvolver suas atividades. Porém a sociedade cobra para que essas tecnologias sejam
inseridas, ndo s6 no campo da organiza¢do mas também como material metodolégico, com o
discurso de que criancas e jovens necessitam de um aprendizado tecnoldgico, desconhecendo
0S possiveis perigos da exposicao excessiva as telas.

Para a area académica, o uso dessas novas tecnologias trouxeram agilidade para a
pesquisa, pois € uma area que se beneficia com essa modernidade, transparecendo nas pesquisas
desenvolvidas, pois a maioria delas reporta sobre os beneficios das midias. Por ser um tema
recente, sdo poucas as pesquisas em relacdo as interferéncias que as novas tecnologias fazem
em nosso cotidiano.

Para tanto, precisa-se conhecer as novas formas de consumo, interacbes e
relacionamentos que estdo surgindo. Neto(2015) traz a diferenciacdo das midias, pois as redes
sociais sdo espacos de comunicacgdo entre amigos, enquanto que as midias sociais sao sites que
permitem a interacdo social e compartilhamentos de contetido, mensagens e fotos. Plataformas
digitais sdo espacos para comercializacdo de produtos, como musica, jogos eletronicos, Uber,
entre outros.

As midias digitais e as redes sociais transformaram a comunicacao, intensificando-se
a partir dos anos 2000. Essa evolucao aconteceu de forma muito rapida e com grande aceitacgéo.
A simplicidade e velocidade na execucdo de projetos de trabalho e pesquisas escolares foram
deixando-nos acelerados.

Para o embasamento tedrico desta pesquisa, serdo utilizados autores que trabalham
com essa tematica, como: Buddemeier (2007 - 2010); Romanelli (2017 - 2018); Lanz (1990 -
2019); como também autores que reportam sobre o desenvolvimento cognitivo e importancia
das brincadeiras e dos jogos na infancia, como: Vygotsky (1998); Caillois (1999); Huizinga,
(1945 — 1972, com tradugdo em 2019); Kishimoto (2002 - 2010); e Rappaport (1981).
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Buddemeier (2010) alerta para o uso precoce de televiséo, celulares, videogames,
computadores, entre outras aparelhos que possuem telas, pois pode acarretar um bloqueio nas
capacidades linguisticas, que, uma vez obstruidas, ndo poderdo ser recuperadas. Outro ponto
que o autor enfoca é as imagens de violéncias que sdo transmitidas todos os dias e, quando
vistas muitas vezes, podem acabar ficando normais na viséo dessas criangas; e ndo somente 0
que se Ve na televisdo, mas também nos jogos eletrdnicos. Isso pode acarretar numa aversdo ao
mundo real.

Romanelli (2017) reporta que o desenvolvimento da crianga acontece gradativamente,
absorvendo tudo que estd em sua volta, tanto no aspecto fisico como também no emocional,
tendo inicio desde o seu nascimento, e a cada sete anos uma nova etapa de evolucao.

Como método de resisténcia, a Pedagogia Waldorf trabalha com o Extra Lesson, criado
para auxiliar criangas que apresentam dificuldade de aprendizagem. Para isso, foram
desenvolvidos dois movimentos, que auxiliam no desenvolvimento corporal: “esticar” e
“verticalizar”.

E a partir desses dois movimentos que a crianca adquire a apropriacio do seu corpo.
E nesses movimentos temos a relacdo muitua entre os efeitos do mundo sensorial € a
capacidade individual volitiva como resposta. Isso quer dizer que esses dois
movimentos estdo intimamente ligados com o querer, com a vontade individual de
cada crianca, tendo consequéncia na questdo do tempo de aprendizagem de cada um
(MACHADO, 2020, p. 52).

Para compreender essas etapas de desenvolvimento, utilizou-se Lanz (1990),
trabalhando com a pedagogia Waldorf, que considera o aluno como um ser Unico, com a
capacidade de refletir e analisar suas vivéncias e relacdo com o mundo, desenvolvendo-se de
forma harmoniosa. Para o autor, as criangas necessitam de espaco, para que o0 surgimento da
vontade, pela qual se transformam movimentos e descobertas, desenvolvendo sua motricidade,
sendo o professor Waldorf responsavel em conduzir a crianca de forma coordenada para

controlar sua regularidade ritmica, para que ocorram 0s desenvolvimentos psiquico e motor.
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2 CAMINHOS TEORICOS METODOLOGICOS

“N&o ha, basicamente, em nenhum nivel, uma outra educac¢do que nao seja a
autoeducacdo. Toda educacdo € autoeducacdo e nos, como professores e
educadores, somos, em realidade, apenas o entorno da crianca educando-se
a si prépria”

Rudof Stainer

Como observa-se nessa epigrafe de Steiner, a autoeducacdo é essencial para a pesquisa,
pois chega-se a um ponto em que se necessita de foco e muita perseveranca. Dessa forma, para
alcancar o objetivo desta pesquisa, foi preciso tracar um caminho metodolédgico que pudesse
servir de guia, de forma que néo tirasse o foco principal do estudo, pois os pontos poderiam ser
ajustados durante a realizacéo.

Gatti (2001) diz que a pesquisa tem que ser de carater rigoroso, olhada de forma critica
e reflexiva, e, a0 mesmo tempo, sistematica, ndo deixando cair nas probleméticas mediaticas
do cotidiano, exigindo criatividade do pesquisador.

O trabalho deve seguir um caminho devidamente planejado, com o objeto de estudo
bem definido, com os objetivos da pesquisa formulados com clareza, e a problematica deve ser
o foco principal do trabalho. Para Gatti (2001), a capacidade de antecipar hoje problemas que
estdo se descortinando, mas cuja eclosdo nao esta visivel, sdo pontos fundamentais na colocacao
de problemas. Assim, este trabalho foi dividido por tépicos, com o0s seguintes assuntos:
contextualizacdo do problema e objetivos, de forma objetiva e clara, anunciando os motivos
para o desenvolvimento desta pesquisa; o l6cus da pesquisa e 0s sujeitos; e a abordagem por

um caminho fenomenoldgico hermenéutico, tragando como serdo feitas as analises.

2.1 Contextualizacdo do problema e objetivos

Em meio a desafios, que sdo encontrados no caminho, para disponibilizar uma
educacéo para todos e de qualidade, surgem indaga¢des que causam divisdes de pensamento na
academia. Dessa forma, fica claro que a busca para o conhecimento é incessante e a qualificacdo
profissional torna-se imprescindivel. A compreensdo do fenébmeno é ardua, pois o curto espago
de tempo abre lacunas na pesquisa, como também algum contratempo, escapando do controle

do pesquisador. Mas pesquisar € encontrar resposta para algo que causa inquietude.
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A busca foi motivada inicialmente pelas criangas, para as quais 0 acesso era mais
frequente, observando-se 0 modo que estavam brincando com os objetos digitais. Logo apos,
os adolescentes, principalmente os que estdo na transicao da infancia para a adolescéncia. Dessa
forma, a abordagem foi direcionada para os adolescentes, observando o amadurecimento dos
estudantes do ensino fundamental I1: sétimo, oitavo e nono ano.

Com base no que foi descrito, o titulo da dissertagdo é “A presenga das midias no
cotidiano dos adolescentes no contexto escolar: forma e conteudo manifesto nos jogos”. Os
objetivos deste estudo de cunho fenomenoldgico hermenéutico sdo de observar como o0s
adolescentes estéo lidando com um mundo em tela e qual o tempo de exposicao.

Foi dessa forma que surgiu o desejo em aprofundar os estudos nessa tematica, com a
identificacdo com as pesquisas que estavam em desenvolvimento no Programa de POs-
Graduacdo em Educacdo (PPGEdu), reforcando as preocupagdes desta pesquisadora, pois 0s
adolescentes estdo ficando muito tempo expostos a uma tela, modificando a sua forma de

interacdo social.

2.2 L6cus da pesquisa

A pesquisa possui dois cenarios, que se constituem em uma escola central e uma
periférica da cidade de Céaceres - MT. A E.B esta situada na area central da cidade, e a E.A
situada em um bairro na cidade de Caceres-MT. A escolha por essas escolas ocorreu antes
mesmo do ingresso ao Mestrado, pois a pesquisadora trabalhou na E.A e p6de perceber um
pouco do funcionamento e a relagcdo com os alunos por parte do corpo docente. Ja a E.B, durante
0 estagio docente, percebeu que a escola atende a um publico bem diversificado, recebendo
alunos dos bairros e central, com poder aquisitivo baixo e alto.

Para contextualizar a E.A, foi necessario fazer a leitura do Projeto Politico Pedagogico
(PPP), que é um documento primordial para a organizacdo da escola, contendo as concepg¢des
de ensino e aprendizado e a missdo da escola, que foi criada através do Decreto n® 390, de
26/08/1994, autorizada pela Portaria n® 3277/92.

Construida em alvenaria, a escola possui prédio proprio e é mantida pela Prefeitura
Municipal de Caceres, através da Secretaria Municipal de Educacdo. Sua construcao veio do
anseio da comunidade, sendo que inicialmente construiram trés salas de aula, um banheiro

masculino, um feminino, uma cozinha e uma secretaria. O nome da escola foi escolhido pelos
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proprios moradores. Dessa forma, os alunos da escola, em sua maioria, sdo de familias que
residem nesse bairro. Recentemente a escola foi ampliada, tendo seu funcionamento no periodo
matutino e vespertino, atendendo alunos do ensino fundamental | e Il. E uma escola com um
espaco amplo, com salas arejadas, pois possui muitas arvores ao seu redor, proporcionando um
ambiente agradavel.

Por se tratar de um bairro periférico, a maioria das familias sdo de baixa renda. O bairro
possui uma caracteristica propria, bem familiar, com padaria, mercado e bares; todos se
conhecem, as criangas tém a liberdade de brincar na rua, na praca e no campo de futebol, que
ficam localizados ao lado da escola.

Na area central, esta situada a E.B, préxima do Rio Paraguai, da Catedral Séo Luis e
da Praca Bardo do Rio Branco. Por essa localizacdo, 0 movimento de carros é constante,
dificultando a interacdo dos jovens e criangas fora da escola. Fundada em 23 de setembro de
1959, por uma Loja Magodnica, atualmente permanece no mesmo prédio dessa loja, tendo como
entidade mantenedora o Estado, atendendo alunos do 1° ano do ensino fundamental ao 3° ano
do ensino médio.

Segundo o PPP, a escola foi criada pelo Decreto n? 603, de 28/08/80, publicado no
diério oficial de 04/09/80. Autorizada para funcionamento do 1° grau | a IV, através da
Resolucdo n° 084, de 28/09/82, com base no parecer 139/82, da mesma data, e o0 V ao VIII
recebeu autorizacdo para funcionamento pela Resolucdo n°® 191, de 11/12/84, com base no
Parecer n° 230/84, da mesma data. O ensino médio foi autorizado pela Resolugdo n® 24/98. E
uma escola com expressiva importancia na comunidade, atendendo alunos oriundos do centro
e da periferia.

Atualmente a escola ndo abriu turma para o 1° ano do ensino médio, pois o0 governo
do estado esta promovendo a organizacao do ensino médio para outra escola. Sendo assim, a
escola, que possui quatro turmas do 1°, 2° e 3° ano, ira finaliza-las e encerrar o ensino médio
nessa unidade.

H4 interacdo com a comunidade através de eventos e reunides. Por possuir uma quadra
poliesportiva e o patio coberto, as atividades ao ar livre podem ser realizadas sem restri¢éo de
horérios. Ha muitos campeonatos internos e externos, o esporte e as atividades manuais® estdo

sempre presentes.

1 Como tintura em tela, origami, desenhos.
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2.2.1 Abordagem: por um caminho fenomenoldgico

Nesta subsecao, discorre-se sobre os conceitos acerca da abordagem metodoldgica
para a analise dos dados, para a qual usamos a fenomenologia hermenéutica, pois ela busca
compreender as vivéncias dos sujeitos. Nessa metodologia de pesquisa, observa-se o fenémeno,
buscando a compreenséo da experiéncia humana. Os conhecimentos sdo produzidos de forma
indutiva, através da consciéncia. A intencionalidade “esta ligada a atitude fenomenologica e
por sua vez esta direcionada a algo. Estas relagdes estdo ligadas as intui¢bes originarias que
requerem a interpretacdo de um mundo em que se percebe o fenbmeno como aparece a nossa
consciéncia” (COSTA, 2018, p. 5213).

Na linha fenomenoldgica, as experiéncias vividas em comum permitem compreender
o fendmeno, partilhando suas interpretagdes. “Todo Universo da ciéncia é construido sobre um
mundo vivido e, se quisermos pensar na propria ciéncia com rigor, apreciar exatamente seu
sentido e seu alcance, convém despertarmos primeiramente esta experiéncia do mundo da qual
ela ¢ a expressdo segunda” (TRIVINOS, 1987, p. 43).

A fenomenologia consiste em explicar os fendmenos de forma cientifica e rigorosa,
através de compreens@es de experiéncias vivenciadas pelo sujeito. “A esséncia de que se trata
a fenomenologia ndo é a idealidade abstrata dada a priori separada da praxis, mas ela se mostra
nesse proprio fazer reflexivo” (BICUDO, 2011, p. 21). Assim, a partir do momento que se
compreende o fendmeno, evolui-se do conceito empirico para o cientifico.

Para a fenomenologia, 0 sujeito e 0 objeto fazem parte de um mesmo contexto,
reconhecendo como verdadeira toda forma de comunicacdo, compreendendo a esséncia do
sujeito, aprofundando o conhecimento do fenémeno, deixando visivel, buscando a sua raiz para
a compreensao, em busca da verdade através da reducdo fenomenoldgica.

Para haver compreensdo dos fatos, seleciona-se partes descritivas do fendmeno, sendo
observado minuciosamente e eliminando tudo que é supérfluo para a pesquisa, a epoche, que
“significa a suspensdo, a colocagdo entre parénteses das crencas e proposigoes sobre 0 mundo
natural. [...] uma descricio do dado em toda a sua pureza” (TRIVINOS, 1987, p. 44). A mente
necessita entrar em um processo de repouso, para que possa pensar e compreender o fenémeno,

evidenciando o fendmeno puro no fazer reflexivo.

A existéncia do cogitativo é garantida pelo seu absoluto dar-se em si mesma, pelo seu
carater de dado na pura evidéncia”. Sempre que temos evidéncia pura, puro intuir e
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aprender de uma objetividade, diretamente em si mesma, temos entdo 0s mesmos
direitos a mesma inquestionabilidade (TRIVINOS, 1987, p. 44).

O fazer reflexivo analisa a parte vivida juntamente com as situagdes concretas do
fendmeno, realizando questionamentos plausiveis de interpretacdes. Segundo Costa (2018, p
5215), através da “reflexdo o sujeito se vé cOmo COrpo e pensa e interpreta 0 como e 0 que
significa como corpo e 0 como se da na totalidade da natureza, da vida como corpo”. Nessa
perspectiva, o fendmeno sera interrogado diretamente, sem nenhuma preocupacdo de
interferéncia, de forma consciente e direta, tdo livre quanto possivel.

Para que ocorra uma andlise elaborada, o auxilio da hermenéutica, que “estabelece
que todo o entendimento de algo ja é interpretativo, de forma que a interpretacdo se eleva a
categoria universal do conhecer humano” (ORTIZ-OSES, 2004, p. 95).

Através da pesquisa explicativa, sera descrito como esse fenémeno ocorre. Gil (2008)
diz que a pesquisa explicativa identifica os fatores que influenciam os fendmenos, buscando o
aprofundamento da realidade, alcangando o objetivo principal da pesquisa.

Para os dados, foram utilizados roda de conversa e observagao. Costa diz que “¢ a
forma de apreensao de dados, caracterizada especificamente, pela percepcao do observador”
(2012, p. 52), e de forma estrutural, seguindo um roteiro determinado em lécus, analisando o
contexto natural de convivio humano

A organizacgéo desta producéo divide-se em quatro etapas:

12 etapa: Revisdo integrativa - Para ver como essa tematica esta sendo abordada por
outros pesquisadores, realizou-se uma revisao integrativa, através de uma busca
sistematica de contetidos de teses e dissertacdes no Catalogo de Teses e Dissertacdes
da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes), como
também de artigos cientificos. O objetivo foi inventariar as producdes cientificas dos
altimos cinco anos. Os descritores utilizados para esse levantamento, foram: “Midias
Digitais”, “Midias Digitais” AND “Criancas”, “Midias Digitais” AND
“Desenvolvimento Cognitivo”, “Midias Digitais” AND “Agressividade”.

2° etapa:— Nessa etapa, realizou-se a revisao bibliografica com autores que abordam a
tematica sobre a infancia, o brincar, as midias digitais, adolescente, jogos e as possiveis

interferéncias na vida dos adolescentes.
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3° etapa: Nessa etapa, os dados foram coletados, iniciando as observagdes. Logo apos
a roda de conversa e aplicacdo dos questionarios para compreender a relacdo dos
jovens com a midia. Os questionarios foram enviados aos pais, através do Google
Forms, sendo usado o aplicativo do WhatsApp para o envio.

42 etapa: Organizacao, sistematizacdo e andlise dos dados, organizados através de uma
planilha por idade e turma, os tipos de jogos e as midias que utilizam, e o tempo, em

média, que os pesquisados ficam conectados a essas midias.

Sendo assim, a pesquisa traz reflexdes sobre o uso demasiado das midias digitais, visto
que os resultados obtidos na pesquisa sdo de carater publico, podendo ser acessados pelos
sujeitos e instituicdes envolvidas e pela sociedade em geral. Para tanto, esta pesquisa tem como
cuidado as possibilidades de danos na dimensdo fisica, psiquica, moral, intelectual, social,
cultural e espiritual decorrentes da participacdo dos sujeitos. As identidades e as opinides

expressas pelos sujeitos nao sdo identificadas.

2.2.1.1 Aspectos éticos da pesquisa

Os riscos que podem surgir, sdo: sentirem-se constrangidos diante de determinadas
indagacOes da pesquisadora, ou, ainda, algumas questbes podem remeter a emocdes
desconfortaveis. Diante de qualquer situacdo em que o participante ndo se sinta confortavel,
podera se ausentar a qualquer momento, ou mesmo sair da pesquisa, quando assim lhe for
conveniente.

Perante a necessidade em manter o sigilo da pesquisa, pelo parecer do comité de ética
n® 5.271.213, a pesquisa preconiza a Resolucdo 466/2012, havendo ponderacdo entre riscos e
beneficios, tanto conhecidos como potenciais, individuais ou coletivos, comprometendo-se com
0 méximo de beneficios e 0 minimo de danos e riscos, com a garantia de que danos previsiveis
serdo evitados.

Prioriza-se 0 respeito aos participantes da pesquisa, em sua dignidade e autonomia,
reconhecendo sua vulnerabilidade, assegurando sua vontade de contribuir e permanecer, ou
ndo, na pesquisa, por intermédio de manifestacdo expressa, livre e esclarecida. Também ha

ponderacdo entre riscos e beneficios, tanto conhecidos como potenciais, individuais ou
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coletivos, comprometendo-se com o maximo de beneficios e 0 minimo de danos e riscos,
garantindo que danos previsiveis serdo evitados.

Ha relevancia social da pesquisa, 0 que garante a igual consideracdo dos interesses
envolvidos, ndo perdendo o sentido de sua destinagdo sdcio-humanitaria. Sendo assim, todos
0s termos foram apresentados de acordo com as exigéncias da Resolucéo 466/2012 e a Norma
Operacional 001/2013 do Conselho Nacional de Saude (CNS).

2.2.1.2 Universo pesquisado

Compoe-se de uma escola municipal e uma escola estadual, sendo ambas de ensino
fundamental e médio, situadas na cidade de Céceres-MT. Os sujeitos pesquisados sS40 0S
estudantes do sétimo, oitavo e nono ano do ensino fundamental 11. O intuito foi de pesquisar
trés alunos de cada ano citado, buscando perceber como esses jovens se portam no meio digital.

Para essa finalidade, a pesquisadora também participou de uma sala de jogos
eletronicos, como jogadora, com auxilio de um jogador que faz uso frequente dessa plataforma.
Jogou o chamado League of Legends. Os jogadores interagem o tempo todo por meio de audio,
proporcionando a observacao e analise das reacdes e das expressdes utilizadas durante a partida.
As reacOes foram diversas, desde palavras pejorativas, murro na mesa, gritos e vibragoes

Na obtengcdo dos dados, houve a necessidade de organizar 0s sujeitos em trés
categorias, que sdo: alunos, pais e professores. Como a pesquisa foi em duas escolas, houve a
necessidade de fazer outras subdivisfes: a primeira, entre as escolas; e a segunda entre as
turmas, em categorias B7, B8, B9, A7, A8, A9, logo apos analisar os sujeitos individualmente.

O contato direto com os alunos trouxe uma intimidade calorosa, que foi muito
importante na obtencdo dos dados e essencial para a observacdo, conversando livremente.
Inicialmente ficaram timidos, sem entender o que estava acontecendo, quem a pesquisadora era
e qual a sua finalidade em sala. As professoras apresentaram quase no final da aula, e logo a
escola inteira ja sabia qual era a finalidade da pesquisadora na escola. Sendo assim, foi possivel
observar seus comportamentos e a intimidade com seus smartphones; esses registros foram
anotados no caderno de campo.

Indo para a roda de conversa, optou-se em gravar os relatos e as experiéncias desses
jovens por audio, para que nao se perdesse nenhum detalhe em seus relatos. As reacdes desses

adolescentes foram de diversas maneiras, uns eram mais agitados, estavam por dentro de todos
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0S assuntos, outros mais envergonhados. Para que se pudesse extrair as informacdes, foi preciso
conduzir a conversar, sempre pedindo a palavra para os que falavam menos.

O intuito desta pesquisa, em relacdo aos professores, foi da experiéncia em sala de
aula, com esses jovens que estdo conectados em um mudo acelerado, iniciando pela observacéo
da forma como as aulas foram conduzidas e, ap6s, extraindo mais informagdes na roda de
conversa. Os professores deram a pesquisadora total liberdade em sala de aula. Além da roda
de conversa, trouxeram informacdes essenciais, em conversas que ndo estavam no roteiro.

Foi observado também se os professores utilizam essas midias digitais a seu favor,
como suporte metodoldgico, e se ha influéncias positivas ou negativas no aprendizado e no
comportamento desses adolescentes. Outro ponto observado foi se os adolescentes trazem para
0 convivio escolar algum reflexo das midias digitais.

Aos pais, foi enviado um questionario de forma on-line, com o intuito de extrair
informacdes referentes ao tempo de exposi¢do, como também um forma desses pais refletirem
se realmente estdo cientes do gue seus filhos fazem nesse multiverso digital.

Através de uma roda de conversa, extraiu-se 0s dados entre os alunos e professores,
com um roteiro semiestruturado de perguntas, sendo gravado em audio, para ndo inibir os
alunos. O questionario foi direcionado aos pais, composto de perguntas semiestruturadas,
através da plataforma do Google Forms, para deixar os pais mais a vontade ao responderem,
ndo havendo contato direto.

A primeira escola pesquisada recebeu como nome Escola (E.A). Esta situada em um
bairro da cidade de Céceres, com as identificagdes mencionadas no quadro a seguir:

Quadro 1 - Escola E.A

ESCOLA E.A
ALUNOS 7° ANO A7
ALUNOS 8° ANO A8
ALUNOS 9° ANO A9
PROFESSOR PA1
PROFESSOR PA2

Fonte: elaborado pela pesquisadora.

A segunda escola, situada na porcdo central da cidade, recebeu o nome de Escola
(E.B), e as demais categorias identificadas como no quadro que segue:
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Quadro 2 — Escola E.B

ESCOLA E.B
ALUNOS 7° ANO B7
ALUNOS 8° ANO B8
ALUNOS 9° ANO B9
PROFESSOR PB

Fonte: elaborado pela pesquisadora.

Para descrever individualmente os alunos dessas respectivas escolas, no ato da anélise
dos dados realizou-se uma outra forma de identificagdo, usando nomes de personagens de jogos
eletrnicos, respeitando essas siglas para que se possa compreender de qual instituicBes se esta
falando.

Os sujeitos de pesquisa da Escola E.A, que sdo identificados com os nomes dos

personagens de jogos eletrdnicos, séo:

Quadro 3 — Sujeitos de pesquisa escola E.A/ A9

Dados Gerais
Sujeito A.9 Género Idade
Anivia Feminino 15 anos
Akali Masculino 15 anos
Aatrox Masculino 15 anos

Fonte: elaborado pela pesquisadora.

Quadro 4 — Sujeitos de pesquisa escola E.A/A8

Dados Gerais
Sujeitos A.8 Género Idade
Camille Feminino 14 anos
Brand Feminino 14 anos
Diana Feminino 14 anos

Fonte: elaborado pela pesquisadora.
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Dados Gerais

Sujeitos A.7 Género Idade

Elise Feminino 12 anos
Darius Masculino 13 anos
Fiora Feminino 12 anos

Fonte: elaborado pela pesquisadora.

Para os sujeitos de pesquisa da Escola E.B, também foram utilizados nomes de

personagens de jogos eletronicos:

Quadro 6 — Sujeitos de pesquisa escola E.B/ B9

Dados Gerais

Sujeitos B. 9 Género Idade
Ashe Feminino 15 anos
Evelynn Feminino 14 anos
Ekko Masculino 15 anos
Fonte: elaborado pela pesquisadora.
Quadro 7 — Sujeitos de pesquisa escola E.B/ B8
Dados Gerais
Sujeitos B.8 Género Idade
Garen Masculino 13 anos
Irelia Feminino 13 anos
Janna Feminino 14 anos
Fonte: elaborado pela pesquisadora.
Quadro 8 — Sujeitos de pesquisa escola E.B/ B7
Dados Gerais
Sujeitos B.7 Género Idade
Jax Masculino 12 anos
Karma Feminino 12 anos
Kayle Feminino 12 anos

Fonte: elaborado pela pesquisadora.
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Os professores participantes foram trés, um da escola EB, que leciona nas trés turmas

pesquisadas, e dois da escola EA, um professor acompanha duas turmas e 0 outro uma turma.

Quadro 9 — Sujeitos/Professores

Dados Gerais
Sujeitos Género Tempo de servico
PAl Feminino 18
PA2 Feminino 15
PB Feminino 25

Fonte: elaborado pela pesquisadora.

Para a proxima subsecdo, traz-se a revisao integrativa com alguns artigos, realizada no
portdo do Centro de Atencédo Psicossocial (Caps), 0s quais agregaram para a construgdo desta

pesquisa.

2.3 Revisdo Integrativa: Influéncia das midias digitais no desenvolvimento cognitivo das

criangas

Apos a realizagdo de busca de producdo no Catalogo de Teses e Dissertacfes da Capes,
viu-se a necessidade de buscar por artigos cientificos, dos programas nacionais e internacionais.
A revisdo integrativa tem como objetivo inventariar e analisar producdes publicadas em
diferentes fontes cientificas (Anais, Revistas, Bancos de Teses e Disserta¢des), para que possam
auxiliar nas discussdes e contabilizacGes, através da discussdo com outros autores que tém o
mesmo interesse de pesquisa.

A definicdo dos descritores/palavras-chave a serem pesquisados € um dos momentos
mais importantes, sendo possivel fazer uma analise e uma conversacdo com o0s autores desse
material pesquisado. Severino (2006) recomenda um referencial que sustente a escrita, para que
a pesquisa seja, efetivamente, um ato de criacdo de conhecimento novo. O carater desta
pesquisa sera quantitativo e qualitativo, sendo capaz de analisar as produgdes referentes a essa
temaética e quantificar as produgdes publicadas, com critérios de exclusdo para as que nao fazem
parte da tematica pesquisada. Desse modo, os descritores foram definidos de forma que
contemplassem o titulo e os objetivos da pesquisa em questdo, sendo que os titulos a que se

referem informam ao leitor do catalogo a existéncia de tal pesquisa.
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Ferreira (2002) relata que eles anunciam a informacé&o principal do estudo ou indicam
elementos que caracterizam o seu contetudo. Segundo o autor, os catalogos permitem o
rastreamento do j& construido, orientam o leitor na pesquisa bibliogréafica de producdo de
determinada area. Eles podem ser consultados em ordem alfabética, por assuntos, temas,
autores, datas e areas. Dessa forma, ao iniciar a consulta no CAFE, observaram-se vérias
possibilidades de consulta e a utilizacdo de varios filtros, propiciando um estudo mais
detalhado, optando pelos filtros: Gltimos cinco anos; education; pedagogy; tipos de periddicos:
comunicacdo, midia e consumo; Educacdo Tematica Digital. Decidiu-se usar as aspas no
primeiro descritor e AND nos demais, e, dessa forma, pdde-se realizar a busca fazendo um
recorte temporal de cinco anos: de 2017 a 2022.

Os descritores utilizados sdo cinco: “Midias Digitais”, “Midias Digitais” AND
“Criangas”, “Midias Digitais” AND “Desenvolvimento Cognitivo”, “Midias Digitais” AND

“Agressividade”. A seguir, discorre-se sobre 0s resultados obtidos com esses descritores.

Quadro 10 — Quantidade de artigos busca bésica

Descritores Total
“Midias Digitais” 1563
“Midias Digitais” AND “Criancas” 1143
“Midias Digitais” AND “Desenvolvimento Cognitivo” 82
“Midias Digitais” AND “Agressividade” 1121
Total 3909

Fonte: elaborado pela pesquisadora.

Inicialmente, realizou-se a busca de forma simples. Apo6s a quantidade de materiais
encontrados, viu-se a necessidade de filtrar os Gltimos cinco anos, pois o tempo de evolugédo
das midias é rapido. Uma vez que a busca é por material atualizado, incluiu-se, assim, o filtro

para trabalhos produzidos entre 2017 e 2022.

Quadro 11 — Quantidade de artigos nos Gltimos cinco anos

Descritores Total
“Midias Digitais” 20
“Midias Digitais” AND “Criancas” 32
“Midias Digitais” AND “Desenvolvimento Cognitivo” 8
“Midias Digitais” AND “Agressividade” 72
Total 132

Fonte: elaborado pela pesquisadora.
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Apos ler os titulos, resumos e palavras-chave dos trabalhos, constatou-se que muitos

desses artigos ndo se aproximam com a tematica da pesquisa. Dessa forma, incluiu-se mais um

critério de exclusao e foram descartadas as producgdes que falam da midia de forma global e

suas vantagens. E, como critérios de inclusdo, os materiais que destacam a midia na cultura e

na educacao. Restaram nove artigos, que serdo analisados.

Quadro 12 — Quantidade de artigos (critérios de aproximacéo)

Descritores Total
“Midias Digitais” 2
“Midias Digitais” AND “Criangas” 2
“Midias Digitais” AND “Desenvolvimento Cognitivo” 1
“Midias Digitais” AND “Agressividade” 4
Total 9

Fonte: elaborado pela pesquisadora.

Para dar legitimidade a esta pesquisa, o Quadro 13 retrata as produgdes encontradas

em cada descritor, identificando os temas, autores, ano e local de publicacao.

Quadro 13 — Resultado de pesquisa (busca avangada)

(continua)
Descritor Tema Autor Publicado Ano
“Midias Digitais” | A festa de Ave Cesaria: | Otavio Revista Brasileira | 2021
migragé&o, nostalgia e | Cezarini de Histéria da
memoria nas midias digitais | Avila Midia
“Midias Digitais” Lembrar  para elaborar: | Anténio A. S. | Universidade 2017
reflexdes sobre a | Zuin. Federal de Sé&o
alfabetizacdo critica da midia | Vania Gomes | Carlos
digital Zuin
“Midias Digitais” | Criangas, dispositivos mdveis | Monica Universidade 2018
AND “Criangas” e aprendizagens formais e | Fantin Federal de Santa
informais Catarina




30

(concluséo)

Descritor Tema Autor Publicado Ano
“Midias Digitais” | O dia que o audiovisual | Valéria Universidade 2021
AND “Criangas” invadiu a aula de geografia e | Cazetta; Estadual Paulista
(des)norteou o cinema Ingrid Julio de Mesquita
Rodrigues Filho (Unesp)
Gongcalves
“Midias Digitais” | Cultura digital e docéncia: | Luciane  da | Universidade 2019
AND possibilidades para a | Costa Cuervo | Federal do Rio
“Desenvolvimento | educagdo musical etal. Grande do Sul
Cognitivo”
“Midias Digitais” | Adolescentes na Era Digital: | Synara Research, Society | 2021
AND Impactos na Satde Mental Sepulveda and Development,
“Agressividade Sales et al v. 10
“Midias Digitais” | “Brincadeira do desmaio”: | Juliana Université  Paris | 2017
AND uma nova moda mortal entre | Guilheri etal | Ouest Nanterre La
“Agressividade | criancas e  adolescentes. Défense
Caracteristicas
psicofisioldgicas,
comportamentais e
epidemiologia dos ‘jogos de
asfixia’
“Midias Digitais” | Gamificagdo: expectativa | Elisabete Universidade 2021
AND educativa, impacto na sadde | Zimmer Federal do Rio
“Agressividade Ferreiraet al. | Grande (Furg)
“Midias Digitais” | Midias  participativas e | Tiago Hyra | Revista brasileira | 2017
AND violéncias extremas: uma | Rodrigues de ciéncias sociais -
“Agressividade | etnografia ~ on-line  dos vol. 32 n° 94
tiroteios em escolas

Fonte: elaborado pela pesquisadora.

2.3.1 Analises dos dados

Os dados foram analisados respeitando uma ordem de critérios. Primeiramente,

analisou-se o descritor “Midias Digitais”. Em seguida, os demais: “Midias Digitais” AND
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“Criangas”; “Midias Digitais” AND “Desenvolvimento Cognitivo”; “Midias Digitais” AND
“Agressividade”. Dessa forma, foi possivel compreender como essa tematica esta sendo

abordada no meio académico.
2.3.2 “Midias digitais”

A partir deste descritor foram encontrados 1.563 artigos. Apos a passagem dos filtros:
ultimos cinco anos; education; pedagogy; tipos de periddicos: comunicacao, midia e consumo;
Educacao Tematica Digital; restaram 20 artigos. Fazendo uma analise sistematica nos titulos,
resumos e palavras-chave, restaram somente 2 artigos que se aproximaram da tematica de
pesquisa. Um deles foi o artigo escrito por Otavio Cezarini Avila, em 2021, doutorando em
Comunicacdo e Cultura pela Universidade Federal do Rio de Janeiro. Foi publicado pela
Revista Brasileira de Histéria da Midia, em Sao Paulo, com o tema: “A festa de Ave Cesaria:
migracdo, nostalgia e memoria nas midias digitais”. Avila (2021) retrata as memorias que um
imigrante carrega consigo, o0 que, para ele, trata-se de um fendémeno constitutivo do homem,
mas com a incluséo digital: “as tecnologias redimensionam as distancias territoriais e subjetivas
porque reforcam o pertencimento ao lugar de origem e dificultam uma assimilacdo completa da
sociedade de destino” (AVILA, 2021, p. 376).

A questdo levantada por Avila, de certa forma, é preocupante, pois a tecnologia
apresenta imagens, em tempo real, de lugares que ndo fazem parte da vida de muitas pessoas.
Rapidamente, isso acaba levando a pessoa ao desejo de fazer parte de uma cultura ou de um
lugar que ndo estdo ao seu alcance, mas que, de certa forma, torna-se pertencente, sem
pertencer, fruindo o desejo de frustacdo de ndo poder estar nesse lugar.

No meio virtual, a comunicacdo acontece de forma abrangente, mas, mesmo assim, o
sentimento ¢ de vazio, de estar sO, nostalgico. “Nao basta o contato por plataformas digitais de
relacionamento com aqueles que permaneceram, sendo que é a perda do cotidiano em toda sua
completude que se esvai (AVILA, 2021, p. 377).

A memoria € substancialmente atingida pelas novas tecnologias, relacionando “a
ambiéncia digital com as sensacdes atreladas as memorias individuais que as interacGes
construidas no Youtube, pelos usuarios potencializam a memdria coletiva, a0 mesmo tempo em
que esta memoria passa a servir como teia que dé sentido aos dados dessa rede” (AVILA, 2021,

p. 382).
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Para as criangas, as memdrias tém sabor e cheiro, da casa da vd, bolo da tia, sdo
lembrancas intimas e individuas, que s&o transmitidas pelos cadernos de receitas familiares, que
aos poucos estao sendo substituidos pelos canais de culindria espalhados nas redes. “Os canais
ndo servem apenas como transmissores de informag6es, mas modificam a prépria realidade de
consumo dos usuarios ao permitirem que estes curtam/descurtam o produto e possam interagir
entre si, mesmo antes de consumi-lo” (AVILA, 2021, p. 383).

