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RESUMO: Este artigo visa entender as relacbes familiares entre pais e filhos com o uso
excessivo dessas tecnologias. As criangas estdo passando por constantes mudancgas nesta era,
tudo devido as tecnologias. O afeto ja ndo faz mais parte de seu cotidiano, tudo é encerado
com um click, desconsiderando os sentimentos de outro ser. E possivel ver comportamentos
diferenciados com o0 uso excessivo dessas tecnologias, tablete, televisdo, smartfones,
notebooks, quando um bebé mexe no celular os pais ficam extasiados de felizes esquecendo o
maleficio que traz a esse inocente, pois € direito desse infante receber o carinho, o brincar, 0s
estimulos necessarios para ter um crescimento saudavel.
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1 INTRODUCAO

O presente artigo tem como tematica as relacdes familiares com o uso da tecnologia.

A definigdo de Osorio (1996, p.16) apud Neves e Romanelli (2006, p.301) clareia e,
concomitantemente, apresenta elementos introdutdrios sobre as varidveis que envolvem a
conceituacéo:

Familia é a unidade grupal onde se desenvolvem trés tipos de relacbes pessoais-
alianca (casal), filiacdo (pais/filhos) e consangtinidade (irméos) - e que, a partir dos
objetivos genéricos de preservar a espécie, nutrir e proteger a descendéncia e
fornecer-lhe condigBes para a aquisicdo de suas identidades pessoais, desenvolveu
através dos tempos funcles diversificadas de transmissdo de valores éticos,
estéticos, religiosos e culturais.

Com o designio de proteger e iludir os individuos, contribuindo para formagéo das
identidades pessoais.

Destaca-se que as tecnologias provocaram mudancas importantes na maneira que o
homem se relaciona com mundo, tem dois tempos distintos, o tempo antes da internet e 0 apos
a internet, as conversas sdo em tempo real, com o mundo todo.

Esse trabalho tem por objetivo, discutir os efeitos negativos do uso excessivo das
tecnologias, nas relacoes familiares.

A pesquisa terd destaque com bases bibliograficas e pesquisa de campo com
questionamentos voltados para os impactos das tecnologias que sera aplicada para psicéloga e
uma familia.

Ao longo do artigo serd exibido a contextualizacdo sobre o que sdo esses impactos
tecnoldgicos na vida das criangas e adolescentes, e as causas dos comportamentos que
ameacam o desenvolvimento desta geracéo.

Ressalta-se a dependéncia tecnoldgica sera considerada o novo distirbio mental, pois
as criancas e adolescentes sdo viciados em videogames redes sociais, desenho, a organizacao
mundial de satde confirma que reconhecera esse vicio como transtorno mental a partir desse

ano.



2 TECNOLOGIA E DIALOGOS: DESAFIOS PARA AS RELACOES FAMILIARES

As tecnologias estdo tomando parte das relacbes familiares estd sendo vistas por um
click, o afeto perdeu o lugar, raras sdo as conversas, 0 didlogo esta se perdendo na familia, o

tempo esta sendo desperdicado.

O didlogo esta morrendo, muitos s6 sabem falar de si mesmo quando estéo diante de
um psiquiatra ou psicologo. Pais e filhos ndo cruzam suas historias, raramente
trocam experiéncias de vida. A familia moderna esta se transformando em um grupo
de estranhos, todos ilhados em seu proprio mundo. (CURY, 2012, p.31).

As criangas estdo crescendo num mundo de rapidez onde por vezes algumas criancas
se tornam egoceéntricas, 0 que se V€ sdo criangas nos quartos mexendo em seus tabletes ou na
frente da televisdo, e os pais cada um com seu celular, o outro estd sendo deixado de lado,
fala-se tanto de empatia, mas por vezes, ndo enxerga-se 0s sentimentos da pessoa que esta ao
lado, assim o pueril passa a viver em um mundo vago de solid&o e caréncia.

Ao longo da graduagao nos quatro anos foi possivel considerar e observar a lacuna e
pobreza a falta de debate sobre essa tematica de valorizacdo da familia com o uso da
tecnologia.

As relagdes que envolve a familia e a escola, ganham énfase no meio educacional, a
familia esta presente em todas sociedades, € onde a crianga tem seu primeiro contato social,
sendo que ela é mediadora de sua cultura e tradicdes.

A tradicdo cultural é passada pela familia através de suas crencas com seus
significados, marcados por viculos afetivos e sociais dando énfase ao mundo psicologico dos
integrantes, sendo considerado uma instituicdo, em que traz a formacdo de maneira distinta.

Diante disso, Dessen e Polonia (2007, p.22) apud Almeida (2014, p.15) concluem que:

Como primeira mediadora entre 0 homem e a cultura, a familia constitui a unidade
dindmica das relagBes de cunho afetivo, social e cognitivo que estdo imersas nas
condi¢Bes materiais, historicas e culturais de um dado grupo social. Ela é a matriz da
aprendizagem humana, com significados e préaticas culturais proprias que geram
modelos de relacdo interpessoal e de construcdo individual e coletiva.
Como salienta a autora a familia tem grande influéncia na crianca, na construcdo de
sua base no modo de agir e de pensar.
Com a rotina corrida a escola ocupa parte do dia da crianca, pois enquanto a mae
realiza seus trabalhos ela é deixada aos cuidados basicos das escolas ou CMEIS.

