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RESUMO: O estudo aborda o crescimento do uso e abuso de telas entre criancas
e adolescentes, intensificado durante e apds a pandemia de COVID-19. Pesquisas
recentes apontam impactos negativos significativos desse uso excessivo, incluindo
prejuizos emocionais, sociais, cognitivos e fisicos, como ansiedade, depressao,
isolamento social, distirbios do sono, obesidade e atrasos no desenvolvimento. Diante
desse cendrio, o estudo propde e valida um jogo psicoeducativo chamado “Se liga,
desliga ail”, criado para orientar criancas e adolescentes sobre o uso saudavel das
tecnologias. O jogo foi desenvolvido com linguagem acessivel, contetdo ludico e
foco educativo, baseado em literatura cientifica e na experiéncia clinica dos autores.
A validacdo foi realizada com 11 especialistas das areas da saude e educacao, que
avaliaram o conteudo, a aparéncia e a relevancia do material por meio de instrumentos
especificos (IVCES e IVATES). Os resultados mostraram altos indices de concordancia
quanto a clareza, pertinéncia e potencial educativo do jogo. Alguns apontamentos
foram feitos, como ajustes no tamanho da fonte, inclusdo de reforcos positivos e
ampliacdo de alertas sobre riscos digitais. Apesar da boa aceitacdo, os especialistas
destacaram a necessidade de estudos adicionais para avaliar o impacto pratico do
jogo na reducdo do uso problematico de telas e no comportamento de criangas e
adolescentes. O trabalho reforca aimportancia de estratégias de psicoeducacéo e do
envolvimento familiar na promocao do uso consciente da tecnologia. Conclui-se que
0 jogo é uma ferramenta promissora, culturalmente adequada e com potencial para
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fortalecer agbes de saide mental e educacdo digital, recomendando-se pesquisas
futuras para validar sua eficacia clinica.

PALAVRAS-CHAVE: desenvolvimento infantil; educagdo em saude; salde mental

Screen Use in Childhood and Adolescence: Validation
of an Educational Game with Experts

ABSTRACT: The study addresses the growth of screen use and abuse among children
and adolescents, which intensified during and after the COVID-19 pandemic. Recent
research points to significant negative impacts of this excessive use, including
emotional, social, cognitive, and physical harm, such as anxiety, depression, social
isolation, sleep disorders, obesity, and developmental delays. In light of this scenario,
the study proposes and validates a psychoeducational game called “Se liga, desliga
ail” (roughly “Pay Attention, Turn It Off!”), created to guide children and adolescents
on healthy technology use. The game was developed with accessible language,
playful content, and an educational focus, based on scientific literature and the
authors’ clinical experience.The validation was carried out with 11 specialists in
the fields of health and education, who evaluated the content, appearance, and
relevance of the material using specific instruments (IVCES and IVATES). The results
showed high levels of agreement regarding the clarity, pertinence, and educational
potential of the game. Some suggestions were made, such as adjustments to font
size, inclusion of positive reinforcements, and expansion of alerts about digital risks.
Despite the positive reception, the specialists highlighted the need for further studies
to assess the practical impact of the game on reducing problematic screen use and
on the behavior of children and adolescents. The study reinforces the importance of
psychoeducational strategies and family involvement in promoting conscious use of
technology.lt is concluded that the game is a promising, culturally appropriate tool
with the potential to strengthen mental health and digital education initiatives, and
future research is recommended to validate its clinical effectiveness.

INTRODUCAO

A pandemia da COVID-19 desencadeou transformacdes profundas na dinamica
social, educacional e tecnoldgica, trazendo a tona questdes urgentes relacionadas ao
comportamento humano e a saude mental (Rundle, 2021). Entre os fenémenos mais
evidentes desse periodo, destaca-se 0 aumento expressivo do uso e abuso de telas
— fendmeno que abrange o uso de celulares, smartphones, tablets, computadores e
videogames. As medidas de isolamento social e as restri¢des a circulagdo em espacos
publicos levaram milhdes de pessoas ao confinamento doméstico, intensificando
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a dependéncia de dispositivos digitais como principal meio de trabalho, lazer e
socializacdo (Rundle, 2021).