Para Zuin (2017), as pessoas estdo sendo bombardeadas por informacbes e
propagandas, tanto por audios como também por imagem, em toda a parte, sendo impossivel
resistir a certos produtos, tornando as pessoas consumistas involuntariamente,

E mesmo o momento de descanso do consumo desses estimulos, tal como o0 momento
do sono, ndo se aparta desse contato, ja que cada vez mais aumenta o nimero de
pessoas que simplesmente acordam ou sdo acordadas de madrugada pelos sinais
sonoros emitidos por aplicativos, para conferir se ha novas mensagens no Facebook,

de tal modo que se assemelham aos aparelhos eletrbnicos que permanecem
operacionais no chamado sleep mode (ZUIN, 2017, p. 221).

Sendo assim, os aparelhos eletronicos estdo cada dia mais presentes no cotidiano da
humanidade, levando as empresas midiaticas a fazerem investimentos de grandes proporgdes
nos audiovisuais, tornando as pessoas cada vez mais dependentes dessas novas facilidades que
sdo propostas através da evolucdo tecnoldgica. De forma aligeirada, langcam novos produtos no
mercado, de versdes avancadas, em um curto espaco de tempo, com recursos que auxiliam a
desenvolver uma rotina de organizacdo diaria, de financas a alimentag&o.

A essa questdo, Zuin (2017, p. 221) faz uma ressalva, pois “o consumidor cada vez
mais inveja a forca maquinal, quando comparada as suas fraquezas e fragilidade. [...] nota-se
que, atualmente, cada vez mais as pessoas tendem a viver no ritmo das maquinas”. Sendo assim,
0 ritmo mecanico toma o espaco dos sentimentos, da contemplacdo da natureza, deixando-o
fragil, com a sensacdo que lhe falta tempo, causando alguns problemas de caréater fisico e
psicolégico. De certa forma, as redes sociais sdo o0 canal que pode suprir essa falta de tempo,
tornando necessario estar sempre on-line.

Fazer propaganda de si proprio torna-se um imperativo de auto conservacgdo. [...]
mesmo em todas as formas de interagdo humana vale o seguinte: quem ndo chama a
atencdo constantemente para si, quem ndo causa uma sensacgao corre o risco de nao
ser percebido. [...] comunicac@o necessita ser feita de forma que néo ocorram hiatos
temporais entre aqueles que trocam mensagens, pois, se a comunicacdo online ndo for
feita, corre-se o risco de se perder uma amizade ou uma excelente oportunidade

profissional, uma vez que qualquer tipo de demora pode ser interpretado como
desinteresse (ZUIN, 2017, p. 222).
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Para ndo correr o risco do esquecimento, 0s usuarios se reinventam, com tutorias de
diversos tipos, videos cada vez mais curtos e dindmicos, estratégia para suprir a falta de tempo.
Dessa forma, estar conectado acaba sendo uma obrigacdo diaria, assim como as curtidas e o
sucesso das postagens, com imagens que as vezes nao condizem com a realidade, pois utiliza-
se recursos para fazer montagens ou filtros que acabam descaracterizando a realidade. Zuin diz
que:

Em tempos da industria cultural que produz imagens hiper-reais, a ponto de ndo mais
serem consideradas uma representacdo da realidade, mas, sim, a prépria, ocorre uma
espécie de imposicao de significado que dificulta o desenvolvimento da capacidade
de simbolizacéo e de interpretagdo daquilo que se vé. [...] a producdo e a reproducédo
hiper-real de imagens e sons suscitam nos seus consumidores uma resposta emotiva,
que faz com que dificilmente haja espaco e tempo para que eles reflitam a respeito
dos audiovisuais consumidos (ZUIN, 2017, p. 223).

Sendo assim, a midia vai adentrando na vida das familias, sem ao menos as pessoas
perceberem que estdo sendo influenciadas por ela. Mas a preocupacao desta pesquisadora esta
em torno das criancas, que também estdo sendo influenciadas, de uma forma automatica, com
o consentimento dos adultos, pois 0 que estd na tela parece inofensivo, ndo aparenta perigo
fisico, deixando de lado a reflexdo sobre os danos psicolégicos.

Antbnio A. S. Zuin e Vania Gomes Zuin trazem a hiper-realidade, pois nao se sabe
até que ponto isso abala as emocgdes. Suas contribuicdes foram publicadas na Revista Pro-
posicOes, da Universidade de Campinas, sendo os autores da Universidade Federal de Séo
Carlos.

Levando em consideracdo somente a abordagem das temaéticas relevantes para esta
pesquisa, analisou-se apenas dois artigos, sendo eles de grande relevancia como apoio
bibliografico. O proximo descritor a ser analisado “Midias Digitais” AND “Criangas”, descrito

a sequir.

2.3.3 “Midias Digitais” AND “Criancas”

Para esse descritor, nota-se que o resultado veio a diminuir em relagdo ao primeiro.
Foram encontrados 1.143 artigos, apds a utilizacdo dos filtros: Education; Pedagogy; os ultimos
cinco anos, de 2017 a 2022; tipos de periodicos: comunicacdo, midia e consumo; Educacgéo
Tematica Digital. Foram encontrados 32 artigos, sendo que apenas 2 deles aproximam-se desta

pesquisa.
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O primeiro a ser analisado € de Mdnica Fantin, Doutora em Educacéo da Universidade
Federal de Santa Catarina (UFSC), publicado em 2017, pela Revista da Unicamp ETD, com o
tema: “Criangas, dispositivos moveis e aprendizagens formais e informais”. O segundo ¢ de
Valéria Cazetta, Doutora em geografia da Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita
Filho (Unesp) e Ingrid Rodrigues Goncalves, Mestre em Educagdo da Universidade de Séo
Paulo (USP), com o tema: “O dia que o audiovisual invadiu a aula de geografia e (des)norteou
o cinema”, publicado em 2021, na Revista ETD da Unicamp. Os demais apresentavam as
vantagens na utilizacdo das midias, no meio académico e escolar.

A midia esta presente em todos 0s espacos, até mesmo em rodas de conversas entre
amigos, sendo rotineiro conversar com pessoas que estdo presentes e, a0 mesmo tempo, com
guem esta on-line. Essa socializacdo, muitas vezes, ocorre por videochamada, interagindo com
as duas realidades ao mesmo tempo, ou mensagens de texto, mudando assim a forma de se
socializar.

Na sociedade atual, as formas de socializagdo, a construcdo de conhecimento e a
apreensdo do mundo, bem como os valores especificos das criancas, também se

constroem nos diferentes espagos da cultura digital, o que implica pensar nas
diferentes formas de consumo e nas interaces em redes (FANTIN, 2018, p. 67).

Sendo assim, a midia tem um papel importantissimo na construcdo dos valores das
criancas, aproveitando a socializacdo que existe nesse meio para o aprendizado. Para Fantin
(2018), a quebra de continuidade do acesso, dentro e fora da escola, ultrapassa as fronteiras e
territorios, levando a se pensar para além das redes. Dessa forma,

A complexa realidade sociocultural nos desafia a pensar o conceito de aprendizagem
no contexto da cultura digital para além das redes. Nesse processo, as estratégias para
integrar os usos das tecnologias e seus dispositivos na didatica tém solicitado um

trabalhno com competéncias especificas e novos modelos do processo ensino-
aprendizagem (FANTIN, 2018, p. 68).

Esse acesso surge no conceito chamado de EAS (Episodios de Aprendizagem Situada),
gue sao originados da aprendizagem informal de formas aligeiradas de contetdo, utilizando os
dispositivos mdveis, juntamente com as estratégias de aprendizado focadas em contelddos
menores, que sdo chamados no meio digital de Mobile Learning, e as atividades de
Microlearning.

Fantin (2018) relata que essa metodologia integra a didatica com os dispositivos
moveis, fazendo com que o aluno aprenda fazendo, como se fosse um designer, integrando

“corpo-mente-cérebro, que fundamenta a base da aprendizagem; e os circuitos dos neurdnios-
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espelhos, que permitem ressignificar do papel da repeticdo, da imitacdo e da experiéncia”
(FANTIN, 2018, p. 69).

Para o descritor “midias digitais” AND “criangas”, 0s textos trazem contribuicdes das
midias digitais para o desenvolvimento e aprendizado das criancas, mas apresentam ressalvas
a respeitos dos contetdos produzidos pela grande midia, como também a problematica do
consumo e nao reconhecimento das producdes por parte das criancas. No proximo texto, “O dia
que o audiovisual invadiu a aula de geografia ¢ (des)norteou o cinema”, surge alguma
contribuicdo seguindo essa mesma linha de raciocinio, analisando assim as produgdes de videos
caseiros, que estdo fazendo o maior sucesso no meio digital.

Para Cazetta (2021), a problematica do audiovisual, ao operar como uma pedagogia
cultural, evidencia como esse dispositivo vem sendo apropriado pelas pessoas em geral,
embaralhando os limites de seus usos, pois ndo é necessaria uma superproducao para gravar um
video, os proprios smartphones possuem recursos tecnoldgicos de ponta, de alta qualidade,
capazes de produzir contetido similar aos dos profissionais da area.

Cazetta (2021, p. 337) retrata que “o audiovisual se tornou um dispositivo que tem
radicalizado o autogoverno e o governo dos outros como gesto educativo ndo mais circunscrito
aos cineastas e profissionais vinculados ao audiovisual”, e sim a todos que tém acesso a internet
e possuem um aparelho mével. Nos Gltimos anos, os videos caseiros explodiram nas redes
sociais, com tutoriais de varias formas, pessoas simples ficando famosas nas midias sociais,
ocupando o lugar da televisdo, que tinha a maior visibilidade.

Cazetta (2021) propde a formulacdo do Plano de Diretrizes e metas do audiovisual,
abrangendo um macroplanejamento. Em uma das suas diretrizes, contempla a ampliacdo do
audiovisual na educacdo, incluindo a linguagem dos cinemas nos assuntos transversais
escolares.

A utilizacdo estratégica do digital como tecnologia capaz de aumentar a diversidade
de contetdos e possibilitar novas janelas de exibicdo traz, simultaneamente, a
ampliacdo das travas de acesso aos mesmos conteldos que os produtos buscam
disseminar. Ponderamos sobre isso justamente porque, ao dissolver fronteiras e
ampliar as janelas de exibicdo grande parte dos conteidos esta pulverizado entre os
diversos canais de televisdo por assinatura e/ou on demand (CAZETTA, 2021, p.
348).

Com essa estratégia, a disseminacdo dos contetdos é réapida e eficaz, abrangendo um

publico bem diversificado, sem horario nobre. As propagandas de produtos estdo entre cada
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video publicado, ou como nota de rodapé e até mesmo entre os textos de indicagdo. Mas 0s
videos relevantes, como 0s de cursos, sdo restritos a plataformas pagas.

Cazetta (2001) reporta as dificuldades que o professor tem em usar essas plataformas.
Para a educacgéo, a barreira socioecondmica distancia a industria do audiovisual da educacéo,
pois muitos professores ndo tém acesso e nem condigdes para comprar materiais que possam
auxiliar em suas aulas. Um dos exemplos sdo os documentarios e filmes, que estao restritos a
plataformas especificas.

No descritor “Midias Digitais” AND “Criangas”, 0s dois textos analisados apresentam
a relevancia das midias para o desenvolvimento das criangas e a insercdo do audiovisual no
campo educacional. A ressalva do primeiro texto é a respeito do consumo de repertorios que a
midia lanca demasiadamente, todos os dias, com alta visibilidade, estimulando assim o
consumismo.

O segundo texto traz a adverténcia sobre os videos caseiros, que, de certa forma,
preocupam a industria do audiovisual por ndo possuirem o controle de producdes inapropriadas.
A segunda ressalva é a respeito da comercializacdo de filmes e documentérios que ficam
restritos a plataformas digitais pagas, distanciando a educacdo e a industria audiovisual,
deixando de exibir filmes e documentérios diversificados e de alta qualidade.

2.3.4 "Midias" AND "Digitais” AND "Desenvolvimento Cognitivo™

Houve uma diminuicdo de artigos para esse descritor, sendo encontrados 82 artigos
apos a utilizacéo dos filtros: Education; Pedagogy; dos ultimos cinco anos, de 2017 a 2022.
Tipos de periddicos: Acta Scientiarum: Education, Educacdo Temaética Digital, Revista Ibero-
Americana de Estudo em Educacdo. Foram encontrados 8 artigos, sendo que apenas 1 deles
aproximava-se desta pesquisa.

Os autores sdo: Luciane da Costa Cuervo, Graham Frederick Welch, Leda de
Albuquerque Maffiolettil e Eliseo Reategui, do Instituto de Artes, da Universidade Federal do
Rio Grande do Sul, publicado no ano de 2019, pelo portal de periédicos Acta Scientiarum. Os
demais apresentavam as vantagens na utilizacdo das midias nos meios académicos e escolares.

Para o descritor que enfatiza o desenvolvimento cognitivo, ndo se obteve éxito, apenas

0 artigo escrito por Cuervo chamou a atencdo. Ele discorre sobre o uso das midias para aprender
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masicas, pois a maioria dos alunos procura nas midias partituras e formas de aprender musicas
sem o auxilio de um professor ou, como chamam, de educador musical.

Cuervo (2019) traz uma critica a respeito das novas tecnologias, que, de certa forma,
estdo sendo utilizadas na escola, pois ndo descaracterizam o ensino tradicional. Na sua
perspectiva, os alunos utilizam o meio digital para a pesquisa, mas sem sentido algum,
desviando da intencéo do aprendizado critico e reflexivo. Para muitos professores, dominar o
uso de novas tecnologia é um desafio enorme, a maioria sao de geracdes em que nao existiam

0 Facebook ou 0 E-book. Em relagdo a musica,

[...] as NTD parecem facilitar a ocorréncia da Educagdo Musical, principalmente fora
da sala de aula e mesmo na escola, quando os estudantes véo buscar subsidios criativos
para as suas praticas musicais [...] € o caso do YouTube, utilizado pelos sujeitos como
pesquisa de repertério, de tutoriais de aprendizagem e autoaprendizagem, entre outros
conteddos diversos, além da difusdo de materiais relacionados as duas aulas e
divulgacéo do trabalho (CUERVO, 2019, p. 9).

Até o momento, todas as pesquisas perante esses descritores enfatizam o
aproveitamento das midias digitais para auxiliar no desenvolvimento de jovens e criangas,
através de jogos educativos. Esse tipo de jogo trabalha o desenvolvimento cooperado como
também psiquico e motor, nos casos de jogos eletrdnicos que movimentam o corpo, mas desde
que sejam orientados por um profissional, tendo, assim, um direcionamento para uma nova
aprendizagem. A maioria das preocupacfes até 0 momento sdo pelo uso indiscriminado, sem
orientacdo, levando jovens e criancas a usarem a midia somente para autopromocao e para hdo

serem esquecidos pelos colegas.

2.3.5 ""Midias™ AND "Digitais" AND "Agressividade"

Nesse descritor foram encontrados 121 artigos. Ao passar o filtro dos dltimos cinco
anos (2017 a 2022), obtive-se o resultado de 72 artigos. E, apos realizar o processo de excluséo,
4 artigos aproximaram-se do tema desta discussdo. O primeiro foi escrito por Synara Seulveda
Sales et al, da Universidade Tuiuti, do Parand: ““Adolescentes na Era Digital: Impactos na Saude
Mental”, publicado em 2021, na Reseach, Society and Development; o segundo, por Juliana
Gulheri et al, da Université Paris Quest Nanterre La Défense — Franga, publicado em 2017:
“Brincadeira do desmaio: uma nova moda mortal entre criangas e adolescentes. Caracteristicas

psicofisioldgicas, comportamentais e epidemiologia dos ‘jogos de asfixia’”, publicado na
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revista Ciéncia e Salde Coletiva; o terceiro foi escrito pela doutoranda em Enfermagem, pela
Universidade Federal do Rio Grande (Furg) Elisabete Zimmer Ferreira et al, em 2021:
“Gamificagdo: expectativa educativa, impacto na saude”, publicado na Revista SUSTINERE;
o0 quarto foi publicado na Revista Brasileira de Ciéncias Sociais, por Tiago Hyra Rodrigues:
“Midias participativas e violéncias extremas: uma etnografia on-line dos tiroteios em escolas”,
em 2017.

Os descritores mencionados acima trouxeram a relevancia em utilizar as midias
digitais para a educacdo, mas especificamente esse descritor mostra os perigos do uso em
excesso. Sales (2021) realizou uma revisdo integrativa de artigos, analisando o uso das midias
digitais em diversos paises, inclusive no Brasil, que tem em média 134 milhdes de usuarios de
internet. A maioria mantém-se conectada pelos celulares, usando as redes sociais, jogos,
aplicativos de mensagens.

Tendo em vista que a midia digital facilita a comunicacdo e possibilita ao jovem se
expressar, desenvolvendo a linguagem, que é necessaria para a integracdo social, ela também
proporciona a exclusao da vida real, para aqueles jovens e adolescentes que vivem imersos no
mundo tecnoldgico, deixando de lado o contato e o convivio com outras pessoas.

Os jogos eletronicos e as redes sociais tornaram-se atividades de lazer para
adolescentes e, quando o uso torna-se bastante intenso, esses jovens podem desenvolver um
comportamento de dependéncia, com impactos na satde mental (SALES, 2021). Sendo assim,
compete aos responsaveis moderar 0S acessos entre criangas e jovens.

A maioria dos pais ndo consegue controlar ou monitorar o tempo que cada crianca e
jovem passa conectado, visto que o celular passa a ser algo necessario para a comunicagao entre
pais e filhos. “As midias digitais sdo ferramentas importantes e de longo alcance e os
adolescentes as usam para desenvolverem suas identidades e receberem feedback de colegas.
Essas plataformas podem influenciar na autoestima do adolescente, na imagem e aceitacéo do
proprio corpo” (SALES, 2021, p. 3).

Um dos pontos mais preocupantes é a descaracteriza¢do da identidade de criancas e
adolescentes, pois as midias espalham suas informagdes rapidamente, atingindo a autoestima
dos jovens que ndo se enquadram no padrédo de beleza que a propria televisao apresentou. Mas
atualmente, com a internet, o acesso esta mais simples e rapido, os celulares apresentam

recursos de filtros, as fotos ja saem editadas e com maquiagens, conseguindo modificar a
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coloracéo dos olhos e cabelos, uma falsa autoconfianca para que se possa postar e ganhar varias
curtidas, sinal de que estdo sendo vistos e seguidos.

Sales (2021) diz que, ap6s 0 aumento da dependéncia da internet entre os adolescentes,
a Organizagdo Mundial da Saude incluiu em seu manual o transtorno do jogo, com a sigla DSM-
5, para que as pessoas que apresentem alguns sintomas de dependéncia ou alteracdo
comportamental possam procurar ajuda.

Outro ponto delicado na internet, em relacdo ao adolescente, é a curiosidade e a
coragem, pois os desafios para essa idade possuem o atrativo e a adrenalina que séo estimulantes
e viciantes. O artigo de Guilheri (2017) reporta para uma brincadeira que se espalhou por varios
paises, a brincadeira do desmaio, um desafio em que os jovens tém que ficar longo periodo em
apneia respiratéria, mostrando nas redes aquele que possui a maior capacidade de ficar mais

tempo sem respirar.

As brincadeiras envolvendo apneia e asfixia sdo comportamentos de risco que se
enquadram em uma das trés categorias das ‘brincadeiras perigosas’: ‘jogos de ndo
oxigena¢do’, ‘jogos de agressdo fisica’ e ‘brincadeiras de desafios’, principalmente
via internet. Essas praticas de ndo oxigenagdo causadas por asfixia, sdo antigas e as

primeiras ‘brincadeiras’ letais foram relatadas na Franca e na Inglaterra na década de
1950 (GUILHERI, 2017, p. 868).

Com a internet, esses jogos foram sendo espalhados entre 0s jovens, que, a cada video,
queriam superar o recorde do anterior, tentando ficar mais tempo sem respirar, aumentando a
sensacdo de euforia, sem pensar nas consequéncias. O jogo ocasiona desmaios curtos e longos
e, em casos mais graves, a asfixia, o que € 0 mais preocupante, pois pode causar danos cerebrais,

podendo deixar sequelas irreversiveis e fatais.

Ao sentir coragem e ousar praticar, muitas vezes filmando e publicando essas
‘brincadeiras’ perigosas, o jovem ou a crianca compartilha suas sensacbes e suas
experiéncias com seus camaradas, agregando o sentimento de pertenga a um
determinado grupo. Esse sentimento de omnipoténcia pessoal e de pertenca ao grupo
é reforcado quando o jovem partilha videos na internet, ganhando notoriedade entre
os colegas. Com o advento da internet, dada a rapidez do fluxo de informacGes, o
praticante, em pouco tempo, pode ser ‘visualizado’ ou ‘seguido’ por milhares de
outros jovens (GUILHERI, 2017, p. 874).

O jovem ndo possui ainda a capacidade de refletir sobre seus atos, ndo calcula a
extensdo do perigo da suposta brincadeira e, em muitos casos, ndo ha informacéao suficiente
para saber do perigo, pois a busca € por sensacdes eufdricas, com pouco discernimento do

perigo. Essas sdo preocupacfes que estimulam o aprofundamento nesta tematica, pois a
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sensacdo é de que os jovens confundem a realidade com o mundo virtual, reproduzindo o ato
na tela, aparentemente sem riscos ou perigo eminente, é s6 interromper o video e tudo volta ao
normal.

Outra proposta a ser analisada é sobre a Gamificac¢do, com o texto de Elisabete Zimmer
Ferreira, Mestre em Enfermagem, que ingressa no Doutorado em Enfermagem da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul, com o tema Gamificacdo: expectativa, impacto na saude.

Ferreira (2021) traz dados da Pesquisa Nacional por Amostras de domicilio, de 2015,
constatando que os jovens de 15 a 19 anos séo 0s grupos de pessoas que mais acessam a internet,
sendo 0 maior numero de acesso em seus domicilios. Logo ap6s, na casa de amigos, lan houses,
na escola e pelo celular, transformando-se em rotina diaria.

A preocupacao de Ferreira (2021) é exatamente a utilizacdo dos games nas escolas, na
tentativa de deixar as aulas mais atrativas e dindmicas, estimulando o aluno a realizar tarefas
em ambientes ludicos e descontraidos. O préprio Mistério da Educacédo criou uma plataforma
para auxiliar no aprendizado. Sobre isso, Ferreira comenta que “ndo hd davidas sobre as
possibilidades de aprendizagem que a gamificacdo favorece, mas é preciso pensar que existe
uma grande polémica em torno dos games, devido ao conteido violento presente em muitos
deles” (FERREIRA, 2021, p. 388).

Controlar o que criancas e jovens fazem e veem nas midias é uma tarefa nada facil,
pois a maioria dos pais ndo consegue controlar os acessos dos seus filhos e, com isso, esses
jovens passam horas na frente das telas. “Deste modo, o incentivo a gamificagdo na escola,
mesmo com fins de aprendizagem, pode estimular os jovens a manterem-se ativos no jogo,
tornando-se prejudicial” (FERREIRA, 2021, p. 389). Passando muito tempo conectado, ha
possibilidades de desenvolver algum tipo de comorbidade no decorrer de seu crescimento.

A dependéncia do jogo pode acarretar isolamento social, alteracdo do padréo do sono,
deficiéncia nutricional, deficiéncia de higiene, alteragdes de humor, sintomas de
abstinéncia entre outros. Nos casos mais graves, pode chegar a comportamentos
suicidas e homicidas. [...] entre as comorbidades evidenciadas nos individuos com
esse tipo de dependéncia estdo a depressdo, ansiedade social e transtorno de déficit de

atencdo/hiperatividade. Geralmente sdo jovens mais vulneraveis que, devido ao seu
alto grau de impulsividade, possuem menor habilidade social, empatia e controle

emocional (FERREIRA, 2021, p. 390).

Ferreira traz os problemas que o vicio em jogos pode acarretar para criancas e jovens.
Né&o sdo todos que podem apresentar esses problemas, mas o que se tem visto nos noticiarios,

assim como nas escolas, sdo jovens e criangas apresentando sintomas de ansiedade e depresséo.
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Em 2007, foi criado o Programa de Saude na Escola (PSE), “podendo participar todos os
municipios brasileiros, todas as esquipes de atencdo Basica, Escolas de Ensino Fundamental e
Médio, creches e pré-escolas”. (FERREIRA, 2021, p. 392). A instituicdo que queira participar
desse programa deve fazer seu cadastro de forma on-line, para que possam ser desenvolvidas
programagdes que visem a salide na escola.

A resenha de Tiago Hyra Rodrigues, Midias participativas e violéncias extremas: uma
etnografia on-line dos tiroteios em escolas, retrata o fascinio por videos violentos, por criangas
e jovens. A resenha é de uma tese de doutorado, de Nathalie Paton. School shooting: la violence
a I’ére de YouTube. Paris, Maison des Sciences de I’'Homme, 2015. 224 péginas.

Rodrigues (2017) inicia relatando que o autor dos disparos, em 1996, na escola dos
Estados Unidos, que deixou dois alunos e um professor mortos, havia lido varias vezes o
romance de Stephen King, publicado em 1977. Na ocasido, o autor do livro foi acusado de
estimular os jovens a cometerem 0 ato, pois a cena do crime tem as mesmas carateristicas do
livro.

Mas, com 0 avan¢o da internet, os atiradores comecaram a documentar, fazendo
videos, audios. Rodrigues (2017) reporta aos atiradores de Columbine, que criaram blogs; e,
mais tarde, os atiradores de escolas também comecaram a divulgar, através de pacotes
multimidias, “segundo as convengdes narrativas dos telejornais, com a esperanga de que fossem
difundidos e contribuissem para modelar a imagem que seria proposta de suas identidades e das
razdes que os levaram a agir”. (RODRIGUES, 2017, p. 1).

Rodrigues (2017) analisa que a midia tem o poder de formatar o comportamento

humano, influenciando o individuo a realizar os atos que nela sdo demonstrados:

No novo cendrio digital, os usuarios ndo podem mais ser reduzidos a seres
passivamente influencidveis, esponjas que absorvem informagdes ou simples
receptores; estdo em posicao de criar seus préprios produtos culturais. [...] As dividas
recaem principalmente sobre os internautas que apresentam tendéncias subversivas ou
violentas e tomadas de posicdo radicais em relagdo aos school shootings. Paton os
denomina, simplesmente, fés. Ao redor deles, cria-se uma espécie de “panico moral”
devido as suas posi¢es que beiram o extremismo e, principalmente, a possibilidade
de serem candidatos a atiradores. (RODRIGUES, 2017, p. 3).

A midia trouxe varias facilidades para o cotidiano, tanto para o trabalho como também
para o entretenimento. Através dos telefones ou computadores sdo produzidos videos e audios
caseiros de alta qualidade, com contetdo diverso; dentre eles, videos violentos, que repercutem

entre o0s jovens, criando assim uma teia de producdes e reproducdes de produtos de uma nova
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cultura radical, individualizada, transformando o jovem oprimido em opressor, almejando

assim a popularidade desejada.
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3 DESENVOLVIMENTO HUMANO

“Com clareza, o ser humano s6 vé no mundo exterior o que
consegue irradiar com a luz de seu interior, ”
Rudolf Steiner

Ao apreciar as falas dos autores, que serdo apresentadas nesta subsecdo, observa-se
que o ser humano esta em constante desenvolvimento, que inicia desde a fecundacéo e continua
apos o seu nascimento, sendo essencial um ambiente amoroso, fraterno, cheio de possibilidades.
Desde o primeiro sinal de vida, o feto sente tudo o que se passa no meio interno (no ventre da
mée) e externo (a vida cotidiana da mae) e, ap0s seu nascimento, suas percepcdes serdo maiores.

A epigrafe de Rudolf Steiner remete a convivéncia humana, o que esta internalizado
vai fazer a diferenca na vida terrena, em seu cotidiano. O desenvolvimento interior vai trilhar
0s caminhos para um ser humano mais justo e responsavel, evoluido em corpo, mente e alma.

Para contextualizar o desenvolvimento humano e as possiveis interferéncias das
midias digitais no desenvolvimento de criancas e jovens, apresentam-se autores, como:
Buddemeier, (2007/2010), Romanelli, (2017, 2018), Vygotsky (1998), Silva (2018), Bauman
(2011), Glockler (2020), que evidenciam essa teméatica em suas escritas. Sendo assim, nas
préximas subsecBes constam os aspectos das midias digitais e as possiveis interferéncias no

processo de desenvolvimento de criangas e jovens.

3.1 Midias digitais e Desenvolvimento

Para dar inicio a essa subsecdo, é importante falar dos contetidos que sdo apresentados
nas midias, todos os dias, e 0s problemas que possam causar no desenvolvimento de criangas e
jovens, fundamentado nos autores Buddemeier, (2007/2010), Romanelli, (2017, 2018),
Vygotsky (1998), Silva (2018), Bauman (2011), Glockler (2020). Sera abordada a inser¢do da
midia como recurso metodologico e as possiveis interferéncias no cotidiano de criangas e
jovens.

A midia trouxe para a populacdo o deslumbramento da comunicagdo em massa,
conhecer e falar com pessoas a centenas de quilémetros, suspirar por herois injusticados das
novelas, encantando jovens e adultos. Com isso, houve e hd uma dependéncia dessa cultura

digital, que nasce e cresce de forma avassaladora.



44

No meio desse crescimento midiatico, o analfabetismo, no Brasil, continua existindo,
faltando méo de obra qualificada para o0 mercado, heranca de alguns seculos de abandono dos
investimentos em educacao. Em 1970, o governo federal lanca um programa de erradicacdo do
analfabetismo no Brasil, 0 “Mobral”, com a meta de erradicar o analfabetismo em 10 anos.

O Movimento iniciou suas atividades com o compromisso de dedicar-se a
alfabetizacdo de adultos, mas tornou-se uma superestrutura, expandindo-se por todo

0 pais no final da década de 70 e ampliando o seu campo de atuagdo as quatro
primeiras séries do Ensino Fundamental. (MENEZES, 2021, p. 1).

Com toda essa estrutura, o programa ndo conseguiu erradicar o analfabetismo, pois
ndo houve alteracGes na base educacional, e a preocupacdo da base pedagdgica era somente o
ensino da leitura e da escrita, sem enfatizar a formacao do ser humano. Esse programa substituiu
0 método elaborado por Paulo Freire, que valorizava o contexto social dos educandos, sobre o

qual Menezes contextualiza, dizendo que nele

o analfabetismo era interpretado como efeito de uma situacéo de pobreza gerada por
uma estrutura social ndo igualitaria e, sendo assim, a educacdo e a alfabetizacdo
deveriam partir de um exame critico da realidade existencial dos educandos, da
identificacdo das origens de seus problemas e das possibilidades de superé-los. Os
programas de alfabetizacdo orientados neste sentido foram interrompidos pelo golpe

militar, porque eram considerados uma ameaga ao regime, e substituidos pelo Mobral.
(MENEZES, 2021, p. 1).

O Mobral foi extinto em 1985, ndo conseguindo cumprir com o seu objetivo inicial, e,
sendo assim, surgiram novos programas, como o Telecurso de 1° e 2° graus, um programa

televisivo, reproduzidos em canais abertos de radio e televisdo, criado em 1978,

[...] com a participacdo da Fundagdo Padre Anchieta, que possuia maior experiéncia
com programas educativos, foi desenvolvido o programa Telecurso 2°Grau. Em 1981,
juntamente a Universidade de Brasilia (UnB), entrou no ar o Telecurso 1°grau que
visava proporcionar acesso aos 4 Gltimos anos deste primeiro ciclo de estudos. Este
projeto dispunha de incentivos federais dadas as mudangas colocadas pela nova
legislacgdo - lei 5.692/71 — cujo objetivo era a reestruturacdo do ensino fundamental,
passando de 4 para 8 anos. A demanda por um acesso mais amplo a educacédo era
somada a confluéncia entre as reivindica¢cdes de movimentos populares; as pressées
de acordos internacionais, que ja previam o ensino primario obrigatério de 8 anos; e
a necessidade de aumentar a oferta de vagas nas escolas. (SILVA, 2018, p. 1).

A midia foi sendo inserida no campo educacional, pois era a forma de levar uma
educacdo aonde ndo havia acesso as escolas, facilitando o ingresso para 0s que queriam dar
continuidade aos estudos. Nesse espaco e tempo, ndo eram todos os lares que tinham acesso

aos televisores, mas poderiam acompanhar pelo radio. Dessa forma, a abrangéncia tornava-se
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nacional. Essa programacao, pode-se dizer, fora o primeiro curso formato Educacao a distancia
(EAD), apoiado pelo Ministério da Educacao.

Com o avanco tecnoldgico, surgiram as faculdades e cursos tecnoldgicos e de
aperfeicoamento na modalidade on-line, facilitando o acesso através de computadores, tablets
e celulares. Mas juntamente com esse desenvolvimento vieram também varias preocupacdes,
pois a rede proporciona ao internauta fazer buscas e acessos sem a intervencao ou censura de
outro individuo. Ao mesmo tempo que se aprende, remotamente, muitas pessoas ndo possuam
o dominio dessa tecnologia, tanto para o trabalho como para os estudos.

As discussdes em torno de uma educacdo digital aumentaram conforme a populagao
foi ganhando intimidade com o meio digital. Com isso, criaram-se cursos de especializacdes
para auxiliar professores no manuseio, pois as escolas inseriram informatica atraves de
laboratdrios, com o intuito de formar o aluno nesse meio tecnologico.

Os laboratdrios de informética viraram obsoletos, devido a falta de manutencdo dessas
maquinas, viraram lixo eletrdnico. Mais tarde, em alguns estados, juntamente com as
prefeituras, doaram-se tablets para os alunos, mas todas essas ideias ndo tiveram éxito, pois a
maioria das escolas ndo possui uma conexao capaz de comportar os acessos dos alunos.

A cobranga por parte da sociedade continua acentuada e, muitos pais, favoraveis aos
dias atuais, quando tudo se resume em estar conectado, acabam deixando livre acesso nas redes
para as criancas e jovens.

Assim, a escola passa a ser cobrada sobre incluir as midias digitais em seus recursos
metodoldgicos, pois parte-se da “afirmacdo de que o contato mais precoce possivel com o
computador criaria vantagem para o ingresso na profissio” (BUDDEMEIER, 2010, p. 21). Com
isso, 0s pais, preocupados com o futuro de seus filhos, incluem em suas rotinas essas novas
tecnologias, e cobram da educacdo o aprendizado pelo manuseio de aparelhos tecnoldgicos,
sem nem mesmo perceberem que podem estar prejudicando o desenvolvimento dessas criancas.
Essa narrativa tem se espalhado por todos os paises, e ndo seria diferente aqui no Brasil,
“estudos mostram que um desenvolvimento (cerebral) saudavel é a melhor garantia para que
criangas consigam utilizar mais tarde, na adolescéncia e na vida adulta, as midias digitais de
maneira competente e responsavel”. (GLOCKLER et al, 2020, p. 11).

Mas o que esta sendo visto sdo criancas apresentadas a computadores, tablets e

celulares precocemente,
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[...] exigir uma competéncia extremamente precoce em informatica tem a ver com um
conflito condicionado pelo aspecto psicoevolutivo, pois a introducdo ao computador,
bem como sua utilizacdo, pode levar a obstrucdo das capacidades linguisticas. O que
¢ perdido na infancia, nesse campo, nao pode ser recuperado mais tarde
(BUDDEMEIER, 2010, p. 23).

As preocupagdes em torno do desenvolvimento crescem, enquanto muitos apontam os
beneficios das midias para o aprendizado, outros especialistas iniciam uma narrativa sobre 0s

perigos das telas para os primeiros anos de vida de uma crianga:

[...] As midias com telas desempenham um papel nefasto, pois, quanto mais frequente
sdo utilizadas, maior é seu efeito inibidor do desenvolvimento. Ja criangas de tenra
idade mostram rapidamente, nesses casos, 0s primeiros sinais de um comportamento
quase vicioso. Além disso, podem surgir facilmente perturbacdes no desenvolvimento
cerebral, com consequéncias fatais. (GLOCKLER et al, 2020, p. 11).