Segundo Nogueira (2006, p.159) apud Almeida (2014, p.17):



No que tange a familia ocidental, caracteristica dos paises industrializados, um
rapido balanco demogréafico de suas principais mutagdes inclui: a) diminuicdo do
nimero de casamentos, em beneficio de novas formas de conjugalidade (em
particular, as unides livres); b) elevacGes constantes da idade de casamento (e de
procriacdo); c) diversificacdo dos arranjos familiares com a difuséo de novos tipos
de familias (monoparentais, recompostas, monossexuais); d) limitacdo da prole,
associada a generalizacdo do trabalho feminino, ao avanco das técnicas de
contracepcdo e as mudancas nas mentalidades. Se, no passado, a procriacio
constituia a finalidade principal (¢ “natural”) do casamento — e altas taxas de
mortalidade infantil tornavam incerta a sobrevivéncia de um filho — na
contemporaneidade, ter ou ndo ter filhos torna-se uma deliberacdo do casal que
agora detém meios de controlar o tamanho da prole e 0 momento de procriacéo.

Como salienta o autor as familias encaminham-se com suas bases desestruturadas, na
visdo passada o que se conjugava familia antes passa por modificacdes nos dias de hoje.

Devemos refletir e ndo sacrificar nossas relacées por conta de bens materiais, pois 0s
celulares estdo aqui para nos auxiliar, ndo para controlar e fazer-nos escravos da tecnologia e
nos viciar. Segundo Mesquita (2015, p.22) apud Henke; Zandonadi, (2019, p. 270):

Existe uma facilidade para se tornar viciado em internet, pois a tecnologia estimula
centros do cérebro que estdo relacionados ao prazer. Por outro lado, as redes sociais
satisfazem as necessidades de companhia e pertencimento a um grupo e esse mundo
de instantaneidade gera um estado de excitacdo principalmente em jovens que
adoram estar conectados.

Segundo Mesquita os celulares estdo agindo com efeitos de drogas, estimulando certas
areas do cérebro, sendo serotonina “horménio do prazer, ou excitagdo se forem jovens.

Na contemporaneidade desenvolveu-se a doenca do século, seu nome de monofobia, o
panico de ficar sem celular, medo de ficar desconectado, porque a area do cérebro que esta
ativada quando ganha-se um sorvete, um bingo a area do cérebro quando se recebe um like e
0 mesmo. De acordo com Nabuco (2013, p.35) apud Henke; Zandonadi, (2019, p. 271):

Certas tecnologias nos possibilitam isso, pois nos oferecem a possibilidade de viver
uma infinidade de experiéncias e sensac¢fes nas quais o usuario desfruta de estado
progressivo de contemplacdo, atingindo entdo o que afirmam ser a "experiéncia
ideal". Sentimos que o tempo passa mais devagar, e assim as pessoas gastam com os
seus eletrdnicos mais tempo do que o inicialmente planejado. E por esta razdo
também que muitas pessoas se tornam “dependentes da tecnologia”, pois percebem
que ao usar os eletrdnicos, podem atingir esse estado maior de bem-estar consigo
mesmas, afastando-se temporariamente de seus problemas e de suas afli¢des
pessoais.

> A serotonina atua regulando o humor, sono, apetite, ritmo cardiaco, temperatura corporal, sensibilidade e

fungBes cognitivas e, por isso, quando se encontra numa baixa concentracdo, pode causar mau humor,
dificuldade para dormir, ansiedade ou mesmo depressao.



Como cita o autor percebe-se que 0s sujeitos vivem realidades ilusorias, perdendo o
tempo de estar ao lado de quem realmente merece, contribuindo para possiveis doencas.

Nos dias de hoje é possivel ver a omissdo que reflete nas atitudes de alguns pais
quanto a seus filhos em fungéo das tecnologias, muitos deixam o cuidado e o carinho de lado
para estar em um mundo de ilusdes. Pode-se ver que para alguns é mais importante estar em

uso do celular do que estar com a familia.

N&o podemos mais tardar em tomar alguns cuidados no &mbito da familia. Cuidados
esses referentes as responsabilidades do mundo adulto com aqueles de que devemos
cuidar, e cuidados também com nés mesmos, para que nos preparemos para essa
missdo (CORTELLA, 2017, p.6 apud PEDROSO, 2017, p.03).

Como cita o0 autor esse desinteresse, causa um distanciamento nas criangas gerando
uma quebra nas relacdes interpessoais da familia.

Pois os filhos sdo de responsabilidade dos pais e caso ndo ocorra essa preocupacao as
consequéncias no futuro sdo variadas, isso abrangerdo comportamentos, na vida social, na
falta de empatia para seu proximo.

Destaca-se também falta de disciplinas, afinal criancas precisam de regras, rotinas,
para melhor viver na sociedade, e 0s pais estdo deixando essa base de lado para ficar em suas
redes sociais.

Conforme Kenski (2007, p.19) apud Goncalves (2007, p.01):

As tecnologias invadem as nossas vidas, ampliam a nossa memoria, garantem novas
possiblidades de bem estar e fragilizam as capacidades naturais do ser humano.
Pode-se destacar como pontos positivos: velocidade, criatividade e conforto. Logo,
proporciona a realizacdo de trabalhos com mais eficiéncia e dinamismo.

Em afirmacdo Kenski, fala que as midias sociais tém a capacidade de alterar nossas
memorias. No entanto a uma controveérsia de um lado tras consigo pontos relevantes nos quais
proporciona criatividade.

Observa-se a seguinte pesquisa que foi lancada uma revista infantil norte-americana,

que apresentou os seguintes dados:

Uma pesquisa realizada com 1.521 criancas de 6 a 12 anos pela Highlights, uma
revista infantil norte-americana, mostrou que 62% das criangas reclamam que os
pais estdo distraidos demais para ouvi-las. E — surpresa! — os celulares sdo 0s
principais responsaveis por isso. Em 28% dos casos, pais e mées estavam téo
entretidos com o aparelho que mal prestavam atencédo aos filhos. E ndo é sé: juntos,
celulares, TV’s, smartphones e tablets foram a causa desse distanciamento entre
filhos e pais em 51% dos casos. (SALEH, 2014, s/p apud PEDROSO, 2017, p.3).