Esse cenario resultou em um crescimento significativo do tempo de exposicao
as telas em todas as faixas etarias, gerando impactos consideraveis sobre a satde
fisica e mental da populacado (Przybylski & Orben, 2023). Contudo, observa-se que
tais efeitos foram particularmente intensos entre criancas e adolescentes, cuja
estrutura emocional, cognitiva e social ainda estd em processo de desenvolvimento
(Przybylski & Orben, 2023).

Estudos contemporaneos, como o de Haidt (2024), autor de A Gera¢do Ansiosa,
apontam evidéncias robustas de que o uso descontrolado de tecnologias digitais
tém produzido efeitos deletérios sobre o bem-estar psicoldgico de criancas e
jovens. O autor demonstra que parte das plataformas digitais foi desenvolvida
com mecanismos capazes de induzir padrées de comportamento compulsivo e
dependente, favorecendo o surgimento de quadros de ansiedade, depressao e
isolamento social. Nesse contexto, observa-se um aumento alarmante de sintomas
internalizantes e dificuldades de socializacdo, configurando um problema de satide
publica de alcance global.

No Brasil, medidas regulatérias comecaram a ser implementadas, como a criacdo,
em 2025, de uma lei que regulamenta o uso de telas em ambientes escolares.
Essa iniciativa representa um avanco importante no enfrentamento dos impactos
negativos do uso excessivo de dispositivos digitais. Entretanto, fora do espaco escolar,
as familias continuam a enfrentar dificuldades significativas para estabelecer limites
e promover um uso mais equilibrado das tecnologias.

Além dos prejuizos emocionais e sociais, 0 uso abusivo de telas estd associado a
consequéncias fisicas relevantes, como o aumento da obesidade infantil, disturbios
do sono, sedentarismo e altera¢cdes no desenvolvimento psicomotor (Organizacdo
Mundial da Saude, 2023; Silva & Andrade, 2022). Assim, torna-se urgente a construcao
de estratégias intersetoriais que envolvam profissionais da satide mental, educadores
e familias, com o objetivo de promover uma relacdo mais consciente, critica e
saudavel com o mundo digital.

Uma ferramenta amplamente reconhecida na literatura cientifica e na pratica
clinica por sua eficacia nesse contexto é a psicoeducacdo. A producdo de materiais
educativos voltados para pais, profissionais de saude e educadores constitui um
importante recurso de intervencdo, por favorecer a compreensao dos quadros mentais,
promover a adesao ao tratamento e empoderar pacientes e familiares (Mohammad
S,2023). No entanto, observa-se uma escassez de materiais psicoeducativos validados
especificamente voltados ao publico infantojuvenil em contextos relacionados ao
uso e abuso de telas.
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Nesse cenario, a utilizacdo de recursos visuais, ludicos e informativos — adequados
a faixa etdria e ao nivel de desenvolvimento — pode representar uma estratégia
eficaz para acolher, informar e orientar criancas, adolescentes e suas familias sobre
praticas de uso saudavel e consciente da tecnologia. Esses recursos contribuem nao
apenas para a reducdo dos impactos negativos do uso de telas, mas também para o
fortalecimento da autonomia e da autorregulacdo no contato com o ambiente digital.

Diante da importancia de tornar o acesso ao letramento sobre o uso de telas
mais compreensivel e humanizado para o publico infantojuvenil, o presente estudo
propde a valida¢do de um material psicoeducativo denominado “Se liga, desliga
ai!”. O material foi desenvolvido a partir de um jogo de tabuleiro que tem como
eixos centrais a comunicacdo clara, alinguagem apropriada e a abordagem empatica,
buscando orientar criancas e adolescentes sobre o uso responsdvel das tecnologias
e 0s riscos do uso excessivo para a saude fisica e mental.

A validagdo desse recurso visa garantir sua eficacia, clareza e aplicabilidade
pratica, de modo a consolida-lo como uma ferramenta acessivel e cientificamente
embasada para profissionais, educadores e familias no enfrentamento dos desafios
impostos pela cultura digital contemporanea.

