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RESUMO: O presente texto busca investigar
os impactos do uso de telas digitais
no desenvolvimento infantil. O objetivo
geral é revisar a literatura existente para
compreender os efeitos das tecnologias
digitais no desenvolvimento das criangas.
Os resultados indicam que, embora as telas
possam oferecer beneficios educativos, o
uso excessivo e inadequado pode prejudicar
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o desenvolvimento cognitivo, emocional
e social das criangas, além de estimular
0 consumismo. A mediagcdo de pais,
educadores e profissionais e a promogéao
de atividades alternativas séo essenciais
para equilibrar os beneficios e minimizar os
riscos do uso de dispositivos tecnolégicos,
como televiséo, celulares, computadores e
jogos eletronicos. A investigagdo continua
para o consumo de midia é fundamental
para adaptar as praticas as novas realidades
digitais e garantir um desenvolvimento
saudavel e equilibrado das criangas.
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ABSTRACT: This study investigates the
impacts of digital screen use on child
development. The primary objective is to
review existing literature to understand the
effects of digital technologies on children’s
development. Although studies indicate
that screens can offer educational benefits,
excessive and inappropriate use can
impair children’s cognitive, emotional, and
social development, as well as encourage
consumerism. The mediation of parents,
educators, and professionals, along with
the promotion of alternative activities,
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is essential to balance the benefits and minimize the risks associated with the use of
technological devices such as television, smartphones, computers, and gaming machines.
Ongoing research for media consumption is crucial to adapting practices to new digital realities
and ensuring a healthy and balanced development for children.

KEYWORDS: Screen. Development. Cognitive. Child. Consumerism.

11 CONSIDERAGOES INICIAIS

O desenvolvimento infantil € uma fase que envolve a interacdo entre fatores
biologicos, sociais e ambientais. A partir do avanco tecnoldgico nas ultimas décadas,
dispositivos como smartphones, tablets, computadores e televisbes tornaram-se
onipresentes na vida cotidiana da populagéo, incluindo a das criangas. Se, por um lado,
essas ferramentas oferecem novas possibilidades educativas, por outro, elas tém gerado
preocupacgdes crescentes entre pais, educadores e a comunidade académica sobre seu
impacto no desenvolvimento cognitivo, emocional, social e fisico das criancas (Desmurget,
2023).

O ambiente em que a criangca cresce exerce uma influéncia crucial sobre seu
desenvolvimento. Neste contexto, Siegel e Bryson (2015) apontam que o cérebro infantil
esta constantemente sendo programado e reprogramado pelas experiéncias que a
crianga vivencia, e que essas experiéncias sao fundamentais para moldar a estrutura e a
funcionalidade cerebral. Assim, as interagdes sociais, brincadeiras ao ar livre e atividades
criativas séo praticas essenciais que, se negligenciadas em favor do entretenimento digital,
podem comprometer um desenvolvimento saudavel e integral.

Com a ascenséo das tecnologias digitais, tornou-se imperativo entender como essas
ferramentas afetam o desenvolvimento humano. Estudos recentes, como os apresentados
por Desmurget (2023), indicam que o uso precoce e excessivo de dispositivos eletrénicos
pode privar as criangas de experiéncias fundamentais para seu desenvolvimento. Além disso,
0 autor observa que, embora o impacto das telas digitais sobre o desenvolvimento humano
nao seja uniformemente negativo, sua influéncia depende significativamente da forma como
sdo utilizadas. A qualidade do contetdo consumido, o tempo de exposicao e o contexto em
que as tecnologias séo empregadas sao fatores criticos que devem ser considerados.

A ideia de que as criancas, por serem “nativas digitais”, possuem automaticamente
habilidades cognitivas avangadas € um equivoco, como argumenta Desmurget (2023). As
ferramentas digitais sdo projetadas para serem faceis de usar, mas isso ndo implica em um
desenvolvimento cognitivo superior. Pelo contrario, os “nativos digitais” podem ser facilmente
manipulados ao avaliarem a veracidade e a qualidade das informagbes encontradas na
internet (Stanford History Education Group, 2016). Siegel e Bryson (2015) ressaltam que,
apesar das vidas ocupadas e frequentemente isoladas, & fundamental lembrar que somos
interdependentes e conectados, o que reflete a importancia das interacdes humanas no