Nos dias atuais, criancas de colo fazem situacdes de refor¢o, como choro e birras, para
conseguirem o que querem, no caso os celulares dos pais. Glockler (2020) relata que as midias,
usadas de forma constante por criangas pequenas, podem inibir o desenvolvimento da fala,
provocando também déficit de atencdo, fazendo com que a crianga ndo consiga concentrar-se e
nem dormir direito, como também pode desenvolver hiperatividade e agressividade, além de
causar disturbios ortogréaficos e de leitura.

O encantamento pelo digital engloba, a cada ano que passa, novas geracdes, incluindo
as que nao foram alfabetizadas, pois realizam pesquisa por comando de voz, utilizam celulares
de seus pais para filmes, desenhos e até mesmo jogos eletrénicos que, aparentemente, sdo
inofensivos, e, “justamente entre as criangas, o contato frequente com o mundo virtual atua de
maneira tdo marcante que pode surgir uma aversao pelo mundo natural”. (BUDDEMEIER,
2007, p. 27).

No anseio de proporcionar uma educacdo de qualidade, muitos professores incluiram
e incluem em seus recursos metodoldgicos filmes e musicas, com o intuito de um aprendizado
que faca sentido para os alunos que utilizam as telas. A pedagogia voltada para o olhar, a
assimilacdo e o aprendizado proporcionariam sentido para o aluno que esta acostumado a lidar
com produto audiovisual. “Torna-se extremamente dificil encontrar algum momento no qual as
pessoas ndo sdo bombardeadas por tais estimulos audiovisuais, cuja onipresenca pode ser
constatada em locais como elevadores, consultorios médicos e igrejas.” (ZUIN, 2017, p. 220).

Com tanto bombardeio de informagdes, a maioria em tempo real e que podem ser

deletadas do cérebro rapidamente, o que se pode considerar que faca sentido para os jovens
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deste século? Compreende-se 0 anseio dos pais em desejar que seus filhos sejam bem-
sucedidos quando atingirem a vida adulta, replicando narrativas ja formuladas pelo capital, “a
crianca aprende sozinha através das redes”, basta ter acesso a um celular ou computador. A
midia em si faz essa provocacdo, incentivando assim o uso dessas tecnologias. Sabe-se que as
criancas tém essa capacidade de aprender rapidamente, mas a interacdo com outras criangas e
com as brincadeiras sdo essenciais para um desenvolvimento saudavel. Além da interacdo com
os adultos responsaveis na familia e com os professores na escola, que ndo podem ser

esquecidos. Nesse sentido,

A psicologia do desenvolvimento e a neurobiologia tém pesquisado, desde ha muito
tempo, as condi¢Bes necessérias para um desenvolvimento cerebral saudavel das
criangas: 0s sentidos da crianca, e principalmente o cérebro, desenvolvem-se tanto
melhor quanto mais os anos da infancia sfo suficientemente preenchidos com
atividade fisica — caminhar, trepar, dar cambalhotas, equilibrar e muitas outras -,
quanto mais intensamente a crianga consegue interagir com coisas analdgicas de seu
ambiente natural, com pessoas em redor, animais e plantas. A maturacdo e a crescente
diferenciagdo das redes neuronais no cortex cerebral sdo um processo que dura mais
duas décadas: trata-se de aprender a escrever, a calcular e a ler o que por sua vez
possibilita a aquisi¢do de novos contetidos de memdria e realizagcBes mentais mais
diferenciadas. (GLOCKLER et al, 2020, p. 13).

Cabe salientar que, com a entrada das novas tecnologias nas casas das familias, as
criancas e jovens estdo brincando com brincadeiras que ndo requerem movimentacdo. O
cuidado em néo as deixar expostas aos perigos que a rua proporciona, aos poucos foi dando
espaco aos brinquedos eletrbnicos e as midias sociais. A inclusdo das midias nas escolas
deixaria as criancas e jovens mais tempo expostos a tela. O discurso que tem se propagado
ultimamente é a extin¢do da escrita em caderno, pois tudo é mais facil e pratico nos
computadores, como acontece nas universidades, que os cadernos, na maioria das vezes, sao
usados como agendas.

O mercado investe nas midias digitais, influenciando diretamente o telespectador ao
consumo demasiado, deixando claro que ndo se consegue viver sem estar conectado,
entusiasmando varios publicos, desde criancas a idosos. Mas essa midia tem se preocupado com
0s contetidos ocultos, que séo transmitidos para seu publico?

Sabe-se que essa mudanga € obrigatdria, hoje seria impossivel viver socialmente sem
utilizar algum produto digital, principalmente na pandemia, quando o uso estendeu-se em todos
0s campos de atuacdo, ficando conectados 24h, trabalhando, estudando e buscando informacdes

do que estava se passando no mundo, causando alivio e a0 mesmo tempo panico, mas reduzia
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a sensacao de solidéo. “O advento da internet permitiu esquecer ou encobrir o vazio e, portanto,
reduzir seu efeito deletério; pelo menos a dor podia ser aliviada”. (BAUMAN, 2011, p. 186).

Nos dias atuais, muitos utilizam a internet como meio de comunicacao, porque atras
de uma tela ndo ha timidez e muito menos medo em ndo ser aceito, “a companhia que tantas
vezes faltava e cuja auséncia era cada vez mais sentida parecia retornar nas telas eletronicas,
substituindo as portas de madeira, numa reencarnacdao analogica ou digital, embora sempre
virtual”. (BAUMAN, 2011, p186).

No virtual ndo h& proibicdes, tudo é visto e ouvido, com cenas com graus de impactos
variados. Algumas tém um grau de periculosidade muito alto, que, se transmitidas na televisao,
caberia uma retaliacdo por parte da justica. Buddemeier (2007) faz uma reflexdo sobre as cenas
que corriqueiramente a midia transmite, havendo violéncia de varias formas, o que acaba sendo

banalizado aos olhos do espectador. Pesquisadores com essas preocupacdes, iniciam estudos:

[...] desde os anos de 1960, dispde-se de resultados indiscutiveis quanto ao consumo
midiatico de violéncia e suas consequéncias para o espectador [...]. Esses estudos
comprovam que tais cenas intensificam a disposicdo para o emprego de violéncia,
contribuindo consequentemente para um aumento dos atos de agressdo.
(BUDDEMEIER, 2007, p. 13).

Mesmo com os resultados dessas pesquisas, 0 mundo midiatico continua rendendo
muitos milhGes, com séries, novelas, jogos de celulares e videogames com contetdo violento.
Mas essas vivéncias ndo sdo sadias para uma crianga, “pois, se no meio ambiente da crianga
vivem, repetidamente e no decorrer de anos, pessoas que usam violéncia arbitraria com sucesso,
0s Orgdos infantis tendem (em especial o cérebro) a conceber o uso de violéncia como algo
normal” (BUDDEMEIER, 2007, p. 17).

Em cada nova producéo nesse meio, 0s conteddos com maior visibilidade sdo os com
cenas de acdo, sendo que o0s jogos eletrénicos seguem a mesma linha, em um formato bem
colorido, para chamar a atencdo do publico mais jovens. Essa forma de entretenimento, nos
ultimos tempos, caiu no gosto de muitas familias, e cada vez mais abarca um publico que nao
concluiu o seu ciclo de desenvolvimento.

De acordo com Romanelli (2017), o desenvolvimento do ser humano ocorre
gradativamente, desde o nascimento, sendo que nos primeiros sete anos a crianga absorve
inconscientemente tudo que existe ao seu redor, tanto no aspecto fisico quanto no emocional.
(ROMANELLLI, 2017).
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Apos os sete anos, a crianca intensifica o desenvolvimento, os sentimentos tornam-se
visiveis, mas sem ainda conseguir fazer diferenciacdo alguma, se os atos apresentados s@o
construtivos ou destrutivos. “O fato significativo € que, nesse contexto, as criangas sao
incapazes de diferenciar entre ficg¢do e realidade” (BUDDEMEIER, 2007, p. 16).

Nesse processo de desenvolvimento, o concreto é essencial para o reconhecimento da
realidade. O estar em movimento, o0 pegar e o sentir transformam-se em novos conhecimentos,
e ficar estatico na frente das telas ndo possibilita sensacdes de pertencimento ao espago que se
ocupa. Glockler (2020) orienta que, a partir dos 12 anos, a crianga pode iniciar o uso das midias
com telas, mas de forma moderada, para que também nédo provoque o abandono das atividades

e tampouco viciar-se em um mundo tecnologicamente novo.

A opinido amplamente difundida segundo a qual “Quem ndo aproxima bem cedo seu
filho das midias esta obstruindo seu futuro” ¢ um erro catastrofico. Essa opinido
acompanha, sem nenhum senso critico, as exigéncias e interesses mercadoldgicos das
empresas do setor das comunicagdes, que pleiteiam o uso precoce das midias com
conceitos de progresso e os fazem prevalecer com a ajuda de lobbies junto aos
ministérios: “Inflamam-se esperancas ilimitadas para que produtos digitais permeiem
nossa vida cotidiana”. (GLOCKLER et al, 2020, p. 14).

O proprio Ministério da Educacdo langou um aplicativo chamado GraphoGame, em
2020, com o intuito de auxiliar os professores na alfabetizacdo de forma remota, uma espécie
de jogo que emite o som das letras quando se clica na tela. A crianca ird reconhecé-la
visualmente e escutard a sua pronuncia, um método totalmente diferenciado do que se tem
costume de trabalhar, pois, para ser alfabetizado, ha um processo complexo, que envolve
recortes, reconhecer as letras pelo tato, pronuncia-las, cantar, entre outros.

Através do tato, se reconhece e compreende 0s objetos e 0 espaco, e ndo seria diferente
para conhecer as letras no processo de alfabetizacdo. As novas tecnologias, aos poucos, foram
ganhando espaco em todos os lares, primeiramente através do radio e logo depois da televisao.
Em pleno século XXI, os telefones celulares fazem o papel de todos esses aparelhos juntos e,
aos poucos, estdo adentrando nas escolas, com a promessa de melhorar o aprendizado.

As novas midias com telas ndo surgem no lugar da tevé ou dos videos na vida das
criangas. E sim como complemento, aumentando ainda mais o tempo que elas passam
diante da tela. Isto conduz a uma crescente repressdo de experiéncias no mundo real,

ou seja, o0 mundo virtual substitui cada vez mais o mundo real. (GLOCKLER et al,
2020, p. 16).
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Essa complementacdo estd aumentando gradativamente o desejo de possuir um
smartphone, que antes era objeto para adultos. Hoje s@o objetos de desejo de criancas e jovens,
ampliando o numero de consumidores desses produtos. A cada més é lancado um novo
aparelho, com uma tecnologia mais avancada, e, com essa evolugdo, muitos jovens e criangas
se isolam do mundo real para viver experiéncias no mundo virtual.

Porém é no mundo real que as criancas tém de realizar seus passos evolutivos
corporeos e animicos: isto inclui o desenvolvimento da linguagem, a formacédo da
motricidade grossa e fina, a apuragdo de todos os sentidos, a exploracéo e descoberta
de coisas e processos no mundo real, a aprendizagem de regras da convivéncia social
e muitas coisas mais.[...Jquando uma crianga ndo tem tempo suficiente para seus

passos evolutivos biologicamente necessarios no mundo real, o uso das midias se
transforma rapidamente em num problema. (GLOCKLER et al, 2020, p. 16).

A vida emocional esta entrelacada ou conectada a outros processos psicoldgicos e ao
desenvolvimento da consciéncia. Desse modo, Buddemeier (2007) aponta duas teorias que
podem interferir no desenvolvimento humano: a teoria do aprendizado sociocognitivo, que
afirma que “o aprendizado ocorre mediante imita¢do” (p. 18), e a teoria do habito emocional,
que afirma que, “a maioria das pessoas se acostuma rapidamente a visao de cenas de violéncia”
(p. 19), causando sensagao de normalidade quando se depara com cenas de violéncias reais.

Ambas as teorias levam a refletir sobre o tempo de tela e seus conteudos que, para
prenderem a atencdo do publico, transmitem sensacao de poder e pertencimento, principalmente
para jovens, que, de alguma forma, ndo se sentem aceitos por algum grupo, vindo a utilizar os
meios digitais como uma forma de interacdo social.

A maneira de perceber que estdo sendo aceitos sdo as curtidas em suas postagens. Com
o intuito de ganhar likes, passou-se a filmar a prépria vida e tudo o que estad em volta. Observa-
se que, mesmo em uma tragédia ou briga de rua, 0 que aparece na midia sdo pessoas que filmam
esses contelildos para jogar nas redes, sem ao menos demonstrarem preocupacgao se a pessoa
estd bem. O importante é filmar a cena, ndo se preocupando com o impacto negativo para o
telespectador e muito menos aos familiares que assistirdo aos videos. Em relacdo aos jovens
entrando na adolescéncia e as criancas, principalmente as menores, que tém a tendéncia de
imitarem os adultos, nos casos de verem cenas de violéncia, além de aprenderem a pratica-la,
essas cenas podem tornar-se normais para elas, caso vistas repetidas vezes.

Aparentemente, a midia aperfeicoou seu método de capturar a atencdo e angariar
milhdes, vendendo o seu produto as grandes industrias. De forma leve e bem-humorada,

adentrou em todos os lares, com o intuito de informar, mas também de vender o que o capital
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oferece, mesmo que isso possa mexer com o psicolégico e com as emocdes de seus
telespectadores.
A dependéncia digital € considerada um problema de saude publica, pois acontece a
evasdo da vida real para o mundo digital, cabendo aos pais ficarem em alerta. Glockler (2020)
relata que, quando a crianga tem pouco contato com outras criangas, o desenvolvimento social
podera ficar comprometido, deixando-a com falta de empatia pelo outro, despertando um
egoismo que a acompanhara pela sua juventude.
Muitas observacgdes e estudos cientificos demonstram o seguinte: quando os pais
aceitam, sem restri¢des, o uso de midias por seus filhos, ndo o limitando e nem o
estruturando ativamente, devem contar com significados riscos no comportamento e
na saude de seus filhos menores e jovens. Isto sobrecarrega e enfraquece a familia, e
também toda a sociedade; pois a capacidade de auto estabelecer limites e conseguir

adiar a satisfacdo de necessidade ainda estd em formag&o no jovem. (GLOCKLER et
al, 2020, p. 18).

N&o ha como evitar os usos das midias nos dias atuais, mas, quanto mais tarde for o
acesso a essas tecnologias, melhor sera o desenvolvimento dessas criancas e jovens. Dessa
forma, cabe aos pais imporem limites: “A falta de limites, ao contrario, torna as criangas
inseguras voluveis. Mesmo as criangas menores necessitam de limites, e até mesmo um bebé
compreende, pelas reacdes dos pais, as regras subjacentes”. (GLOCKLER et al, 2020, p.20).

Deve-se ter em mente que a permissdo demasiada pode ocasionar distarbios de
personalidade, deixando jovens e criangas vulneraveis, sem a capacidade de discernimentos
sobre criticas construtivas, reagindo de forma muito negativa quando se deparam com situacdes
de negacdo ao seu desejo, pois “até a idade de 12 anos, sdo exclusivamente os pais que devem
determinar as regras a serem observadas para o uso das midias”. (GLOCKLER et al, 2020,
p.21).

Os pais sdo os responsaveis em orientar seus filhos a respeito dos perigos que
encontrardo em suas vidas. Desde muito cedo essa situacdo acontece, como, por exemplo,
quando um bebé corre em direcdo a rua. Dessa forma, a midia é uma rua em que nédo se sabe
que tipo de perigo sera encontrado. Glockler (2020) recomenda que os pais participem da vida
midiatica de seus filhos, sendo companheiros, dedicando um tempo para descobrirem e
experimentarem juntos o que a midias lhes proporciona.

Além dos efeitos comportamentais que as midias estdo modificando, ha também
preocupacOes sobre as alteracdes biologicas, mutacbes de DNA devido as exposicdes

excessivas as radiagoes.
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Os riscos para a saude associados a exposi¢do a radiacdo de aparelhos celulares sdo
frequentemente subestimados, ou até mesmo ignorados. Estudos cientificos
demonstram, cada vez mais claramente, que especialmente uma exposicao continua a
radiacéo abaixo dos valores-limites, algo que muitas pessoas estdo expostas devido
ao constante aumento de utilizacdo de aparelhos celulares (por exemplo, wi-fi,
bluetooth, UMTS, entre outros) é uma importante fonte de riscos para a salde. Em
que medida esses riscos ja se tornaram uma realidade é algo confirmado pelas
estatisticas anuais dos seguros de salde. (GLOCKLER et al, 2020, p.30).

Algum tempo atras se era exposto a radiacao solar ou de exames de imagens, e, logo
apos, aos micro-ondas, com sua invencdo. Agora se anda com essas pequenas doses de radiacdo
nos bolsos, nas casas e nos locais de trabalho, sem ao menos se dar conta dessa exposicéo. Essa
exposicdo € mais acentuada quando atinge criangas e jovens que estdo em processo de
desenvolvimento, “[...] os riscos comportamentais associados a smartphones & cia. ainda sao
reforcados negativamente pelos riscos a salde, derivados das radiacdes dos aparelhos celulares.
Como resultado, hoje em dia 0 desempenho das criancas na escola ja estd mostrando sinais de
diminui¢do”. (GLOCKLER et al, 2020, p.30).

Ha anos pesquisadores vém alertando para os riscos das radiacdes no desenvolvimento
de criancas e jovens. Sdo varios sintomas, que, nos Ultimos anos, estdo sendo debatidos por
educadores. Os efeitos geralmente s&o de curto e longo prazo; no caso dos de curto prazo, sao

mais perceptiveis, como:

Dor de cabeca (crescente e persistente), fadiga e exaustdo, perturbacdes do sono
(dificuldade para adormecer); sensibilidade, irritabilidade, nervosismo, tendéncias
depressivas; distarbios de meméria, distarbios de concentragdo, tonturas, zumbidos
nos ouvidos; transtorno de aprendizagem e comportamento; distdrbios
cardiovasculares (taquicardia), e as vezes também distlrbios auditivos e visuais.
(GLOCKLER et al, 2020, p.32).

Todos esses sintomas s&o presenciados nas escolas, em criangas e jovens que chegam
nas salas de aula, com olhar de cansaco, olheiras e um forte desanimo, e com queixas frequentes
de dores de cabeca. Quando sé&o chamados a participar mais ativamente das atividades,
demonstram uma certa irritabilidade, mas em muitos casos os pais nao estdo cientes dessas
perturbacdes psicologicas que seus filhos estdo vivenciando.

Criangas tém uma necessidade maior de prote¢do, ja que a radiagdo penetra muito
mais profundamente em suas cabecas do que nas dos adultos. O cérebro infantil recebe
uma carga até 3 vezes maior do que o cérebro de um adulto, e 0s 0ssos até 10 vezes
mais. Como o sistema nervoso e o sistema imunitario das criangas ainda nao estdo

totalmente desenvolvidos, esse desenvolvimento pode ser facilmente perturbado.
(GLOCKLER et al, 2020, p.33).
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Esses estudos e informac6es ndo sdo divulgados pelas grandes midias, na maioria das
vezes sai uma matéria ou uma nota no jornal, sem dar énfase ao perigo existente. Até mesmo
os fabricantes dessas tecnologias ja estdo alertando para esses perigos das radiacfes em
pequenas dosagens, como “os fabricantes de smartphones salientam, em suas instrugdes de
seguranca, que os dispositivos terminais devem ser mantidos a uma distancia minima do corpo
do usuério para que os valores-limites legais validos para as radiacGes de micro-ondas nédo
sejam excedidos” (GLOCKLER et al., 2020, p.31).

Dessa forma, o perigo de utilizar os aparelhos eletrénicos, desde a gestacdo até os 7
anos de idade, é o desenvolvimento dos distirbios comportamentais. Uma pesquisa
desenvolvida pela Organizacdo Mundial de Saude (Divan et.al), que estudou 29 mil criangas,
aponta que quando os bebés sdo expostos a radiacdo ainda no Utero da mée e no decorrer do seu
desenvolvimento, até meados dos 7 anos, “desenvolveram significativamente, distirbios de
comportamento, entre outros o TDAH (Transtorno do Déficit de Atencdo com
Hiperatividade)”. ( GLOCKLER et al., 2020, p.33).

Outros problemas recorrentes séo os efeitos dessa radia¢ao a longo prazo, isso significa
na passagem para a vida adulta, sdo varias outras patologias que podem ocorrer. Como ja se
ouviu falar, a radiacdo provoca alteracdo ou mutacdo nas células, vindo a acarretar doencas
cOmo anemia e canceres, mesmo com cargas minimas provocadas por esses aparelhos

eletrénicos:

Os efeitos bioldgicos de longo prazo consistem, entre outros, num maior risco de
cancer, em efeitos negativos sobre os espermatozoides e a fertilidade, bem como em
perturbacdes neuroldgicas. Hoje j& se sabe que criangas e jovens que comegam a
utilizar um fone celular antes dos 20 anos de idade correm um risco bem maior de
desenvolver um tumor cerebral maligno mais tarde na vida. (GLOCKLER et al, 2020,
p.35).

Dessa forma, fica claro que os prejuizos a saude de criangas e jovens, que sdo expostos
muito cedo as novas tecnologias, sdo inimeros. Mesmo com essas pesquisas ja publicadas e as
gue estdo em andamento, ainda ha dificuldade em evitar o uso precoce. O estar conectado, 0
ver e ouvir por meios de aplicativos e as proprias brincadeiras com tecnologias, deixam as
pessoas reféns de um mundo paralelo, onde tudo € lindo, perfeito.

Esse mundo possibilita que todos sejam autores de sua historia real ou ficticia. H&

algum tempo atras, para se fazer edicdo de fotos ou videos, era preciso um profissional
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especializado. Hoje, os filtros fazem essa edicdo em tempo real, para fotos e videos. Muitos
desses artificios descaracterizam a pessoa, mas séo apreciados pelos jovens e adultos. Com isso,
0 aumento dessas ferramentas faz com que o mercado venda mais, pois muitos artistas compram
e personalizam os filtros, deixando-os disponiveis, de forma gratuita, para seus fas. Ao utilizar
esses recursos, os jovens deixam de se reconhecer e ou de apreciar as belezas de maneira real,
vivendo um mundo de iluséo virtual.

Levando em consideracdo que o meio social é o local em que criancas e jovens estdo
para se desenvolver em sua totalidade, as midias sociais como complementacéo restringem o
acesso até mesmo as interacdes e as brincadeiras, visto que em qualquer local se presencia cenas
de jovens e até mesmo de criangas sentadas em parques, vendo algum tipo de video em seus
telefones ou mesmo de seus pais.

Para Vygotsky (1998), as dimensdes humanas implicam formas complexas de
organizacOes da personalidade do individuo como sujeito de seus processos psicoldgicos. A
psicologia historico-cultural preconiza que a consciéncia e a organizacao da personalidade séo
produtos do desenvolvimento de processos fisicos e mentais, cognitivos e afetivos internos, que
vém sendo construidos no decorrer de sua vida; e externos, relacionados as situacdes sociais e
seu desenvolvimento como sujeito nessas situac@es, de acordo com os signos e simbolos da

sociedade.

3.1.2 O jogo como processo de desenvolvimento

Quando se fala em jogo, a primeira coisa que vem a cabeca sdo as partidas de futebol,
pois se vive em um pais que respira futebol e muitas criancas tém como idolos jogadores de
futebol. Ultimamente, porém, o cenario esta mudando, pois mesmo com o mercado oferecendo
jogos de tabuleiros, Ludo, Dama, Xadrez, Bozd, entre outros, o digital tornou-se o favorito para
criancas e jovens. Esse favoritismo fez com que as plataformas digitais investissem em
transmitir campeonatos Brasileiros e a Copa do Mundo de jogos digitais, tornando-se uma
modalidade de esporte. Caillois (1999) enfatiza que os profissionais que se preocupam com 0s
salarios deixam de ser jogadores e passam a ser trabalhadores, o0 jogo vai muito além desses
esportes profissionais.

“O jogo deve ser definido como uma atividade livre e voluntéria, fonte de alegria e

divertimentol...] O jogador se entrega espontaneamente de livre vontade e por exclusivo prazer,
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tendo a cada instante a possibilidade de optar pelo retiro” (CAILLOIS, 1999, p.26), pois as
regras sdo estabelecidas pelo jogador, seguindo uma sequéncia determinada.
Os jogos tém a qualidade de “objetos sociais” — isto &, um jogo tem um comego e um
fim claros e sua estrutura pode ser especificada em termos dos movimentos em uma
sequéncia determinada com um conjunto limitado de procedimentos para certas
contingéncias. Assim a performance particular pode ser lembrada, discutidas,
avaliada ou planejada a priori. Os jogos, entdo, sdo eventos mais formais e

convencionalizados do que os incidentes de brincadeiras espontaneas. E as regras sao
a esséncia dos jogos. (GARVEY, 2015, p. 177).

Huizinga (2019) relata que o jogo € mais antigo do que a cultura, um fator de qualidade
de vida, por ser uma atividade lGdica que faz parte da vida humana e animal, um fenémeno
fisiologico ou um reflexo psicoldgico, que tem significado, ndo é algo material, ultrapassa 0s
limites da realidade fisica. O simples fato de o jogo encerrar um sentido implica a presenca de
um elemento ndo material em sua propria esséncia, em suma, ativando a fantasia e o ludico.
Assim, Garvey corrobora que

Uma crianga precisa da ajuda das outras para aprender como participar de um jogo e
para descobrir 0s prazeres que podem ser obtidos com atividades estruturadas por
regras. A primeira “equipe” ¢ normalmente composta pela crianca pequena e pelo

adulto e a cooperagéo na producdo de movimentos alternativos ou simultaneos de um
jogo é o principio béasico a ser aprendido. (GARVEY, 2015, p. 180).

Sendo assim, 0 jogo possui uma realidade autdbnoma, ndo desempenha nenhuma
funcdo moral, mas sua beleza esta carregada de ritmo e de harmonia. Mitos e as expressdes
abstratas entram na categoria de jogo. A mitologia ativa a imaginacdo, a fantasia e, nas
expressdes abstratas, expressa as metaforas, que sao jogos de palavras, que testam a capacidade
argumentativa entre os pares, com insultos afirmativos.

Testar os limites daquilo que outra pessoa ira tolerar € também comum; o perigo nesse
caso é precipitar uma séria ruptura de amizade. Esse tipo de brincadeira é, por esse
motivo, frequentemente ritualizada, de modo que nela fique claro o significado ndo
literal. O insulto deve ser claramente falso; se ele chegar muito perto de verdade a
vitima pode interpreta-lo como literal ¢ se ofender. Mas um “bom” insulto ritual é

compreendido como tal e a vitima entdo revida da mesma forma. (GARVEY, 2015,
p. 182).

A cada jogada, o adversario tentara sobressair-se com um insulto mais elaborado, até
gue um se dé por vencido. Para Huizinga (2019), uma das caracteristicas do jogo é de ser uma

atividade voluntaria, livre, que emite prazer, exercida nos limites do tempo e espaco, deixando
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de ser jogo quando perde a liberdade. A segunda caracteristica € que 0 jogo € uma evasdo da
vida real, indo para uma esfera de prazer e fantasia com orientacdo propria. O jogo €
desinteressado, sem pretensdo de satisfazer as necessidades imediatas dos desejos individuais,
das necessidades bioldgicas, mas seguindo os padrdes de regras estabelecidas; sendo assim, 0s
Jogos infantis sdo estruturados por regras explicitas que podem ser comunicadas com
precisdo: 0s jogos podem ser ensinados e aprendidos. Sua existéncia depende da

aceitacdo de um conjunto particular de regras e da adeséo a essas regras. Infragdes
normalmente atraem penalidades especificas ou san¢des. (GARVEY, 2015, p. 176).

Quando se quebra uma regra do jogo, o jogador leva uma punigdo. Caso venha a ser
recorrente, corre-se o risco de findar a brincadeira, que fica sem graca, sem emogao. “Toda a
brincadeira exige que os brincantes compreendam que o que é feito ndo é o que parece ser. E
essa atitude ndo literal que permite que a brincadeira seja protegida de suas consequéncias;
efeito, ela permite que a brincadeira seja uma brincadeira”. (GARVEY, 2015, p.27).

A brincadeira faz parte da vida de criangas e jovens, podendo acontecer tanto quando
estdo em grupo quanto sozinhos, representando, muitas vezes, cenas do seu cotidiano. Ela é
realizada de forma espontanea, sem nenhum julgamento, provocando uma sensacdo de bem-
estar, euforia.

O brincar é mais frequente em um periodo de uma expansdo dramética do

autoconhecimento, do conhecimento do mundo fisico e social e dos sistemas de
comunicacao: assim podemos ter a expectativa de que o brincar esteja completamente

relacionado com essas areas de desenvolvimento. (GARVEY, 2015, p. 17).

Dessa forma, no campo educacional, a pedagogia utiliza a brincadeira para auxiliar no
desenvolvimento psicomotor, cognitivo, afetivo, fisico, emocional e social da crianca. Os jogos
educacionais sdo introduzidos quando ela completa a idade em que ja compreende as regras.

Para Kishimoto (2010), o jogo esta integrado tanto ao objeto (brinquedo) quanto a
brincadeira. Sendo uma atividade organizada com regras estabelecidas e explicitas. Uma
particularidade importante do jogo € 0 seu emprego tanto por criangas quanto por adultos,
enquanto que o brinquedo tem uma agregacao mais exclusiva com o universo infantil.

O jogo vincula-se ao sonho, a imaginacdo, ao pensamento e ao simbolo. Expressam-
se na brincadeira o faz de conta, o simbolismo, a representacao, o imaginario; é essa experiéncia

que torna os seres simbolicos, humanos e metaforizados. No mundo infantil, no faz de conta,
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predomina a imaginacao e brincadeiras que permitem o sentir e 0 prazer de movimentar objetos

com satisfacdo e habilidades. No ponto de vista educacional, o0 jogo

significa divertimento, brincadeira, passatempo, pois em nossa cultura o termo
jogo € confundido com competic¢do. [...] Os jogos infantis podem até incluir
uma ou outra competicdo, mas visando sempre a estimular o crescimento e
aprendizagem com relagéo interpessoal, entre duas ou mais pessoas realizadas
através de determinadas regras, ainda que jogo seja uma brincadeira que
envolve regras. (ANTUNES, 2003, p. 13):

A brincadeira tem a capacidade de fazer a integracdo entre divertimento e aprendizado,
é uma das formas mais complexas que a crianca tem de comunicar-se consigo e com o mundo.
O desenvolvimento acontece através de trocas reciprocas, que se estabelecem durante toda sua
vida, além de desenvolver capacidades importantes, como a atencdo, a memoria, a imitacdo, a
imaginacdo, ainda propiciando a crianca o desenvolvimento de &reas da personalidade, como
afetividade, motricidade, inteligéncia, sociabilidade e criatividade.

Garvey afirma que “a brincadeira ¢ um sistema afetivo-comportamental por si mesmo.
Ela ndo tem, no entanto, qualquer comportamento ou objetivo especifico a ela propria. Seus
padroes de comportamento sdo “emprestados” de outros sistemas afetivo-comportamentais”.
(GARVEY, 2015, p.25).

Para Kishimoto (2002), o brinquedo é diferente do jogo, € uma ligagdo intima com a
crianca, na auséncia de um sistema de regras que organiza sua utilizacdo, que estimula a
representacdo e a expressao de imagens que evocam aspectos da realidade, sendo um suporte
da brincadeira, é a acdo que a crianca desempenha ao brincar. Garvey complementa:

Objetos servem como um elo entre a crianga e seu ambiente de um ndmero de
maneiras. Eles fornecem um meio pelo qual a crianca pode representar ou expressar
seus sentimentos, preocupagfes ou interesses mais sérios. [...] para a crianga, um
objeto desconhecido tende a estabelecer uma cadeia de exploragéo, familiarizacdo e
eventual compreensdo: uma sequéncia muitas vezes repetida que ird eventualmente
levar a concepc¢des mais maduras das propriedades (forma, textura, tamanho) do
mundo fisico. (GARVEY, 2015, p.82).

O ato de brincar acontece em determinados momentos do cotidiano infantil, como
sendo um processo de humanizagédo, no qual a crianca aprende a conciliar a brincadeira de
forma efetiva, criando vinculos mais duradouros. Assim, as criancas desenvolvem sua

capacidade de raciocinar, de julgar, de argumentar.
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O jogo contempla vérias formas de representacdo das criancas ou suas multiplas
inteligéncias, contribuindo para o aprendizado e o desenvolvimento infantil. Quando o ludico
é intencionalmente criado pelo adulto, transportando para o ensino-aprendizagem, pode
descaracterizar a funcdo do jogo, por induzir ou levar a obrigatoriedade, pois s6 é jogo quando
se brinca livremente, mesmo com o auxilio dos brinquedos educativos.

Ao assumir a funcdo lldica e educativa, o brinquedo educativo merece algumas
consideracbes: 1. Funcdo ludica: o brinquedo propicia diversdo, prazer e até

desprazer, quando escolhido voluntariamente; e 2. Func¢do educativa: o brinquedo
ensina qualquer coisa que complete o individuo em seu saber, seus conhecimentos e

sua apreensdo do mundo. (KISHIMOTO, 2002, p. 41):

O uso do jogo potencializa a exploracdo e a construcdo do conhecimento, por contar
com a motivagdo interna, tipica do ludico, mas o trabalho pedagdgico requer a oferta de
estimulos externos e a influéncia de parceiros. As brincadeiras tradicionais infantis, filiadas ao
folclore, incorporam a mentalidade popular, expressando a oralidade. As brincadeiras
tradicionais infantis garantem a presenca do Iudico e da situacdo imaginaria.

Quando brinca, a crianca toma certa distancia da vida cotidiana, entra no mundo
imaginario. A existéncia de regras em todos 0s jogos € uma caracteristica marcante. Ha regras
explicitas, como no xadrez ou na amarelinha, e regras implicitas, como na brincadeira de faz de
conta, em que a menina se faz passar pela mae que cuida da filha. Séo regras internas, ocultas,
que ordenam e conduzem a brincadeira. A Pedagogia Waldorf indica que as regras da
brincadeira infantil se d&o pela imitacao e recriacdo das atividades dos adultos. A mée alimenta
a crianca, que depois vai brincar de alimentar seu boneco.

N&o se conhecem as origens das brincadeiras tradicionais infantis, como a amarelinha,
0 pido, as parlendas. Seus criadores sdo desconhecidos, sabe-se que provém de praticas
abandonadas por adultos, de fragmentos de romance, poesias, mitos e rituais religiosos.
Algumas brincadeiras mantém sua originalidade, outras se modificam, recebendo novos
contetdos. Sendo que a forca dessas brincadeiras explica o poder da expressdo oral, que
atravessa geracoes.

As brincadeiras de faz de conta, conhecidas como simbolicas, sdo as que deixam mais
evidente a presenca da situagdo imagindria, pois permitem ndo sé a entrada no imaginario, mas
a expressao de regras implicitas, que se materializam nas brincadeiras. Essas representaces
sdo reflexos de experiéncias exteriores adquiridas em diferentes contextos sociais. Ao brincar

de faz de conta, a crianca esta aprendendo a criar simbolos.
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Segundo Vygotsky (1998), o jogo simbolico é como uma atividade tipica da infancia
e essencial ao desenvolvimento infantil, ocorrendo a partir da aquisicdo da representacao
simbolica, impulsionada pela imitacéo.

Para trabalhar o sensorio-motor das criangas, 0s jogos de construgdo sdo considerados
de suma importancia, pois estimulam a criatividade e desenvolvem as habilidades. Quando a
crianca esta construindo, esta expressando suas representacdes mentais, alem de manipular
objetos desenvolvendo sua coordenagdo motora.

O brincar torna-se importante no desenvolvimento da crianca, de maneira que as
brincadeiras e jogos vdo surgindo gradativamente em suas vidas, desde os mais funcionais até
os de regras. Estes sdo elementos elaborados que proporcionardo experiéncias, possibilitando a
conquista e a formacéo da sua identidade.

Como se pode perceber, os brinquedos e as brincadeiras sdo fontes inesgotaveis de
interacdo ludica e afetiva. Para uma aprendizagem eficaz, é preciso que o aluno construa o
conhecimento, assimile os contetdos. E brincando que a crianca aprende a respeitar regras, a
ampliar o seu relacionamento social. Por meio do universo ladico, a crianga comeca a expressar-
se com maior facilidade.