Analisamos que a familia esta se desconstruindo a estrutura da categoria.
E necessario rever os conceitos em relagao aos limites, pois 0 que esta em jogos s&o os
filhos que sem duvidas tem preferéncia, e por trocas de experiéncias e valores éticos

constroem sua vida.

A familia tem a responsabilidade de formar o caréater, de educar para os desafios da
vida, de perpetuar valores éticos e morais. Os filhos se espelhando nos pais e 0s pais
desenvolvendo a cumplicidade com os filhos. [...] A preparacdo para a vida, a
formagio da pessoa, a construgio do ser sio responsabilidades da familia. E essa a
célula-mae da sociedade, em que os conflitos necessarios ndo destroem o ambiente
saudavel. (CHALITA, 2001, p. 20 apud PEDROSO, 2017, p.4).

A comunicacdo € relevante para lista patriarcal, e para que se incluam na sociedade, e
descubram seu papel no mundo.
Libaneo (2010, p.132) apud Thomazini (2018, p.54):

As refeicdes tém sofrido triste impacto da tecnologia midiatica. Familias preferem
sentar-se a mesa diante da TV ligada de modo que os olhares vagueiam do prato
para a tela, em vez de descansar no rosto dos convivas. As palavras entre as pessoas
cedem lugar para os dialogos das novelas ou a voz do locutor televisivo. Enfim, a
relacdo entre pais e filhos se transfere para o contato virtual com o aparelhinho das
noticias e imagens. Desperdicam-se 0s poucos momentos de encontro familiar para
continuar-se na superficialidade vazia de tanta imagem e ruido. Em outras familias a
Internet substitui a TV. Os jovens devoram rapidamente a comida para correr ao
quarto e 14 mergulhar no mundo fantastico dos sites. A conversa a mesa parece
aborrecida demais em comparacdo com a enxurrada de emocdes que a Internet
provoca. Se a familia ndo abrir o olho, a tecnologia midiatica corroeré a beleza dos
encontros entre 0s membros.

A comunicacdo perdeu o centro das atencGes, hoje em dia pode-se ver um grupo de
pessoas, mas todas com o celular na méo, sem nenhum dialogo, perdeu-se o interesse de uma

boa prosa, estdo vivendo uma ilusdo virtual.

Vivemos na aldeia global. As noticias de parentes chegam rapidas. Comunica-se de
maneira quase gratuita com familiares a viver no estrangeiro pelo MSN ou Skype,
Facebook etc. Lagos de amizade se tecem por todas as partes. Rompemos os circulos
fechados da ignorancia geografica. As noticias a rodo atravessam o dia-a-dia,
rasgando-lhe a monotonia rural de antanho. Mais: os programas de busca pdem-nos
ao alcance do togue de uma tecla horizontes infindos de informagdes,
conhecimentos, noticias, imagens, visitas a museus, caminhos por labirintos de
séculos passados. Enfim, os olhos peregrinam “por mares nunca dantes navegados”
com a facilidade barata da Internet. Tudo tem preco. N&o s6 econémico. O avango
rapido e de alta concorréncia da tecnologia eletr6nica anuncia custos cada vez
menos pesados. O problema se transfere para o lado da afetividade, das relagdes
humanas, dos valores. (LIBANEO, 2010, p.121 apud THOMAZINI, 2018, p.53).



Libaneo, afirma que as estruturas familiares estdo passando por serias transformacoes
e esté se perdendo o que realmente faz a diferenca, a convivéncia familiar.

O dominio da internet faz a familia enfraquecer, pois tudo é velocidade rapidez, ndo a
paciéncia, se criando uma sociedade frustrada.

Como postula Kenski (2000, p.60) apud Thomazini, (2018, p.55):

O tempo parece elemento chave nessa equacdo, porque tudo exige pressa, rapidez,
velocidade. Velocidade, esse € o termo sintese do status espago-temporal do
conhecimento na atualidade. Velocidade para aprender e velocidade para esquecer.

Em época medieval a familia era sem sentimento de infancia, de apenas moral e social.
A o infante era o adulto em miniatura, sendo assim n&o se tinha essa preocupacéo e cuidados,

ela aprendia junto com um adulto como se portar e a trabalhar.

Era através do servico doméstico que o mestre transmitia a uma crianga, ndo ao seu
filho, mas ao filho do outro homem, a bagagem de conhecimentos, a experiéncia
pratica e o valor humano que pudesse possuir.. Portanto, era por meio dessa troca
que a crianga adquiria conhecimento doméstico que na época era considerado digno
por ser a Unica espécie de servico experimentado. (ARIES, 2006, p.228 apud
ALMEIDA, 2014, p.13).

A escola na idade média era destinada a um pequeno grupo a elite, o intuito da
instituicdo era de formar criancas intelectuais de maneira rigida. Sao poucas referencias do

assunto, no século XVII.
Segundo Ariés (2006, p.163) apud Almeida (2014, p.13):

O primeiro sentimento da infancia - caracterizado pela "paparicacdo" - surgiu no
meio familiar na companhia das criancinhas pequenas. O segundo, ao contrario,
proveio de uma fonte exterior a familia: os eclesiasticos ou dos homens da lei, raros
até o século xvi, e de um maior nimero de moralistas no século xvii, preocupados
com a disciplina e a racionalidade dos costumes. Essas moralidades listas haviam se
tornado sensiveis ao fenbmeno outrora negligenciado da infancia, mas recusavam-se
a considerar as crian¢as como brinquedos encantadores, pois viam nelas frageis
criaturas de deus que era preciso ao mesmo tempo preservar e disciplinar. Esse
sentimento por sua vez passou para a vida familiar.

Como afirma o autor o pueril nesse momento passa a ser visto de outra forma, com
carrinho e cuidado digno de atencéo.

Contudo a escola teve papel fundamental no crescimento e construcdo de culturas ao
longo do processo familiar. Papel esse relevante onde esta sendo distorcido, pois com 0 mau

uso das ferramentas tecnoldgicas, 0s responsaveis pelas criancas estdo jogando suas

responsabilidades na escola se isentando, do trabalho de educar.