desenvolvimento saudavel.
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Desmurget (2023) enfatiza a amplitude dos efeitos negativos dos dispositivos
digitais sobre o desenvolvimento humano, abordando desde questbes somaticas, como
obesidade e maturagéo cardiovascular, até aspectos emocionais, como agressividade e
ansiedade, e cognitivos, como dificuldades de linguagem e concentragdo. O autor também
destaca que as tecnologias digitais estdo téo entrelagadas a vida cotidiana que se tornou
impossivel separa-las completamente. Afinal, rejeitar o mundo digital em seu conjunto ndo
€ uma solugao viavel. O desafio, portanto, estd em encontrar um equilibrio que permita
maximizar os beneficios e minimizar os potenciais danos dessas tecnologias.

Nesse sentido, a problematica central abordada no desenvolvimento deste texto
€ o0 impacto do uso de telas no desenvolvimento infantil. Deste modo, busca-se também
analisar os efeitos das telas digitais no desenvolvimento cognitivo de criangas, identificar
estratégias eficazes para mediar e controlar o uso de telas por criangas e avaliar o papel
das midias digitais como influenciadores do consumo pelo publico infantil.

21 DESEN~VOLVIMENTO HUMANO NA ERA DIGITAL: INFLUENCIAS E
IMPLICACOES

A influéncia do ambiente no desenvolvimento humano é um fator crucial, como
destacado por Coutinho (1978) ao ressaltar que a soma total de estimulos que atinge
um organismo vivo € determinante para o potencial de desenvolvimento individual.
Isso evidencia a necessidade de um estimulo adequado para que o potencial individual
seja plenamente realizado. Além disso, Siegel e Bryson (2015) reforcam que, durante
a infancia, as experiéncias que proporcionamos as criangas desempenham um papel
vital na estruturacdo e reprogramacgé@o constante do cérebro. Essas experiéncias séao
fundamentais para a criacao de conexdes entre diferentes partes do cérebro, promovendo
um desenvolvimento resiliente e bem integrado.

O avanco das tecnologias digitais tem introduzido novos desafios nesse contexto,
sendo seu impacto sobre diversas dimensdes do desenvolvimento humano objeto de
preocupacao e estudo continuo. Desmurget (2023) observa que as tecnologias digitais estao
profundamente entrelagcadas a vida cotidiana, ao ponto de ser praticamente impossivel
separa-las. Nesse cenério, o autor enfatiza que os efeitos negativos dos dispositivos
digitais abrangem uma ampla gama de aspectos, desde consequéncias sométicas,
como obesidade e maturacdo cardiovascular, até efeitos emocionais, como aumento de
agressividade e ansiedade, além de impactos cognitivos, como dificuldades na linguagem
€ na concentracgéao.

Além dessas preocupacgdes, a pesquisa conduzida pela Universidade de Stanford,
conforme citada no relatério “Evaluating Information: The Cornerstone of Civic Online
Reasoning” (Stanford History Education Group, 2016), revela um problema adicional: a

limitada habilidade dos jovens em avaliar criticamente a veracidade e a confiabilidade das
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informagdes encontradas na internet. Considerando esse contexto, Desmurget (2023)
argumenta que, conforme as ferramentas digitais sdo projetadas para facilitar o uso,
isso ndo se traduz automaticamente em habilidades cognitivas avancadas por parte dos
usuarios, contrariando as narrativas idealizadas sobre os nativos digitais.

As narrativas idealizadas sobre os nativos digitais frequentemente carecem de
embasamento factual, pois o impacto das telas digitais sobre o desenvolvimento humano
€ complexo e multifacetado (Desmurget, 2023). A plasticidade cerebral, como salientado
por Siegel e Bryson (2015), implica que todas as experiéncias moldam a estrutura e o
funcionamento do cérebro. Portanto, a qualidade e o contexto do uso das tecnologias
digitais s&o fatores criticos a serem considerados.

Em suma, embora o impacto das telas digitais sobre o desenvolvimento humano ndo
seja uniformemente negativo, sua influéncia depende significativamente da forma como
essas tecnologias sado utilizadas. Portanto, & essencial adotar abordagens informadas e
equilibradas para maximizar os beneficios e mitigar os possiveis prejuizos decorrentes
do uso dessas tecnologias, assegurando que as criangas tenham acesso a experiéncias
enriquecedoras e variadas que promovam seu desenvolvimento de maneira saudavel.