O brinquedo cria na crianca uma nova forma de desejos. Ensina-a a desejar,
relacionando seus desejos a um “eu” ficticio, ao seu papel no jogo e suas regras. Dessa
maneira, as maiores aquisi¢des de uma crian¢a sdo conseguidas no brinquedo,

aquisi¢des que no futuro tornar-se-do seu nivel basico de acdo real e moralidade.
(VIGOTSKY, 1991, p114).

Sendo assim, 0 jogo distingue-se da vida comum, é jogo até o fim, dentro de certos
limites de tempo e de espago, fixando como fendémeno cultural, permanecendo como uma
criacdo, tornando tradicdo. Uma outra caracteristica do jogo € a cria¢do da ordem, pois exige
uma ordem suprema e absoluta, para que possa ser concluido. Qualquer desobediéncia estraga
0 jogo, pois todo jogo tem suas regras, acompanhado de sentimentos de tensdo e alegria,
divergindo da vida cotidiana.

3.1.3 Desenvolvimento dos sentidos

“Os senhores compreenderdo a enorme importancia
para a educagdo do homem, que todos os sentidos
sejam cultivados de forma equilibrada”.



60

Rudolf Steiner

Nessa epigrafe, Steiner remete a teoria do homem sensorio, sendo a parte sensorial
responsavel no desenvolvimento do homem, iniciando ao nascer, passando pela infancia,
adolescéncia e se concretizando na vida adulta. Romanelli (2018) relata que o homem néo é
apenas um ser terreno, ele € composto de um corpo fisico existente no mundo mineral, regido
por leis; ele compde-se de um corpo etérico ou vital, que atua nos seres vivos, portando
principios ético e moral; de um corpo astral ou das sensac@es, que atua nos sentimentos e nas
expressdes, existentes nos homens e nos animais; e o Eu entidade, a qual possui a
individualidade da consciéncia humana.

O corpo é a casa para todos os sentimentos e percep¢des do mundo exterior, dando
sustentabilidade fisica para a vida animica, relacionando-se com as trés forcas da alma humana:
0 pensar, 0 sentir e o0 querer. Essa relacdo acontece por meio do uso dos sentidos, que, na
concepcao steineriana, sdo 12 e apresentam-se relacionados a essa trimembracdo da entidade

humana, conforme Aeppli explicita a seguir:

Cada uma dessas trés sistemas forma a base fisica e a condigdo previa para 0 nosso
desenvolvimento de uma dessas energias animicas. Parece evidente que 0 nosso
pensar, a nossa atividade intelectiva, tenha algo a ver com 0 nosso sistema neuro-
sensorial, base organica para a atividade do representar. O sentir, em troca, ndo tem
sua base no sistema neuro-sensorial, mas sim no ritmico. Teremos que relacionar com
0 sentir toda a circulacdo sanguinea toda a atividade respiratéria e vice-versa[...] tudo
estd relacionado ao querer, acha-se em estreitissima relagdo com o homem
metabdlico-motor. Toda a atividade volitiva est4 ligada aos processos metabo6licos.
(AEPPLI, 1998, p.6).

Rudolf Steiner apresenta os 12 sentidos, que sdo capazes de perceber o mundo
circundante através de experiéncias que serdo vivenciadas no decorrer da existéncia. Segundo
Aeppli (1988), “Nosso mundo circundante divide-se em trés dominios de experiéncias; Nossa
propria corporalidade; a natureza exterior; nosso proximo”. (AEPPLI, 1998, p. 11).

Dessa forma, Aeppli (1998) traz a estruturacdo do organismo sensério montada por
Steiner, que aparece dividida em trés grupos: um grupo esta relacionado com o metabdlico-
motor do homem vinculado a vontade, “o sentidoS inferiores ou volitivo”; o outro esta
relacionado a expressdo da regido central ritmica do homem, oferecendo base organica para a
energia emotiva, “sentidos medianos ou emotivos”; e o terceiro grupo esta ligado ao homem

neurossensorial, a representatividade, “sentidos superiores ou cognitivos”.
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A diviséo em trés grupos, com quatro de sentidos cada um, corresponde ao total de 12
sentidos que acompanham o desenvolvimento humano, durante toda sua vida. Os quatro
sentidos inferiores sdo: sentido tatil; sentido de equilibrio; sentido cinestésico (do movimento

proprio); sentido organico vital. Assim, por meio do

[...] sentido vital organico [...] percebemos os estados do nosso proprio organismo e ele
nos avisa sobre qualquer anormalidade que possa produzir-se em nosso corpo. Temos
consciéncia da sua atividade quando bebemos e comemos excessivamente. Dormimos
mal, etc. Sentido de equilibrio; Este sentido nos permite registrar se nos encontramos
em equilibrio ou ndo. Ele nos indica como devemos buscar nossa relagdo a direita e a
esquerda, acima e abaixo, a frente, atras para ndo cairmos. Sentido tatil [...] ao tatearmos
um objeto, ndo percebemos, na realidade, sendo a n6s mesmos, isto é, a nossa propria
corporalidade. O Unico que percebemos é a transformagdo que, devido a esse objeto,
produz-se em nos [...], na atividade tatil acontecem processos que nao tém lugar fora de
n6s mas debaixo de nossa epiderme e, sé por esta razdo, sdo perceptiveis pelo nosso
sentido tatil. Na realidade, a experiéncia tatil ndo é outra coisa sendo a rea¢do do nosso
préprio interior a um processo exterior. Sentido cenestésico ou do movimento préprio:
este sentido nos informa se nds achamos em repouso ou em movimento, se Nosso brago
esta dobrado ou estendido. Ele percebe todos os movimentos que se passam em nosso
corpo. (AEPPLI, 1998, p. 13).

Os sentidos inferiores correspondem a percepcdo de existéncia, sendo utilizados a todo
0 momento. Muitas vezes sO se da conta quando falta ou quando se tem algum mal estar, pois
sdo sentidos que o préprio organismo desenvolve, para manter o individuo ativo, diariamente.

Jé& os sentidos medianos estdo relacionados a percepcdo do exterior, com a terra, pois
através dos sentidos visual, olfativo, gustativo e térmico percebe-se situacdes circundantes, com

cheiros, sabores, cores e calor, estando os mesmos interligados aos outros.

S6 podemos cheirar aquilo que estd em estado gasoso pois, entre o olfato e o elemento
aereo, existe uma intima relagdo; s podemos degustar ou saborear, aquilo que se
tenha transformado em elemento liquido. Isto quer dizer que, tudo o que queremos
saborear, deve, primeiro, ser dissolvido pela saliva — caso ainda néo se encontre nesse
estado. E propriamente 0 homem aquoso dentro de nds o que saboreia, com a ajuda
dos 6rgdos gustativos conhecidos. Do mesmo modo, é o0 homem aéreo o que cheira,
podendo cheirar s6 o que lhe é correlato, isto &, o que tem consisténcia aérea - embora
esta atividade se efetue por meio do 6rgdo olfativo exterior, bem conhecido. E onde
esta situado o 6rgdo que percebe o calor? no homem térmico dentro de nés. O homem
térmico é, também, o érgdo sensorio que percebe o calor exterior. Finalmente, o olho
esté correlacionado com a luz. Ele pode perceber o luminoso, as gradagdes de sombras
e as cores. (AEPPLI, 1998, p. 17)

Quando nos referimos a esses quatro sentimentos, trés deles séo conhecidos e trabalhos
nas escolas, pois possui um 6rgdo responsavel para desenvolver, sendo de facil identificacao,

com relacéo ao sentido térmico, Aeppli (1998) relata este estd em nosso interior, nos orientando
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para corporalidade, e possuindo afinidade com os sentidos volitivos, reagindo a estimulos
guando colocado em temperaturas extremas.

Passando para os sentidos superiores, que sao divididos em: sentido auditivo (do som);
sentido verbal (do fonema, da palavra ou da linguagem); sentido intelectivo (do pensamento,
do conceito); e sentido do Eu alheio, estes sdo todos interligados fazendo correlagéo entre eles,

pois,

[...] eles nos trazem mensagens da natureza superior do homem, ja que a linguagem
0s pensamentos sdo manifestacfes da entidade humana dotada de Eu. Todos eles tém
carater de sentidos cognoscitivos, na percep¢do vibra, a0 mesmo tempo, a atividade
cognitiva. Para funcionar devidamente, pressupde-se que uma pessoa saiba manejar a
linguagem; que desenvolva os seus préprios pensamentos; que possua seu proprio
fonador; seu préprio organismo conceitual e, também, sua propria experiéncia do Eu.
(AEPPLI, 1998, p. 18).

Esses quatro sentidos sdo de suma importancia, pois apresentam habilidades
necessarias para o conhecer e realizar novas descobertas, as relacfes interpessoais sdo possiveis
através desses sentidos. Mesmo estando interligados, “na crianca, essa separacdo entre
percepcao e pensamento ainda ndo é clara, pois ela ainda nao se sente separada do mundo. Isso
acontece porque a individualidade infantil ndo esta suficientemente desenvolvida para que ela
tenha consciéncia de seu eu, 0 que sO acontece gradativamente. (ROMANELLI, 2018, p.98).

A formacdo do Eu esta interligada aos sentidos, pois o0 ser humano sente todas as
emoc0des externas, internalizando-as, levando a se conectar consigo mesmo e com o outro, uma
vez que “permite que o individuo perceba o eu do outro ser humano. N&o se trata de ver seu
substrato corpdreo, mas, sim, captar sua esséncia espiritual. O verdadeiro eu do outro é dificil
de ser apreendido. (ROMANELLI, 2018, p.98).

Steiner leva a refletir sobre as sensacoes e percepgdes experimentadas nos dias atuais,
pois, em certas ocasides, alguns sentidos e percepcdes estdo sendo dificeis de se ter e assimilar,
uma vez que essas habilidades estdo deixando de ser desenvolvidas em criangas e jovens, por
isolamento social. Apresenta-se, a seguir, a importancia desse desenvolvimento.

A crianca se desenvolve gradativamente, sendo que ha todo um processo e um ritmo
préprio. Isso acontece também com 0s jovens na puberdade, possuidores de uma singularidade
Unica, sdo varias as formas de se expressar, comunicar-se e divertir-se. Uns preferem esportes,

jogos on-line, leituras, moda etc. Assim vao criando uma identidade propria, com muita
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intensidade. Nessa fase, as emocGes falam mais alto, o jovem procura estar seguro de si.

Baldissin (2014) diz que é através do tato que se adquire a sensacao de seguranca e confianca:

O sentido do tato propicia algo totalmente fisico, que é a percepgdo tatil. Por meio
dele, o ser humano defronta-se com o aspecto mais material do mundo exterior. [...]
quando dizemos que algo é duro, aspero ou pontudo, nao se trata de contetdos de
percepcao, mas de julgamentos resultantes de um somatério de impressGes sensoriais
e sensacdes ja vinculadas ao pensar (BALDISSIN, 2014, p. 25).

O tato estimula o0 pensamento, pois ao tocar em alguma superficie, o corpo manda uma
informagdo ao cérebro, 0 que automaticamente gera uma imagem oOu uma Ssensacdo,
ocasionando o pensar, a percepcdo do objeto e a impressdo de satisfacdo ou insatisfacdo, de

nojo ou de prazer em toca-la. Baldissin afirma que:

A fisiologia moderna, assim como a psicologia, prefere falar em sentido cutaneo (que
engloba os sentidos de tato, temperatura, dor, pressdo), também considerado um
sentido da sensibilidade profunda ou sentido muscular (propriocepg¢ao). Pressdo é o
toque continuado; dor é pressdo exagerada; também o excesso de frio ou calor pode
causar dor (BALDISSIN, 2014, p. 26).

Dessa forma, o tato gera a percepcdo de pertencimento ao espaco vivido, todas as
sensacdes que geram angustia e dor estdo ligadas a sensacgdo tatil. Mesmo no escuro, 0 corpo
reage a essas sensacdes. Pessoas com deficiéncias visuais descobrem o mundo através do tato;
mesmo reconhecendo 0s sons, € através do tato que ha a identificacdo dos objetos, lugares, e
também se aprende a ler e escrever.

O sentido do tato propicia a auto percepcdo na fronteira corporal por meio do toque;
algo que poderia ser definido como seguranga emocional ou confiancga existencial por
meio do contato. Nessa frente, uma indicacdo de bons procedimentos de rotina seria
a alternancia de periodos de soliddo e protecdo, o contato corporal carinhoso e a

entrega tranquila a si mesmo; o saber soltar parece tdo importante quanto o carregar
no colo. (BALDISSIN, 2014, p.28).

Pode-se dizer que os bebés iniciam seu conhecimento através do tato. Romanelli
(2018) diz que, “a crianca desenvolve o tato no Utero da mae, tateando as paredes do mesmo,
logo depois nos bragos da mde, e segue tateando 0s objetos e brinquedos” (2018, p. 61),
compreendendo o que esta ao seu redor. Brincando com suas proprias maos descobre cada parte
de seu corpo, percebendo as diferengas, e assim acontece durante todo o seu desenvolvimento.

“A percepcao tatil ajuda no processo de encarnacdo da crianga. Para isso, ela precisa tanto de
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limites fisicos como de animicos. A propria masturbacdo ainda ndo tem relagdo com a
sexualidade: trata-se de uma exploragdo dos limites corporais”. (BALDISSIN, 2014. p. 26).

O corpo humano é perfeito, os comandos de cada membro estdo ligados ao cérebro,
sendo este o 6rgdo mais importante do sistema nervoso central. Através dele é que se aprende
e compreende sobre tudo o que existe ao redor. “Tatear os objetos de materiais diferentes
permite-lhe apreender as diversas qualidades e sensagdes tateis proporcionadas pelas
variedades. Se essas sensacdes forem agradaveis a crianca pequena vai acreditar que 0 mundo
é bom. (ROMANELLLI, 2018, p. 99).

Isso acontece quando se pega um objeto nas méos para senti-lo, o cérebro reconhece
sua forma, ficando gravado em um campo especifico. Assim, ao fechar os olhos, é possivel
reconhecer novamente o objeto, somente tocando-o, despertando inimeras sensacdes de

prazeres ou desprazeres.

As malhas da rede tatil sdo bem elasticas; em realidade, ja fazem parte de nossa
organizacdo suprassensivel (corpo etérico mais alma das sensagdes). A parte menos
densa do corpo etérico, que se une a alma da sensagdo, é, em sua superficie, aquela
rede tatil. Tudo o que nos rodeia faz parte de nos, nossa casa, uma cadeira, roupas...,
pois nosso corpo animico também os permeia. (BALDISSIN, 2014. p.27).

Dessa forma, o tato traz a percep¢do da existéncia de um mundo até entdo
desconhecido, por meio do brincar, dos trabalhos manuais e de outras atividades, que véo
potencializar e concretizar o desenvolvimento, tanto fisico como emocional, deixando claro que

a crianca é pertencente a esse espaco fisico.

A criatividade ndo é exclusividade do processo artistico, mas esta presente em toda a
atividade humana, que da forma a materialidade. O fazer e o criar humano séo
atuacdes de carater simbdlico em que as formas se comunicam quando se realizam em
aspectos expressivos do desenvolvimento interior na pessoa refletindo processos de
crescimento e de potencialidades criativas (ROMANELLI, 2018, p.61).

Assim, estar no meio social, brincar e construir suas brincadeiras potencializa o seu
crescimento, trazendo para seu intimo o desenvolvimento do sentindo vital. Baldissin (2014)
relata que esse sentido tem a ver com como a pessoa esta se sentindo em um determinado
momento.

O sentido vital é algo que 0 homem ndo se da conta quando est4 tudo em ordem, mas
percebe assim que algo em si mesmo néo esta bem. Por meio desse sentido, a pessoa
torna-se consciente de sua corporalidade como um todo. Algo que preenche o seu

interior, o espaco delimitado pelo sentido do tato, a pele, um ser corporal que ocupa o
espaco. (BALDISSIN, 2014, p. 31).
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Fortalecer o sentido vital é fortalecer o corpo fisico, sendo que por meio do corpo
etérico as energias sdo revigoradas e repassadas para o corpo fisico. Com isso, a disposi¢éo para
novas atividades € maior. Dessa forma, “os processos vitais situam-se no nivel do corpo etérico;
as percepcdes sensoriais, no nivel do corpo fisico; as sensa¢bes de ambos s&o vivenciadas pela
alma, de modo mais ou menos embotado, com pouca consciéncia”. (BALDISSIN, 2014, p. 34).

N&o se tem consciéncia desse sentido, mas ele é responsavel por sensacdes boas e
ruins, que, muitas vezes, sdo atribuidas ao cansaco do dia a dia, ao ndo pér em pratica as
experiéncias vividas, que trariam pequenos prazeres.

Sem a existéncia do sentido vital, ndo sentiriamos dor, que é justamente uma
perturbacdo desse sentido. Paradoxalmente, nossa cultura persegue inimeras formas
de eliminar esse incébmodo. Criangcas sdo impedidas de sentir cansago fisico ao
locomoverem-se cada vez mais de automoveis e também ao ficarem condenadas a
televisdo e ao computador. Mas ndo ha pior forma de cansaco que o tédio motivado

pelo excesso de impressBes sensoriais, as quais estamos cada vez mais sujeitos na
atualidade. (BALDISSIN, 2014, p. 32).

Portanto, ficar estatico em frente a um aparelho de televisdo, ou mesmo computador,
celular, entre outros, possibilita que os jovens fiqguem entediados, impedindo o fortalecimento
e aquisicao do sentido vital. Um dos maiores problemas é a falta de empatia que esta sendo
vista nos ultimos tempos, pois ndo ha uma experiéncia de conviver com pessoas reais, em
situacOes reais. Existe uma abundancia de interacdes com a tela, em que o espectador assimila
cenas que trazem fadiga, cansaco, medo ou vergonha, e que o transformam em um ser apéatico
em algumas situagdes. “Suportar as dores “normais” da existéncia ¢ um dos melhores meios
para fazer face as grandes dores que o destino pode reservar, fortalecendo o &nimo sem que seja
necessario buscar as tantas possibilidades artificiais de analgesia de que a contemporaneidade
dispde” (BALDISSIN, 2014, p. 32).

Fortalecer o sentido vital é deixar os jovens preparados para diversas situacdes que
irdo enfrentar no decorrer de seu desenvolvimento e também na vida. Isso esta ligado ao sistema
nervoso autbnomo, que, como o proprio nome ja diz, tem a autonomia de controlar situagdes
conflitantes. Esse sistema € subdividido em simpético e parassimpatico. Baldissin diz que o
“simpatico [corresponde a] (atitudes de luta e fuga, ligadas a consciéncia mais desperta,
atencdo) e o parassimpatico [ao] (relaxamento, paz, numa atitude mais inconsciente)” (2014, p.

34); o primeiro esta relacionado ao medo e o0 segundo a vergonha.
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As vivéncias entre pares sdo de suma importancia para qualquer idade. Os seres
humanos necessitam conviver uns com os outros, para adquirirem experiéncias e, mais que isso,
fortalecerem a alma. E esse movimento fortalece o corpo e a mente, deixando-o0 capaz de
enfrentar novos desafios. “O sentido do movimento nos transmite vivéncias da existéncia
corporea. [...] aumenta nosso ambito sensorial, proporcionando a percepc¢do da posi¢do no
espaco e das diversas partes do nosso corpo entre si”’. (BALDISSIN, 2014, p.39). Movimentar-
se esta ligado ao pertencimento, a fazer parte de um contexto, seja ele visitar um amigo,
conhecer lugares incriveis ou simplesmente brincar.

O sentido do movimento nos permite a sensagdo (na alma) de liberdade. Sentimos
grande alegria, libertacdo de limitacBes. Na alegria realiza-se o estar e ndo ter. Ao
tocar um instrumento, treinamos uma passagem de dificil execucdo: enquanto ela ndo

estiver perfeita, ndo estamos livres, como se ali estivéssemos presos. (BALDISSIN,
2014, p. 40).

Presos em uma espécie de prisdo mental, que acontece em todas as areas, que se ndo
houver cautela pode se transformar em um vicio, buscando prazer e perfeigdo. Isso acontece
muito nos jogos eletrdnicos; a busca em passar de fase ou de superar o colega acarreta varias
horas na frente das telas, sendo que os Gnicos movimentos sdo das méos e dos olhos.

Mediante a visdo, ndo enxergamos a luz, mas sua interacdo com as trevas, 0 que se
manifesta como cor, segundo a Teoria das Cores de Goethe. Se fixarmos o olhar para
a luz pura, a luz solar, ela destréi o olho, podendo até causar cegueira. 1sso nos mostra
que o olho néo foi feito para perceber a luz pura, quando ela for muito intensa. A visdo
é 0 sentido mais consciente, por isso a natureza deu condic¢des de se separar do mundo,

por meio das palpebras. Nenhum outro sentido pode fechar-se desse modo as
impressBes sensoriais. (BALDISSIN, 2014, p.70).

Quando ha exposicdo excessiva a aparelhos como tablets e celulares, a pupila tende a
diminuir e as palpebras tendem a ficar mais tempo abertas, atingindo também o sono,
originando uma sensac¢do de cansaco e exaustdo. A penetracdo no espaco virtual, nas ultimas
décadas, tem afetado cada vez mais a visdo, elevando o nivel de cansaco mental, pois a mente
viaja por muitos lugares ao mesmo tempo, sem ao menos sair de casa, mas 0 Corpo continua
estatico.

Em consequéncia dessa maior interiorizacdo e isolamento do mundo, também
adquirimos uma objetivacdo maior do mundo exterior, conseguida, principalmente,
pelo sentido da visdo. Por meio dele, captamos todas as superficies iluminadas dos

objetos, mas nada ficamos sabendo de seu interior. Portanto, ele nos induz a certa
superficialidade. (BALDISSIN, 2014, p.72).
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O superficial dificulta a interiorizagdo do objeto. Como visto anteriormente, o tato
proporciona esse conhecimento, e a visdo, a0 mesmo tempo que faz conhecer certo objeto, pode
também confundir. Baldissin (2014) relata que a visdo leva para um campo ilusorio e, com
1SS0, 0s sentimentos s&o profundamente atingidos, pois acarreta uma tenséo na forma de pensar,
levando a percepcdes distorcidas ou que ndo fazem parte daquela realidade. Contudo, é o
sentido ao qual se da maior credibilidade, pois no momento exato em que se vé, também se
pensa e age.

Nas Ultimas décadas, tém surgido cada vez mais criangas com dificuldades no
aprendizado da leitura e da escrita, quadro conhecido como dislexia. Observando
atentamente, podemos notar que, de modo geral, as criancas cada vez menos tém
podido exercitar sua motricidade. Nossa civilizacdo tende a restringir a
movimentagdo; em vez de andar a pé, as criangas sempre séo levadas de automovel e,
com um simples apertar de botdo, os mais diversos aparelhos executam tarefas que
antes eram realizados por movimentos humanos. Para piorar a situagéo, a televisdo e
0s computadores tdo amados pelas criangas também as condenam a imobilidade.
(BALDISSIN, 2014, p.99).

Assim, é preocupante o fato de os jovens ficarem expostos a telas por varias horas,
atingindo seu desenvolvimento e suas percep¢des do mundo. Deixam de conviver com outras
pessoas para serem observadores da vida, com a falsa teoria de que estdo aprendendo em grande
escala. A falta de convivio e de experiéncias entre pares deixam jovens e criangas vulneraveis
emocionalmente, principalmente os jovens que ja possuem conflitos internos, com a chegada

da puberdade.

3.1.4 Adolescentes e Midias

"N&o posso esperar que algo mude 14 fora na vida social
Se eu mesmo ndo me puser em movimento .
Rudof Steiner

Estar em movimento é uma condi¢cdo humana, sdo varias as formas que fazem a vida
ter alternancia de sentido e significado, vivenciadas todos os dias. O ser humano esta em
constante transformacéo, iniciando ao nascer, quando Ihe é cortado o corddo umbilical. Ao
mudar de ambiente, surgem novas sensacoes, do Utero protegido da mae para um mundo repleto
de oportunidades, boas e ruins ao mesmo tempo.

Com o passar do tempo, as emogdes vao se intensificando e, na puberdade, os picos

emocionais vao ao extremo, passando da euforia a angustia em questdo de minutos, pois nessa
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fase ocorre a transi¢do da infancia para a vida adulta. As mudangas sdo visiveis no corpo,
principalmente nas meninas, com o crescimento das mamas, mas também nos meninos, com a
mudanca da voz. O fator comportamental esta ligado as sensacfes e emogdes, pois sdo intensas,

em todos os sentidos.

E importante ter bem claro que meninos e meninas vivenciam este processo do
despertar de maneiras diferentes. [...] ‘Os meninos procuram a excitagdo dos sentidos,
e as meninas refletem sobre sua excita¢do’. [...] As meninas se posicionam, se
manifestam! [...] se empertigam e se ericam inteiras. No permitem que nada seja dito
uma segunda vez. [...] o sistema circulatério participa muito mais fortemente do que
nos meninos. (KOEPKE, 2017, p. 62).
Quem ndo ouviu falar que as meninas sao mais responsaveis? Pois 0 posicionamento
e as argumentacdes as levam a ter essa titularidade, além do crescimento corpéreo visivelmente
percebido. Os meninos sdo considerados os travessos, suas respostas tém um tom rapido, com
vestigios de agressividade, mas, se postos a frente da situagdo, a timidez flui, “na maioria dos
casos eles nao se sentem confortaveis em sua corporalidade [...] eles sdo mais nervosos que as
meninas. Surge entdo a necessidade premente de se retrairem”. (KOEPKE, 2017, p.63).
Eles ainda ndo encontram absolutamente seu centro, e por isso ndo podem entregar-
se com tanta intensidade as sensa¢@es. Eu enxergo a situagdo calamitosa dos meninos
no fato de, na verdade, eles ndo saberem o que fazer consigo mesmos. Olhe bem para

esse desamparo, quando eles enfiam as maos nos bolsos. Eles querem mostrar o
minimo possivel de si. (KOEPKE, 2017, p.64).

Contudo, além da timidez, a rebeldia também se faz presente nessa fase, talvez pela
pouca compreensdo por parte dos adultos. Por ndo serem cooperativos em algumas ocasioes,
sdo caracterizados de baderneiros, e, em alguns casos, na sua propria casa ha dificuldades de
comunicacdo. A busca por seu espaco e a mudanca de tratamento por parte dos adultos sdo
conflitos que esses jovens vivem diariamente, sendo que muitos recorrem para o convivio social
de forma virtual.

Dessa forma, é na adolescéncia que a relacdo com a midia intensifica-se, deixar um
adolescente sem internet transforma-se em um dos piores castigos. Estar conectado acarreta
pertencimento, existéncia. Ficar uma semana fora do meio digital ocasiona um esquecimento,
ou mesmo cancelamento, o dito popular “quem ndo ¢ visto, ndo ¢ lembrando” tomou uma
proporcéo maior nas redes.

O ganho em liberdade de comunicagdo, em ser alcancavel a qualquer hora e em
qualquer lugar, significa tanto uma béncéo quanto uma maldic&o. E crescente a queixa
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dos jovens quanto a estresse de comunicacdo, causado, entre outras coisas, por até
3.000 mensagens lidas e escritas no WhatsApp por més. (GLOCKLER et al, 2020, p.
86).

A mente e os olhos desses jovens ndo descansam com tantas mensagens, o0 querer
responder e conversar com varias pessoas a0 mesmo tempo virou uma rotina diaria. As
mensagens que sdo enviadas precisam ser respondidas imediatamente, independente do horario
ou local, estimulando a ansiedade, causando estresse e falta de atencdo ao mesmo tempo,
originando uma desordem na vida dos adolescentes, o que ja € uma caracteristica comum nessa
fase, por si s6, entre em conflitos internos.

[...JA desordem de modo a se poder ver nela a expressdo de uma transformacéo do
pensar, isto é, do pensar imagético para o pensar desprovido de imagens. [...] a
capacidade de pensar em imagem, frequentemente anda ao lado de certa desordem —
alias especialmente no caso dos meninos. [..] A impressdo imagética cria

autodominio, e a bagunc¢a nada mais € do que uma falta de autodominio. (KOEPKE,
2017, p. 112).

Os préprios adultos, muitas vezes, confundem a cabeca desses jovens, ao tratarem de
certos assuntos com eles como se fossem criancas e outros como adultos, sem a0 menos
perceberem que essa transicdo de crianca para a fase adulta é intrinsecamente conflituosa. Essas
atitudes deixam o0s jovens constantemente inseguros, vindo a se retrair, transferindo suas
obrigagdes diarias para os meios digitais, como uma forma de buscar reflgio e aceitagdo,
utilizando varias plataformas ao mesmo tempo. Glockler (2020) chama isso de “atividade
multitarefa”.

A atividade multitarefa caracteriza-se pelo fato de se fazer continuamente e de modo
simultaneo tudo o que seja possivel, o que significa uma constante mudanca de foco
e leva ao assim chamado estresse de atencdo. Por exemplo, um estudante que faz suas

tarefas escolares no computador perde quase dois tergos do tempo fazendo ainda
outras coisas além dessas tarefas. (GLOCKLER et al, 2020, p.87).

Com tantas atividades ao mesmo tempo, o cérebro entra num processo de sofrimento,
os jovens ficam com a aparéncia cansada e 0s pensamentos distantes, pois diminuem a sua
capacidade de concentragdo e raciocinio. Com isso, vé-se jovens e criangas trocando o dia pela

noite, dormindo cada vez mais tarde, e sonolentos durante o dia.

Além dos efeitos sobre a concentragcdo e a memoria, 0 estresse relacionado a
comunicagdo e a atividade multitarefa evidencia-se particularmente em estados de
inquietacdo, nervosismo, irritabilidade e dor de cabega, cuja frequéncia tem
aumentado rapidamente nos ultimos anos. Disturbios do sono e fadiga diurna também
estdo aumentando cada vez mais. Podem ser consequéncias do uso do smartphone



70

madrugada adentro. Outros distdrbios do estado geral ndo estdo excluidos (queixas
cardiacas, medos irracionais até a depressao, entre outros), podendo ser provocados e
reforcados justamente pela radiagdo continua dos aparelhos de comunicagdo movel.
(GLOCKLER et al, 2020, p.88).

A autora relaciona crescentes patologias, que podem ser provocadas pela radiacéo e
também por causas emocionais, lancando um alerta em relacdo ao uso precoce dessas novas
tecnologias. Glockler (2020) também faz refletir sobre a mudanca radical na vida dos jovens,
que estdo on-line permanentemente, pois o celular tornou-se mais importante do que o
interlocutor, deixando o jovem isolado e deprimido, sem um contato social. Com isso, ele esta
perdendo o comportamento empatico perante a sociedade, olhando somente para si mesmo,
além da falta de compromisso, da raridade de encontros com 0s amigos para praticar esportes
e da perda do hébito de leituras.

Os riscos da crescente utilizagdo das midias estdo cada vez mais evidentes: 22% das
criangas e jovens sentem-se inquietos, mal-humorados ou irritados quando precisam
diminuir seu consumo de internet, aproximadamente 5% (aproximadamente 120.000)
ja sofrem as consequéncias patolégicas da utilizacdo da internet, e aproximadamente
8% das criancas ja apontam para um risco elevado por dia de desenvolver uma

dependéncia da Internet, ou seja, gastam 8 -10 horas por dia, ou mais com os jogos e,
inevitavelmente, negligenciam outas atividades. (GLOCKLER et al, 2020, p.93).

Esses sintomas muitas vezes ndo sdo percebidos pelos familiares e muito menos pelos
jovens, levando a transparecer certas rebeldias ou mesmo inquietudes exacerbadas, que irdo
deixar os jovens cada vez mais isolados do meio analdgico e mais conectados ao mundo digital,

pois eles

encontram-se numa fase em que abandonam completamente as boas e conhecidas
sensagdes e, no momento, ndo sabem mais o que tem sabor, o que é saudavel, como
se vestir, se expressar etc., etc.... Contam unicamente e exclusivamente com sua
impressao puramente pessoal, e nada mais por ora. Na verdade, ndo se enquadram em
nada mais daquilo que era costumeiro quando tinham nove anos, e com esta crise
sentem como uma angustia — pois carregam dentro de si uma infinidade de sensagdes
e intensas emocdes que teimam em manifestar-se e podem fazé-lo quando elas estéo
conosco. (KOEPKE, 2017, p.74).

Os jovens precisam ser orientados, mesmo que haja uma resisténcia caracterizada
como desinteresse, pois no fundo ouvem e processam essas informagoes. Eles necessitam de
limites e de novos desafios, para que possam aprender e evoluir, “sé por meio do conhecimento
¢ que se pode passar pelo erro indo em direcao a verdade”. (KOEPKE, 2017, p. 80).

Mas o que fazer quando esses jovens ndo conseguem viver sem estarem conectados?
Esse guestionamento enquadrou-se em caso de saude publica, como abordado nos capitulos

anteriores. Pensando nessa questdo, cabe aqui refletir se 0s jovens conseguirdo fazer uma



71

distincdo de conteudos ao atingirem a maturidade: “criancas e jovens em desenvolvimento
ainda ndo dispdem da maturidade para julgar e nem das experiéncias de vida dos adultos. Eles
ainda ndo estdo em condicbes de reconhecer e compreender métodos de comercializacao
astuciosos ou textos influenciados por ideologias”. (GLOCKLER et al, 2020, p. 71).

A maturidade é a questdo primordial para a entrada dos jovens no mundo digital, para
gue possam reconhecer conteudos inapropriados e fazer também uma autoavaliacdo do quanto
esse meio estd atingindo sua propria vida, alcancando, assim, a capacidade de reflexdo,
“percebendo que a origem do pensamento é a propria consciéncia, o sujeito pode elabora-lo,
reproduzir seu conteudo, vive-lo interiormente até conseguir que tenha significado para si”.
(ROMANELLLI, 2018, p. 87).

Glockler (2020) relata que, ao tratarmos os jovens como digitais natos, aquele que ja
nasce compreendendo as novas tecnologias, comete-se um dos piores erros, pois esses jovens
ndo conseguem avaliar os prés e os contras do que € ofertado na internet. O que na realidade
eles conseguem mais facilmente € manusear os comandos que estdo disponiveis nas redes de
computadores.

Um outro perigo na utilizacdo desses meios séo as violéncias praticadas na internet,
como o assedio moral, que aparentemente inicia-se como uma brincadeira e vai tomando
proporcOes gigantescas: “o assédio moral designa uma forma de violéncia (geralmente sutil),
como também exposicdo, difamacéo, ridicularizacdo de pessoas, entre outros, durante um
periodo mais prolongado, com o objetivo de provocar a exclusdo social. (GLOCKLER et al,
2020, p. 114). Sendo assim, para o adolescente essa exposi¢do € muito mais intensa do que para
um adulto, pela falta de amadurecimento psicoldgico para contornar tais fatos, o que pode leva-
lo a exclusdo, a depressao e, em certos casos, atentar a sua prépria vida. Nos ultimos tempos,
0s noticiarios estdo retratando casos de suicidios cometidos por jovens, agressividades nas
escolas e violéncias domeésticas, espalhando uma preocupacdo com a falta de sensibilidade e
empatia pelo outro.

As midias digitais trouxeram para a humanidade comodidade e conforto,
modernizaram e facilitaram procedimentos em todas as areas de atuacdo, agilizando funcoes
burocraticas, comprar, vender. Mas a exposi¢ao excessiva aos aparelhos digitais traz risco a
salde, que pode ndo ser perceptivel aos olhos, desde a formacao dos 6rgédos até a formagéo da
personalidade humana, havendo possiveis interferéncias na vivéncia da humanidade. No

proximo capitulo, serdo analisados os dados, com o intuito de compreender como 0s jovens
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estdo usando essas tecnologias, suas rela¢fes no meio digital e se ha alguma influéncia positiva

Ou negativa em suas vidas.

3.1.5 Contribuicdes da Pedagogia Waldorf no desenvolvimento

“Compenetremos da importancia que possui o fato de o0 homem

influir no mundo ndo pelo que faz, mas antes de tudo pelo que é”’.

Rudolf Steiner

A Pedagogia Waldorf, idealizada pelo Dr. Rudolf Steiner, é uma ciéncia que enfatiza

a formacé&o do ser humano como um todo, corpo, mente e espirito, valorizando as caracteristicas

individuais de cada individuo.

