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Resumo

O uso excessivo de dispositivos digitais por criangas e adolescentes tem sido amplamente
debatido em funcéo dos impactos a saude mental e ao desenvolvimento cognitivo. Este estudo
teve como objetivo analisar os principais efeitos da exposicéo prolongada as telas, especialmente
em relacdo a atencdo, a ansiedade e aos vinculos sociais na fase infantojuvenil. A metodologia
utilizada foi de abordagem qualitativa, a partir de uma pesquisa bibliografica ao utilizar bases
tedricas para analise da literatura cientifica e estudos de casos publicados em obras
especializadas e pesquisas atuais. Os dados indicaram que o tempo elevado diante de telas esta
associado a sintomas como dependéncia digital, dificuldade de concentracdo, alteragbes de
humor, disturbios do sono, obesidade e mudangas no comportamento social e emocional.
Também foram observadas consequéncias como medo de exclusdo social, comportamento
impulsivo, maior vulnerabilidade a conteidos nocivos e desafios perigosos em redes sociais. As
analises apontam o surgimento de quadros clinicos que combinam sintomas emocionais,
cognitivos e comportamentais induzidos pelo ambiente digital. Os resultados evidenciam a
necessidade urgente de intervencdo preventiva, tanto no ambiente escolar quanto familiar,
visando praticas saudaveis de uso da tecnologia. Conclui-se que o equilibrio entre 0 mundo digital
e as interagbes reais € fundamental para o desenvolvimento saudavel de criangas e
adolescentes.

Palavras-chave: uso excessivo de telas; infancia e adolescéncia; mundo digital.
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Abstract

The excessive use of digital devices by children and adolescents has been widely debated due to
its impacts on mental health and cognitive development. This study aimed to analyze the main
effects of prolonged screen exposure, especially in relation to attention, anxiety, and social bonds
in childhood and adolescence. The methodology used was a qualitative approach, based on a
bibliographic research using theoretical bases for the analysis of scientific literature and case
studies published in specialized works and current research. The data indicated that high screen
time is associated with symptoms such as digital addiction, difficulty concentrating, mood swings,
sleep disorders, obesity, and changes in social and emotional behavior. Consequences such as
fear of social exclusion, impulsive behavior, greater vulnerability to harmful content, and
dangerous challenges on social networks were also observed. The analyses point to the
emergence of clinical conditions that combine emotional, cognitive, and behavioral symptoms
induced by the digital environment. The results highlight the urgent need for preventive
intervention, both in the school and family environments, aiming at healthy practices for the use
of technology. It is concluded that a balance between the digital world and real-life interactions is
fundamental for the healthy development of children and adolescents.

Keywords: excessive screen use; childhood and adolescence; digital world.

Introducgao

Nas duas ultimas décadas do século XXI, a presencga das tecnologias digitais
transformou profundamente as dindmicas sociais, cognitivas e afetivas da infancia e da
adolescéncia. A ubiquidade dos dispositivos moveis, tablets, smartphones e videogames
on-line inseriu criangas e jovens em um contexto de hiperconectividade constante, onde
as fronteiras entre lazer, aprendizagem e sociabilidade se tornaram difusas. Embora tais
tecnologias oferecam possibilidades significativas para a educagao, a comunicacéo e o
acesso a informacéo, seu uso desregulado tem suscitado preocupagdes crescentes no
campo cientifico, especialmente no que concerne aos efeitos sobre a saude mental, o
comportamento e o desenvolvimento cognitivo.

Nesse sentido, o tema tem sido pesquisado evidenciando que a exposicio
prolongada as telas pode gerar impactos expressivos nas fungdes atencionais, na
regulacdo emocional e na constituicdo dos vinculos sociais. Os dados coletados
demonstraram que criancas e adolescentes submetidos a tempo elevado de uso de
dispositivos digitais apresentam maior incidéncia de sintomas como dependéncia
tecnoldgica, dificuldade de concentragao, irritabilidade, ansiedade, disturbios do sono e
alteragdes de humor. Observou-se uma relacdo significativa na vulnerabilidade as
dindmicas nocivas presentes em ambientes virtuais, como riscos de cyberbullying,
desafios perigosos em redes sociais e consumo de conteudos inadequados para a faixa
etaria. Tais fatores configuram um cenario de risco que repercute de maneira direta no
desenvolvimento integral.