METODO

Design, local de estudo e periodo

O estudo ocorreu em duas etapas. Trata-se de uma pesquisa metodoldgica que
é definida como um estudo cujo objetivo principal é desenvolver o jogo “Se liga,
desliga ai” como um instrumento valido, confidvel e Gtil (DEL PRETTE,2020). O estudo
foi realizado na cidade de Fortaleza, capital do Ceara, estado do Nordeste brasileiro.

Desenvolvimento da tecnologia educativa

O jogo recebeu o nome de “Se liga, desliga ai”, sendo desenvolvido com o objetivo
ser uma forma lUdica, divertida e simples de discutir com as criancas e adolescentes
sobre a tematica, educando de forma indireta e mobilizadora. O desenvolvimento
tecnoldégico considerou publicacdes cientificas sobre psicoeducacdo em saude
mental, uso de telas por criancas e adolescentes e contou com a expertise do autor
e da co-autora, ambos com mais de 10 anos de experiéncia da area. Além disso, o
jogo foi desenvolvido apds intenso periodo de estudos na area. O jogo desenvolvido
pode ser usado de forma em dupla ou em coletiva e aborda os temas do cotidiano
de qualquer crianca e adolescentes que fazem uso de telas e redes sociais. O jogo
consiste em material grafico que também pode ser distribuido de forma digital e
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apresenta cores diferentes, com ilustra¢des dispostas ao longo do tabuleiro com o
intuito de proporcionar a crianca ou adolescente uma experiéncia de acolhimento e
aproximacdo. Aproximadamente, a tecnologia custa cerca de 15 reais (versao fisica)
ou gratuita na sua versao digital.

O jogo precisa de mais um participante para acontecer, ndo precisando
necessariamente de um adulto ou profissional da salde para mediar. As provas e
atividades propostas pelo tabuleiro sdo auto-explicativas e proporcionam educagdo
e orientacdo sobre as telas e seus perigos a partir da brincadeira.

Desenvolvimen
to: Estudo

bibliografico

E Tecnologia
tapas :
Protétipo | —— educativa

7

Validagdo
Aparente

Figura 1 - Etapas que foram seguidas na elaboragdo do Livro

Figura 2 - 1° Versao do jogo

SE LIGA
DESLIGA Al ®
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Figura 2 - 1° Versao do jogo

AVALIACAO DE VALIDADE DE CONTEUDO

- Amostra, critérios de inclusao e exclusao

Primeiro, o jogo foi avaliado por especialistas, que foram escolhidos por
conveniéncia. Entre os especialistas que totalizavam 11 convidados, 10 trabalhavam
diretamente com criancas, 09 profissionais da saude, 2 profissionais da educacao. 1
profissional que trabalhava com Psiquiatria, 1 com Pediatria e 2 com Psicologia. Se
os participantes ndo completassem totalmente os questionarios, seriam excluidos
do estudo, o que ndo aconteceu.

- Protocolo de estudo

Os especialistas receberam uma cépia do jogo, do manual de instrucéo e
responderam trés questionarios: a) perfil sociodemografico; b) Instrumento de
Validacdo de Conteudo. Educativo em Saude (IVCES) - Os itens foram divididos em
trés dominios: objetivos (4 itens), estrutura/apresentacdo (9 itens) e relevancia
(2 itens). A consisténcia interna desse instrumento é (coeficiente de ~0,877). ¢)
Aparéncia de Tecnologias Educacionais em Saude (IVATES) - Embora o instrumento
seja tratado como unidimensional (“aparéncia”), do estudo emergiram diferentes
aspectos que os itens abordam.
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- Analise de dados e estatistica

As respostas aos questionarios foram descritas e utilizado o indice de Validade
de Conteudo (IVCES), para cada item: somar as pontuacgdes de “concordo” ou
“concordo totalmente” (ou “2" na escala de 0-1-2 tipica) dos especialistas e dividir
pelo total de especialistas x pontuacdo maxima possivel para esse item. Exemplo: se
20 especialistas avaliaram e a escala era 0 = discordo, 1 = parcialmente, 2 = totalmente,
entdo o maximo possivel seria 20 x 2 = 40. Se o somatdrio das respostas “2” fosse
34, entdo IVC_item =34/40 =0,85. Veja que em um estudo usaram exatamente essa
férmula: “soma das respostas 2 / soma de todas as respostas” para IVC.