Em 1919, Steiner é convidado pelo Conselheiro Emil Molt para criar uma escola para
os filhos dos operarios da fabrica de cigarros Waldorf-Astoria. Essa empresa ja
ministrava cursos para os proprios operarios e € atendendo ao desejo deles que a escola
infantil é elaborada. Pelo convite de pessoas ligadas & Sociedade Antroposofica, ele
profere palestras sobre Os pontos centrais da questao social em Stuttgart. Esse evento
ajuda o Sr. Emil Molt a tomar a decisdo final sobre a criacdo da escola. Ela é o ponto
de partida para o que se chama hoje de Escola Waldorf. Nao se trata de uma escola
confessional, na qual se ensinaria Antroposofia. O que ocorre, na verdade, é a acao
docente com base na observacdo do ser humano e da imagem que a Antroposofia faz
do mesmo (ROMANELLLI, 2017, p. 98).

A escola ¢é organizada de forma que o professor forneca as condicdes para o

aprendizado, através de trabalhos manuais, musica e danga. Dessa forma, o aluno tera uma

formagcdo criativa e responsavel de forma livre, valorizando a individualidade e respeitado o

tempo de cada um.

Por meio do uso da imaginacéo, da estimulagdo da fantasia, a crianca desenvolve seu
potencial criativo e as faculdades animicas que Ihe possibilitam enxergar o mundo de
maneira artistica. [...] isso significa enxergar a esséncia, por uma observagdo profunda
que conduz a cognicao do essencial e ao abandono do acessorio ou a separacdo dos
fatos e dos fendmenos que o envolvem. (ROMANELLLI, 2018, p. 113).

Assim, trabalha-se muito com contos de fadas e narrativas, para que as imagens dos

personagens formem-se na imaginagédo de cada crianca, sendo expressas em forma de desenhos
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e outros procedimentos artisticos, ao término do conto. Entdo, o aluno ira se concentrar e refletir
ao mesmo tempo que desenha.
Essa foca plastica que transforma o pensamento em imagens é o inicio do processo
meditativo. A partir dele, a inteligéncia conduz a arte e 0 pensamento eleva-se a
imaginacdo. Essa imaginacdo ndo é s6 criacdo da mente humana, mas um mundo

objetivo, do qual se tem um quadro verdadeiro por meio desse processo.
(ROMANELLLI, 2018, p. 114).

Lanz (1990) relata que na escola Waldorf o aprendizado é proporcionado por pessoas
e ndo por livros, através de vivéncias que o professor ira transmitir e direcionar o aluno a fazer
e sentir o prazer em realizar as atividades. “Cada professor deveria sempre ter presente a
evolucdo do individuo e humanidade, pois participa ativamente de ambas. Ele sabe que cada
materia (do qual ele & mensageiro, para os alunos) esta integrada num cosmo total”. (LANZ,
1990, p.68).

Nessa integracdo, vem a tomada de consciéncia do seu pertencimento, a crianca inicia
0 processo de aprendizado desde o seu nascimento, através da interagdo com as pessoas e com
0 mundo, por meio de suas expressdes. O choro é a primeira comunica¢do da crianga com 0
mundo externo. Com o passar dos meses, a mée reconhece formas diferentes de choro, como
também os gestos que auxiliam o bebé a se expressar e se comunicar. Logo depois, ele consegue
verbalizar sua comunicagédo, compreendendo o mundo ao seu redor.

A Pedagogia Waldorf valoriza cada etapa do desenvolvimento dessas criangas, pois
visa a formagdo do ser humano; “quer desenvolvé-lo harmoniosamente em todos os seus
aspectos: inteligéncia, conhecimento, vontade, ideais sociais, etc.”. (LANZ, 1990, p.81). Essa
pedagogia compreende que o aluno é um ser Unico, com a capacidade de refletir e analisar suas
vivéncias e relacdo com o mundo. Essas potencialidades sé serdo possiveis através de um ensino
que faca sentido, descartando todas as formas abstratas que estdo incluidas nos livros didaticos,
valorizando as formas concretas. Na Pedagogia Waldorf, a crianca faz parte de todo o processo
da construcdo do conhecimento:

A atividade artistica permeia o cotidiano desde a educacdo infantil até o ensino médio
e continua nos cursos voltados para a formacao de adultos na Antroposofia. Com as
criangas, o trabalho com as cores comeca desde a educacao infantil, com as primeiras
aquarelas e desenho com giz de cera de abelhas. As folhas de papel sdo preenchidas
com as cores, mas nada disso é uma atividade sem fundamento. Sempre a narrativa

com contos e as cangdes preenchem a imaginacgéo e a fantasia. (ROMANELLI, 2018,
p. 116).
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O professor tem um papel importantissimo para esse desenvolvimento, pois a relacéo
professor e aluno é primordial, ocorrendo ativamente em todas as fases do desenvolvimento.
Segundo Rudolf Steiner, “a vida humana nao decorre de forma linear, mas em ciclos de
aproximadamente sete anos. Em cada um desses ciclos, um determinado membro? da entidade
humana se desenvolve de maneira mais pronunciada.”. (STEINER, apud LANZ, 2016, p.37).

O sentido da Pedagogia Waldorf é bem definido: ela resulta da Antroposofia, em
geral, e, em particular, do que esta tem a dizer sobre o desenvolvimento da crianga.
[...]- A antroposofia ndo é uma religido; é uma visdo do Universo e do Homem obtida
segundo métodos cientificos. Dessa cosmovisdo decorrem a imagem do mundo, a
propria existéncia das escolas Waldorf e o trabalho de seus professores. Mas ela ndo

é ensinada aos alunos: respeita-se a liberdade espiritual destes e de seus familiares.
(LANZ, 1990, p.67).

Nos primeiros sete anos, as criangas absorvem tudo o que esta ao seu redor. Romanelli
(2017) diz que é no primeiro septénio que ocorre o desenvolvimento gradativo do corpo etérico,
até chegar na sua autonomia, e todo o tipo de sentimentos penetra e é absorvido por esse corpo.
Essas influéncias exercem efeitos na formacao fisica e psiquica, para toda a vida.

No ensino fundamental, [...] o desenho de formas adquire uma importancia para as
criangas venham a conhecer os elementos formais das retas e curvas. Estes, por sua
vez, surgirdo novamente nas letras impressas, em uma época de caligrafia. Por meio
do desenho de formas, procura-se despertar o interesse da crianca para a qualidade
que estas possuem, para a linguagem da prépria forma em si mesma. (ROMANELLI,
2018, p. 116).

As atividades escolares sdo trabalhadas em um ambiente livre, que valoriza a natureza.
Utiliza-se muito pintura em aquarela, desenho, escultura com argila, marcenaria artistica,
masicas, dangas e a eurritmia; usa-se desenhar livremente, “utilizando a folha inteira, sem
contornos, com o emprego do lapis de cera de abelhas coloridos. As imagens sdo criadas
livremente pelas criangas e ilustram os cadernos dos primeiros anos”. (ROMANELLI, 2018, p.
118).

A crianca necessita de espaco para que a vontade transforme-se em movimentos e
descobertas. A maioria das aulas sdo ministradas no patio da escola, com contato direto com a
natureza, desenvolvendo a motricidade de forma instantanea, pois é nessas horas que o

educador ira conduzir a crianca de forma intencional, controlando sua regularidade ritmica.

2 Aqui o autor se refere aos corpos que compdem a entidade humana de acordo com a viséo steineriana: fisico.

Etérico, astral e o eu individual.
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A intencionalidade da Pedagogia Waldorf ndo é somente formar um adulto para
adentrar em uma universidade ou mesmo para 0 mundo do trabalho, vai muito além, pois a
intencionalidade é uma formacdo na qual ele seja um ser humano capaz de resolver seus
conflitos olhando internamente para si, para que possa ajudar o outro, sendo capaz de
contemplar o que a natureza tenha a lIhe oferecer. Sendo assim, o enfoque nas aulas de aquarela,
por exemplo, pode ser descrito brevemente abaixo, conforme Romanelli:

A pintura ocupa um lugar definido no horario semanal desde o primeiro até o oitavo
ano. Inicialmente, do primeiro ao terceiro ano a vivéncia do mundo das cores é
fundamental. Os exercicios sdo conduzidos para que a crianca sinta o elemento
qualitativo das diversas cores, percebendo que cada uma delas fala uma linguagem e
transmite algo especial e préprio. As cores da aquarela sdo colocadas em estados
liquidos em pequenos vasos. As cores basicas — amarelo, vermelho e azul — sdo as
primeiras a serem vivenciadas, em diversas concentra¢cdes. (ROMANELLI, 2018, p.
118).

Assim, a descoberta das misturas das cores quentes com as cores frias vdo acontecendo
gradativamente; essas combinacGes de cores sdo concretizadas apOs a secagem do papel,
formando uma obra de arte, valorizando e despertando a curiosidade dos artistas.

Um outro diferencial dessa Pedagogia esta em torno da educacdo infantil. Segundo
Romanelli (2018), as brincadeiras de modelagem s&o realizadas com massinhas feitas de cera
de abelha, pois a mesma proporciona um contato com um material de origem natural, que se
deixa modelar com o calor das maos, proporcionando o desenvolvimento motor. Essa atividade
vai acompanhando o aluno no processo de desenvolvimento, trocando a cera, por argila.

A modelagem pode ser aplicada com fins terapéuticos, uma vez que a manipulacdo de
um material resistente que exige um esfor¢co plasmador maior permite superar
eventuais obstaculos animicos. Também se aproveitara para confeccionar objetos que
possam ter beleza e utilidade. O progresso nessa atividade apresenta belissimas pecas

de escultura produzidas por alunos das classes mais adiantadas (do nono ao décimo
segundo ano). (ROMANELLLI, 2018, p. 120).

Os trabalhos manuais auxiliam no desenvolvimento, dando agilidade as méos, e, com
isso, estimula-se a concentragdo, pois o aluno ird ficar focado nos movimentos, contemplando
sua obra de arte, “um processo que vivifica a capacidade de pensar da crian¢a. Iniciando com o
tricd de duas agulhas no primeiro ano quando séo produzidos pequenos objetos Uteis como

bolsinhas, pegadores de panela, saquinhos de flauta, que podem ser utilizadas no dia a dia”.
(ROMANELLLI, 2018, p. 127).
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Sendo assim, os trabalhos artisticos vdo sendo desenvolvidos conforme a crianga vai
ganhando maturidade. Romanelli (2018) relata que no segundo ano é introduzido o croché feito
com os dedos, para trabalhar a motricidade fina, e s6 depois que se apresenta a agulha. No
terceiro ano, entra o trico e iniciam-se as confecgdes de bonecas com semelhangas de uma
crianca. No sexto ano, confeccionam animais de pano. No sétimo ano, inicia-se a costura, sendo
confeccionado o seu primeiro sapato com o molde de seu préprio pé. A escola proporciona
outras atividades, como marcenaria, ourivesaria, tecelagem, escultura em pedra, argila,
horticultura, jardinagem, culinéria, sempre a depender da realidade em que a escola se encontra
inserida (ROMANELLI, 2018).

No segundo septénio (dos 7 aos 14 anos), desenvolve-se o corpo Astral. Lanz (1990)
relata que é nessa fase que se desenvolvem sentimentos, fantasia e emotividade. O que antes
era dedicado ao desenvolvimento do corpo, agora passa a descobertas de novas emoces, 0
jovem fica suscetivel a organizag¢ao fisica. “O educador deve, entdo, atuar principalmente sobre
0 corpo astral, pois s6 por meio dele pode atingir os corpos etérico e fisico de forma sadia,
permitindo que desabrochem as forcas proprias do “EU”. (ROMANELLI, 2017, p. 119).

Dessa forma, se ha alguma antecipacdo de uma fase do desenvolvimento do eu, isso
pode acarretar algum prejuizo intelectual, motor ou emocional. Todas as fases devem ocorrer
sucessivamente, uma ap0s a outra, para que o corpo fisico desenvolva a motricidade e o corpo
astral desenvolva as sensacdes e 0s sentimentos, formando um eu capaz de ter raciocinio e senso
moral, tornando-se autdbnomo no final do terceiro septénio, pois é na adolescéncia que se
desenvolvem as faculdades mentais e morais para que se possa fazer escolhas, o livre arbitrio.

Essas sdo algumas diferencia¢des que a escola Waldorf apresenta em relagéo as escolas
convencionais. Se fosse implementada nas escolas publicas convencionais, ajudaria na
formacao integral de criancas e jovens, principalmente nesse século, em que a internet é mais
atrativa do que se aprender a fazer croché, que desenvolve tanto a coordenacdo motora e 0

equilibrio quanto, de forma involuntaria, a meditacéo.
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4 ANALISE DOS DADOS

Nesta secdo, serdo feitas as analises dos dados coletados nas escolas pesquisadas.
Antes do primeiro contato com os alunos, viu-se a necessidade de conversar com a coordenacgéo
e os professores entrevistados, para que houvesse a compreensdo do funcionamento das
unidades de ensino, a localidade e o publico de interesse. Dessa forma, fez-se necessario estudar
0 Projeto Politico Pedagogicos dessas instituicfes, observando suas metas e objetivos citados

nos capitulos anteriores.

4.1 Caderno de campo

41.1 Tuma A9

A relacdo dos jovens com as midias é muito forte, mesmo muitos ndo possuindo
celulares, mas os desejam. Ha outras midias que prendem sua atencdo, como a televisdo, 0s
tablets, os videogames, entre outros. Nesta subsecdo serd abordada essa relacdo dos jovens com
as variedades e tipos de midias. Através de anota¢des no caderno de campo, observou-se se ha
influéncias dessas tecnologias no estilo de vida desses jovens.

Na escola E.A, os alunos do A9, a maioria possui celular e acesso a rede mével, mas,
durante as aulas, os celulares sdo pouco usados, ficando guardados debaixo das carteiras. Em
algumas aulas, sob a supervisdao dos professores, o celular é usado para calcular ou efetuar
alguma pesquisa.

Todos os alunos possuem redes sociais, sendo as mais usadas o Instagram, TikTok e
Facebook. Durante as conversas, percebeu-se que 0 assunto sempre envolve o que ocorre nas
redes sociais, em torno de quantas “curtidas” levaram em suas postagens, a roupa que estavam
usando. Uma outra percepcdo € que nos assuntos sempre ha trejeitos dos influenciadores
digitais, como o “Casimiro” e as dancinhas do aplicativo TikTok.

O assunto mais debatido era o Big Brother, eles reproduziam as falas e o jogo da
discordia realizado no programa. Um outro assunto era quem eles seguiam nas redes sociais ou
deixavam de seguir, quantas curtidas ganharam em uma postagem, roupas, cabelo, maquiagem.
As maquiagens muito bem-feitas, com o contorno dos olhos ao nivel de maquiagem

profissional.
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Ao serem questionadas como aprenderam a realizar essa maquiagem com tanta
perfeicdo, responderam que assistem tutoriais pelo YouTube. Em sintese, 0s assuntos estavam

sempre direcionados para 0 que estava se passando nas redes sociais.

4.1.2 Turma A.8

Ao entrar em sala, constatou-se um comportamento mais calmo. Os alunos sdo bem
tranquilos, copiam suas atividades quietos, com muita atencdo. De inicio, ndo se percebeu a
presenca de celulares, a aula fluiu, mas apos alguns minutos comecam a aparecer os aparelhos.
Alguns tiram foto do quadro para transcrever no caderno, outros ao desenvolver os célculos.
Em meio a uma conversa e outra, uma olhadinha no celular.

Perguntou-se a uma aluna mais proxima se em todas as aulas poderiam usar 0s
telefones para auxiliar nas atividades. A aluna respondeu que alguns professores deixavam fazer
pesquisa com os telefones, mas reclamou que as vezes ndo possuiam dados moveis para realizar
a pesquisa, entdo as professoras teriam que rotear sua internet para realizar as atividades.

Em uma conversa com a professora, foi perguntado sobre as criancas tirarem foto do
quadro para transcrever no caderno. Ela relatou que ficou mais intenso ap6s a pandemia, pois
alguns alunos estavam com uma certa dificuldade de enxergar as atividades no quadro, de seus
lugares, apds a covid.

Ao findar as atividades, alguns alunos colocam fone de ouvido para escutar masica,
enguanto vao levar as atividades para serem corrigidas. Aqueles que ja terminaram ficam mais
livres e as conversas paralelas surgem. Com o smartphone nas méos, 0s assuntos sao em torno
de curtidas, fotos. Comentam o que esta passando nas midias, como também os tutoriais de
maquiagens e moda em geral. Constatou-se a mesma percepcdo da turma mencionada
anteriormente, os trejeitos e as falas dos influenciadores digitais estdo na roda de conversa,

como também as estratégias dos jogos eletrénicos.

4.1.3 Turma A.7

Essa turma foi a mais numerosa observada durante a pesquisa, com alunos muito
falantes; a professora tinha que falar em um tom muito alto, tipico de crianca entrando na

adolescéncia.
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Mas o que chamou a atencéo foi a falta de paciéncia em ficar dentro da sala de aula. A
professora relatou que essa turma saiu do fundamental | e foi para o fundamental 11 via remota
e, por esse motivo, ndo houve a transicéo, a adaptacdo de novos conteudos, e desacostumaram
com a rotina em sala de aula.

Uma das maiores dificuldades é de prender a atencdo desses alunos e manté-los em
sala de aula, pois eles querem sair a toda hora e, as vezes, ndo comunicam que estdo saindo,
sendo preciso manter a porta fechada. Um reflexo das aulas remotas, pois em casa tinham a
liberdade de sair, comer, mesmo com a aula em andamento.

Os assuntos sdo diversos, a maioria relacionados a jogos eletronicos. Tanto meninas
guantos meninos gostam de jogar minecraft, que é um jogo de estratégia e acdo, e pode ser
baixado em celulares com capacidade de armazenamento baixa.

Suas respostas sdo rapidas, sem sutilezas, acompanham tudo que acontece nas redes
sociais, mas alguns ndo gostam de ficar se expondo através de fotos. Ja outros adoram e fazem
as dancinhas do TikTok para postarem nas redes. Esses que gostam de postar relatam que sé
tiram fotos com filtro, para melhorar a aparéncia. Tiram milhares de fotos para fazer uma
postagem, deixando claro que acham que ficam mais bonitos através dos filtros que séo
disponibilizados, tanto pelo Facebook quanto pelo Instagram.

Esses jovens deixam clara a preferéncia pelos aplicativos Instagram e TikTok como
meios de interacdo social. Dividindo o tempo livre entre a escola, redes sociais e jogos
eletronicos, a maioria relata que brincam e fazem atividades fisicas somente na escola.

A preferéncia desses jovens por facilidades em se comunicarem e 0 entretenimento
das midias sdo visiveis, quando em suas falas aparece sempre algo que foi visto ou ouvido nas
plataformas digitais.

No caderno de campo, apresentam-se as percepc¢des da Escola E.B. Iniciando com a
turma B.9, logo ap6s B.8 e por ultimo B.7.

4.1.4 TurmaB.9

Logo percebeu-se que essa turma € de alunos mais agitados, a maioria usava fones de
ouvidos conectados aos seus celulares e as conversas eram sobre jogos eletrénicos, musicas,
perfis no Instagram com seguidores. Esse assunto surgiu atraves de uma das alunas, que usa

esse aplicativo para divulgar seu trabalho.
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Da mesma forma que a turma da escola E.A, os alunos usam os celulares como recurso
metodologico, para pesquisar; outros tiram foto do quadro, para transcrever no caderno; e até
aquele que néo faz sua atividade, usa o celular para tirar foto do caderno do colega, para colar.
A falta de concentragdo ao realizar as atividades deixa as aulas mais barulhentas, a todo instante
querem se levantar ou ir para fora.

As meninas vdo para a escola muito bem arrumadas, com maquiagem, cabelos
pintados ou com luzes e unhas em gel. Os meninos com variedades de bonés, ouvindo variados
estilos de musica. Os assuntos estdo em torno das midias, como: curtidas, seguidores, live de
influenciadores digitais e 0 que se passa na vida dos famosos da internet (inclusive uma
influenciadora digital local, que havia sido baleada), admirando seu estilo de vida e os bens

ostentados por essas pessoas nas redes sociais.

415 TurmaB.8

Como toda escola publica, ha uma desigualdade social dentro de uma mesma sala de
aula. Nessa turma, o relato da professora € sobre a falta constante dos alunos, que esta
relacionada ao frio intenso, pois alguns alunos ndo tém agasalhos, uma vez que a temperatura
na cidade chega a 40 graus e o frio, na maioria das vezes, acontece esporadicamente.

Nem todos dessa turma possuem celular, os que possuem usam de forma consciente
na sala de aula, mas percebeu-se que um aluno usava o tempo todo, entrava nas redes sociais,
conversava no aplicativo de mensagens, sem que a professora percebesse.

As meninas mantém a vaidade das outras turmas, mas de uma forma mais simples,
pintando os cabelos com papel crepom e as unhas pintadas normalmente; os meninos, da mesma
maneira, seus acessorios sdo 0s bonés e correntes.

Os assuntos séo diversos, 0s trejeitos das redes sociais apareciam em cada fala, nas
brincadeiras. Falavam muito das séries Round 6 e Peaky Blinders, séries com indicacdo para 16

e 18 anos, pois apresentam um conteudo muito violento.

4.1.6 TurmaB.7

Referente a essa turma, houve alguns empecilhos para a observacdo, devido as
atividades externas e alguns feriados. Mas a percepcao foi totalmente ao contrario da turma da

escola E.A. Por ser uma turma bem numerosa, sdo falantes e hem comunicativos, mas ndo sao
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imaturos. Essa turma também vem de aula on-line, mas consegue acompanhar o ritmo de
estudo.

Ha muitos conflitos, um deles foi relatado por uma aluna, quando disse que, para as
aulas on-line, criaram um grupo em um aplicativo de mensagens, mas que, apos a volta as aulas
presenciais, alguns alunos sairam desse grupo, pois eram postados alguns contetdos
desagradaveis, como também ocorriam conflitos, com ofensas e ameacas.

A maioria desses alunos tem celular, da mesma forma que nas outras turmas, alguns
com internet mével, outros ndo. Percebe-se que a vida nas redes sociais € bastante agitada, usam
muito o telefone para conversas em aplicativos, como também YouTube para videos de tutorais,
ficando visivel nas falas, nas brincadeiras e nos assuntos mais comentados durante as aulas.

Para a proxima subsecéo trago as o roteiro que deu direcionamento para a roda de conversa.

4.2 Roda de Conversa

A roda de conversa foi o0 ponto alto da pesquisa, tanto para essa pesquisadora quanto
para os alunos, pois estavam ansiosos para esse momento. Enquanto era realizada a observacao,
os alunos perguntavam quando seria o dia da conversa.

A0 comunicar como seria a pesquisa e 0 objetivo, a maioria dos alunos queria
participar, foi necessario mudar a estratégia. Enviou-se primeiro o termo de consentimento aos
pais, sendo que, na volta dos termos, a quantidade de participantes diminuiu drasticamente, pois
alguns pais ndo autorizaram a participacao de seus filhos e alguns alunos acabaram por desistir.

Iniciou-se a roda de conversa pela escola E.A, e, logo apds, na escola E.B.
Inicialmente, realizou-se uma breve apresentacdo; em seguida, os estudantes é que se
apresentaram. Dessa forma, foi proposta uma brincadeira para quebrar um pouco da timidez. A
proposta foi um jogo em que a maioria jogou manualmente, e depois foi digitalizado. O jogo é
bem conhecido pelos estudantes no meio virtual, o “Gartic”. Entdo, jogou-se de forma manual.
A regra do jogo: foi feita uma relagdo de comidas, que se desenhou no quadro, ganhando pontos
aquele que acertasse primeiro. O Jogo contou com 3 rodadas, com 5 itens; escolhia-se um tema
e desenhava-se 0 que era pedido; quem tivesse mais acerto ganharia um brinde.

Ap0s 0 jogo, perguntou-se se alguem ja havia jogado esse jogo. Todos falaram que
ndo, mas quando perguntado “quem joga “Gartic”? Todos disseram que sim, ja jogaram. Dessa

forma, explicou-se a intencionalidade dessa brincadeira, reportando que ambos os jogos eram
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0 mesmo, a diferenca é que para essa nova era, o jogo foi transformado em digital. H& 30 anos

atras jogavamos de forma manual.

Portanto, fica claro que esses jovens ndo foram ensinados a jogar esse jogo de forma

manual. Segue o roteiro da roda de conversa.

Quadro 14 — Roteiro roda de conversa

Quais as brincadeiras que gostavam quando eram

menores e com quem aprenderam?

A maioria disse bola, pega-pega; aprenderam

com primos e amigos.

Com que idade comegaram a ver televisao?

Falaram que nem lembram, sempre a televisdo

ficava ligada em casa.

Com que idade comecaram a usar telefone celular

ou tablet?

Em média, dos 5 aos 8 anos ja iniciaram o acesso

a um desses aparelhos.

Praticam esporte, desde que idade?

Sobre os esportes, a maioria disse que joga
somente na escola. Alguns fizeram jud6 ou

caraté, dos 6 aos 8 anos.

Joga on-line, quais jogos?

Todos jogam on-line, 0s que ndo possuem

internet disponivel vao na casa de quem tem.

Fonte: elaborado pela pesquisadora.

Quadro 15 — Roteiro/Professores

1) Como foi para eles a mudanca do quadro verde para o branco, do datashow para as aulas on-line? Quais

foram os beneficios e as dificuldades?

2) Ha quanto tempo leciona?

3) Antes da pandemia, vocé ja utilizava as midias digitais como recursos metodolégicos? Quais recursos digitais

voceé utilizou durante a pandemia? Teve algumas dificuldades? Quais?

4) Seus alunos, antes da pandemia, usavam os celulares em sala de aula?

5) Seus alunos tém dificuldade de socializa¢do, quando sdo chamados para trabalhos em grupos?

6) Vocé ja presenciou algum ato agressivo em sala de aula, por parte de alguns estudantes?

Fonte: elaborado pela pesquisadora.
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Quadro 16 — Questionarios/Pais

1) Dentre as midias digitais (televisdo, computador, notebook e celular), quais sdo os mais usados
pela familia?

2) O seu (sua) filho (a) assiste televisdo? Quais sdo 0s seus programas favoritos?

3) Geralmente seu (sua) filho (a) tem acesso ao seu celular? Se tem acesso, o que ele (a) gosta de

fazer com o telefone?

4) O seu (sua) filho (a) possui videogame? Quais 0s jogos que costuma jogar?

5) Quantas horas por dia seu (sua) filho (a) gasta nas midias digitais (televisdo, celular ou videogame)?

6) Com que idade seu (sua) filho (a) teve acesso as midias digitais (televisdo, celular, computador,
videogame)?

7) Vocé acredita que quanto mais cedo as criangas dominarem as novas tecnologias digitais, estaréo
mais bem preparadas para a vida adulta? Por qué?

8) Qual a idade de seu (sua) filho (a)? E esta cursando qual ano?

Fonte: elaborado pela pesquisadora.

4.3 Pais

A média de idade dos pais da escola E.B é de 43 a 45 anos e, dentre os aparelhos
utilizados com maior frequéncia, esta o celular, acompanhado da televisdo. Os pais relatam que
seus filhos assistem televisdo, filmes, desenhos animados e programa de culinaria; no celular
gostam de ver videos, ndo especificando qual tipo de video.

Uma resposta, de um dos pais, fez refletir sobre como os pais estdo compreendendo os
programas e contetdos apresentados nos canais de televiséo e nas plataformas digitais, pois sua
resposta para a segunda pergunta foi: “sim, nenhum programa, eles assistem mais a Netflix e o
YouTube”, dando a entender que preferem filmes, mas quando falam em YouTube, parece que
esse canal ndo possui programas. Porém, sabe-se que ha uma programacdo de varias
modalidades, até mesmo diérias, exibidas sem censuras, sendo de suma importancia os pais
ficarem atentos a esses contetdos.

Percebe-se que acompanham o que os filhos fazem no celular, pois fazem citagdes dos
aplicativos mais utilizados, como o TikTok, WhatsApp e os de mdsicas, mas ndo conseguem
distinguir quais sédo os conteudos. Em relagdo aos videogames, nenhum dos entrevistados
possui, pois a maioria joga pelo celular, iniciando o acesso entre 5 e 13 anos de idade. Nao se

conseguiu obter dos pais com qual idade as criangas tiveram 0 Seu primeiro contato com a
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televisdo, pois a mesma faz parte da vida dessas familias, sendo um objeto de livre acesso para
0 entretenimento.

O tempo de tela varia muito, entre uma e seis horas por dia. Dos entrevistados, 70%
dos pais acreditam que, quanto mais cedo 0s jovens tiverem acesso aos conteudos digitais,
estardo melhor preparados para a vida adulta e 30% disseram que néo, pois pode influenciar
negativamente. Mas o0 que para muitos parece um beneficio, ou melhor, uma complementacéo
para o aprendizado, pode acarretar um atraso no desempenho escolar, uma pesquisa mostra que,

[...] quanto mais tempo criangas e jovens ficam em frente a uma tela, pior é seu
desempenho escolar: Cientistas explicam essa relacdo negativa principalmente do
seguinte modo: para conseguirem resolver problemas e aprender de modo bem-
sucedido e autbnomo, as criangas necessitam ter vivéncias da vida real. A tevé, o
computador, o celular & cia. sdo como que ladrdes de tempo, e excluem o aprendizado
feito com todos os sentidos. Mas também a motivagdo sofre: quando alguém esta
acostumado demais a videoclipes, coloridos e barulhentos, em algum momento um
livro escolar se torna aborrecido e penoso (GLOCKLER, 2020, p.79).

As criancgas e jovens, e até mesmo alguns adultos, encantaram-se com esse mundo
colorido e de facilidades, deixando transparecer isso nos relatos da escola E.A, que traz um
diferencial em relacdo a outra escola, que é a idade dos entrevistados. A média de idade desse
grupo € de 51 a 58 anos, sendo mais velhos do que os pais da escola E.B de 8 a 13 anos. Outra
diferenciacdo esta relacionada a qual aparelho é mais utilizado em suas casas; aqui a televisao
foi unanimidade, logo ap0s veio o celular e o0 notebook.

Citaram que seus filhos gostam de ver, na televisao, filmes e desenhos animados; e, no
celular, videos no Youtube e no TikTok e jogos; e no videogame jogam jogo de futebol, ficando
em média conectados de 50 min a 4 horas, apresentando uma diferenca de 2 horas a menos que
a escola E.B.

Em relacdo ao dominio das novas tecnologias, 90% acreditam que isso vai ajudar 0s
jovens a se desenvolverem e terem um desempenho melhor na vida profissional, quando
adultos, devido as informacdes que irdo receber. E 10% acreditam que nao auxilia no
desenvolvimento, pois 0s conteldos acessados ndo servem de referéncia para o
desenvolvimento.

Dessa forma, percebe-se os pais de maior idade continuam acompanhando as
programacdes da televisdo com mais intensidade do que aquelas que estdo disponiveis via

plataformas digitais, mas quanto aos seus filhos, percebeu-se que estdo incluidos no mundo
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digital, com os celulares, computadores e videogames, pois esse Ultimo apareceu na pesquisa

somente nessa escola.

Quadro 17 — Aparelhos

Colocacéo Aparelhos Total de Sujeito
1 Celular 7
2 Televisdo 5
3 Notebook 2
4 Videogames 1

Fonte: elaborado pela pesquisadora.

4.4 Roda de conversa Escola E.B

441 Turma B7

Os jovens relatam que, quando criancas, brincavam de taco, pega-pega, queimada,
esconde-esconde, futebol e faziam bolinha de papel pra jogar nos colegas. Karma e Jax sdo
primos e estdo sempre juntos nas brincadeiras e na vida escolar. Karma segue a mesma linha
de brincadeiras de quando crianga, quando brincava também com suas primas. A televisdo
comecou a fazer parte de suas vidas aos 5 anos, 0 que mais gostavam de assistir eram Chaves,
os desenhos do Pica-pau, Scooby-doo, Bob Esponja, Tartarugas Ninjas, Patrulha Canina.

Ganharam seu primeiro aparelho eletronico quando tinham entre 5 e 8 anos, um tablet,
que usavam para jogar e assistir videos no YouTube. Jogavam varios joguinhos, sendo que 0
Pokémon foi unanimidade. Mas a ferramenta eletrdnica que eles mais gostavam eram 0s
celulares, que vieram a ganhar mais tarde. Era mais facil de manusear e carregar em suas bolsas.
Todos possuiam internet nesses equipamentos, quando estavam em casa, por conta do wi-fi.

O YouTube era utilizado para ver episddios de desenhos animados que ndo havia na
televisdo, como também alguns filmes, como os de terror, que assistiam escondidos dos pais.
Relatam que eram recomendados a ndo assistirem, pois poderiam ter pesadelos, mas que viam
assim mesmo. Jax diz que “ah, eu ficava com medo na hora de dormir, depois tinha pesadelo”,
mas ndo deixava de ver o filme. Karma e Kayle viam esse tipo de filme, mas ndo tinham
pesadelo, dormiam normalmente.

Hoje gostam de ler noticias e estarem bem-informados, principalmente sobre a vida

dos artistas. Jax disse que gosta de ler Fanfics, que sdo contos ficticios escritos por pessoas
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inspiradas em franquias de livros e filmes ja existentes. Ele relata que gosta de montar a historia
como se ele fosse o personagem, pois a pessoa que escreve a histéria pode decidir como a
historia ird terminar, mas que faz isso escondido de seus familiares. Uma fala interessante de
Kayle, ao explicar o que seria o Fanfics, é que sabem que a historia é ficticia, mas entram no
aspecto da fantasia e do imaginario como se fosse real, fazendo analogia em fazer parte desse
conto. Jax relata que assistindo fanfics foi como ele superou a perda de seu pai, mas seus
familiares ndo aprovavam, pois ficava muito tempo isolado, lendo essas histdrias. Segundo Jax,
foram essas historias que o tiraram de um quadro depressivo.

A relagdo com as midias é de um vinculo diario indissolGvel, quando n&do estéo
conectados aos celulares, estdo na televisdo, com séries e filmes. Ha intimidade com os jogos
eletrbnicos, a maioria gosta de jogar jogos de caca-palavras, quebra-cabeca, pintura, jogos em
que se monta guarda-roupa, de terror e de agéo.

Em relacdo ao YouTube, utilizam para escutar musica, ver videos tutoriais de
maquiagem. O YouTube faz notificagcdes para os seus usuarios, quando o influencer lanca novos
videos. Dessa forma, 0s usuarios estdo sempre recebendo novidades sobre os quais tém mais
afinidades, sendo um meio de facilitar e ganhar mais visualizac6es de seus seguidores.

As plataformas mais utilizadas s&o o YouTube e o Instagram. No Instagram fazem
suas postagens, como fotos pessoais e entre amigos, relatam que gostam de mostrar o que estao
fazendo. Em algumas ocasiBes, gostam de usar o filtro na hora de fazer suas filmagens e, na
maioria das vezes, gostam de utilizar mesmo € a luz natural, um certo jogo de luz e sombras,
que descobriram por um acaso.

Kayle relata que utiliza a luz natural para suas fotos, pois para ela as fotos ficam mais
bonitas, principalmente no p6r do sol e contra o sol. Os olhos ficam mais claros e brilhantes,
mesmo que isso deixe os olhos irritados. Jax diz que tira foto contra o sol, porque ele nunca
gostou da cor dos olhos, que sdo muito escuros, e faz uso dessa técnica sempre. Deixando claro
gue, mesmo com a irritabilidade, a regra é deixar os olhos claros, mais atraentes, sem se
importar com 0s riscos que a luz e os raios ultravioletas acarretam aos olhos.

No Instagram, eles seguem sempre familiares e amigos e alguns famosos. Gostam de
ver a rotina real, como a vida desses famosos séo de verdade, como atividade fisica, o que estdo
comendo, lugares gque estdo frequentando, sem nenhum roteiro como o de novela. Acreditam

que todas as postagens desses famosos sdo a vida real, uma vida boa.
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Kayle relata que, ap6s um caso desagradavel na rede social, ndo esté aceitando novos
seguidores dos quais ela ndo tem algum conhecido que o segue, pois ela aceitou uma solicitacdo
de um rapaz que iniciou uma série de mensagens obscenas, de assedios e ameagcas, que ela
relatou para os pais e foram tomadas as devidas providéncias.

O que essa jovem relata € um caso de assédio e perseguicdo na Internet. Glockler
(2020, p. 114) diz que, “o assédio moral designa uma forma de violéncia (geralmente sutil),
como também exposicao, difamacdo, ridicularizardo de pessoas, entre outros, durante um
periodo mais prolongado, com o objetivo de provocar a exclusdo social”. E um dos perigos
recorrentes que muitos jovens, por medo ou por vergonha, ndo conseguem resolver, causando-
Ihes angustias.