31 DESENVOLVIMENTO INFANTIL E COGNITIVO

O desenvolvimento cognitivo infantil € um processo complexo que envolve ainteragao
entre fatores bioldgicos, sociais e ambientais. Conforme Lima, Cortinaz e Nunes (2018), as
herancas genéticas de um individuo podem ou ndo serem desenvolvidas de acordo com
as intervengdes do meio ambiente em que ele vive. As primeiras experiéncias de uma
crianca sdo fundamentais para o amadurecimento cerebral e a aquisicdo de habilidades
essenciais, como linguagem, coordenagcdo motora, gestdo emocional e pré-requisitos
matematicos (Desmurget, 2023). Nos primeiros anos de vida, o cérebro passa por uma fase
crucial de aprendizagem e amadurecimento. Segundo o autor, a qualidade e o contexto das
experiéncias nesta etapa da vida sdo determinantes para o estabelecimento de estruturas
cognitivas e emocionais robustas, que influenciardo o desenvolvimento posterior.

Coutinho (1978) enfatiza que, para que ocorra aprendizagem, a crianga deve estar em
um ambiente socialmente estimulante e ser motivada por esse ambiente. O sujeito se constitui
a partir de suas relagbes e interagdes com 0 meio em que estd inserido (Lima, Cortinaz
e Nunes, 2018). Nesse processo, a plasticidade cerebral, caracteristica fundamental do
desenvolvimento infantil, permite que as experiéncias moldem a estrutura e o funcionamento
do cérebro. No entanto, se as experiéncias forem inadequadas em termos de qualidade ou
quantidade, o desenvolvimento cognitivo pode ser comprometido (Desmurget, 2023).

A fase dos zero aos seis anos € caracterizada por uma intensa densidade de
transformagbes, em que as experiéncias e os estimulos recebidos podem impactar na

eficacia das conexdes neurais formadas. Em termos de estimulos, é importante considerar
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ndo apenas a quantidade, mas também a qualidade do que é oferecido aos neurdnios.
Desmurget (2023) ressalta que o que ocorre nesse periodo da infancia influencia
profundamente a vida futura da crianca, e a falta de estimulos de qualidade pode ter
efeitos duradouros no desenvolvimento. Portanto, oferecer um ambiente rico em estimulos
adequados é essencial para ndo comprometer as disposicoes tardias.

Descobertas na area da neuroplasticidade sugerem que os pais desempenham
um papel vital ao proporcionar experiéncias que moldam diretamente o crescimento do
cérebro de seus filhos (Siegel e Bryson, 2015). Nesse sentido, além de alimentacéo e
sono adequados, a crianga deve receber estimulos apropriados para seu desenvolvimento
cerebral. Da mesma forma, se a crianga for exposta a estimulos inadequados, seu
desenvolvimento cognitivo sera prejudicado. Lima, Cortinaz e Nunes (2018) evidenciam a
importancia de vinculos, cuidados com higiene, alimentacéo, integridade fisica, assisténcia
emocional e educacdo como questdes determinantes para a formagéo da crianga.

Nesse contexto, embora as telas digitais possam oferecer conteudos educativos, ndo
substituem por completo a riqueza das interagdes humanas e das experiéncias do mundo
real. As criangas precisam de interacbes interpessoais para aprender a gerir emocoes e
desenvolver habilidades sociais. Além disso, também precisam “experimentar, mobilizar
seu corpo, correr, pular, tocar, brincar e observar o mundo ao seu redor” (Desmurget, 2023,
p.63) para um desenvolvimento integral.

Ao brincar, a crianga € incentivada a compartilhar, renunciar, ceder, esperar suavez e
experienciar uma série de regras. Deste modo, a brincadeira permite que a crianga elabore
sentimentos, conhecga seus préprios limites e identifique suas emocdes (Bernardi, 2016).
Atualmente, é possivel observar que jogos e brincadeiras tém sido pouco explorados nos
ambientes em que a crianga esta inserida, sendo substituidos por diversdes e interacdes
que se restringem as tecnologias digitais.