Teoricamente, a familia teria a responsabilidade pela formagdo do individuo, e a
escola, por sua informacgdo. A escola nunca deveria tomar o lugar dos pais na
educacdo, pois os filhos sdo para sempre filhos e os alunos ficam apenas algum
tempo vinculados as instituigdes de ensino que frequentam. (TIBA, 1996, p. 111
apud ALMEIDA, 2014, p.21).

Nesse contexto é importante entender a escola e a familia, pois nenhuma trabalha
sozinha é uma juncdo das duas partes. A tecnologia pode ser aliada desde que usada em
horérios fixos.

Enxerga-se criancas de dois anos manuseando celulares, entdo pensamos que claro que
é uma coisa facil esse manuseio, mas deve-se elevar nossos pensamentos até que ponto essa
crianca, esta se desenvolvendo com isso, serd que o lado ludico dela esta passando por
transformagdes.

Site iG, o pediatra Aranha, (2010, p.06) apud Pereira, considera que:

E importante que a crianca desenvolva primeiramente a criatividade e o raciocinio
para depois utilizar os meios eletrénicos livremente, sem se tornar dependente da
tecnologia. Hoje em dia as criancas sdo cada vez mais consumidoras e menos
criativas em todos os niveis — acdo, emocdo e pensamento — e isso é um grande
perigo.
O Pediatra Aranha aponta que a crianca se sente atraida pela tecnologia, o que esta
fazendo com que haja um atraso em sua criatividade.
E se o uso for desenfreado pode levar ao comodismo o que futuramente atrasariam o
pensar e ao criar, 0 que limitaria suas tarefas cotidianas. De fato, o que elas devem aprender

primeiro é coisas basicas, brincadeiras.

A crianca deve viver de acordo com sua natureza, tratada corretamente, e deixada
livre, para que use todo seu poder. Ela precisa aprender desde cedo como encontrar
por si mesmo o centro de todos 0s seus poderes e membros, para agarrar e pegar
com suas préprias maos, andar com seus préprios pés, encontrar e observar com
seus proéprios olhos. (FROEBEL, 1912, p.21 apud PEREIRA, p.06).

O adulto deve oferecer para crianga ambiente saudavel regado de amor e ludicidade,

onde suas habilidades se desenvolveram.

3 BRINCADEIRAS E O USO DAS TECNOLOGIAS

“O celular esta presente na vida da maioria das pessoas nos dias atuais, e ndo ¢é

diferente com as criangas”. Isso porque, como defende Bona (2010, p.39). Apud Costa (2019,



p.22). A uma faldcia sobre do uso das tecnologias de hoje, pois para os adultos facilitam nos
negdcios, até mesmo com as contas do Banco, pagamentos e entre outros, e as criancas

utilizam como brinquedos, onde jogam e podem manter amizades sem precisar sair de casa.

E relevante observar que Maria ¢ moradora do bairro Fradinhos, considerado um
bairro de classe média da cidade, 0 que me instiga a pensar que 0s pais possam ter
uma maior instrucdo levando-os a tomarem cuidado perante o0 perigo que a
tecnologias também podem oferecer, além dos diversos beneficios conhecidos.
Sendo assim, de alguma forma isso pode influenciar na maneira como os pais
organizam seus momentos de uso do computador, juntamente com o fato de ndo
deixar que a filha tenha um celular. (COSTA, 2019, p.23).

Neste ponto de vista que vem também através das tecnologias e celulares, a
importancia de os pais acompanharem o que os seus filnos fazem com o aparelho, porque

atras do bom desenvolvimento tecnolégico, também tem riscos que as criangas e adolescentes

podem usar, sempre deve saber para que eles usem o aparelho.

As atividades recreativas tradicionais que envolvem a brincadeira de amarelinha,
esconde-esconde, pega-pega, estdo cada vez mais raras, portanto, a bola, bicicleta,
bonecas, e patins, jA& ndo se constituem como brinquedos favoritos da infancia
moderna, visto que, a tecnologia na sociedade contemporanea é a referéncia do
lazer, trabalho e conhecimento. Nesse sentido, os dispositivos eletrénicos tais como:
tablets, computadores, celulares de ultima geracdo e jogos eletrénicos fazem parte
do processo de industrializacdo, tal fendmeno influencia diretamente na maturacéo
cognitiva, afetiva e social das criancgas, ja que, 0 sedentarismo € inerente ao processo
de automacdo gerado pela tecnologia. (PAIVA, 2015, p.2).

Discutem-se 0s contratempos pelo uso indevidos causados pela internet, aonde

ocorreram fatos inadequados para filhos assistirem, onde leva os infantes se intimidar, ai vem

a importancia de os pais acompanharem o que seus filhos fazem através da internet.

Esta geracdo @, portanto, € composta por meninos e meninas que tém em maos as
ferramentas necessarias (e cada vez mais acessiveis) para realizar, esteticamente,
seus sonhos e desejos, superando, assim, suas frustracBes, seus medos e suas
angustias. As culturas juvenis tém no fazer, no apropriar-se, na producdo, a
expressdo de suas identidades. S&o os atores, agentes, produtores, sujeitos (FREIXA,
2000 apud BASMAGE, 2010, p.35 apud NEVES et. al., 2015, p.125).

Para os autores a web as criancas podem arrumar tudo o que elas ndo gostam,
mudando sua estética, e também sua personalidade.

A internet veio para revolucionar nossa vida, contudo a forma como € usada, nos torna
refém, como se for alienados a ela, porém ndo pode-se esquecer que ela faz parte da

globalizacéo.