Aparéncia de Tecnologias Educacionais em Saude (IVATES) € um instrumento
para validar a“aparéncia” de tecnologias educacionais em saude. E foca na qualidade
da apresentacdo visual e na interface, que sdo componentes essenciais para a
efetividade da educacdo em saude.Avalia cada item individualmente. IVA-1 = 0,78:
Considerado excelente. 0,60 < IVA-1<0,77: Indica necessidade de adequacéo. IVA-|
< 0,60: Classificado como ruim, necessitando de refeito. IVA-T (indice de Validacdo
de Aparéncia Total): A soma de todos os itens. IVA-T = 0,90: Considerado valido
quanto a aparéncia.

RESULTADO

Observou-se que o contetdo do jogo foi avaliado como altamente adequado pela
maior parte dos participantes em praticamente todas as questdes analisadas. Todos os
11 avaliadores concordaram que o material ndo apresentava informagdes supérfluas,
encontrava-se coerente com a cultura local e atual, e que as orienta¢des descritas no
foldereram pertinentes, atualizadas e suficientes para o alcance dos objetivos propostos.
De modo geral, consideraram que o recurso favorece a promogao de um uso mais
saudavel das telas. O grupo de médicos foi o que mais identificou limitacoes pontuais
no material, embora nenhum tenha discordado integralmente de qualquer aspecto
do conteudo.

Naanalise de aparéncia, algunsjuizes relataram dificuldade de leitura, especialmente
relacionadaaotamanho etipo dafonte, alémde apontarem desafios na aplicagdo pratica
do jogo em ambientes convencionais de salde, como consultdrios e ambulatdrios.
A partir das contribuicdes dos especialistas, foram realizados ajustes no contetido,
como o aumento das recompensas para comportamentos positivos, a inclusdo
de alertas sobre as chamadas “trends” que podem conter contetdos violentos
ou inadequados, e a criacdo de uma nova casa — “preciso falar com alguém” —
destinada a incentivar a busca por ajuda diante de sinais de prejuizo no uso de telas.
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Em relacdo a forma e linguagem, nove participantes (81%) concordaram
totalmente com a qualidade da apresentacao visual. Dez (90%) avaliaram que o
texto mantinha linguagem neutra e explicativa, com vocabuldrio simples e apropriado
ao publico-alvo. Todos os avaliadores (100%) concordaram quanto a clareza das
ideias, e nove (81%) reconheceram os termos técnicos e titulos como informativos
e bem definidos.

De maneira geral, o jogo foi bem aceito, destacando-se pelo objetivo educativo
claro, formato original e linguagem acessivel. Conclui-se que essa tecnologia
apresenta-se promissora no campo da psicoeducacdo; contudo, sdo necessarios
novos estudos que avaliem:

1. oimpacto dojogo como instrumento de educacdo psicoldgica para criancas
e adolescentes;

2. se criancas com padrdes de uso problematico conseguem se reconhecer
nas situacdes apresentadas e buscar apoio; e

3. seoconteudo dojogo tem potencial de disseminacao entre pares, familiares
e profissionais.

Espera-se que esta pesquisa estimule o desenvolvimento e a validacdo de outros
materiais educativos breves, como cartilhas e folders, garantindo sua adequagao
ao publico-alvo e otimizando o uso de recursos, sobretudo os publicos, destinados
a produgdo de tecnologias em saude.

DISCUSSAO

Os resultados obtidos a partir da avaliacdo do jogo educativo desenvolvido
mostraram-se promissores. Os juizes especialistas consideraram o contetdo
pertinente, o formato atrativo e o potencial educativo relevante para o contexto
de prevencdo do uso abusivo de telas entre criancas e adolescentes. As sugestdes
apontadas — como aprimorar o contraste visual, ajustar o tamanho das fontes e
incluir reforcos positivos para mudancas de comportamento — foram incorporadas
de forma a tornar o material ainda mais acessivel e eficaz. Assim, o processo de
validacdo contribuiu ndo apenas para confirmar a adequagdo do jogo, mas também
para seu aperfeicoamento continuo, demonstrando a importancia do didlogo entre
a pratica clinica, a educacdo e a pesquisa cientifica.