41 O USO DE TELAS

Em decorréncia das transformagbes socioculturais e do advento da tecnologia, a
culturaltdica das criangas e as relagdes socioafetivas passaram por mudancas significativas
(Chaves, 2018). Dentre elas, destacam-se a diminui¢ao do brincar ao ar livre, 0 aumento do
tempo gasto em dispositivos eletronicos e a redugéo do contato social direto com amigos e
familiares. O uso das tecnologias digitais tornou-se cada vez mais comum e precoce entre
o publico infantil (Chaves, 2018), o que pode privar as criancas de uma série de estimulos
e experiéncias essenciais para seu desenvolvimento saudavel e integral, além de limitar o
desenvolvimento pleno de suas capacidades cognitivas e emocionais (Desmurget, 2023).

Embora as telas oferecam beneficios potenciais para a educacgéo e o desenvolvimento
cognitivo, 0 uso excessivo e ndo supervisionado pode ter efeitos negativos significativos.
Desmurget (2023) revela que aspectos psiquicos prejudiciais ao desempenho intelectual,
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como dispersdo, multifuncionalidade, impulsividade e impaciéncia, sdo exacerbados pelo
uso excessivo de telas. A tecnologia, quando utilizada de maneira inapropriada, abusiva
ou sem planejamento, pode substituir atividades fundamentais para o desenvolvimento
infantil. Entre essas atividades estdo o brincar, a interagéo face a face, o tempo familiar de
qualidade, as brincadeiras ao ar livre, 0s exercicios fisicos, e o tempo de inatividade e 6cio
criativo (Sociedade Brasileira de Pediatria, 2019). De acordo com Desmurget (2023), entre
dois e oito anos, o tempo médio de uso de telas € de 2h45min por dia, e entre oito e 12
anos, chega a aproximadamente 4h45min diarios.

As atividades ligadas a tela na infancia tém sido correlacionadas com um declinio
na interacdo social (Boyd, 2014), pior qualidade de relacionamentos interpessoais
(Kowert, Domabhidi, Festl, & Quandt, 2014) e menor competéncia social (Griffiths, 2010;
Lemmens, Valkenburg & Peter, 2011). A complicacdo estd em os aparelhos oferecerem
fragmentariamente uma linguagem a crianca, através de sequéncias sonoras que nao
produzem uma matriz dialégica na qual o sujeito possa se subjetivar e representar na
linguagem. Os objetos tecnoldgicos, supostamente fascinantes e eficazes, aos quais as
criancas ficam expostas, passam a ser oferecidos como substitutos a relagdes com os
outros (Jerusalinsky, 2017).

Peixoto, Bredemeier e Cassel (2020) explicam que atividades usando telas
relacionam-se com menor desempenho escolar, capacidade social reduzida e menor
interagdo social. Os autores destacam que o uso de dispositivos eletrénicos por criangas,
especialmente sem a presenca de um adulto para orientar a experiéncia, pode estar
associado a um atraso significativo no desenvolvimento da linguagem oral. Além disso,
€ preciso lembrar que tais atitudes ndo estdo isentas de consequéncias psicolégicas e
emocionais: os avancos tecnologicos tém despertado niveis crescentes de ansiedade e
inquietude, tornando as pessoas cada vez menos tolerantes e pacientes (Gueller, 2017).

Portanto, observa-se que o uso de telas na infancia, se ndo mediado e controlado
adequadamente, pode acarretar uma série de consequéncias negativas para o
desenvolvimento infantil. A mediacdo parental e a limitacdo do tempo de exposicdo as
telas sé@o essenciais para garantir que as criangas tenham um desenvolvimento saudavel e
equilibrado, que contemple tanto o desenvolvimento cognitivo quanto o emocional e social.
As experiéncias proporcionadas as criancgas, inclusive aquelas relacionadas ao uso de
tecnologias, moldam diretamente o crescimento de seus cérebros (Siegel & Bryson, 2015).
E essencial que essas experiéncias sejam enriquecedoras e equilibradas, promovendo a
integracéo entre as diversas areas do cérebro e evitando impactos negativos a longo prazo.