Todos esses atrativos estdo levando as pessoas ha passar mais tempo na frente do
computador. Isto acontece inclusive com as criangas, que buscam na Internet
diversdo e informacdo. Esta nova maneira de viver exige reflexdo e discussdo quanto
a socializacdo das pessoas. Muitos autores criticam o uso excessivo do computador,
alegando que este comportamento pode causar isolamento social. Assim, ocupa 0
tempo antes destinado a outras formas de lazer e ao convivio social. Considerando
estes aspectos, observa-se que a Internet esta trazendo, junto com ela, mudancas
significativas no comportamento social e individual das pessoas (GRAEML;

VOLPI; GRAEML, 2004, p.2 apud NEVES, 2015, p.126).

Com todo esse aparato tecnoldgico é possivel que as criancas ou adolescentes passem
por transformacBes tanto no comportamento quanto no seu estilo de vida, pois tudo esta
relacionado as tecnologias.

O mundo da web estd repleto de jogos agradaveis tudo para deixar as criangas
adolescentes mais inusitadas, as redes reinem diferentes conteidos para atrair o pueril,
desenhos, jogos, musiquinhas, um vasto campo, e aos adolescentes podem construir perfis, e

compartilhar entre a curiosa possibilidade de adicionar comentarios a tudo e por todos.

O mundo virtual vai, progressivamente, confundindo os seus limites com o mundo
real no cotidiano de criangas e adolescentes. A internet, o telefone celular e muitos
novos equipamentos de tecnologia da informacdo vao transformando os
comportamentos e as formas de se relacionar com a familia, com os amigos e com as
novas possibilidades de viajar pelo mundo sem sair de casa (EISENSTEIN;
ESTEFENON, 2011, p.42 apud COSTA, 2019, p.7).

Como cita os autores a crianca vive em dois mundos o real e o tecnologico, 0 mundo
tecnoldgico ela vé mais encantado, propiciando uma ilusdo na qual o pueril ou jovens passam
maior tempo ali.

Observar-se-4 um nimero de infantes menor brincando nas ruas ou fazendo atividades
ludicas em suas casas, tudo porque as tecnologias estdo tomando conta desses espacos.

Contudo com avanco da sociedade houve modificaces nas tradicdes, € novos recursos
sdo introduzidos os aparatos tecnoldgicos, assim as experiéncias vao se perdendo as maneiras

de desenvolvimento passa por mudancgas.

A experiéncia, a possibilidade de que algo nos aconteca ou nos toque, requer um
gesto de interrup¢do, um gesto que é quase impossivel nos tempos que correm:
requer parar para pensar, parar para olhar, parar para escutar, pensar mais devagar,
olhar mais devagar, e escutar mais devagar; parar para sentir, sentir mais devagar,
demorar-se nos detalhes, suspender a opinido, suspender o juizo, suspender a
vontade, suspender o automatismo da acéo, cultivar a atencdo e a delicadeza, abrir
os olhos e os ouvidos, falar sobre o que nos acontece, aprender a lentiddo, escutar
aos outros, cultivar a arte do encontro, calar muito, ter paciéncia e dar-se tempo e
espaco (BONDIA, 2002, p. 24 apud COSTA, 2019, p.06).



Salienta o0 autor que no mundo acelerado deve-se parar prestar atencdo nos que esta
acontecendo nas nossas vivencias, andar devagar sentir as experiéncias.

Enfatiza-se & redes sociais ha muita liberdade de expressdo, as pessoas ndo se
importam com a dor do outro, os comentarios dados em qualquer publicacdo as sdo vezes
comentarios positivos a vezes negativos.

Todavia as postagens dependem apenas das curtidas, quantos mais amigos se tem, as
pessoas estdo levando muito a sério essa fantasia esquecendo que a muitos prejuizos
escondidos na web, em nota a Psiquiatra Maria Fernanda Caliani, e o Neurologista Saulo
Nardi, falam dos impactos um deles o sono primeiramente pela exposicao da luz que atrapalha

a producdo de melatonina.

4 COMPORTAMENTOS DAS CRIANCAS COM O USO DO CELULAR

O mundo dos infantes passa por uma invasao das tecnologias, isto afeta diretamente
em seu comportamento, estudos e pesquisas nessa area indicam que ha varios riscos
oferecidos nessa interacdo excessiva tanto na saide mental.

Nativos digitais esse € 0 nome da nova geracdo que nasce nessa era tecnoldgica, o
problema principal é que essas geracOes elas tém mais tempo de tela interagem muito mais

com esse aparato tecnologico.

Se, para muitos de nos, a iniciagéo e vivéncia no ciberespaco é uma grande novidade
nas formas de nos constituir, nos relacionar, conhecer e aprender, para as geragdes
que nascem com essa “tecnologia” ja em evidéncia, o tom de inovacdo parece menos
presente. Poderiamos dizer que muitos jovens sdo verdadeiros nativos digitais: uma
geragdo nascida na era da internet (REIS; JESUS, p. 28, grifo dos autores apud
COSTA, 2019, p.4).

Na citacdo o autor afirma que algumas pessoas ndo nasceram nessa era da tecnologia,
e tem algumas dificuldades com elas, mas muitos jovens nasceram nesse periodo das midias.
Outro tema na medicina atual é o tempo de tela, que é o tempo em que as criancas

passam com smartphone, tablet, computadores, televisao, e o problema é que esta se perdendo

a noc¢do das horas com a interacdo com esses aparelhos.

Os hébitos familiares ligados aos aspectos cotidianos como dormir, comer, passear,
estdo sofrendo modificacdes a partir do uso das midias digitais. A cena de encontrar
em restaurantes as criangas com um tablet ou celular, ambos usados como
entretenimento na hora da refeicdo, ou mesmo sendo usados quando os pais se
deslocam no transito para que a crianca ndo tenha qualquer incomodo, sdo alguns



exemplos do que estamos vendo atualmente. (FERNANDES; EISENSTEIN;
SILVA, 2000, p.3).