Apds esse relato, Jax disse que segue pessoas de outros paises, mas ndo conversa. Ele
segue s6 para ver o que estdo fazendo e os lugares que frequentam, assim ele conhece novos
lugares fora do Brasil. Para isso, ele mantém dois Instagrans, um para familiares e amigos, com
a conta aberta, e outro em que a conta € privada, que € utilizado para amizades pelo mundo. Um
outro perigo sdo “as ofertas de contato com estranhos, que — geralmente sob um pseudénimo —
inicialmente conquistam a confianga [...] e depois as atraem, ou impelem, para a¢des das quais
elas dificilmente conseguem escapar sem ajuda. (GLOCKLER, 2020, p. 112).

Estes jovens possuem uma vida muita agitada nas redes sociais, mesmo assim
conseguem um tempo para jogar futebol, vélei, basquete e caraté. Gostam de jogar queimada,
jogam toda semana, tanto na escola como fora da escola.

Em casa sdo prestativos, ajudam nos servigos de casa, assistem televiséo; nesse caso,
utilizam somente para ver os filmes e séries da Netflix. Os preferidos sdo: acdo, terror, animes,
romance, principalmente as producdes coreanas, pois possuem cenas romanticas, que, para
Kayle, ndo irdo acontecer na sua vida. Ela relata que as cenas séo criadas como se a vida fosse
perfeita, maravilhosa, sendo que ndo é. Assim, deixando transparecer que a vida que vive ndo
é boa. Um outro programa gue caiu no gosto desses jovens é o Podcast, mas os contetdos que
mais sao ouvidos séo os programas de fofoca e casos de crimes reais.

Na escola, usam o smartphone para pesquisa. As queixas sd0 que, muitas vezes,
precisam utilizar os seus dados moveis, pois 0 wi-fi € muito lento. Quando estdo muito atrasados
copiando algum texto do quadro, sem que o professor perceba tiram fotos para copiarem no

caderno depois, caso 0 quadro seja apagado.
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Na pandemia, usaram muito o WhatsApp, fazendo parte de muitos grupos para a
comunicacdo com os professores e colegas, mas tiveram problemas com um grupo de colegas,
em que houve ameacgas, gerando um desconforto muito grande. Pais e professores tiveram que
intervir e excluir esse grupo, pois tornou-se um outro caso de assédio e perseguicao.

No intervalo das aulas é quando usam com maior frequéncia o smartphone, como
forma de descontracdo, filmando e reproduzido as dancas do TikTok, mas ndo costumam postar,

sO para ver e se divertir mesmo.

4.4.2 Turma: B.8

Nos relatos dessa turma, percebe-se que brincaram muito em lugares ao ar livre,
gostavam de brincar de pega-pega, esconde-esconde, queimada, bola, além de brincadeiras que
retratavam a vida dos pais, como cozinhar, fazendo bolinho de terra e servindo no café, para
seus colegas. Irelia relata que os ingredientes do seu bolo eram terra, 4gua e ovos.

Dividiam o tempo entre brincadeiras e os desenhos animados que passavam na
televisao aberta. Os seus desenhos favoritos eram: Barbie, Super-Choque, X-men, Bem 10.
Também jogavam alguns jogos nos celulares, pois ganharam seus primeiros aparelhos
eletronicos entre 3 e 11 anos. Irelia ganhou o seu com 3 anos de idade e relatou que mordeu o
celular quando ele travou; logo depois, o tacou no chdo. O celular durou somente 3 dias. Ireli e
Janna gostam de brincar de queimada, mas hoje s6 jogam na escola, e ndo praticam esportes.

Garen ganhou seu primeiro smartphone com 11 anos de idade. Ndo gosta de redes
sociais e televisdo, o que ele gosta caraté, pois treina muito, para participar de competicdes.
Atualmente esta sem o aparelho, pois travou e, no impulso, tacou no chéo, vindo a quebrar. O
fato recorrente nessa turma, em idades diferentes, mas o impulso da raiva fez com que
guebrassem os aparelhos, podendo ser devido ao “estresse relacionado a comunicagdo e a
atividade multitarefa evidencia-se particularmente em estados de inquietagdo, nervosismo,
irritabilidade e dor de cabega”. (GLOCKLER, 2020, p.88). Casos assim estdo cada dia mais
recorrentes nas escolas.

Na maioria dos celulares, antigamente nao havia créditos e nem internet, eram somente
para ligacdo e uso como brinquedo, com os jogos eletrénicos. Hoje eles possuem celular com
acesso a internet, para manter contato com seus familiares e colegas. Usam o aplicativo

WhatsApp para se comunicarem e quase ndo fazem ligages. Usam muito as redes sociais, como
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o Instagram e o TikTok. Relatam que ficam assistindo aos videos desse aplicativo para ganhar
dinheiro, pois quanto mais video assistir e mais pessoas convidar para entrar no aplicativo,
maior € a lucratividade. Uma forma bem sutil de atrair a atencédo e fazer com que se reproduzam
e disseminem esses videos curtos, pois, ao mesmo tempo que fazem seus videos, deixam a
plataforma digital com maior visibilidade.

Fazer propaganda de si mesmo virou uma regra, pois, como diz Zuin (2017), quem
ndo se autopromover e gerar alguma sensagao nos seus seguidores constantemente, corre 0 risco
de ser esquecido. Quando indagados se faziam videos para postar no TikTok, falaram que néo,
mas que postam no Instagram, utilizando os filtros, pois somente assim ficam bonitos. Garen
ndo utiliza filtros e ndo gosta de ficar fazendo selfies, gosta de foto de paisagens, lugares.

Na escola, possuem dois grupos: um oficial, com os professores, e outro somente de
alunos, 0s mais proximos, cujo nome do grupo é “Pobres”. Nesse grupo, conversam de tudo,
tanto da escola como também sobre jogos, pois eles jogam on-line entre eles.

Garen disse que 0s jogos eletronicos que mais ddo prazer e vontade de jogar sdo os de
acao, que incluem destruir algum lugar ou se libertar, para pegar alguma coisa. Para ele, esses
sdo os mais legais. Para se manterem conectados, possuem um aplicativo que consegue pegar
o wi-fi do vizinho, como também o da escola ou de outros lugares que tém wi-fi. Estdo sempre
conectados, usando para videos, filmes e musica. Relataram que em casa ndo possuem radio,
utilizam o celular conectado a uma caixa de som; gostam de varios tipos de musica.

As meninas ndo assistem a programacao da televisdo, usam para ver filmes e séries na
Netflix. Garen diz que gosta de assistir a novela Pantanal. Percebeu-se que somente Garen gosta
de séries e filmes de acdo; as meninas gostam de filmes mais romanticos e inocentes, como
Barbie, She-Ra e animes. Mas ndo gostam de ler livros impressos, somente de modo digital.
Gostam de dancar e participam das apresentaces que ocorrem nas festividades escolares.

A percepcdo que se tem é que, para esses jovens, a internet € um campo conhecido e
de facil acesso. Entram e saem dos aplicativos com muita facilidade, conhecem todas as formas
de comunicagdo e veem também como uma forma de ganhar algum dinheiro. Chamou atencao
quando relataram ter internet ilimitada em seus telefones, pois possuem um aplicativo que é
capaz de captar a internet de qualquer rede de wi-fi. Para eles essa atitude é normal, acham

vantajosa.
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443 TurmaB.9

A conversa com a turma B.9 foi muito descontraida, sdo adolescentes muito animados
e antenados com o que estd acontecendo no mundo. As falas de Ashe, EKko e Evelynn
demonstram que tiveram uma infancia repleta de brincadeiras. Relataram que gostavam muito
de jogar futebol, de pega-pega, rouba bandeira, de montar casinha com as bonecas; outra préatica
também era a de fazer comidinha de terra. Os trés relataram que tinham a liberdade de brincar
na rua com seus colegas. Ekko diz que se deixassem ficava o dia todo brincando na rua, que
mesmo sua méde chamando para entrar, ndo demorava nada e ja voltava para a rua.

Sempre assistiram televisdo, s6 ndo souberam falar com qual idade viram seu primeiro
desenho; a televisao era algo natural em casa. Os desenhos favoritos eram: Bob Esponja, Power
Rangers, O Clube das Winx, Little Poney. Passavam a manha toda vendo televisdo, almogavam
e, & tarde, iam brincar. Na escola tinha a sala de video, um dia da semana era especifico para
ver filmes.

Os primeiros aparelhos eletrénicos, eles ganharam entre 4 e 8 anos: Evelynn ganhou
aos 4, Ekko aos 8 e Ashe aos 7 anos. Utilizavam para jogar e assistir filmes no YouTube.
Evelynn disse que sua mde colocava nos jogos educativos, mas o que ela mais gostava era o de
acao. Hoje continua jogando, mas divide o tempo com outras atividades, como as redes sociais.
Ashe relata que ndo perde o seu tempo conversando com as pessoas no WhatsApp, ela usa o
tempo para jogar e olhar videos na internet. Para ela, é através das redes sociais que aprendera
conteddos interessantes.

Os trés tém o mesmo gosto para 0s jogos, em algum momento ja jogaram Subway
Surfers, Pou. Os jogos de estratégias e acdo sdo os favoritos. Eles conseguem jogar em grupos
maiores, de forma on-line, usando o “Discord”, que ¢ uma ferramenta que os gamers usam para
se comunicar com outros jogadores, sendo possivel conversar em grupos e também de forma
privada, em chamadas de audios e videos.

As redes sociais mais utilizadas séo o Instagram, o TikTok e o Facebook; nas palavras
dos trés, esse tlltimo “é para pessoas mais velhas”. Ashe relata que estava muito “viciada” nos
videos do TikTok e que a mée lhe proibiu de assisti-los. Para ela, o Instagram da a oportunidade
de conversar com pessoas que ela ndo teria acesso, como de outras cidades, paises e até mesmo
com artistas. Além de aprender, ela gosta de seguir uma pagina que fala sobre a anatomia

humana, e também as de maquiagem.
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Evelynn gosta muito do Instagram, ndo somente para fazer suas postagens, mas para
expressar sua opinido sobre certos assuntos, fazendo uso das caixinhas de texto. Segue varias
paginas de artistas.

Ekko utiliza o Instagram e faz suas postagens no story, mas raramente. Ele gosta
mesmo é de ficar olhando as redes sociais de seus amigos, gosta de videos curtos e educativos
no YouTube, para aprender novos contetidos, como estratégias de jogos, culinaria e videos
engracados.

Todos utilizam os filtros para postar suas fotos. Evelynn diz que trabalha com as redes
sociais e que, para ficar mais bonita nas fotos e nos videos, utiliza os filtros. As preferéncias
para 0s videos sdo 0s mais curtos. Os que sdo interessantes e tém uma duracdo mais longa,
geram um sentimento de impaciéncia e ansiedade; sendo assim, fazem o uso da ferramenta de
acelerar o video em 2x. Ashe e Ekko praticam esporte na escola, fazendo parte do time. Evelynn
pratica prova de Trés Tambores®, mas ultimamente ndo esta se dedicando a essa pratica.

Nessas ultimas falas, percebe-se o quéo rapido tem que ser os conteudos da internet, é
como se lhes faltassem tempo para tantas tarefas que vem pela frente. Glockler (2020) chama
de “atividade multitarefa”, pois atividades sdo realidades simultaneamente, ocasionando assim

o0 “estresse de atengao”.

Os praticantes da multitarefa se treinam justamente para um déficit de atenc&o. Eles tém
maiores dificuldades para ndo se ocuparem com uma tarefa irrelevante, ou seja, para
ignorar estimulos irrelevantes do meio ambiente ou de sua memoria. O resultado é
superficialidade e ineficicia em tarefas importantes, e sobretudo também na
aprendizagem, pois algum momento o cérebro esgota. (GLOCKLER, 2020, p.87).

A sobrecarga de informagfes que estdo a disposicdo nos meios digitais ndo sera
absorvida, como muitos adultos pensam, pois o préprio cérebro entra no estagio de eliminar
informacdes, guardando-as de forma superficial, o que € uma forma de defesa, pois 0 mesmo

pode entrar em esgotamento e até em colapso.

3 Esporte equestre: monta-se trés tambores na arena em formato triangular, com a distancia de 30 cm um do outro,

e a amazonas ira contornar cada tambor com um giro de 360°.



92

4.5 Escola E.A

45.1 Turma A.7

A roda de conversa com a turma A.7 foi muito produtiva. Percebeu-se que esses
adolescentes gostam muito de conversar e de fazer brincadeiras entre si. Ao relatarem as
brincadeiras da infancia, as que mais apareceram foram: pega-pega, esconde-esconde,
gueimada. Dividiam o tempo das brincadeiras com os desenhos animados na televisdo, que
relataram assistir desde que nasceram. Elise relata que hoje praticamente néo assiste televiséo,
ela gosta de jogar no celular e ver videos do YouTube. Em média, fica umas trés horas
conectada.

Fiora é a Unica da turma que ndo possui celular, mas faz o uso do telefone da mée para
jogar e assistir a videos do YouTube. Darius ajuda seu pai no sitio, com os afazeres, na parte da
manha e nos finais de semana; e, por isso, seu pai deu-lhe um iPhone de presente. Ele relata
que, em casa, utiliza o celular a noite, com jogos; e, algumas vezes, durante as aulas, quando as
professoras estdo passando matéria no quadro.

Os jogos sdo do mesmo tipo, pois meninos e meninas possuem 0s mesmos gostos. Os
mais jogados séo: Free Fire, Subway Surfers, Jogos de vestir (Poki). As meninas gostam de
jogar Free Fire e relatam que seus familiares as criticam, pois falam que isso ndo é jogo para
meninas. As redes sociais mais utilizadas sao o Instagram, WhatsApp e o TikTok. Todos gostam
de ver os videos curtos do TikTok e também reproduzir as dancas para postar.

No Instagram, gostam de ver as postagens de seus amigos, mas quando vao fazer as
suas, a cautela é maior, pois ndo gostam de tirar selfies ou de fazer filmagens sem os filtros.
Para eles, o recurso é de suma importancia, para que fiqguem “mais bonitos”, ndo precisando de
uma superproducdo; podem mudar as paisagens e ainda utilizar alguns acessérios. Recursos
esses que deixam a qualidade das fotos e videos ao nivel profissional, de excelente resolucéo,
mas que muitos modificam a aparéncia fisica totalmente. Em alguns casos, a pessoa fica
irreconhecivel, muda a cor dos olhos, tamanho dos cilios e formato da boca, alterando sua
identidade corpérea.

Glokler diz que “talvez a tarefa mais importante seja formar e estruturar uma
identidade, isso inclui o desenvolvimento de uma relagéo positiva ndo s6 com as transformacoes

do préprio corpo, mas também com os novos irritantes sentimentos que surgem. (GLOKLER,
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2020, p.70). O adolescente tem uma inseguranca natural, que gera varios tipos de sentimentos.
Nos Ultimos tempos, a ansiedade e a depressdo vém aumentando, com jovens que nao aceitam
seu proprio corpo, demonstrando desejo de modifica-lo cada vez mais cedo, através de
cirurgias, ou com alto consumo de videos de tutorias de automaquiagem, carregadas de
glamour, para noites de gala, sendo feitas para sair na pracinha para tomar sorvete.

Na escola, relatam que utilizam o celular, em algumas aulas, para fazer pesquisa, mas
que, as vezes, ha a necessidade e a professora precisa rotear a sua internet, pois a da escola é
muito ruim. Outro uso do celular na escola é quando estdo atrasados para copiar os textos do
quadro, quando tiram foto para copiar depois.

Eles veem os contetdos disponiveis na internet, os jogos, como um campo de diversao,
para descansar das atividades do dia a dia. A internet € como um local em que védo encontrar
amigos, ver filmes e videos engracados. N&o tém interesse de se tornarem digital influencer,
sonham em ser médicos, advogados, veterinarios. Relataram que dormem bem, por volta de

20horas ou 21horas.

452 Turma A.8

A turma A.8 é composta por adolescentes muito organizados, o que foi percebido
quando chegaram para a roda de conversa, de forma silenciosa, sentaram-se em circulos e
souberam ouvir os colegas. Durante as conversas, Camille relatou que, quando crianga, brincou
muito. As brincadeiras que mais gostava eram: amarelinha, pular corda, rouba bandeira, boneca,
e disse, ainda, que brincava com os primos.

Diane interagiu na conversa de Camille, relembrando as mesmas brincadeiras e a
forma que brincava na rua de sua casa, com 0s vizinhos e primos, de amarelinha, pega bandeira
pular corda e boneca. Ambas demonstraram que as brincadeiras que mais gostavam eram com
bonecas, usavam a imaginacao para construir suas casas ficticias.

Brand gostava de brincar na terra, fazendo bolinhos de lama e, enquanto tomava banho,
brincava dentro do galdo de agua. Também brincava de pega-pega, rouba bandeira, amarelinha
e bonecas, pois as comidas de terra eram para alimentar as bonecas.

Steiner (1919) diz que a crianca aprende atraves da imitacdo do mundo exterior, por

meio dos movimentos e da linguagem, reproduzindo tudo que esta em sua volta. Nessa fala,
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percebe-se a reproducéo da vida adulta nas brincadeiras, ao alimentar as bonecas, reforgando o
qudo importante é a brincadeira ao ar livre para o desenvolvimento sadio.

Brand diz que seu primeiro celular ganhou ao completar 10 anos, que usava para jogar
e ver videos no YouTube. Atualmente, o seu celular tem a capacidade de armazenamento maior,
e continua jogando e vendo videos no TikTok, YouTube e interagindo com seus colegas via
WhatsApp e Instagram.

Quanto aos desenhos e filmes, nessa idade todos tinham os mesmos gostos. Foram
relatando e comentando entres eles sobre o0 que gostavam e reproduzindo as falas dos desenhos,
como: Bob Esponja, Tom & Jerry, X-Men, Super Choque, Popeye, Pica-Pau, e os seriados
Chaves e Todo Mundo Odeia o Cris. A televisdo faz parte de sua infancia, pois cresceram com
ela em suas salas, relatando que a parte da manha era reservada para esse entretenimento. Apds
esse relato, os jovens iniciaram a conversa sobre como esses personagens estdo hoje, dando a
entender que acompanham suas vidas nas redes sociais e nos noticiarios.

O inicio da vida escolar foi marcado por filmes que eram exibidos na sala de videos
da escola, pois a professora pedia para as criangas levarem algum filme de casa. Porém os
Discos Verséateis Digitais (DVDs) eram a maioria piratas; anunciavam um filme quando o
exibido era outro. Contaram que davam muitas risadas. Dessa forma, a escola reproduzia os
mesmaos filmes que as criancas tinham em casa.

Camille ganhou seu primeiro celular com 11 anos, usava para jogos, baixava joguinhos
gratuitos, como da Barbie, e de maquiagem. Hoje ela usa o celular para ver videos no YouTube,
Instagram, TikTok; assim, consegue interagir com seus amigos e familiares. No TikTok, gosta
de ver videos engracados, mas ndo gosta de fazer postagens, prefere o Instagram, pois gosta do
recurso dos filtros para tirar fotos e fazer as filmagens, “geralmente eu tiro umas 100 fotos para
postar uma”.

Diane nédo gosta de tirar foto para postar, pois suas fotos ndo ficam boas, prefere as
que a prima tira. Dessa forma, vai para a casa da prima, fazem maquiagem e tiram aquele dia
somente para tirar fotos, pois a prima possui um “iPhone, a qualidade das fotos fica melhor”.
Assim, tiram fotos e fazem videos para postar, tanto no Instagram como no TikTok. Ela ganhou
seu primeiro celular quando tinha 8 anos; usava para jogar e ver videos, principalmente os
infantis. Ela gostava muito desses videos e resolveu abrir um canal no YouTube, juntamente

com a prima, para gravar seus proprios videos. E conseguiram, apesar da pouca idade.
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Relatam que mentiram a idade durante o questionério da plataforma, pois era exigéncia
para a abertura, ser maior de 18 anos. Apds aberto o canal, gravaram varios videos e postaram,
com apenas 10 anos, até que nao quiseram mais fazer os videos e pararam de alimentar a
plataforma.

Quanto a pratica de esportes, praticam somente na escola, mas gostam de andar de
bicicleta com os amigos e dividem o tempo entre casa e escola e também o tempo que eles usam
nas redes sociais. Geralmente, durante a semana vdo dormir entre 20 horas e meia-noite. No
final de semana ou quando ndo tem aula, relatam que, se deixarem, vdo dormir até mais tarde,
chegando a amanhecer jogando.

Na pandemia, Brand relata que ndo gostava de sair, que tinha medo do virus.
Aumentando, assim, seu tempo de tela. Também nédo gostava de conversar com as pessoas por
WhatsApp, pois tinha medo de receber noticias que aquela pessoa se foi. Assim, trancava-se no
quarto e jogava dia e noite, conversando somente por aplicativos de mensagens. Desenvolveu
uma aversdo aos colegas presenciais; quando voltou para a escola, precisou pedir ajuda
psicoldgica, pois ndo conseguia ficar no meio dos colegas, em sala de aula. Hoje estd melhor,
mas as orientacdes foram parar de jogar de forma on-line e diminuir o tempo de tela nas redes

sociais. De acordo com Glocker,

O potencial vicioso das midias digitais sobrecarrega particularmente criancas e
adolescentes: de acordo com um estudo DAK de 2016, na faixa etéria de 12 a 25 anos,
5,7% (ou seja, aproximadamente 696.000 pessoas) é acometida de uma dependéncia
de jogos eletrdnicos, sendo que a dependéncia de pessoas do sexo masculino é de
8,4% maior do que do sexo feminino. (GLOCKLER, 2020, p. 96).

Sendo assim, é de total importancia que reconhecam o que esta lhes fazendo mal, pois
a vida desses jovens torna-se muito agitada, dividindo o tempo entre casa, escola e redes sociais,
faltando tempo para descansar e para pensar na sua propria vida. Ja o fato de buscar uma foto
perfeita, utilizando os filtros, para postar, caracteriza uma distor¢do da prépria imagem, pois

nas redes sociais a pessoa tem que parecer perfeita, buscando um padréo de beleza néo real.

453 TurmaA.9

A diferenga no amadurecimento, entre as turmas, € visivel, tanto na forma de falar como
na organizacdo da roda de conversa. Sentaram-se mais distantes uns dos outros e, quando foi

pedido para que se aproximassem, disseram que estava bom onde estavam.
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Nessa idade, o individuo torna-se mais interiorizado e retraido, vivendo uma crise
intensa entre as forcas do EU, cada vez mais presentes, e as forcas animicas ja
existentes. Ele se choca com o mundo exterior, pois seu espirito e seu raciocinio nao
permitem que nada lhe escape nessa luta penosa e turbulenta. (ROMANELLI, 2017,
p. 115).

Suas opinides sdo consistentes, pois, para eles, ndo era necessario mudarem de lugar,
mesmo distantes um do outro conseguiriam interagir normalmente. O primeiro a relatar sua
infancia foi Aatrox, dizendo que, quando criancga, gostava de brincar de pega-pega, esconde-
esconde e futebol na esquina de casa, com seus amigos. Ganhou seu primeiro celular com 12
anos e, a partir desse momento, foi inserido no mundo digital. Usava para brincar com 0s jogos
eletronicos, tendo preferéncia por Subway Surfers. A internet era somente a de casa, pois 0
acesso moével era com disponibilidade minima.

Hoje o acesso a contetidos digitais aumentou, continua jogando e também mantém um
convivio digital com seus amigos e familiares, no Facebook e no Instagram. Gosta de ver filmes
pela Netflix e videos pela plataforma do YouTube. O Instagram é o seu favorito, devido aos
recursos da camera, pois o aplicativo possui varios filtros, que muito Ihe agradam. Todas as
suas fotos e filmagens utilizam os filtros, principalmente de manhd, quando acorda, que esta
com o rosto inchado e olheiras.

Prefere usar mais o celular do que a televisdo, pois “gosta de segurar o fone na méo e
ndo precisa ficar no mesmo lugar”. Percebe-se, nessa fala, que, para ele, o segurar o fone na
mao representa o controle de sua a¢do, sendo o responsavel em escolher o que quer ver ou fazer.

Anivia brincou muito, gostava de andar de bicicleta e brincar na rua, de taco, sendo
que essa brincadeira foi ensinada por sua méae, pois jogavam juntas. Seu primeiro aparelho
eletronico foi um tablete, que ganhou quando completou 8 anos. Usava para brincar com jogos.

Hoje possui um celular e usa para tirar fotos e entrar nas redes sociais, interagindo com
amigos e familiares. Sua rede social preferida é o Instagram: “eu posto minha vida no
Instagram, tudo que estou fazendo eu posto”. Relata que essa rede social é mais atrativa e
segura, “os filtros sdo otimos para ajudar nas postagens, deixando as fotos mais bonitas”.
Indagada se ela se acha feia nas postagens sem filtros, diz que ndo: “nao é que me acho feia,
mas as fotos ficam mais atrativas”.

Em sua casa tem um combinado para ndo interferir em sua rotina de estudo e trabalho.

O celular é guardado as 21 horas e sé seré possivel sua utilizacdo apds o termino da aula, as 11
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horas da manhé&. Dessa forma, estuda de manhd, faz suas tarefas e trabalha na parte da tarde. O
tempo que relata ter livre acesso ao seu telefone é das 17 as 20 horas.

Para Akali, quando crian¢a ele ndo brincava, o que fazia era “arte”, pois gostava era
de correr, subir em arvores e balangar-se nos galhos, junto com seus colegas de bairro. Ele
disse: “brincavamos de macaco”; até houve um acidente, em que cortou sua perna, mostrando
a cicatriz. Na escola, ndo gostava de ficar muito tempo na sala de aula, logo pulava o muro para
jogar bola em um campinho situado atrés da escola. Assim, o gosto por jogar bola continua,
mas ndo como antes, pois suas tarefas aumentaram. Agora divide o tempo entre escola, trabalho
e as interacOes nas redes sociais e jogos eletronicos. Ele relata que jogou muito o Free Fire,
mas agora perdeu a graca. Gosta também de utilizar as redes sociais, como o Facebook,
WhastsApp e o Instagram, sendo esse ultimo o seu favorito, pois utiliza os filtros para melhorar
suas fotos e videos. Em sua fala, diz: “porque eu sou muito feio, com os filtros fico bonito”.
Em todas suas postagens possui algum tipo de filtro.

Relata que se ndo fosse sua mae colocar regras, passaria o dia todo nas redes sociais,
pois ndo gosta de fazer tarefa de casa, e que passa umas quatro horas conectado. Dessa forma,
sua mée dividiu o seu tempo entre escola, tarefa de casa e trabalho, deixando as redes sociais
apos o término das tarefas de casa. Seu trabalho é a noite, pois ajuda sua mae a vender pastel,
indo dormir por volta das 23 horas.

O jogo Subway Surfers aparece em todas as falas, sendo um dos jogos eletrénicos mais
jogados na infancia, entre os 8 até os 12 anos. O smartphone tornou-se querido por esses jovens,
pois proporciona facilidades de manuseio e faz praticamente tudo que se faz nos computadores.
Relatam que até mesmo filmes na Netflix costumam ver pelo celular, como também videos no
YouTube, principalmente 0s que ensinam estratégias de jogos eletronicos.

Na pandemia, utilizavam o telefone frequentemente, aumentado o tempo conectados;
0 tempo de exposicdo de tela, que hoje € de 3 a 4 horas, passou para 8 horas na ocasido. Na
televisdo gostam de ver novelas e o Big Brother, pois disseram que “é bom ver as brigas” que
acontecem nesse programa. A pratica de esportes acontece na escola, gostam de jogar futebol e
volei. As vezes, no final de semana, jogam com seus colegas.

Nas falas desses adolescentes, percebe-se que estar conectado faz parte de suas vidas,
sendo impossivel viver, em pleno século XXI, sem essa ferramenta. Falam dos perigos
existentes, tendo algum conhecimento desses perigos, mas acreditam que sdo capazes de

reconhecer, dando a entender que tém conhecimentos suficientes para isso. Quando falam em
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visdo de futuro, as profissdes mencionadas sdo as tradicionais, em nenhum momento falaram
em trabalhar com computadores.

Nota-se que, mesmo sendo supervisionados, 0 tempo que esses jovens ficam
conectados é muito alto. Ficar entre 4 e 6 horas em uma rede on-line equivale a um periodo de
aula (ou mais), em uma escola normal, restando 2 horas para recreagdes. Para eles, € cada dia
mais normal esse mundo paralelo, pois conseguem conectar-se com seu colegas com facilidade,
com uma forma divertida e simplificada de comunicacdo. Tudo isso com o consentimento da
maioria de seus pais, que veem isso como uma forma de preparar seus filhos para a vida adulta.

A percepcéo do belo, segue 0 mesmo padréo de beleza que a televisdo trouxe. Pode-
se afirmar que hoje esta até mais critica do que antes, mesmo com toda essa desmistificacdo do
corpo esquelético, mas os filtros trouxeram o rosto perfeito, sem manchas ou linhas de
expresséo, levando os jovens a comercializarem sua imagem perfeita, ndo reconhecendo sua
beleza. A indUstria de beleza estd em alta, padronizando as influencers digitais, que vendem
produtos de beleza nas lives.

Inconscientemente, as pessoas replicam e compram o que as midias propéem. O
Instagram, que € a plataforma mais utilizada pelos jovens, que antes era somente uma rede
social mais privativa que o Facebook, transformou-se em uma plataforma em que vende-se de
tudo, desde roupas, maquiagem, cursos de autoajuda, até cursos preparatérios para concursos.
E, de certa forma, os jovens estdo vendendo sua autoimagem, pois as postagens vendem aos
seguidores uma vida perfeita, cheia de aventuras emocionantes, levando o seu telespectador a
querer ir ao lugar, a ter o corpo ou o carro que estd sendo ostentado. Contudo, isso pode
desencadear nos jovens em formacao crises de ansiedade e perturbacdes depressivas, quando

ndo conseguem realizar o desejo de ir ou de obter o que seus amigos estdo ostentando.

4.6 Professores

A conversa com os professores foi marcada por sentimentos de alegrias e de angustia
ao mesmo tempo, pois acompanharam a transi¢do do giz para o pincel, do analégico para o
digital, o que facilitou o seu trabalho nos planejamentos de aula.

Na escola E.B, a professora P.B. leciona nas trés turmas da pesquisa; sendo assim,
acompanha de forma gradativa o desenvolvimento de jovens que crescem em um espaco e

tempo bem diferenciado. Em seus relatos, demonstra preocupacdo em relacdo a falta de
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concentracdo dos alunos. Mesmo ndo permitindo que eles utilizem os smartphones na hora da
aula, sempre tem os que burlam as regras internas, distraindo os que estao prestando atencéo na
aula, causando um certo desconforto.

A utilizacdo desses recursos é somente para fazer pesquisa, ver videos ou filmes que
estdo no plano de aula, ficando expressamente proibido o uso para fins particulares. Na
pandemia, alguns alunos nédo participaram das aulas on-line por ndo possuirem internet, entao
foram disponibilizadas apostilas; os que tinham acesso relatam as dificuldades devido a
conex&o da internet ser de baixa qualidade, mas, mesmo assim, conseguiram acompanhar.

Sua preocupacdo com 0 uso excessivo das midias digitais esta relacionada ao
comportamento e ao aprendizado em sala de aula. Ha falta de concentracdo e impaciéncia em
permanecer no mesmo lugar, assim como agressdes verbais entre alunos. Ja presenciou
situacdes de agressdes verbais em sala de aula e via mensagens de textos, como também alguns
empurrdes, situacdes que pioraram no retorno das aulas presenciais.

Na escola E.A. tiveram 0 mesmo problema com as aulas on-line, pois a participacdo
dos alunos foi minima, a maioria ndo tinha acesso a internet. Para eles, a parte interessante foi
que os alunos ndo perderam o vinculo com os professores. A professora PA1 sempre usou
notebook, datashow, caixa de som por bluetooth, televisdo e DVD como recurso metodoldgico,
e, para a pesquisa em sala de aula, os alunos utilizam seus celulares, mas, muitas vezes, sem
éxito, devido a internet ruim. Relata que ja tentou rotear sua prépria internet para os alunos,
pois eles demonstraram um interesse maior nesses contetdos. As relagdes com os colegas sdo
intensas, mas néo dificultam os trabalhos em grupo. Dessa forma, como trabalha sempre com
computadores, ndo teve problema em elaborar suas aulas de forma remota, pois em sua
formacdo continuada esta sempre especializando-se na area digital.

O que essa professora relata € a mesma preocupacdo da Professora PB, pois os alunos
ndo conseguem se concentrar e, em alguns casos, as discussdes ficam intensas, chegando a
agressdes verbais e empurrdes. “Eles estdo com os nervos a flor da pele, entdo procuro
encerrar a discussdo logo no inicio. Um aluno mostrou a tesoura bem pontuda para o outro
e fez cara de psicopata. A professora de historia quase desmaiou de nervoso ”.

A Pandemia tirou a maioria dos professores da zona de conforto, foi 0 caso da
professora PA2, que relata que ndo costuma usar recursos metodoldgicos em suas aulas,
somente a calculadora em alguns momentos. Sendo assim, ao deparar-se com uma realidade

muito diferente da que estava acostumada, relata o trabalho dobrado para ndo deixar que os
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alunos ficassem sem assisténcia, com as “aulas gravadas pelo celular e enviadas em grupos
do WhatsApp, tive muita dificuldade em editar video, colocar em um nimero de tempo que
nao fosse cansativo para os alunos e atender os alunos em varios horarios do dia”.

Em suas aulas, os alunos interagem uns com os outros de forma amigével, mas relata
que, em algumas situacGes, precisa intervir, e diz que ja houve em sua sala situacGes de

agressividade entre os alunos, mas nédo relatou como aconteceram os fatos.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Neste estudo procurou-se entender a relacdo que esta sendo estabelecida pelos
adolescentes com as midias, pois vive-se em um mundo globalizado e conectado, mas que
desperta sensacdo de soliddo. Ao ir a campo, transitou-se por duas escolas, observando como
o0s adolescentes estdo lidando com esse mundo em telas, notando suas falas e seus gestos que,
inconscientemente, revelam com o0 que estdo convivendo diariamente. Procurou-se
compreender como os professores e pais estdo vendo essas novas tecnologias.

Constatou-se que mesmo com muitos pais controlando o acesso de seus filhos ao
contetido da internet, eles ndo tém noc¢édo sobre o que seus filhos acessam, sendo eles mesmos
0S responsaveis por apresentar essas novas tecnologias. Alguns presenteiam seus filhos
precocemente com celulares, ainda na infancia. Outros o fizeram na entrada da adolescéncia,
com o intuito de inserir esses jovens em um mundo novo. Sem que percebessem, as relagoes
sociais foram modificando-se, assim como as brincadeiras foram transformando-se para a
forma digital.

A preocupacdo em deixar seus filhos conectados, para prepara-los para o futuro e,
assim, alcangarem uma vida adulta bem sucedida, tem repercutido na escola, como um desafio
diario, preocupando todo o corpo docente, pois os alunos apresentam dispersdo. A falta de
“concentragdo” vem aparecendo ha algum tempo e intensificou-se ap6s a pandemia. Os trés
professores relataram a impaciéncia e a falta de concentracdo, dentro da sala de aula, para
focarem nos conteldos, e de permanecerem dentro da sala de aula; ha também situacdes de
agressdes verbais e até mesmo por mensagens de textos.

Percebeu-se essa situacdo na observacao, pois as salas estavam com as portas fechadas
para que os alunos ndo saissem sem ao menos dirigirem a palavra aos professores. Outra
situacdo observada foram as fotos que tiravam do quadro e dos cadernos dos colegas que ja
haviam feito as atividades. Os professores disseram que, apos a pandemia, a situagéo ficou mais
critica.

Com as aulas on-line, os alunos acostumaram-se com a liberdade de casa, ndo mais
familiarizando-se com as regras da escola, principalmente aqueles que sairam do ensino
fundamental I, que eram acostumados a brincar com maior intensidade, para os quais a transi¢cdo

para o fundamental Il continuou em casa durante a pandemia.
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Percebeu-se que os adolescentes iniciaram sua infancia brincando muito, pois em seus
relatos apareceram varias brincadeiras que Ihes foram ensinadas por amigos, primos e pelos
préprios pais, dividindo assim o tempo entre brincadeiras presenciais, on-line, escola e
atividades sociais. Porém, ao entrarem na adolescéncia, tomaram preferéncia por brincadeiras
eletronicas, como o0s videogames e 0s joguinhos de celulares, deixando 0s jogos presenciais, na
maioria das vezes, para praticar na escola.