51 AS CRIANCAS COMO ALVOS DAS ESTRATEGIAS DE CONSUMO

O publico infantil tem se tornado um alvo estratégico da industria do entretenimento
e do marketing, utilizando personagens de filmes, desenhos animados e celebridades para
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motivar o consumo junto a este grupo. Segundo Santos (2018), essas figuras iconicas
servem como ferramentas poderosas para captar a atencdo das criancas e influenciar
suas preferéncias de consumo. Os personagens sao usados ndo apenas para promover
produtos infantis diretamente, mas também para inserir sutiimente marcas e produtos no
cotidiano das criangas, criando uma ligagcdo emocional e uma identificacdo que perduram
ao longo do tempo.

Atualmente, as criangas sé@o vistas como consumidores em potencial que, além
de consumir diretamente, influenciam significativamente o consumo doméstico dos
adultos. Santos (2018) destaca que, devido a essa influéncia, a inddstria investe tanto
em marketing voltado para o publico infantil quanto para qualquer outra faixa etaria. As
criancas ndo apenas pedem produtos para si, mas também moldam as decis6es de compra
dos pais, desde alimentos e brinquedos até produtos eletrénicos e roupas. Esse poder de
influéncia faz com que elas sejam um mercado atrativo e dindmico para as estratégias de
marketing, utilizadas em todas as formas de dispositivos digitais, desde jogos e televisao
até propagandas em aplicativos utilizados pelas criangas.

No entanto, por serem individuos em formacéo, as criangas sé&o particularmente
vulneraveis astaticasde marketing, sendotransformadas em modelosideais de consumidores
pela midia. Santos (2018) argumenta que a exposi¢ao constante a mensagens publicitarias
cria uma representacao social onde a infancia é integrada a logica de necessidades de
consumo. As criangas sé@o levadas a acreditar que precisam de determinados produtos
para se sentirem completas ou aceitas, reforcando a determinagéo do sistema de producgéo
e disseminacao via grande midia. Essa constru¢@o social do consumo infantil promove a
ideia de que possuir certos produtos é essencial para a identidade e o status dentro de seus
grupos sociais.

Nesse contexto, Bauman (2011, p.52) destaca que, na sociedade de consumidores,
“o impeto de reproduzir o estilo de vida recomendado pelo mercado e elogiado pelos
porta-vozes do consumo” é visto como uma manifestagcdo de liberdade pessoal, quando,
na verdade, € uma forma de coercéo sutil. O autor afirma que a compulsdo para revisar
perpetuamente a identidade é percebida como prova de liberdade, mas, ao tentar renunciar
a essa busca incessante, percebe-se quéo poderosas séo as forcas que administram esse
sistema. Essas forgas, muitas vezes imperceptiveis, exercem um controle profundo sobre
0 comportamento de consumo, especialmente em individuos que ndo tém acesso aos
recursos necessarios para participar plenamente desse estilo de vida.

Desde muito cedo, as criangcas comecam a fazer suas escolhas e a se identificar
com os personagens da industria do consumo, um processo que as leva a consumir cada
vez mais. Santos (2018) observa que as criangas precisam acompanhar as tendéncias
para sentir-se pertencentes aos grupos, o que as mantém em uma busca constante pelos
artefatos do momento. As empresas aproveitam essa tendéncia, utilizando o apelo das

novas tecnologias, redes sociais e jogos para captar a atencao infantil. A facilidade de
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monitorar o comportamento dos jovens consumidores e a incerteza sobre o futuro da
publicidade tradicional voltada ao publico infantil (Costa & Guedes, 2013) tornam essa
aproximacao ainda mais relevante para as estratégias de marketing das empresas.

As criangas, portanto, se tornam alvos de consumo ndo apenas de instituicoes
comerciais, mas também de inumeras fontes de entretenimento (Roveri & Soares, 2015).
Isso inclui desde a indUstria de brinquedos até as plataformas de streaming e redes sociais,
todas competindo pela atencéo e pelo tempo das criancas. Esse cenario cria um ambiente
onde as criangas estdo constantemente expostas a mensagens de consumo, moldando
suas preferéncias e comportamentos desde muito cedo. Bauman (2011) argumenta que
essa constante exposicdo ao consumo é percebida como liberdade, mas, na realidade,
representa uma forma de coercdo sutil, onde as criangcas sdo incentivadas a revisar
continuamente sua identidade e a aderir aos padrdes de consumo impostos pelo mercado.