Como salientam os autores, os familiares estdo diferenciando suas rotinas, e como isso
trazendo mudangas no comportamento das criangas, ndo querem que tenham nenhum
incomodo.

Destaca-se a questdo da saude fisica que o uso excessivo da celular causa
sedentarismo, no qual os infantes ficam muito acomodados, ndo se movimentam, e ficam sé
numa posicao, e em consequéncia vem problemas de salde, desde miopia, dores na coluna,
dificuldades no sono, dores de cabeca, cansaco.

A exposicdo dos aparatos tecnoldgicos traz outro lado negativo, assim como, atraso no
desenvolvimento cognitivo, linguagem e descontrole emocional e também condutas
agressivas.

De acordo com Araujo et al (2019, p.02).

Entende-se como riscos os efeitos negativos para a salde nas areas do sono, da
atencdo, do aprendizado, do sistema hormonal (com risco de obesidade), da
regulacdo do humor (com risco de depressdo e ansiedade), do sistema osteoarticular,
da audicdo, da visdo, além do risco de exposicdo a grupos de comportamentos de
risco e a contatos desconhecidos, com possibilidade de acesso a comportamentos de
autoagressdo, tentativas de suicidio e crimes de pedofilia e pornografia.

No entanto descreve-se a variacdo de comportamentos e até doencas relacionadas aos
excessos dessas comunicacgoes.

Ressalta-se outras interversdes tecnologicas, 0s jogos que reagem de forma recusa
deseducativa, maligna na midia que ensina o suicidio, citam-se alguns jogos, assim como, da
“baleia azul”, este jogo é administrado pelo curador do site, envolve 50 tarefas, no qual 0s
usuarios deverdo desenvolver essas tarefas em uma data estimulada, desde as atividades
simples ou até de mutilacdo, que sdo desenhar uma baleia azul no papel, cortar a boca, furar a
méo, ver filmes de terror, o administrador pede a mostra das provas, que serdo fotografias ou
video, se 0 usuario ndo desempenhar essas obrigacdes ele serd ameacado.

Quando os utilizadores ndo cumprem os desafios sdo ameacados de diferentes formas,
passando pela humilhacdo, sobre exposicdo ou revelacdo de algum segredo da vitima ou
mesmo a agressao do proprio ou dos seus familiares e amigos. (LEAL, 2017, p.06).

A autora relata que as vitimas sdo obrigadas a cumprirem o desafio proposto, e que
ficam vulneraveis ao aliciador.

Outro crime virtual contra crianca disfarcado de jogo é o da boneca Momo, com o

intuito de coagir e ameagcar esta geracdo fragil, sintomas de uma sociedade adoecida, Momo



se limitava a escultura de um artista japonés Keisuke Aiso, que foi confeccionada para um
evento fantasmagdrico em Toquio.

As criancas e 0s pais ficam aterrorizados com as imagens desta Boneca que alguns
pais a chamam de espirito maligno, que obriga as criancas a cometerem atos violentos, com
seus pais ou com elas mesmas.

Enfatiza-se a alteragdo de habitos, assim como, fomento ao suicidio ou a violéncia,
assédio, extorsdo, agravamento de transtornos fisicos e psicolégicos como ansiedade,
depresséo, insonia.

Alguns meses depois, em 2018, uma nova ameaga se espalhou por varios paises,
incluindo o Brasil. Desta vez, tratando-se de uma espécie de personagem, chamada
Momo, uma boneca com aparéncia sombria que € adicionada aos contatos do
WhatsApp e envia mensagens de conteldo violento, agressivo, ameacador e,
novamente, propondo desafios absurdos que envolvem risco de morte. O contetido
destas mensagens pode, também, coagir os jovens a enviar informacdes sigilosas

sobre a familia, contribuindo para a possibilidade de fraudes e ameagas. (CURY,
2017, p.02).

Nesse relato é possivel entender as intimidacdes que os infantes sdo sujeitados, e o
pior é que esta Boneca aparece disfarcada no meio de bons contetidos e de sites confiantes,
estilo ao youtube kids, e também pelo aplicativo whatsApp.

Alerta-se sobre o0 novo jogo o homem pateta comparado com a momo e baleia azul,
com mesmo designio dos outros passatempos, que o diferencial do homem pateta é que ele
utiliza recriagdes ludicas no qual ele oferece os estimulos a realizar tarefas macabras.

Com o perfil do personagem da Disney, o pateta com imagem deformada e
assustadora estéd deixando os pais preocupados e com medo, a forma em que 0s usuarios sao
introduzidos no jogo, pelo aplicativo, assim como, facebook, twiter e 0 whatsApp.

Este perfil faz o desafio para que o interessado envie uma mensagem privada e, em
resposta, passa a enviar videos, textos, audios e até a fazer ligacdo por video ao vivo. Essas
mensagens causam desconforto, medo, terror e podem até induzir ao suicidio. (PAULUZE,
2020).

Como relata o autor, criangas sdo desafiadas a mandar seu contato privado para o
suposto homem pateta, que em feedback os usuarios iniciam suas obrigacfes envolvidas pelo
medo, terror e panico.

Ressalta-se a importancia de falar sobre os jogos e desenhos que motivam as criancas

e adolescentes a se mutilarem a matar seus pais e a pratica de suicidio.

5 POKEMON GO



Pais estdo preocupados com uma nova ameaga para as criangas, trata-se do jogo
Pokémon GO, que representa captura e o colecionar os Pokémons que serdo utilizados nas
batalhas com outros jogadores.

Esse divertimento as criangas tende a cacga-lo, com celulares na mao, ficando
desatenciosos, por isso acontece 0 perigo em que criangas sdo atropeladas, se acidentam em
lugares inadequados tudo para cagar o bichinho.