Apesar dos resultados positivos, € importante reconhecer que o fenémeno do
uso excessivo de telas na infancia e adolescéncia constitui um desafio crescente e
multifacetado. Diversas pesquisas tém demonstrado associacdes entre o tempo
prolongado de exposicdo as telas e 0 aumento de sintomas ansiosos e depressivos,
reducdo da qualidade do sono e prejuizos no desempenho escolar (Twenge et al.,
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2024; Przybylski & Orben, 2023). Dados recentes sugerem que adolescentes que
passam mais de quatro horas didrias em dispositivos eletronicos apresentam de
35 % a 88 % mais sintomas depressivos, quando comparados aqueles com uso
inferior a duas horas didrias (Lissak, 2023). Em criancas pequenas, o tempo de tela
elevado associa-se a atrasos no desenvolvimento da linguagem, da motricidade e da
capacidade de autorregulacdo emocional (Madigan et al., 2023; Tamana et al., 2023).
Esses achados evidenciam que o problema ultrapassa a dimensdo comportamental,
alcancando aspectos neuropsicomotores e psicossociais.

A partir desse contexto, os resultados da validacdo do jogo educativo assumem
importancia ampliada: demonstram que recursos lidicos e psicoeducativos podem
funcionar como instrumentos de mediacao, sensibilizacdo e prevencao, especialmente
quando integrados ao trabalho de profissionais de saude, psicélogos e educadores.
Contudo, tais estratégias ndo devem ser compreendidas como solugdes isoladas.
E indispensavel aprofundar os estudos sobre seus efeitos a médio e longo prazo,
sobre sua aplicabilidade em diferentes contextos socioeconémicos e culturais e,
principalmente, sobre sua capacidade de envolver as familias de forma efetiva no
processo educativo.

A educacdo parental emerge, portanto, como um eixo central para qualquer
intervencdo preventiva. As evidéncias mostram que familias que adotam uma
mediacdo ativa — participando das atividades digitais, comentando conteuldos e
estabelecendo limites claros — reduzem significativamente os efeitos negativos do
uso de telas sobre o desenvolvimento infantil (Radesky & Christakis, 2023). Educar as
familias para educar as criancas ¢ um caminho que exige politicas publicas, formagao
continuada de profissionais e campanhas que incentivem o uso consciente da
tecnologia, preservando o brincar, o movimento e o contato humano como pilares
do desenvolvimento sauddvel.

Finalmente, reconhece-se que, embora o jogo validado neste estudo constitua
um instrumento promissor e culturalmente sensivel, ainda hd lacunas a serem
preenchidas. Sdo necessdrios novos estudos que avaliem o impacto do jogo sobre
indicadores objetivos — como reducdo do tempo de tela, melhora de hdbitos de
sono, aumento do engajamento familiar e reducdo de sintomas ansiosos — além
de pesquisas longitudinais que investiguem a sustentabilidade dessas mudancas.
O presente trabalho representa, portanto, um passo relevante no campo da
psicoeducacdo sobre o uso saudavel de telas, mas integra um movimento mais
amplo de construcdo de praticas educativas e preventivas baseadas em evidéncias.
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CONSIDERACOES FINAIS

Espera-se que, em investigacoes futuras, seja possivel realizar a validagdo clinica
do instrumento, de modo a verificar sua eficacia como recurso de apoio na coleta
de dados relativos a materiais educativos na area da saude.

O presente estudo demonstrou indices satisfatérios de confiabilidade, com
valores de IVA-1=0,78 e IVC= 0,72 e significancia estatistica de p < 0,05. A colaboracgao
dos juizes durante o processo de elaboracdo e validacdo mostrou-se essencial
para garantir a precisdo dos resultados e minimizar possiveis vieses que poderiam
comprometer as conclusoes.

Destaca-se ainda que a avaliacdo de instrumentos em salde deve envolver
uma equipe multiprofissional, de forma a ampliar a objetividade e a consisténcia
das analises. Assim, o IVCES e o IVES revelam-se ferramentas validas e confiaveis
para a avaliacdo de conteudos educativos voltados a promocado da saude.
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