Nas falas dos pais, nota-se que a introducéo desses aparelhos eletrdnicos traz discursos
de aprender brincando; sendo assim, os aparelhos de videogames perderam espaco para 0s
smartphones e notebooks, sendo o0s primeiros os mais utilizados, pela facilidade de carregé-lo
para qualquer lugar e pelas varias utilidades, como para jogar, por exemplo. Nao ha distincao
entre meninos e meninas para 0s jogos on-line, tanto que nesta pesquisa a maioria dos
participantes foram do sexo feminino.

Verificou-se que a falsa narrativa, de que quanto mais cedo introduzir essas novas
tecnologias no cotidiano das criancas, melhor preparados para o futuro, deixou as familias
vulneraveis e com a falsa sensacdo de que seus filhos sabem mais do que os pais, tentando,
assim, aligeirar o aprendizado através das novas tecnologias. Ha a sensacéo de que o tempo esta
passando rapido demais, tempo esse que ndo pode ser perdido, mas ndo se percebe que a
televisdo e os celulares roubam o tempo entre as relagdes sociais, gasta-se mais tempo
mandando mensagem do que visitando um amigo.

De certa forma, os pais tentam equilibrar essa situacdo controlando o tempo de
exposicao as telas, mas o tempo continua muito alto. Na realidade no mundo virtual, o tempo
passa de forma diferente, ndo ha dia e noite, dificultando o monitoramento dos pais. Por esse
motivo, surgiram os softwares de seguranca, que limitam o tempo de exposicao as telas dos
celulares e notebooks.

Glockler (2020) cita algumas formas e softwares para realizar essa superviséo, como
um usuario domiciliar ou proprio para os filhos, softwares de filtragem para criancas e
adolescentes, controle parental e filtro de internet: “Family Time”, “Kaspersky”,
“Windows10”. Existe também o Google Family link, que bloqueia e emite relatdrios de tempo
de uso; o AppBlock, que ¢ instalado no celular para blogueio de chamadas, videos e fotos; e 0
Controle Parental Screen Time, que monitora os assuntos visualizados. Outro ponto que a

autora menciona para a seguranca, é instalar um Global Positioning System (GPS) rastreador,
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que oferece um botdo de SOS ou Life360, que permite 0 acompanhamento do percurso
percorrido. Essas sdo formas de os pais protegerem seus filhos dos perigos das redes.

Para esses adolescentes, ha perigos na Internet, mas eles tém o total controle. Essa é
uma falsa sensacéo, pois nesta pesquisa mesmo, apareceram casos preocupantes, em ambas as
escolas. O primeiro caso foi das ameacgas em um grupo de WhatsApp e o segundo foi da jovem
que aceitou a amizade de um desconhecido, sendo que logo ap0s iniciaram mensagens
obscenas, coacdo e ameacas, que sé terminaram quando relatou aos seus pais, que fizeram a
dendncia para a justica.

Glockler (2020) citacomo meio de defesa o Codigo Penal brasileiro, que preveé crimes
praticados nas redes sociais, no Art. 5°, inciso X da Constituicdo Federal Do Brasil, que fala do
direito a protecdo de dados pessoais, como também no Art.218-C do Codigo Penal, que declara
crime fotografias, videos ou outro registro audiovisual que contenham contetdos que expdem
os individuos.

A plataforma de jogos eletronicos, € um territorio familiar para esses jovens,
conversam com 0s participantes como se estivessem frente a frente, falam o tempo todo,
xingam, esbravejam, batem em superficies e ddo muitas risadas. Sempre vao ao extremo nas
emoc0es, ficam horas jogando, desconhecendo os riscos que podem ser acometidos por horas
em frente a uma tela.

Nota-se que estar conectado é uma forma de pertencimento a algum grupo, pois
precisam ser vistos, curtidos e comentados. A midia faz parte do dia a dia desses adolescentes.
As redes sociais, juntamente com os aplicativos de mensagens e 0s jogos eletrdnicos,
preencheram espacos que antes eram ocupados de forma presencial. Em seus relatos, percebe-
se que gostam da facilidade da comunicacao e da interacdo social, sem sair de casa, ndo sentindo
falta do contato presencial, pois estdo em contato com seus pares. O estar conectado vem a ser
uma necessidade, para ndo cair em esquecimento.

Essas facilidades deixaram os jovens vulneraveis. Nas falas de seus pais, percebe-se
gue ndo possuem conhecimentos dos perigos que se escondem atras de propagandas ou mesmo
dos pequenos videos espalhados nas plataformas digitais, deixando jovens e criangas fascinados
e a cada dia mais conectados nos “Reels” e, recentemente, “Shorts”, que sdo os videos curtos
do YouTube.

Em seus relatos, os adolescentes citam o aplicativo TikTok e o Instagram como 0s

mais utilizados, pois o primeiro traz a possibilidade de ganhar algum dinheiro e ainda se
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divertir. Os videos sempre tém, em média, a duracdo de um a trés minutos, de formas
diversificadas, com musica de fundo, dancas e situacdes engracadas. Atualmente, o Instagram
e 0 Facebook aderiram a esses videos, ampliando o repertério com mensagens do dia, receitas,
dublagens, palestras de autoajuda e com producdes que qualquer pessoa pode fazer.

Esses jovens relataram o gosto que tém em ver esses videos. Alguns sdo mais
envergonhados e timidos em produzir seus proprios conteudos, ou até produzem, mas nédo
postam. Outros arriscam nas producdes, acompanhando as curtidas e comentarios. Se o video
tiver um engajamento, com muitas visualizagdes, a plataforma indica a fazer novas producoes,
com 0S mesmos estilos.

Sendo assim, perdem a noc¢do do tempo que gastam nas redes sociais e nos jogos on-
line. A maioria iniciou com o jogo Pokémon, por ser um jogo inofensivo. Os pais permitiram o
acesso muito cedo, como o caso da jovem que ganhou seu primeiro smartphone com 3 anos de
idade e, quando ele travou, mordeu e jogou no chédo. Percebeu-se que os jogos mais jogados
por esses adolescentes sdo: Free Fire, Pokémon, Subway Surfers e Poki.S8o jogos e contetidos
que, aos olhos dos pais, sdo inofensivos, pois livram os jovens e criancas do perigo das ruas,
além de aprenderem a utilizar a tecnologia. Mas na realidade influenciam os jovens a sempre
verem 0s mesmos conteidos, pois quanto mais videos sdo vistos, maior sdo as indicagdes
enviadas diretamente as suas redes sociais, deixando-o0s viciados em jogar 0S mesmos jogos e
em adquirir sempre 0 mesmo contetdo, sem ter novas experiéncias.

Os jovens pesquisados veem as midias sociais como algo corriqueiro em suas vidas.
N&o poderia ser diferente, pois ja nasceram no meio dessa transformacdo tecnoldgica. Os
assuntos sempre estdo ligados a algum acontecimento das redes sociais e televisao, pois as redes
trazem resumos do que se passa na televisao, de forma dinamica.

Encaram os perigos virtuais como algo natural e se acham preparados para lidar com
essas situacdes. Os perigos para eles sdo de pessoas que podem praticar algum abuso por
paginas fake. O fato de estarem conectados e as horas que passam em um mundo virtual sdo
vistos como algo normal, como se estivessem sentados na sala conversando com seus familiares
e colegas. Acreditam que néo interferem em suas vidas, mas agregam experiéncias, pois podem
fazer varias atividades ao mesmo tempo e visitar lugares que ndo poderiam ir.

Para os pais, essa interacdo com as midias sociais € uma necessidade, pois as criangas
e jovens precisam aprender a mexer em computadores, mesmo sabendo que os contelidos que

estdo sendo visualizados ndo sdo relevantes para o desenvolvimento de seus filhos. Muitos
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desses pais ndo conseguem acompanhar os contetdos on-line, desconhecendo programacées
exibidas nesse meio. As preocupacdes estdo com pessoas que podem praticar abusos ou
conteddos pornograficos, desconhecendo 0s perigos da exposicdo excessiva as telas.

O anseio dos pais e dos professores é o mesmo: fazer com que criangas e jovens
aprendam e tornem-se adultos éticos e independentes. Mas a introducdo as midias e tecnologias
precocemente tem levado para dentro das salas de aulas, e também fora delas, jovens muito
acelerados. Nos relatos dos pais, professores e dos proprios jovens, aparece a falta de paciéncia
e concentracao em ver contetdos que requerem mais tempo e dedicacéo.

Quando o professor relata que os jovens ficam inquietos em sua carteira, percebe-se
a fuga do conteudo que esta sendo apresentado; a impaciéncia para que se avance ¢ a mesma
guando os adolescentes gostam do conteudo, mas usam o acelerador 2x, para nao perder o
tempo. E uma corrida contra o tempo, que nio se chega a lugar nenhum, pois todo o
conhecimento acaba ficando superficial, como as relagdes interpessoais, que se esfriam por falta
dos contatos fisicos, e a troca de palavras em uma ligacao.

Ambas as escolas ndo tém estrutura para trabalhar de forma on-line, pois a internet é
de baixa qualidade e ndo ha computadores. Quando precisam fazer alguma pesquisa, 0s alunos
usam os préprios celulares. Para professores e alunos, seria de grande valia usarem as novas
tecnologias para auxiliar em suas aulas. Dessa forma, pode-se dizer que a escola usa
computadores e internet apenas para fins administrativos.

Os desafios em meio as novas tecnologias surgem de forma concludente para os mais
velhos, como os pais e professores, mas ndo conseguem discernir o que pode ser bom ou ruim
para seu trabalho e para suas vidas, sabem apenas que estar conectado é preciso. Os professores
ndo possuem suporte da instituicdo para trabalhar com essas tecnologias e 0s pais ndo tém
tempo para acompanhar e evoluir tecnologicamente, junto de seus filhos.

A escola continua a trabalhar sob a presséo da sociedade, que almeja uma escola toda
tecnoldgica para seus filhos. Mas seria saudavel deixar criancas e jovens mais tempo expostos
as telas? Quando perguntado a esses jovens qual eram as aulas que eles mais gostavam, todos
falaram que gostam de “educagido fisica e artes”. Ambas sdo matérias que trabalham com o
fortalecimento do desenvolvimento cognitivo, mas ndo existe um aprofundamento nesse

sentido, nem preparo dos professores.
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A educacdo fisica desenvolve as habilidades, na coordenacéo e na postura corporal,
possibilitando uma melhor saide. A arte valoriza o potencial criador, desenvolvendo a
imaginacéo e sensibilidade, tendo uma nova experiéncia criadora.

Nota-se a preferéncia por atividades que movimentam o corpo, pois isso libera os
hormonios endorfina e serotonina, responsaveis pela sensacdo de bem-estar. E a arte libera o
horménio da felicidade a dopamina, dando sensacdo de prazer, a mesma gque 0 jovem tem
qguando consegue passar de fase em um jogo eletrénico. A diferenca é que no jogo eletrdnico o
jovem ird repetir varias vezes a mesma atividade, vindo a causar um vicio, enquanto a arte
trabalhara de formas diferentes, proporcionando o autoconhecimento.

O vicio pelos jogos eletronicos aumentaram nos ultimos tempos, tanto que a
Organizacdo Mundial da Saude ja trata-lhe como uma patologia, com o CID-11, podendo as
escolas solicitarem aos postos de salde da familia de seu bairro um tratamento gratuito, como
também palestras nas escolas, com apoios psicologicos.

A metodologia da Pedagogia Waldorf trabalha como resisténcia as novas tecnologias,
valorizando o potencial criador e o fortalecimento do corpo fisico. Seus métodos exigem que o
aluno se conecte com a natureza, que se desenvolva em corpo, mente e espirito, para que possa

enfrentar os desafios desse novo mundo que a cada dia esta mais acelerado.
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agressivo das criangas

Objetivo Secundario:
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digitais;» Perceber se as criangas utilizam midias digitais nos momentos ladicos;* Elencar os principais
desafios que os professores encontram em sala de aula referentes ao comportamento agressivo e ao
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Recomendacgoes:
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Assentimento / 21:12:39 [Neves

Justificativa de

Auséncia
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TERMO DE COMPROMISSO DAS INSTITUICOES ENVOLVIDAS NO ESTUDO

1. Titulo da pesquisa: “Influéncias das midias digitais no desenvolvimento cognitivo das
criangas: comporiamento agressivo ¢ aprendizado”.

2. Nome ¢ enderego da Institui¢do requerente e do responsavel pela pesquisa:
Universidade do Estado de Mato Grosso — Uncmat

Av. Tancredo Neves, n°. 1095 - Bairro: Cavalhada - Caceres-MT - CEP: 78.216-060

Pesquisador responsivel (mestranda)
Selma Cardoso Neves
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3. Objetivo da pesquisa, metodologia, duragiio, orgamento, possiveis beneficios, formas
de financiamento e local onde serd realizada a pesquisa:

a) Objetivo da Pesquisa:

Analisar os efcitos da influéncia das midias digitais no desenvolvimento cognitivo ¢ no
comportamento agressivo das criangas.

b) Metodologia:
Abordagem Tedrico-Metodologica

Serd realizado o Estudo bibliogrfico, com intuito de embasamento e fundamentagdes
teoricas, com autores que pesquisam as midias digitais retratando sobre os seus riscos ¢
beneficios para as criangas e a educagdo.
A Pesquisa de campo terd como locus a Escola Municipal Vitéria Régia no municipio de
Céceres-MT, seré utilizado para a coleta a roda de conversa feita coletivamente com 0s alunos
¢ professores com roteiro de pergunias para gravagiio das narrativas dos mesmos no Google
Meet; e questionario direcionado aos pais, composio de assertivas, perguntas abertas e
fechadas, através da plataforma do Google Forms. Medidas estas adotadas devido ao
distanciamento social provocado pela Covid-19.
Na Andlise dos dados sera utilizada a fenomenologia que consiste em explicar os fenémenos
de forma cientifica e rigorosa, através de compreensdes de experiéncias vivenciada pelo
sujeito. A esséncia de que se trata a fenomenologia ndo é a idealidade abstrata dada a priori
separada da préxis, mas ela s mostra nesse proprio fazer reflexivo. (BICUDO, 2011, p.21).
Para que ocorra uma analise elaborada, serd necessario o auxilio da hermenéutica, pois a
hermenéutica, estabelece que todo o entendimento de algo ja ¢ interpretativo, de forma que a
interpretagdo se cleva a categonia universal do conhecer humano. (ORTIZ-OSES, p.95).
Procedimentos Técnico-Metodologicos

A pesquisa sera desenvolvida em 4 etapas:

1* - balango de produgiio — o balango de produgdo serd desenvolvido mediante uma
revisio sistematica de contetidos de teses e dissertagoes no Catalogo de Teses ¢ Dissertaghes
da Coordenagio de Aperfeigoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES). O objetivo &

| Av. Tancredo Neves - 1095 - Cavalhada
CEP 78.200-000, Caceres/MT
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inventariar as produgdes cientificas dos filtimos cinco, que abordam a temdtica da influéncia
da midia no desenvolvimento cognitivo das criangas

2* - Estudos bibliogrificos — Através dos Estudos bibliograficos, serd possivel o
embasamento tedrico para essa pesquisa, com autores que tragam conversagdo a respeito das
midias digitais, nos fazendo refletir sobre os seus riscos e beneficios para as criangas e a
educagio,

3" Roda de conversa entrevista ¢ observagio - A Pesquisa de campo tera como
locus a Escola Municipal Vitéria Régia no municipio de Céceres-MT, serd utilizado para a
coleta a roda de conversa feita coletivamente com os alunos ¢ professores com roteiro de

provocado pela Covid-19. Em caso que as aulas voltem na modalidade presencial, a roda de
conversa sera realizada de forma presencial, sendo gravada a conversagdo, seguindo 0 mesmo
formato citado a cima.

4* Organizagiio e anilise dos dados - Iniciaremos a organizagio e sistematizagéo e

de jogos ¢ as midias que utilizam, e o tempo em média que os pesquisados ficam conectados a
essas midias. Sendo assim, sera possivel realizar a anélisc qualitativa de cardter descritiva
sobre o tema em questdo.

¢) Duraciio da pesquisa:

A duragiio aproximada da pesquisa serd de 24 meses (prazo previsto pelo Programa de
Pos-graduagio em Educacio (PPGEdu) para a conclusdo do curso), e poderd se estender até
margo de 2023,

d) Orgamento - Equipamentos/Material bibliogrifico:

O estudo serd realizado através de financiamento proprio custeado pela pesquisadora,
com a utilizagdo de equipamentos ¢ materiais préprios e outros disponibilizados pelo PPGEdu
¢ pelo Campus Universitdrio “Jane Vanini” da Unemat, Qs gastos para o desenvolvimento
desta pesquisa serdio principalmente com a aquisicdo de material bibliografico, xerox e
material de escritorio (caneta, lapis, Cd, Pendrive).

¢) Possiveis beneficios:

A pesquisa trard como beneficio reflexdes sobre 0 uso demasiado das midias digitais,
Visto que os resultados obtidos na pesquisa serdio de carater piblico podendo ser acessado
pelos sujeitos e instituigdes envolvidas e pela sociedade em geral, Os sujeitos participantes na
pesquisa ndo receberio em nenhuma hipétese retribuigio econdmica pela participagio.

f) Formas de financiamento:
A pesquisa ndo possui previsio de financiamento de nenhuma agéncia de fomento.

g) Local onde seri realizada a pesquisa:
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ESTADO DE MATO GROSSO
SECRETARIA DE ESTADO DE CIENCIA E TECNOLOGIA
UNIVERSIDADE DO ESTADO DE MATO GROSSO
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO
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O l6cus da pesquisa serd a Escola Municipal Vitoria Régia, no municipio de Caceres -

MT.

4- Segmentos sociais, grupos sociais ¢ institui¢hes envolvidas ¢ seus representantes.

Os sujeitos da pesquisa serdo: Alunos do ensino fundamental 11 da rede Municipal
publica de ensino da Cidade de Ciceres-MT os professores dessa turma ¢ 0s pais dos alunos,
da Escola Municipal Vitoria Régia em Caceres - MT.

5. Direitos e responsabilidades de cada uma das partes na execugiio do projeto ¢ em seus
resultados:

Tanto a pesquisadora responsavel (orientadora) como a mestranda compromelem-se
em cumprir o termo de consentimento livre esclarecido, no sentido de garantir o anonimato €
sigilo dos participantes, garantir a saida dos participantes da pesquisa a qualquer momento,
sem danos morais, econdmicos, fisicos e psicologicos. Também garantic o periodo de
execugdo conforme cronograma estabelecido.

Quanto aos resultados, estes deverdo ser apresentados aos participantes ¢ quando
explanados em eventos cientificos da drea, tanto a orientadora como a orientanda deverio
garantir o anonimato dos participantcs.

6 Modalidade e forma de reparticiio de beneficios:

Esta pesquisa ndo se propde a trazer beneficios econdmicos aos participantes ¢
pesquisadores. Sdo esperados apenas beneficios de cunho social e/ou profissional,
principalmente com a divulgagdo piblica dos resultados que 80 final da pesquisa ficard a
disposigio de qualquer interessado.

7- Impactos sociais, culturais, ambientais, fisiologicos, psicologicos e fisicos do projeto:
Esta pesquisa nao prevé impactos ambientais, fisiologicos ¢ fisicos ¢ a possibilidade
de danos na dimensdo fisica, psiquica, moral, intelectual, social, cultural e espiritual
decorrentes da participacio dos sujeitos, as identidades ¢ as opinides expressas pelos sujeitos
ndo serdo identificadas. Entretanto, como toda pesquisa, ofercce riscos, mesmo gue
involuntariamente, almeja-se antecipar aqueles possiveis € ji precaver, para que, as
conscquéncias destes sejam minimizadas. Para os pesquisados, os riscos que podem surgir
sdio: sentirem-se constrangidos diante as determinadas indagagdes da pesquisadora, ou ainda,
como seres humanos dotados de sentimentos, algumas questdes podem remeter a emogoes
desconfortiveis. Diante a qualquer situagao em que © participante nao se sita confortavel,

podera se ausentar a qualquer momento, quando assim lhe for conveniente, niio resultard em
custos reais.

8. Nomes, endereco, telefone e e-mail da equipe de pesquisa

Pesquisadora responsivel (mestranda)

Selma Cardoso Neves

Endereco: Rua Floriano Peixoto, n° 190: Bairro: Jardim Unido
Céceres-MT; CEP: 78.201-085

Av. Tancredo Neves — 1095 - Cavaihada
GEP 78.200-000, Caceres/iMT

Tei: (65) 3221 0080 -
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Telefone: (65) 9.9605 - 9226: E-mail- selma.neves@unemat.br

Pesquisadora (orientadora)

Prof’. Dr*. Rosely Aparecida Romanelli

Enderego: Rua dos Aviadores, n° 163 apto 04, Bairro Santos Dumont;
Caceres-MT; CEP: 78.211-352

Telefone Residencial: (66) 984480549

Telefone Celular: (65) 98131-3647; E-mail: rosely romanelli@unemat br

Nestes termos, pede deferimento.

éﬁlﬁgﬁh

Céceres-MT, 14 de outubro de 2021,

Zulema Netto(Figueiredo
Diretora Politico P 0gico e Financei
Unemat — Campus Universitario “Jane Vanini"

XJ&«?& EQJ\MA S - _/.J_-é:‘;_“ﬂ_ﬁ“_
Sel ardoso Neves Prof’. D' Rosely Aparecida Romanelli

Pesquisadoru Mestranda Pesquisadora Orientadora
PPGEdu -~ Unemat PPGEdu — Unemat

%—Ws e o

Diretora Escolar
Escola Municipal Vitéria Régia
Caceres/MT

CNPJ: 01.931.266/0001-10
R Charle. S/N Bawro Vitoria Régia - Caceres/MT
CEP. 78 206760 Celular 165 99909-2315

Av. Tancredo Neves - 1095 - Cavalhada
CEP 78.200-000, Caceres/MT

o Tel: (65) 3221 0080 - ‘
Unbersidar b Estdode Moo Canss E-mail: cep@unemat.br COMITE BEmen L)
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ESTADO DFE MATO GROSSO
SECRETARIA DE ESTADO DE CIENCIA E TEONOLOGIA
UNIVERSIDADE DO ESTADG DE MATO GROSSO
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUA CAO
CAMPUS UNIVERSITARIO “JANE VANINI®
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TERMO DE COMPROMISSO DAS INSTITUICOES ENVOLY IDAS NO ESTUDO

L. Titule da pesquisa: “Influéncias dos midias digiais no desenvolvimento comnitivo das
chungas: comportamento agressivo ¢ aprendizado”

2. Nome e enderego da Instituigio requerente e do responsivel pela pesquisa:
Universidade do Estado de Mato Grosso - Unemat

Av. Tancredo Neves, n°, 1095 - Bairro: Cavalbada - Chceres-MT - CEP: 78216060

Pesquisador responsavel (mestranda)
Selma Cardoso Neves
Rua Floriano Peixoto, n” 190, Bairro: Jardim Unifo - Caceres-MT - CEP: 78.201085

3. Objetivo da pesquisa, metodologia, duracio, orcamento, possiveis beneficios, formas
de financiamento e local onde ser i realizada a pesquisa:

a) Objetivo da Pesquisa:
Analisar os eftitos da influéneia das midiss digitais no desenvolvimento cogmtive ¢ no
comportamento agressivo das cnangas,

b) Metodologia:
Abordagem Teorico-Metodoldgica

Serd mahzado o Estudo bibliogrifico, com inwito de embasamento e
lundamentagdes tedneas, com autores que pesquisam as midias digitais retratando sobie os
seus niscos ¢ beneficios para as cnangas ¢ a educagio.

A Pesquisa de campo terd como locus a Escola Estadual Uniio ¢ Forga no munictpio
de Caceres-MT, serd utihizado para a coleta a oda de conversa feita coletivamente com os
alunos ¢ professores com mieiro de pergunias para grmvagao das narrativas dos mesmos no
Google Meet; e questionanio direcionado aos pais, composto de assertivas, perguntas abertas,
atruves da plaaforma do Google Forms. Medidas estas adotadas devido ao distanciamento
social provocado pela Covid-19, Em caso de retomade das aulss presenciais  faremos
presencialmente tomando toda a precagdes de seguranga.

Na Anilise dos dados serd utilizada a fenomenologias que consiste em exphicar os
fendmenos de forma cientifica ¢ rigorosa, através de compreensdes de experiéncias
vivenciada pelo sujcito. A esséncia de que se wata a fenomenologia nio ¢ a idealidade sbstrata
dada a priori separada da prixis, mas ela se mostra nesse propao fazer rflexivo. (BICUDO,
2011, p.21). Para que ocorra uma andlise elaborada, sera necess drio 0 auxilio da hermenéutica,
pois & hermenéutica, estabelece que wdo o entendimento de algo ji ¢ interpretativo, de torma
que a interpretagdo se eleva a categoria universal do conhecer humano. (ORTIZ-OSES, p.95).
Procedimentos Técnico-Metodoldgicos }

A pesguisa serd desenvolvida em 4 ¢apas:

1" = balan¢o de produciio - o baking¢o de produgdo serd desenvolvido mediante uma
revisio sistematica de conteidos de teses ¢ dissenagies no Catdlogo de Teses e Disseraagoes
da Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES). O objetivo é

Av Tanwedo Neves - 1005 - Cavalhada
CEP 78.200-000, CaceresT

Tal. (B5) 3221 0080 —
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ESTADO DE MATO GROSSO
SECRETARIA DE ESTADO DE CIENCIA E TECNOLOGIA
UNIVERSIDADE DO ESTADO DE MATO GROSSO
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUA CAO
CAMPUS UNIVERSITARIO “JANE VANIN]®
PROGRAMA DE POS-GRADUACAQ EM EDUCACAO - MESTRADO

inventarior as producdes cientificas dos tllimos cinco, que abordam a temdtca da influ éncia
da midia no desenvolvimento cognitivo das criangas

2" - Estudos bibliograficos — Atwvés dos Eswdos bibliogrificos, seri possivel o
embasamento tedrico para essa pesquisa, com autores que tmgam conversagio a respeito das
midias digitais. nos fazendo refletic sobre os seus nscos e beneficios para as emancas ¢ a
educagdo.

3 Roda de conversa entrevista e observagiio - A Pesquisa de campo terd como
10cus a Escola Municipal Viténa Régia no municipio de Caceres-MT, serd utilizado para a
coleta a mda de conversa feita coletivamente com os alunos e professores com oteiro de
perguntas para guivagio das narrativas dos mesmos no Google Meet; questionano serd
direcionado aos pais. composto de assertivas, perguntas abertas ¢ fechadas. atraves da
platatorma do Google Forms. Medidas estas adotadas devido ao distanciamento  social
provocado pela Covid-19. Em caso que as aulas voltem na modalidade presencial, a wda de
conversa serd realizada de forma presencial, sendo gmvada a conversacio, seguindo o mesmo
formato citado a cima.

4" Organizacio e analise dos dados - Iniciaremos a oganizaglio ¢ sistenmutizacio ¢
anihse dos dados, que serio onganizados através de uma planitha por idade ¢ mrma, os tipos
de jogos ¢ as midias que utilizam, ¢ o wmpo em média que os pesquisados ficam conectados a
essas midias. Sendo assim, serét possivel realizar a andlise qualitativa de carater descritiva
sobre o tema em questdo.

¢) Duraciio da pesquisa:

A duri gio apmoximada da pesquisa serd de 24 meses (prazo previsto pelo Programa de
Pos-graduacio em Educagio (PPGEdU) para a conclusio do cumso), e poderd s¢ cstender até
margo de 2023,

d) Orgamento — Equipamentos/Material bibliogrifico:

O estudo serd realizado através de financiamento préprio custeado pels pesquisadora,
com a utilizagio de equipamentos ¢ materiais proprios ¢ outros disponibilizados pelo PPGEdu
¢ pelo Campus Universitano “Jane Vanini™ da Unemat. Os gastos pam o desenvolvimento
desta pesquisa serdo pnncipaimente com a aquisi¢io de material bibliografico, xerox e
material de escritono (caneta, lapis, Cd, Pendrive).

¢) Possiveis beneficios: ‘
A pesquisa trarda como beneficio reflexdes sobre o uso demasiado das midias digtau s,
Visto que os resultados obtidos na pesquisa serdo de cardter pablico podendo ser ucessado
pelos sujeitos ¢ instituigdes envolvidas ¢ pela sociedade em gerul. Os sujeitos participantes na
pesquisy ndo receberiio em nenhuma hipotese retribuigao econdmica pela participaciio

) Formas de financiamento:
A pesquisa niio possui previsdo de financiamento de nenhuma agéncia de fomento.

) Local onde ser 4 realizada a pesquisa:
O locus da pesquisa serd a Escola Estadual Umio e Forca, no municipio de Ciceres -

MT.
Av. Tancredu Neves ~ 1095 - Cavalhada
CEP 78280@. CécoresMT
i Tel: 65) 3221 0080
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ESTADO DE MATO GROSSO
SECRETARIA DE ESTADO DE CIENCIA E TECNOLOGIA
UNIVERSIDADE DO ESTADO DE MATO GROSSO
PROREITORIA DE PESOQUISA F POS-GRADUACAQ
CAMPUS UNIVERSITARIO “JANE VANINI®
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO - MESTRADO

4- Segmentos sociais, grupos sociais ¢ instituigbes envolvidas e sens representantes,

Os sujeitos da pesquisa serdo: Alunos do ensino fundamental Il da rede Estadual
Municipal piblica de ensino da Cidade de Caceres-MT os professores dessa turma e os pais
dos alunos, da Escola Estadual Unido ¢ Forga em Ciceres - MT.

5- Direitos e responsabilidades de cada uma das partes na execugiio do projeto ¢ em seus
resul tados:

Tanto a pesquisadora respons avel (rientadora) como a mestrands comprometem-se
em cumprir o termo de consentimento livre esclarecido, no sentido de garantir 0 anonimato ¢
sigilo dos participantes, garantir a saida dos participantes da pesquisa a qualquer momento.
sem danos morais, econdmicos. fisicos o psicologicos. Também garantir o periodo de
execugdo conforme cronograma estabelecido.

Quanto aos resultados, estes deverdo ser apresentacos aos participantes ¢ quando
explanados em eventos cientificos da drea, tanto a onentadora como a onentanda deverio
garantir 0 anonitmato dos participantes.

6- Modalidade ¢ forma de repartigiio de beneficios:

Esta pesquisa nio se pmopde a wazer beneficios econdmicos Q0s participantes ¢ #0s
pesquisadores. Sdo esperados apemas beneficios de cunho social eou  profissional,
pnncipalmente com a divulgagio piblica dos resultados que wo final da pesquiss ficard a
disposiciio de qualquer interessado.

7- lmpactos sociais, culturais, ambientais, fisiologicos, psicoligicos e fisicos do projeto:

Esta pesquisa ndo prevé impactos ambientais, fisiologicos ¢ fisicos ¢ a possibilidade
de danos na dimensdo fisica, psiquica, moral, intelectual. social, cultural ¢ espiritual
decorrentes da participagio dos sujeitos, as identidades ¢ as opinides expressas pelos sujentos
nio serdo identficadas. Entretanto. como toda pesquisa, oferece riscos, mesmo  que
nvoluntariamente, almeja-se antecipar  aqueles POSSivels ¢ ja precaver, para que. as
consequencias destes sejam minimizadas. Para os pesquisados. os riscos que podem surgir siio;
sentirem-se constrangidos diante as determinadas mdagagdes da pesquisadora, ou ainda, como
seres humanos dotados de sentimentos, algumas questdes podem remeter u CMOGH ¢S
desconfortaveis. Diante a qualquer situagio em que o participante ndo se sinta confortavel,
poderd se ausentar a qualquer momento, quando assim fhe for conveniente. ndo syl tard em
Custos reais.

8. Nomes, enderego, wiefone ¢ e-mail da equipe de pesquisa

Pesquisadora responsivel (mestranda)

Selnm Cardoso Neves

Enderego: Rua Floriano Peixoto, n° 190, Bairro: Jardim Unidio
Caceres-MT: CEP: 78.201.085

Telefone: (65) 9.9605 - 9226: E-mail: sel ma.neves@unemat.br

Av. Tanaedo Neves - 1085 - Caveihada
cepTr?.z:w 32210080 b
g el =
Unveseda do s deMato rosso Email: cep@unematbr MI(IIIUM
PRy | eretons oe Pesdate ¢ s gromad - = c l . - ‘ N ' " '

Pesquisadora (orientadora)
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ESTADO DE MATO GROSSO
SECRETARIA DE ESTADG DE CIENCIA E TECNOLOGIA
UNIVERSIDADE DO ESTADO DE MATO GROSSO
PROREITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO
CAMPUS UNIVERSITARIO “JANE VANINI®
PROGRAMA DE POS-GRADUALAO EM EDUCACAO - MESTRADO
Prof*. Dr®. Rosely Aparecida Romanel li
Enderego: Rua dos Aviadores, n® 163 apto 04, Bairro Santos Dumont;
Caceres-MT; CEP: 78.211-352
lelefone Residencial: (66) 9844840549

Ielefone Celular: (65) 98131-3647; E-mail: mosely. romanel lii@unemat.br

Nestes termos, pede deferimento.

a-g

Zulenw Netto Fjgueirede —
Diretora Politics Palagdai Q
Unemat ~ Campus Univers

Mﬁ# C’m‘dhso N:T

Prof™. Des osely Kmrccxdn Romanelli
Pesquisadora Mestrang Pesquisadora Onenadora
PPGEdy - Unemat

PPGEdu - Unemat
v _.—\ill%% gl/ Femeinm

Dhretara Escolar
Escola Estadual Unido ¢ Forga
Choeres MT

Caceres-MT, 19 de outubro de 2021.

“ N‘Ao EFORY
B o Cractort S0
D.OMT 04/09/2)
CNPJ n° 01.641.145/0001 7
Rua da Menga n® 15 - C=r
CEP 78.210-004 - Caceres-MT
Fone: (66) 3223-65

Av. Tancredo Neves - 1095 - Cavalhada
CEP 78.200-000, CacaresMT

- Tl {65) 3221 0080 -

Univesigade 4 Estad o o (s E-mall: cep@unematbr MIMHM
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APENDICE C - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIMENTO

ESTADO DE MATO GROSSO BBA,

SECRETARIA DE ESTADO DE CIENCIA E TECNOLOGIA
UNIVERSIDADE DO ESTADO DE MATO GROSSO

PRO-REITORIA DE PESQUISA £ POS-GRADUACAO
CEP — COMITE DE ETICA EM PESQUISA

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO

Vocd esta sendo convidado(a) a participar. como voluntario(a) na pesquisa “Infiuéncias
das midias digitais no desenvolvimento cognitivo das criungus: comportamento ugressivo e
aprendizado™ que estd sendo desenvolvida pela mestranda Selma Cardoso Neves do curso de
Pos-graduagio em Educa¢do da Unemat — Campus Universitirio “Jane Vanini™. Apds ser
esclarecido(a) sobre as informagdes & seguir. caso aceite fazer parte desse estudo, favor assinar
ao final desse documento, redigido em duas vias de igual teor, uma delas ficard com ofa)
senhor(a) ¢ a outra. assinada. serd da pesquisadora responsavel. Caso se recuse participar, ndo
serd penalizado(a) de forma alguma. Em caso de duvidas podera procurar o Comité de Etica em
Pesquisa da Unemat pelo telefone (65) 3221- 0067: (65) 99944-3605 - whatsapp ou pelo ¢-mail
cepi@unemat.br.