A dinamica do Pokémon GO, no entanto, ndo é inédita, mas sim baseada em outro
jogo da prdpria Niantic, o Ingress (2013). Neste, o jogador faz parte de uma facgdo e
precisa caminhar pela cidade para capturar portais — que estdo em monumentos,
prédios publicos, pragas, etc. — para vincula-los a sua facgdo e obter Exotic Matter
(Matéria Exdtica, ou XM) que emanam desses lugares (REIS, 2014, apud
SANTIAGO, 2016, p.49).

Salienta o autor que o jogo Pokémon € originario de outros jogos que tem as mesmas
regras, que sdo, capturando os monstrinhos com a bolinha do jogo em cima de prédios,

ocasionando mais riscos.

5.1 DESENHOS E FILMES

Os especialistas entre eles psicologos e pediatras apontam a exposicdo da TV que
causa o transtorno na capacidade de atencdo, estima-se que duas horas ja contribuem para
diminuicdo de atencdo, os especialistas falam sobre os programas infantis e desenhos
animados, assim como, peppa pig, que prejudica o desenvolvimento emocional da crianca,
afirma Karen Phillipi, psicoterapeuta.

Os comportamentos que o0 imaturo passa a ter € a falta de desenvolver habilidades,

empatias, de linguagem corporal e processo cognitivo.

Os proprios pais afirmam, em investigagdo feita por Boynard (2002), que as cenas
de violéncia na televisdo podem desencadear comportamentos agressivos em seus
filhos, porém, o mais alarmante é que a maioria dos pais entrevistados ndo fica
preocupada com essa situacdo. Blumberg, Bierwirth e Schwartz (2008) apontam que
a exposicao a contetidos agressivos tem contribuido para reforcar os pensamentos e
comportamentos agressivos das criangas. (OLIVEIRA; SHIMIZU, 2011, p.881).

Diante desta afirmacdo pode-se entender porque a faixa de idades se € livre a todos 0s
publicos, ou apresenta cenas de violéncia ou drogas, devem ser atribuidas aos contetdos

direcionados ao publico.



5.2 MASHA E O URSO

O desenho Masha e o Urso é um fendmeno ndo s6 no Brasil, mas no mundo todo,
conta a histéria de uma menina pequena e travessa chamada Masha que mora numa floresta
ela vive com seu amigo urso o qual age como figura responsavel que suporta a todas suas
sapequices.

Masha e o0 Urso é um desenho da Russia foi criado em 2009, possui 70 episddios
dividido em 3 temporadas, também possui um filme dividido em 2 series, chamada de o0s
contos de Masha e contos assustadores de Masha.

“Masha e o Urso” (do original Mama u Mengens), por sua vez, foi criado em 2009 e
é produzido pela Animaccord Studios. A série é baseada em um conto de fadas do
folclore russo e tem sido considerada um fendmeno mundial, somando mais de 16
bilhdes de visualizagBes no YouTube (até 2017) e estd no ar em mais de 180
emissoras de televisdo do mundo todo. (CAIXETA, 2020, p.21).

Como relata o autor o urso esta sempre em apuros tentando proteger e educar a Masha,
de forma divertida e engracada, atraindo milhares de fas.

Destaca-se a divergéncia sobre este desenho que sdo atribuidas diretamente no
comportamento das criangas, até porque a Masha faz o Urso de gato e sapato, isto na
percepcao dos pequenos eleva um poder autoritario diante dos pais ou responsaveis em que as

criancas apresentam problemas em suas condutas pela mediacdo da personagem.

Os textos, imagens, mensagens e sons sao cada vez mais produzidos de forma digital
e servem como instrumentos de informagdo, mas acabam “banalizando” a atividade
humana. O desenvolvimento de novos instrumentos de comunicacdo impulsiona e
ultrapassa as geragdes, mas pde novas bases de problemas do laco social. Entéo, esse
sistema de comunicagdo deveria propor um compartilhnamento de conhecimentos e
possibilidades de transformagdo da sociedade, permitindo a inteligéncia coletiva.
(LEVY, 1994, p.11-18 apud MANTEZE; SILVA, 2018, p.43).
Salienta o autor sobre o poder subliminar dessas midias nos problemas sociais, € que 0
que deveria ser apresentado € instrumentos que desenvolvesse a inteligéncia num processo

coletivo.

6 QUESTIONARIOS

Oganiza-se uma pesquisa de campos com uma psicologa e uma familia, no caso uma
mée, a entrevista deu énfase nas principais discussdes do nosso trabalho, possibilitando ver as

diferentes visdes em relagdo ao uso das tecnologias.



Iniciou-se as entrevistas com Rosangela Franke, que é a mae de uma menina de 4
anos, que reside em Ampére, e também com a psicdloga Andrea Meira, que reside em
Realeza, com as seguintes perguntas:

Em sua opinido vocé acredita que as tecnologias atrapalham as relac6es familiares.

Tem o lado positivo e 0 negativo, o lado positivo e que elas interagem mais com
tecnologias e aprendem o negativo é de ficar muito presa ao celular a televisdo pode ser
prejudicial a salde, a visdo, outro ponto é que a crianca vai pensar s6 na diversdo, entdo a
Rosangela acredita que a tecnologia faz bem até um certo ponto.

Na concepcdo da psicologa Andrea Meira descreve que fica em davida em afirmar que
atrapalham, pois acredita que houve mudancas significativas nas relacbes familiares com o
uso das tecnologias. E fato que o uso do celular e rede sociais, de certo modo inibe o contato
fisico entre as pessoas, no entanto, sobre as consequéncias negativas (atrapalhar) € um tanto
quanto subjetivo, pois, isso depende de como eram as relagcdes familiares, ha situaces que
ndo sdo necessariamente a causa de problemas, mas sim, os torna mais evidente. H& meios e
as tecnologias serem utilizadas inclusive para aproximar pessoas, que muitas vezes passavam
o dia e/ou dias sem possibilidade de contato e que conseguem acompanhar a rotina dos filhos
e estreitar lacos através de troca de mensagens.