Os fabricantes de brinquedos também investem significativamente na “veiculacdo
de produtos eletrdnicos que provocam emocdes instantaneas, preenchem o tempo das
criangas e lhes prometem fazer companhia” (Roveri & Soares, 2015, p.5). Esses produtos
s@o projetados para captar a atencdo das criancas de maneira imediata, oferecendo
entretenimento continuo e reforgcando a ideia de que a tecnologia pode substituir a interagéo
humana e a brincadeira tradicional. Assim, o consumo infantil € cuidadosamente planejado
e direcionado, influenciando ndo apenas o presente das criangas, mas também moldando

seus comportamentos e valores futuros.

61 CONSIDERAGOES FINAIS

O periodo da infancia é crucial para o desenvolvimento cognitivo e emocional
das criangas. Durante essa fase, a aprendizagem desempenha um papel fundamental
na formacdo de habilidades e na construgdo de conhecimento. A aprendizagem é um
processo dindmico que envolve a interacao entre fatores biolégicos, sociais e ambientais.
Nesse contexto, a exposicdo das criancas a telas digitais, como smartphones, tablets
e computadores, tem se tornado cada vez mais comum na sociedade contemporanea.
No entanto, ha preocupacgdes crescentes sobre os potenciais efeitos negativos do uso
excessivo de telas no desenvolvimento infantil.

As tecnologias digitais, quando utilizadas de forma adequada, podem oferecer
beneficios educacionais e cognitivos significativos. Programas educativos bem projetados
podem apoiar a aprendizagem e o desenvolvimento de competéncias cognitivas basicas,
especialmente quando usados como complemento a interagbes com adultos. Contudo,
esses aprendizados ainda séo inferiores aos proporcionados pela vida real, como defende
Desmurget (2023). Quanto mais a caréncia de estimulos de qualidade se estende no tempo,
mais dificil se torna compensa-la. Portanto, € crucial que o ambiente forneca experiéncias

variadas e enriquecedoras para promover um desenvolvimento saudavel.
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A experiéncia molda o cérebro e, tudo o que acontece conosco, desde a musica
que ouvimos até as emogdes que sentimos, afeta diretamente na forma como o cérebro
se desenvolve (Siegel & Bryson, 2015). Por exemplo, horas diante de telas jogando
videogame, vendo televisdo e enviando mensagens de texto podem programar o cérebro
de maneiras diferentes do que atividades educativas, esportes e musica, ou atividades
sociais (Siegel & Bryson, 2015).

Neste contexto, a mediagdo parental &€ fundamental para garantir que as criangas
utilizem as tecnologias digitais de maneira saudavel e benéfica. Praticas como limitar o
acesso a dispositivos eletrénicos, promover atividades alternativas e estabelecer regras
claras sobre o tempo de uso podem ajudar a reduzir os impactos negativos das telas.
Pais e cuidadores devem incentivar atividades que estimulem a curiosidade, a criatividade
e a interagdo social, complementando o uso das tecnologias digitais com experiéncias
diversificadas e significativas. Assim, é possivel aproveitar os beneficios das tecnologias
digitais enquanto se minimizam os riscos associados ao seu uUso excessivo.

Além disso, a compreensao dos efeitos do uso de telas no desenvolvimento
infantil pode informar préaticas parentais e educativas mais eficazes, promovendo um
desenvolvimento equilibrado e saudavel. A educagdo para o consumo critico de midia
e o desenvolvimento de habilidades de literacia digital sdo fundamentais para preparar
as criangas para utilizar de maneira segura e eficaz as ferramentas do mundo digital.
Como Desmurget (2023) ressalta, € essencial aproveitar as vantagens das inovagoes
tecnoldgicas sem rejeitar completamente o mundo digital, mas sim, adaptando seu uso de
forma consciente e equilibrada.

Ainvestigagdo continua sobre o impacto das tecnologias digitais no desenvolvimento
infantil & fundamental para adaptar as praticas as realidades em constante mudanga. Com a
rapida evolugcdo das tecnologias e a crescente influéncia digital na vida cotidiana, € essencial
explorar e entender como essas ferramentas interferem no desenvolvimento humano. Ao
promover um uso equilibrado e consciente das tecnologias digitais, é possivel que as
criancas tenham um desenvolvimento saudavel e adequado, aproveitando os beneficios

das inovagdes tecnologicas ao mesmo tempo em que minimizam seus potenciais danos.
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