INFORMACOES SOBRE A PESQUISA

‘l’iulo do projeto: “Influéncias das midias digitais no desenvolvimento cognitivo das criangas:
comportamento agressivo ¢ aprendizado™

Responsiavel pela pesquisa: Scima Cardoso Neves

Endereco: R. Floriano Peixoto, n® 190, Jardim Unifo, Ciceres-MT, Cep. 78.201-085

Telefone: (65) 9 9605 9226

Orientador: Prof'. Dr*. Rosely Aparcecida Romaneili

Descricio da Pesquisa:

Propomos como objetivo geral da pesquisa: Analisar os efeitos da influéncia das midias
digitais no desenvolvimento cognitivo ¢ no comportamento agressivo das criangas. para que se
possa compreender os efeitos das midias digitais no comportamento do dia a dia das criangas.
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O desenvolvimento desse estudo, serd de cariter qualitativa, com procedimento de
pesquisa bibliogrifica ¢ de campo. Tendo como instrumento metodologico a utilizagdo de uma
roda de conversa coletivamente entre estudantes ¢ professores, por meio da platatorma Google
meet; ¢ questiondrio online por meio du plataforma do Google Forms, para os pais. Pam
alcangarmos os objetivos propostos na pesquisa delimitamos em quatro fases o percurso desse
trabatho, logo abaixo descreveremos.

Seri realizado o Estudo bibliogrdfico, com intuito de embasumento e fundamentacdes
tebricas, com autores que pesquisam as midias digitais retratando sobre os seus nscos e
benieficios paru as criangas ¢ a educago.

A Pesquisa de campo terd como 16cus a Escola Estadual Unido ¢ Forga no municipio de
Céceres-MT, serd utilizado para a coleta o roda de conversa feita coletivamente com os alunos ¢
professores com roteiro de pergunias pard gravacdo das narmativas dos mesmos no Google Meet:
equaionﬁﬁodhedomdomspaisqm\modcassauvas.papmmabemcrecm
através da plataforma do Google Forms, Medidas estas adotadas devido ao distanciamento social
provocado pela Covid-19. -

Na Andlise dos dados sera utilizado a fenomenologia que consiste em explicar os
fendmenos de forma cientifica ¢ rigorosa, através de compreensdes de experiéncias vivenciada
pelo stjeito. A esséncia de que se trata o fenomenologia nlo € a idealidade abstruta dada a priori
separada da prixis, mas ela se mostra nesse proprio fazer reflexivo. (BICUDO, 2011, p-21).
Assim. a partir do momento que se compreende o fendmenc, se evolui do conceito empirico para
o cientifico. Para que ocorra uma analise claborada. serd necessario o auxilio da hermenéutica.
pois a hermendutica. estabelece que todo o entendimento de algo ja ¢ interpretativo, de forma
que @ interpretago s eleva i categoria universal do conhecer humano. (ORTIZ-OSES, p.95).

Participando desse estudo o Senbor () permitird que 8 pesquisadora Setma Cardoso
Neves. realize os prodedimentos que serdo necessarios para o andamento dessa pesquisa, como a
roda de conversa que serd gravada em video (plataforma meet), somente com o intuito de ndo
perder falas importantes de estuadantes e professores, sendo utilizado um roteiro para que nio s
sai do objetivo da pesquisa. de entrevista. sendo ainda que o Sr.(a) tem a liberdade de recusar a
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participar, em qualquer fase da pesquisa. sem qualquer prejuizo. Caso aceite ¢ esteja
participando, sempre que necessitar podera pedir mais informagdes sobre a pesquisa atraves do
telefone (65) 9 9605 9226 ou pelo e-mail: selmacneves@gmail.com. E em caso de duvidas
maiores poderd consultar o CEP; so colegiados interdisciplinares ¢ independentes. de releviincia
plblica, de cariter consultivo, deliberativo ¢ educativo, crigdos para defender os interesses dos
participantes da pesquisa em sua integridade ¢ dignidade ¢ para contribuir no desenvolvimento
da pesquisa dentro de padrdes éticos: Enderego no rodape.

Riscos, prejuizos ¢ desconforto: o pesquisa serd realizada de forma que possa minimizar os
riscos aos participantes tanto psicologico como cultural, pois os assuntos serdo abordados de
forma invasiva. Entretanto, como toda pesquisa, ofercce riscos, mesmo que involuntariamente.
almeja-se antecipar agueles possiveis ¢ Jd precaver, pars que, as consequéncias destes sejum
minimizadas, a identidade do estudante sera mantida em sigilo. sendo facultada na pesquisa. Para
oapequisados,osﬁsmsquepodemswghmzsmﬁmm-scwnmngidosdhmcas
determinadas indagagdes da pesquisadora, ou ainda. como seres humanos dotados de
sentimentos, algumas questdes podem remeter @ emogdes desconfortaveis. Em caso de
desconforto no momento de responder os questiondrios em relagio 2o uso das midias digitais em
seu din o dia. ou por ndio saberem responder ou por sentir coagidos, diante a qualquer situagdo
em que o participante ndo se sinta confortdvel, poderd se ausentar a qualquer momento, quando
assim the for conveniente, nflo resultard em custos reais individuais ou coletivos, mesmo que
tenha assinsdo a declaragio de assentimento. Para amenizar esses possiveis riscos. a
pesquisadora mantivera uma posi¢io ética ¢ humanizada perante os pesquisados.

Beneficios decorrentes da participagiio na pesquisa: a pesquisa trard como beneficio reflexdes
sobre 0 uso demasiado das midias digitais por criangas cada vez mais cedo, pois as novas
tecnologias evoluem rapidamente ¢ as novas geragdes estio penetradas nessa evoluglo, ¢ até o
momento ndo se sabe até que ponto pode atingir o desenvolvimento dessas criangas. Visto que os
resultados obtidos na pesquisa serdo de carater publico podendo ser acessado pelos sujeitos ¢
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instituigdes envolvidas ¢ pela sociedade em geral. Os sujeitos participantes na pesquisa ndo
receberiio em nenhuma hipdtese retribuigio econdmica pela participacio.

Periodo de participagiio: Essa pesquisa serd desenvolvida no periodo de margo’2021 a
janeiro/2023, com a previsio de coleta de dados. no periodo de janeiro/2022 4 ubril de 2022.

Confidencialidade: a pesquiss manterd o anonimato dos participantes. pois ndo emos a
intengdo de expor a imagem ¢ fragilidade de nenhum dos participantes, ¢ muito menos fazer
julgamento em relagio o educagiio das criangas de modo que todas as informaghes obtidas
estardo disponiveis # todo momento. para que possam consultd-lus ¢ verificar a coeréncia da
andlise renlizada pela pesquisadora. sendo resguardada 2 identidade de todos os sujeitos
participantes da pesquisa, mantendo em sigilo informagdes que possam ocasionar seu
desvelamento, Todas as informagdes coletadas neste estudo sdo estritamente confidenciais.
Somente a pesquisadora ¢ sua equipe terd acesso e conhecimento dos dados,

ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Tendo em vista os itens acima apresentados, eu, de forma livre ¢ esclarecida, declaro que me foi
dads & oportunidade de ler ¢ esclarccer as minhas dovidas, Declaro ainda que recebi uma via
deste termo de consentimento ¢ como responsavel pelo estudante autorizo a realizagio da
pesquisa ¢ & divulgagio dos dados obtidos neste estudo.

Estando assim de acordo, assinam o presente Termo de Assentimento Livre ¢ Esclarecido as

partes envolvidas,
Ciceres-MT, de de 202
Nome Completo:
Enderego Completo:
WmAT Av. Tancredo Neves - 1085 - Cavalhada
CEP 78 200-000, Caceres/MT
\ e Tal (85) 3221-0067
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RG ou CPF

Assinatura por extenso do Sujeito

Responsavel pela Pesquisa:

/ Selma Cardosa Neves
Mestranda em Educagio « Unemat

Av. Tancredo Neves - 1085 . Cavalhada
CEP 78 200-000, CacorasMT

. Tel: (85) 3221-0067
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TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado(a) a participar, como voluntério(a) na pesquisa “Influéncias
das midias digitais no desenvolvimento cognitivo das criangas: comportamento agressivo ¢
aprendizado™ que estd sendo desenvolvida pela mestranda Selma Cardoso Neves do curso de
Pos-graduagdo em Educagdo da Unemat — Campus Universitirio “Jane Vanini". Apos ser
esclarecido(a) sobre as informagdes a seguir, caso aceite fazer parte desse estudo, favor assinar
ao final desse documento, redigido em duas vias de igual teor, uma delas ficard com o(a)
senhor{a) e a outra, assinada, sera da pesquisadora responsdvel. Caso se recuse participar, nao
serd penalizado(a) de forma alguma. Em caso de davidas poderd procurar o Comité de Etica em
Pesquisa da Unemat pelo telefone (65) 3221- 0067; (65) 99944-3605 - whatsapp ou pelo e-mail

cep(@unemat.br.

INFORMACOES SOBRE A PESQUISA

Titulo do projeto: “Influéncias das midias digitais no desenvolvimento cognitivo das criangas:
comportamento agressivo ¢ aprendizado™

Responsdvel pela pesquisa: Selma Cardoso Neves

Endereco: R. Floriano Peixoto, n® 190, Jardim Unido, Céceres-MT, Cep. 78.201-085

Telefone: (65) 9 9605 9226

Orientador: Prof*. Dr'. Rosely Aparecida Romanelli

Descriciio da Pesquisa:

Propomos como objetivo geral da pesquisa: Analisar os efeitos da influéncia das midias
digitais no desenvolvimento cognitivo ¢ no comportamento agressivo das criangas, para que se
possa compreender os efeitos das midias digitais no comportamento do diaa dia das criangas.

O desenvolvimento desse estudo, serda de cardter qualitativa, com procedimento de
pesquisa bibliografica ¢ de campo. Tendo como instrumento metodolégico a utilizagdo de uma
roda de conversa coletivamente entre estudantes ¢ professores, por meio da plataforma Google

Av. Tancredo Neves - 1095~ Cavalhada
CEP 78.200-000, CaceresMT
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Meet: ¢ questiondrio online por meio da plataforma do Google Forms, para os pais. Para
alcan¢armos os objetivos propostos na pesquisa delimitamos em quatro fases o percurso desse
trabalho, logo abaixo descreveremos.

Serd realizado o Estudo bibliogrdfico, com intuito de embasamento ¢ fundamentagoes
tedricas, com autores que pesquisam as midias digitais retratando sobre os seus riscos ¢
beneficios para as criangas ¢ a educagéo.

A Pesquisa de campo tera como locus a Escola Municipal Vitéria Régia no municipio de
Céceres-MT, serd utilizado para a coleta a roda de conversa feita coletivamente com os alunos ¢
professores com roteiro de perguntas para gravagdo das narrativas dos mesmos no Google Meet:
¢ questiondrio direcionado aos pais, composto de assertivas, perguntas abertas e fechadas,
através da plataforma do Google Forms. Medidas estas adotadas devido ao distanciamento social
provocado pela Covid-19.

Na Analise dos dados sera utilizado a fenomenologia que consiste em explicar os
fenémenos de forma cientifica e rigorosa, atraves de compreensdes de experiéncias vivenciada
pelo sujeito. A esséncia de que se trata a fenomenologia ndo ¢ a idealidade abstrata dada a priori
separada da préaxis, mas ela se mostra nesse proprio fazer reflexivo. (BICUDO, 2011, p.21).
Assim, a partir do momento que se compreende o fendmeno, se evolui do conceito empirico para
o cientifico. Para que ocorra uma andlise elaborada, serd necessario o auxilio da hermenéutica,
pois a henmenéutica, estabelece que todo o entendimento de algo ja ¢ interpretativo, de forma
que a interpretacio se eleva a categoria universal do conhecer humano. (ORTIZ-OSES, p.95).

Participando desse estudo o Senhor (a) permitird que a Pesquisadora Selma Cardoso
Neves, realize os prodedimentos que serio necessarios para o andamento dessa pesquisa, como a
roda de conversa que serd gravada em video (plataforma meet), somente com o intuito de ndo
perder falas importantes de estuadantes e professores, sendo utilizado um roteiro para que ndo se
sai do objetivo da pesquisa, de entrevista, sendo ainda que o Sr.(a) tem a liberdade de recusar a
participar, em qualquer fase da pesquisa, sem qualquer prejuizo. Caso aceite ¢ esteja
participando, sempre que necessitar poderd pedir mais informagdes sobre a pesquisa através do
telefone (65) 9 9605 9226 ou pelo e-mail: selmacneves(@gmail.com. E em caso de duvidas
maiores podera consultar o CEP: sdo colegiados interdisciplinares ¢ independentes, de relevincia

Av. Tancredo Neves~ 1095- Cavalhada
CEP 78.200-000, CaceresMT
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publica, de cariter consultivo, deliberativo ¢ educativo, criados para defender os interesses dos
participantes da pesquisa em sua integridade ¢ dignidade e para contribuir no desenvolvimento
da pesquisa dentro de padrdes éticos: Enderego no rodapé.

Riscos, prejuizos e¢ desconforto: a pesquisa serd realizada de forma que possa minimizar os
riscos aos participantes tanto psicolégico como cultural, pois os assuntos serio abordados de
forma invasiva. Entretanto, como toda pesquisa, oferece riscos, mesmo que involuntariamente,
almeja-se antecipar aqueles possiveis e ja precaver, para que, as consequéncias destes sejam
minimizadas. a identidade do estudante serda mantida em sigilo, sendo facultada na pesquisa. Para
os pesquisados. os riscos que podem surgir sdo: sentirem-se constrangidos diante as
determinadas indagagdes da pesquisadora, ou ainda, como seres humanos dotados de
sentimentos, algumas questdes podem remeter a emogdes desconfortdveis. Em caso de
desconforto no momento de responder os questiondrios em relagdo ao uso das midias digitais em
seu dia a dia, ou por nio saberem responder ou por sentir coagidos, diante a qualquer situa¢io
em que o participante ndo se sinta confortdvel, podera se ausentar a qualquer momento, quando
assim lhe for conveniente, ndo resultard em custos reais individuais ou coletivos, mesmo que
tenha assinado a declaragio de assentimento. Para amenizar esses possiveis riscos, a

pesquisadora mantivera uma posi¢do ¢tica ¢ humanizada perante os pesquisados.

Beneficios decorrentes da participagiio na pesquisa: a pesquisa trard como beneficio reflexdes
sobre 0 uso demasiado das midias digitais por criangas cada vez mais cedo, pois as novas
tecnologias evoluem rapidamente e as novas geragdes estdo penctradas nessa evolugio, e até o
momento ndo se sabe até que ponto pode atingir o desenvolvimento dessas criangas. Visto que os
resultados obtidos na pesquisa serdo de cariter publico podendo ser acessado pelos sujeitos e
instituigdes envolvidas ¢ pela sociedade em geral. Os sujeitos participantes na pesquisa ndo
receberdo em nenhuma hipétese retribuigdo econdémica pela participagdo.

Periodo de participagio: Essa pesquisa serd desenvolvida no periodo de margo/2021 a
janeiro/2023, com a previsdo de coleta de dados, no periodo de janeiro/2022 a abril de 2022.

Av. Tancredo Neves - 1095- Cavalhada
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Confidencialidade: a pesquisa manterd o anonimato dos participantes, pois ndo temos a
intengdo de expor a imagem ¢ fragilidade de nenhum dos participantes, ¢ muito menos fazer
julgamento em relagio a educagdo das criangas de modo que todas as informagdes obtidas
estardo disponiveis a todo momento, para que possam consultd-las ¢ verificar a coeréncia da
andlise realizada pela pesquisadora, sendo resguardada a identidade de todos os sujeitos
participantes da pesquisa, mantendo em sigilo informagdes que possam ocasionar seu
desvelamento. Todas as informagdes coletadas neste estudo sdo estritamente confidenciais.

Somente a pesquisadora e sua equipe tera acesso ¢ conhecimento dos dados.

ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
Tendo em vista os itens acima apresentados, eu, de forma livre e esclarecida, declaro que me foi
dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas dividas. Declaro ainda que recebi uma via
deste termo de consentimento e como responsivel pelo estudante autorizo a realizagio da
pesquisa e a divulgagdo dos dados obtidos neste estudo.
Estando assim de acordo, assinam o presente Termo de Assentimento Livre e Esclarecido as
partes envolvidas,

Caceres-MT, de de202 .

Nome Completo:

Endere¢o Completo:

RG ou CPF

Assinatura por extenso do Sujeito
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Responsivel pela Pesquisa:
& \ma (andeo oo
/ i Sclma Card[so Neves

Mestranda em Educacio - Unemat

Av. Tancredo Neves~ 1095- Cavalhada
CEP 78.200-000, CaceresMT

e Tel: (65) 3221-0067
Loversanty o s s (i) E-mall: cep@unemat.br

PR | Provesing & Prsgersa ¢ Pos adrls




APENDICE D - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO

2nm,

ESTADO DE MATO GROSSO
SECRETARIA DE ESTADO DE CIENCIA E TECONOLOGEA
UNIVERSIDADE DO ESTADO DE MATO GROSSO
PRO-REITORIA DE PESQUISA | POS-GRADUACAO
COMITE DE ETICA EM PESOQUISA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO

Voce esta sendo convidado(a) a participar. como voluntério(a) na pesquisa “Influéncias
das midias digitais no desenvolvimento cognitivo das criangas: comportamento agressivo ¢
aprendizado™ que csti sendo desenvolvida pela mestranda Selma Cardoso Neves do curso de Pos-
praduscdo em EducagBo da Unemat — Campus Universitario “Jane Vanini™. ApOs ser
esclarecido(n) sobre as informagdes a sepuir, caso sceite fazer parte desse estudo, favor assinar ao
final desse documento, redigido em duss vias de igual teor, uma delas ficara com o(a) senhor(a) ¢
a oufra, assinnda. serd da pesquisadora responsavel. Caso se recuse participar. ndo sera
penalizado(a) de forma alguma. Em caso de dividas podera procurar o Comité de Etica em
Pesquisa da Unemat pelo telefone (65) 3221- 0067; (65) 99944-3605 - whatsapp ou pelo e-mail
cep@unemat.br.

INFORMACOES SOBRE A PESQUISA
Titulo do projeto: “Influéncias das midias digitais no desenvolvimento cognitive das criangas:
comportamento agressivo e aprendizado™. ;

Pesquisadora responsiavel (mestranda): Selma Cardoso Neves
Endere¢o: Rua Floriano Peixoto, n® 190; Barrro: Jardim Unidio
Caceres-MT — CEP: 78.201-085

Telefone: (65) 9.9605 - 9226 — E-mail:selma.neves@unemat br

Pesquisadora (orientadora): Prof®. Drf. Rosely Aparecida Romanelli
Enderego: Rua dos Aviadores, n® 163 apto 04, Bairro Santos Dumont;
Caceres-MT: CEP: 78.211-352

Telefone Residencial: (66) 98448-0549

Telefone Celular: (65) 98131-3647; E-mail: rosely. romanelli/@uncemat.br

Av. Tancreo Neves — 1092 - Cavalthoada :
CEP 78 200-000, Caceres/MT

Tel (63) 3221 00%0
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Descrigio da pesquisa:

A pesquisa estd sendo desenvolvida para amalisar o problemdtica “Midias digitais. usadas
precocemente, podem atingir o desenvolvimento psicologico das criangas, interferindo no
desenvolvimento cognitivo ¢ alterando o comportamento para uma forma mais agressiva? Para
isso serd tomada como populagdo da pesquiss alunos da rede municipal ¢ estadual de ensino da
cidade de Caceres — MT. A pesquisa terd viés qualitativo com a aplicagiio de questiondrios, roda
de conversa e observagio.

Objetivos: Analisar 0s cfeitos da influéncia das midias digitais no desenvolvimento cognitivo € no
comportamento agressivo das criangas.

Procedimentos:

Serd realizado o Estudo bibliografico. com intuito de embasamento ¢ fundamentagdes teoricas, com
autores que pesquisam as midias digitais retratando sobre 0s seus riscos ¢ beneficios para as
criangas ¢ a educagio.

A Pesquisa de campo terd como locus a Escola Estadual Unidio ¢ Forga no municipio de Cdceres-
MT, serd utilizado para a coleta a roda de conversa feita coletivamente com os alunos ¢ professores
com roteiro de perguntas pars gravagdo das narrativas dos mesmos no Google Meet: ¢ questionario
direcionado aos pais, composto de assertivas, perguntas abertas ¢ fechadas. através da platatorma do
Gioogle Forms. Medidas estas adotadas devido #o distanciamento social proyocado pela Covid-19.
Na Andlise dos dados serd utilizada & fenomenologin que consiste em explicar os fendmenos de
forma cientifica ¢ rigorosa. através de compreensdes de experiéncias vivenciada pelo sujeito. A
esséncia de que se trata a fenomenologia ndo ¢ u idealidade abstrata dada a priori separada da
préxis, mas ela se mostra nesse proprio fazer reflexivo, (BICUDO, 2011, p.21). Assim, a partir do
momento que se compreende o fendmeno, se evolui do conceito empirico pars o cientifico, Para
que ocorra uma analise elaborada, sera necessirio o suxilio da hermenéutica, pois 3 hermenéutica,
estabelece que todo o entendimento de algo §a ¢ interpretativo, de forma que a interpretagiio se eleva

& categoria universal do conhecer humano. (ORTIZ-OSES, p.95),
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Participando desse estudo o Senhor (a) permitira que a Pesquisadorn Selma Cardoso Neves, realize
os procedimentos que seriio necessarios para 0 andamento dessa pesquisa. como a roda de conversa
que serd gravada cm video (plataforma meet), somente com o infito de ndo perder falas

importantes de estudantes ¢ professores, sendo utilizado um roteiro para gue ndo saia do objetivo da
pesquisa, de entrevista, sendo ainda que o Sr(a) tem a liberdade de recusar a participar. em
qualquer fase da pesquisa. sem qualquer prejuizo. Caso aceite e esteja participando, sempre que
necessitar podera pedir mais informagdes sobre a pesquisa através do telefone (65) 9 9605 9226 ou
pelo e-mail: selmacneves@gmail.com. E em caso de duvidas maiores poderd consultar 0 CEP: € um
colegiado interdisciptinar ¢ independente, de relevincia publica. de cardter consultivo, deliberativo
¢ educativo, criados para defender os interesses dos sujeitos pesquisados

Riscos, prejuizos ¢ desconforto: a pesquisa serd realizada de forma que possa minimizar 0s riscos
aos. participantes. tanto psicologico como cultural, pois 0§ assuntos serfio abordados de forma
invasiva. Entretanto, como toda pesquisa, oferece riscos, mesmo que involuntariamente, almeja-se
antecipar aqueles possiveis e ja precaver, para que. as consequéncias destes sejam minimizadas. a
“identidade do estudante serd mantida em sigilo, sendo facultada na pesquise. Pdra os pesquisados,
0s riscos que podem surgir sdo: sentirem-se constrangidos diante as determinadas indagagbes da
pesquisadora, ou ainda, como seres humanos dotados de sentimentos, algumas questdes podem
remeter a emogdes desconfortaveis, Em cuso de desconforto no momento de responder os
questiondrios em relaglio a0 uso das midias digitais em seu dia a dia, ou por ndo saberem
responder ou por sentir coagidos, diunte a qualquer situagio em que o participante ndo se sinta
confortavel, podera se ausentar a qualquer momento, quando assim lhe for conveniente, ndo
resultard em custos reais individuais ou coletivos, mesmo que tenha assinado a declaragio de
consentimento, Parn amenizar esses possiveis riscos, a pesquisadora mantivera uma posicio éica ¢
humanizada perante os pesquisados.

Beneficios decorrentes da participacio na pesquisa: a pesquisa trard como benelicio reflexdes
sobre 0 uso demasiado das midias dignais por criangas cada vez mais cedo, pois as novas
teenologias evoluem rapidamente ¢ as novas geragOes estiio penetradas nessa evolugdo, ¢ ate o
momento ndo se sabe até que ponto pode atingir o desenvolvimento dessas criangas. Visto que os

Av. Tancredo Neves « 1095« Cavathada
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resultados obtidos na pesquisa serlio de cardter publico podendo ser scessado pelos sujeitos ¢
instituigdes envolvidas ¢ pels sociedade em peral. Os sujeitos participantes ny pesquisa nio
receberiio em nenhuma hipotese retribuigio econdmica pela participagiio.

Periodo de participacio: Essa pesquisa serd desenvolvida no periodo de margo/2021 a
janeira/2023. com a previsdo de coleta de dados. no periodo de janeiro/2022 a abril de 2022.
Garantia de sigilo e direito de desisténcia da participagiio a qualquer tempo:

Serd garantido o anonimato dos participantes na pesquisa. pois 0s mesmos nio terdo a sua
identificagio exposta em nenhuma etapi ou nus publicagdes dela resultuntes. Os participantes
poderio a qualquer momento solicitar seu desligamento da participagio, sem que isso resulte
qualquer tipo de prejuizo. Quaisquer recursos ou reclamagdes sobre a participagio poderdio ser
encaminhados a0 pesquisador (mestrando) identificado acima.

Estando assim de acordo, assinam o presemte Termo de Consentimento Livre ¢ Esclarecido as
Caceres-MT, de - de 202 .

Nome Completo:

Ender¢go Comploto:

RG ou CPF

Assinatura por extenso do Sujeito

Responsavel pela Pesquisa:
Q C‘ﬁfw'\o' fn.n o(d‘D (/! Lt
/ % Selma Cardoso gleva
Mestranda em Educagio - Unemat

Av. Tancredo Neves = 1095 « Cavulbada
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado(a) u participar, como voluntario(a) na pesquisa “Influéncias
dus midins digitais no desenvolvimento cognitive das criangas: comportamento agressivo ¢
aprendizado”™ que esti sendo desenvolvida pela mestranda Selma Cardoso Neves do curso de Pos-
graduscio em Educaglo da Unemst — Campus Universitério “Jane Vanini™. Apds ser
esclarecido(a) sobre as informagdes a seguir, caso accite fazer parte desse estudo, favor assinar ao
final desse documento. redigido em duas vias de igual teor, uma delas ficara com o(s) senhor(a) ¢
a4 outra, assinada, serd da pesquisadora responsivel. Caso se recuse participar, ndo sera
penalizado(s) de forma alguma. Em caso de dividas poderd procurar o Comité de Fica em
Pesquisa da Unemat pelo telefone (65) 3221- 0067; (65) 99944-3605 - whatsupp ou pelo e-mail
cep@uncmat.br.

INFORMACOES SOBRE A PESQUISA
Titulo do projeto: “Influéncias das midias digitais no desenvolvimento cognitivo das criangas:
comportamento agressivo ¢ aprendizado™.

Pesquisadora responsivel (mestranda): Selma Cardoso Neves
Enderego: Rua Floriano Peixoto, n® 190; Bairro: Jardim Umidio
Céaceres-MT — CEP: 78.201-085

Telefone: (65) 9.9605 - 9226 — E-mail:seima.neves@unemat.br

Pesquisadora (orientadora): Prof*. Dr*. Rosely Aparecida Romanelli
Enderego: Rua dos Aviadores, n® 163 upto 04, Bairro Santos Dumont:
Ciaceres-MT: CEP: 78.211-352

Teletone Residencial: (66) 98448-0549

Telefone Celular: (65) 98131-3647; E-mail: rosely romanelli@unemat.br

Descrigiio da pesquisa:
Ay. Taneeedo Neves - 1085 « Cavalhada
CEP 7%.200-000, Chcerey MT
Fel 168) 3221 008U
ey et N s S pmb COMITE DE ETICH EM PESQUISA
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A pesquisa estd sendo desenvolvida pars analisar a problemitica “Midias digitais. usadas
precocemente, podem atingir o desenvolvimento psicologico das criangas, interferindo no

desenvolvimento cognitivo ¢ alterando o comportamento para uma forma mais agressiva? Para
isso serd tomada como populagio da pesquisa alunos da rede municipal ¢ estadual de ensino da
cidade de Chceres - MT. A pesquisa terd vids qualitativo com a aplicagio de questiondrios, roda
de conversa ¢ observagio,

Objetivos: Analisar os efeitos da influéncia das midias digitds no desenvolvimento cognitivo ¢ no
comportamento agressivo das criangas,

Procedimentos:

Seri realizado o Estudo bibliografico, com intuito de embasamento ¢ fundamentagdes tericas, com
autores que pesquisam as midias digitais retratando sobre os seus riscos ¢ beneficios para as
criangas € a educagilo.

A Pesquisa de campo terd como locus 3 Escola Municipal Vitdria Régia no municipio de Ciceres-
MT, sera utilizado para a colets a roda de conversa feita coletivamente com 0s dlunos e professores
com roteiro de perguntas para gravagdo das narrativas dos mesmos no Google Meet: ¢ gquestionario
direcionado aos pais. composto de ussertivas, perguntas abertas ¢ fechadas, através da plataforma do
Google Forms. Medidas estas adotadas devido ao distanciamento social provocado pela Covid-19.
Na Andlise dos dados serd utilizada a fenomenologia que consiste em explicar os fendmenos de
forma cientifica e rigorosa. através de compreensdes de experiéncias vivenciadas pelo sujeito. A
esséncia de que sc trata a fenomenologia ndio ¢ a idealidade abstrata dada a priori separada da
prixis, mas ela se mostra nesse proprio fazer reflexivo. (BICUDO, 2011, p.21). Assim, a partir do
momento que se compreende o fendmeno, se evolui do conceito empirico para o cientifico, Para
que ocorra uma andlis¢ elaborada, serd necessdrio o auxilio da hermenéutica. pois a hermenéutica.
estabelece que todo o entendimento de algo j ¢ interpretativo, de forma que a interpretagdo se eleva
i categoria universal do conhecer humano, (ORTIZ-OSES, p.95).

Participando desse estudo o Senhor (a) permitird gue 2 Pesquisadora Selma Cardoso Neves, realize
os procedimentos que seriio necessarios pam o andamenio dessa pesquisa, como a roda de conversa
que serd gravada  em video (plataforma meet), somente com o intuito de ndo perder falas

Ay, Taneredo Neves = 1958 - Cavathada
CEP 78.200.000, Caceres/MT
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importantes de estudantes ¢ professores. sendo utilizado um roteiro para que ndo saia do objetivo da
pesquisa, de entrevista. sendo ainda que o Sr(a) tem a liberdade de recusar a participar, em
qualquer fase da pesquisa, sem qualquer prejuizo. Caso aceite ¢ esteja participando, sempre que
necessitar poderd pedir mais informagdes sobre a pesquisa através do telefone (65) 9 9605 9226 ou
pelo e-muil: selmacneves@gmail.com. E em caso de duvidas maiores podera consultar 0 CEP: que
é um colegiado mterdisciplinar ¢ independente, de relevincia pablica, de carater consultivo,
deliberativo e educativo, crindos para defender os interesses dos sujcitos pesquisados.

Riscos, prejuizos e desconforto: 8 pesquisa serd realizada de forma que possa minimizar 0s
riscos aos participantes tanto psicologico como cultural. pois 0s assuntos serdo sbordados de forma
invasiva. Entretanto, como toda pesquisa, oferece riscos. mesmo que involuntariamente, almeja-se
antecipar aqueles possiveis ¢ ja precaver, pars que, as consequéncias destes sejam minimizadas, 3
identidade do estudante serd mantida em sigilo, sendo facultada na pesquisa. Para os pesquisados,
os riscos que podem surgir sdo: sentirem-se constrangidos diante as determinadas indagagdes da
pesquisadora. ou ainda. como seres humanos dotados de sentimentos. algumas questdes podem
remeter a emogdes desconfortaveis, Em caso de desconforto no momento de responder os
questionarios em relagio 8o uso das midias digitais em seu dia a dia. ou por ndo saberem
responder ou por sentir coagidos, diante a qualquer situagdo em que ¢ participante ndo sc sinta
confortivel, poderd se ausentar a qualquer momento. quando assim lhe for conveniente, ndo
resultard em custos reais individuais ou coletivos, mesmo que tenha assinado a declaraglio de
consentimento, Para amenizar esses possivels riscos, o pesquisadora mantivem uma posiglo ¢lica ¢
humanizada perante os pesquisados.

Beneficios decorrentes da participagio na pesquisa: a pesquisa trari como beneficio reflexdes
sobre 0 uso demasiado das midias digitais por criangas cada vez mais cedo, pois as novas
tecnologias evoluem rapidamente ¢ as novas geragdes estdo penctradas por ¢ nessa evolugiio, ¢ até
o momento nfio se sabe at¢ que ponto pode atingir o desenvolvimento dessas criangas. Visto que os
resultados obtidos ma pesquisa seriio de cardter publico podendo ser acessado pelos sujeitos ¢
instituighes envolvidas ¢ pela sociedade em geral. Os sujeitos participantes na pesquisa ndo
receberio em nenhuma hipdtese retribuicio econdmica pela participagio,

Av. Toneredo Neves < 1095« Cavathada
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Periodo de purticipagiio: Iissa pesquisa serd desenvolvida no periodo de margo/2021 a
janeiro/2023, com a previsdo de coleta de dados. no periodo de janeiro/2022 a abril de 2022,

Garantia de sigilo ¢ direito de desisténcia da participagio a qualquer tempo:

Serd garantido o anonimato dos participantes na pesquisa, pois 0s mesmos nio terlio @ sua
identificaglio exposta em nenhuma etapa ou nas publicagdes dela resultantes. Os participantes
poderdo a qualquer momento solicitar seu desligamento da participagdo, sem que isso resulte
qualquer tipo de prejuizo. Quaisquer recursos o reclamagdes sobre a participagio poderdo ser
encaminhados a0 pesquisador (mestrando) identificado acima.

Estando assim de acordo, assinam o presente Termo de Consentimento Livre ¢ Esclarccido as
partes envolvidas.
Chceres-MT, de de 202 .

Nome Compieto:

Enderego Completo:

RG ou CPF

Assinatura por extenso do Sujeito

Responsivel pela Pesquisa:
_&L«_\z_,@a@ Arer
/ “Selma Cardoso

Mestrands em Educaciio - Unemat
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APENDICE E - DECLARACAO E AUTORIZACAO INFRAESTRUTURA

ESTADO DE MATO GROSSO 4
o SECRETARIA DE ESTADO DE CIENCIA E TECNOLOGIA ISR AT
Y UNIVERSIDADE DO ESTADO DE MATO GROSSO ?
> PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO
.'Iy.\ CAMPUS UNIVERSITARIO “JANE VANINI™ R\‘)}«c, -
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO - MESTRADO L

DECLARACAO E AUTORIZACAO PARA O USO DA INFRAESTRUTURA

Declaramos que o projeto de pesquisa da Universidade do Estado de Mato Grosso.
Campus Jane Vanini. Caceres/MT. com realizagao da pesquisa intitulada “Influéncias
das midias digitais no desenvolvimento cognitivo das criangas: comportamento
agressivo ¢ aprendizado™ e que a pesquisadora SELMA CARDOSO NEVES esta
autorizada a utilizar-se da infraestrutura disponivel na Escola Municipal Vitoria Régia.
Municipio de Caceres/MT.

De acordo de ciente.

Caceres/MT. 14 de outubro de 2021.

Doraci Gongalves de Souza Rocha
Diretora Escolar

Escola Municipal Vitoria Régia — Caceres/MT

CEP 78 2twezan CJW 185} m?!‘S

Av. Tancredo Neves — 1095 - Cavalhada 5Ky
CEP 78.200-000, Caceres/MT
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ESTADO DE MATO GROSSO 4 BHH 4
SECRETARIA DE ESTADO DE CIENCIA E TECONOLOGIA TR,
UNIVERSIDADE DO ESTADO DE MATO GROSSO -
PRO-REITORIA DE PESQUISA I POS-GRADUACAO -
CAMPUS UNIVERSITARIO “JANE VANINIY . ,f
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO - MESTRADO gy

DECLARACAO E AUTORIZACAO PARA O USO DA INFRAESTRUTURA

Declaramos que o projeto de pesquisa da Universidade do Estado de Mato Grosso.
Campus Jane Vanini, Caceres/MT. com realiza¢do da pesquisa intitulada “Influéncias
das midias digitais no desenvolvimento cognitivo das criangas: comportamento
agressivo e aprendizado™ ¢ que a pesquisadora SELMA CARDOSO NEVES esti
autorizada a utilizar-se da infraestrutura disponivel na Escola Estadual Unido ¢ Forga.
Municipio de Caceres/MT.

De acordo de ciente,
Céceres’MT. 19 de outubro de 2021.

kisped

Marinete Luiz Ferreira

Diretora Escolar

Escola Estadual Unido e For¢a— Caceres/MT

E. E. “UNIAO E FORGA" ;
Dec. da Criagdo n° 603/50
D.O/MT 04/09°29)
CNPJ n° 01.641.140/0001-73
Ruz da Manga n® 15 - Centes
CEP 78.210-004 - Caceres-MT
Fone: (65) 3223-6.0

UNEM AT Av. Tancredo Neves — 1095 - Cavalhada W
CEP 78.200-000, Caceres/MT
Tel: (65) 3221 0080 —
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