Quais os impactos que 0 uso excessivo que a tecnologia (celular, tablet, jogos
eletronicos, televisdo e computadores) pode provocar na crianca.

A mae fala que prejudica sim por até assistir uma pesquisa no Fantastico, sobre os
maleficios do uso excessivo, primeiramente sao fisicos, a visdo.

Contudo a psicologa relata sobre a relagdo a crianga acredita-se que 0 USO
indiscriminado, sem limites de tempo e/ou conteudos, associado a fases do desenvolvimento
infantil, podem trazer impactos negativos, tanto nos aspectos cognitivos quanto emocionais.
Mas, volta-se a questdo da orientacdo e supervisdo familiar no uso desses equipamentos, sdo
os adultos responsaveis que devem determinar o tempo e para qual necessidade esse recurso
sera utilizado. Por exemplo, ha pais que permitem 0 USO excessivo, justamente por que a
crianca ndo estd incomodando, “fica quieta”. Quanto as dificuldades cognitivas, pode-se
destacar um certo empobrecimento da criatividade, resolucdo de problemas, um certo
comodismo no pensar, uma vez que tecnologias “respondem” mais rapido. Quanto aos
aspectos emocionais, fica evidente acentuada dificuldade nas relaces interpessoais e baixa
tolerancia a frustracao.

Em sua opinido as tecnologias podem causar danos tanto psicolégicos ou

comportamentais na crianga.



Na visdo da Rosangela, ela explica que influenciam bastante tanto na psicoldgica
como na comportamental, pois a muitos conteddos que estimulam a crianca a ter demandas
inapropriadas.

A psicdloga admite que sim, quando o uso for indiscriminado e sem limite de tempo,
ainda ha de considerar o contetdo. Outro fator importante é considerar a idade cronoldgica da
crianca e a permissdo para uso desses recursos tecnoldgicos. Os aspectos psicomotores e
emocionais de uma crianca até mais ou menos quatro anos, ainda precisam ser estimulados e
desenvolvidos através de atividades que envolvem o corpo e as relagdes, isso nao € observado
nos jogos e atividades utilizadas nos jogos virtuais.

Vocé conhece alguma doenca causada pela tecnologia.

A mée relata que ndo se lembra de nomes especificos, mas que sabe que causa

transtornos tanto no desenvolvimento e na cognigéo.

A Andrea diz-lhe que ndo posso na minha area afirmar com precisdo alguma, que
ndo esteja relacionada aos aspectos emocionais. Algumas pesquisas ddo conta de
gue nos casos de ja haver diagnostico de autismo, TDAH e/ou transtorno opositivo
desafiador, o uso indiscriminado pode acentuar os sintomas ja presentes. Em alguns
casos, ja ouvi relato e observei questdes relativas a visdo, postura fisica e na falta de
atividade fisica obesidade. (Meira, 2020).

Em sua percepcdo qual é o papel da familia no controle, em apresentar essas
tecnologias para as criancas.

A resposta da Rosangela foi que de modo geral, ela tenta estipular uma rotina, que ndo
se pode deixar a crianga muito pressa na tecnologia, porém a rotina nao funciona do jeito que
é para funcionar, porque quanto a crianca esta com ela cuida, quanto esta na casa dos avés a
crianca pega o celular e vai para o quarto e la fica o dia inteiro, em questdo dos contetdos a
mée sempre cuida.

Para psicologa o controle é fundamental e imprescindiveis sdo diretamente 0s
responsaveis por determinar as finalidades e permissdo para uso das tecnologias.

O que podera fazer para melhorar a qualidade da relagdo familiar com a tecnologia.

Observou-se que para Rosangela o que importa € a presenca, pois com essa pandemia
as familias ficaram mais unidas, tiveram um tempo a mais com as criangas, assim elas se
desenvolvem melhor.

A professora Andréia acredita que engquanto profissionais da area da educacdo, pode-

se interferir através da orientagdo dos pais quanto aos possiveis “problemas” que o uso

excessivo e indiscriminado pode acometer no desenvolvimento e nas relagdes familiares. A



nds professores pode-se atribuir o papel de agir na orientacéo e observacao de possiveis sinais

indicativos nos alunos.

CONCLUSAO

A tecnologia faz se presente em diferentes lugares, torna-se dificil imaginar a vida sem
0 uso digital. Pode-se verificar que mesmo diante de um enorme aparato tecnoldgico as
criancas devem deixa-lo de lado e vivenciar atividades ao ar livre que Ihe oferegcam mais
qualidade de vida.

Conclui-se que é papel fundamental das familias, controlar as criangcas nos meios
tecnoldgicos e impor a ela limites, é possivel observar a desorganizacdo familiar que atingem
diversos campos, assim como, comportamentais psicoldgicos, fisicos, educacionais e sociais.

Evidenciou-se que a &rea mais atingida nos relacionamentos entre as familias na era
digital tem sido os dialogos, constata-se que deste cedo as criangcas sdo presenteadas com
aparelhos tecnoldgicos e justifica-se que esses seriam um objeto de controle para pais.

Afinal ter uma conversa dialogando diretamente olhando no olho da crianga ou
adolescente é mais importante do que dialogar via redes sociais, pois isso cria lagos entre
ambas as partes, e isto sim passam a ser sinal de percepcdo de mundo, entende-se que a
comunicagdo ao vivo € melhor do que intermediada pela maquina.

Acredita-se que dependéncia tecnoldgica sera considerada o novo distirbio mental,
pois as criancas e adolescentes sdo viciados em videogames redes sociais a doenca do século.

Faz mais de uma década que o tema vem sendo discutido por especialistas de que 0s
videogames possam causar transtornos patolégicos e ou vicio. Portanto, com essa iniciativa, a
OMS tem como objetivo trazer visibilidade para o assunto, facilitar o diagnostico e o

tratamento do problema, além de incentivar pesquisas sobre ele.
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