Diante desse contexto, este estudo teve como objetivo analisar os principais
efeitos da exposicao prolongada as telas, especialmente no que se refere a atengao, a
ansiedade e aos vinculos sociais na infancia e adolescéncia. Metodologicamente,
adotou-se uma abordagem qualitativa, fundamentada em pesquisa bibliografica, com
analise de obras especializadas, literatura cientifica atual e estudos de caso que
discutem as repercussodes cognitivas, emocionais e comportamentais do uso excessivo
de tecnologias digitais. Entre os autores que subsidiam teoricamente a pesquisa estédo
Piaget (2003), Dehaene (2022), Haidt (2024) e Souza (2025). As fontes foram
sistematizadas a partir da analise de conteudo (Bardin, 2016), permitindo a interpretacao
critica e integrada dos achados.
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A sistematizacdo dos dados permitiu identificar que a hiperexposicao as telas
provoca alteragbes significativas na dindmica do desenvolvimento infantojuvenil,
evidenciando o surgimento de quadros que combinam sintomas emocionais, cognitivos
e comportamentais induzidos pelo ambiente digital. As analises demonstram, ainda, a
necessidade de praticas preventivas e de mediagédo critica do uso da tecnologia,
envolvendo tanto o ambiente familiar quanto o escolar, a fim de promover condi¢des
adequadas para a formacao saudavel das novas geragoes.

Assim, compreender os efeitos do uso excessivo de telas torna-se essencial para
a construcdo de politicas educativas e estratégias de intervengdo que favorecam o
equilibrio entre 0 mundo digital e as interacbes reais, equilibrio este indispensavel ao
desenvolvimento pleno de criancas e adolescentes na contemporaneidade.

Fundamentagao teérica

A compreensdao dos impactos do uso excessivo de telas na infancia e
adolescéncia exige uma fundamentagdo tedrica que articule diferentes campos do
conhecimento, especialmente a psicologia do desenvolvimento, a neurociéncia, a
educagdo e os estudos contemporaneos sobre o comportamento digital. Esses
referenciais permitem analisar como a hiperexposicao a dispositivos eletrénicos interfere
na constituicdo cognitiva, emocional e social das novas geragdes, influenciando
aspectos decisivos do processo de aprendizagem.

Sob a perspectiva do desenvolvimento cognitivo, a teoria de Jean Piaget (2003)
contribui para compreender como as telas afetam as etapas naturais da construcéo do
conhecimento. Segundo o autor, a crianga aprende por meio da agdo sobre o ambiente,
em estagios que envolvem exploragao fisica, manipulagdo concreta, brincadeira
simbdlica e raciocinio l6gico. Nesse sentido, quando as telas substituem a experiéncia
direta com objetos e a interagdo corporal, prejudicam o desenvolvimento da
coordenacgao, da imaginacao e na resolucao de problemas. Essa interferéncia torna-se
mais evidente quando conteudos digitais altamente estimulantes reduzem a tolerancia
ao esfor¢co mental e a concentragéo prolongada, aspectos fundamentais para o avango
cognitivo ao longo dos estagios piagetianos.

A neurociéncia cognitiva contemporénea, representada pelas contribuicbes de
Stanislas Dehaene (2022), aprofunda essa discussdo ao explicar como o0 cérebro
aprende e se reorganiza diante dos estimulos ambientais. Para Dehaene (2022), o
aprendizado resulta da interacdo entre quatro pilares: atencdo, engajamento ativo,
retorno imediato e consolidagédo. A sobrecarga digital compromete esses mecanismos
ao fragmentar a atengao, promover passividade cognitiva e dificultar a consolidagao das
informacdes na memoaria de longo prazo, especialmente quando o sono é prejudicado
pelo uso prolongado das telas. O autor destaca ainda que o cérebro infantil é altamente
plastico e sensivel aos estimulos, podendo reorganizar suas redes neurais de forma
disfuncional quando submetido de maneira continua a estimulos rapidos e recompensas
imediatas, tipicas do ambiente digital.

As analises contemporaneas sobre comportamento digital, como as de Jonathan
Haidt (2024), contribuem para compreender as transformagdes socioculturais que
moldam a chamada “geragao ansiosa”. Entre os efeitos observados estao a privagéo de
sono, o declinio das interagbes presenciais, a fragmentagéo da atengéo e a dependéncia
de dispositivos. Tais mudangas alteram profundamente a forma como criangas e
adolescentes constroem vinculos, lidam com emogdes e desenvolvem habilidades
socioemocionais. Haidt (2024) argumenta que a substituicdo do brincar livre e do
convivio corporal por interagdes virtuais empobrece a experiéncia social e intensifica
problemas emocionais, especialmente entre adolescentes expostos precocemente as
redes sociais.

Complementando essa perspectiva, Edson Souza (2025) identifica em sua
pratica clinica a emergéncia da Sindrome do Déficit de Atengao Induzida por Tecnologia,
caracterizada por irritabilidade, impulsividade, dificuldade de foco, regressao cognitiva e
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empobrecimento da linguagem. Segundo o autor, a dopamina digital liberada em
resposta a estimulos rapidos e recompensas constantes interfere no sistema de
recompensa do cérebro, reduzindo a capacidade de autocontrole e aumentando a
dependéncia de estimulos artificiais. Essa dinamica afeta a atencio, a regulacao
emocional e a qualidade das interacdes afetivas.

Do ponto de vista educacional e social, diferentes estudos destacam que a
hiperconectividade esta associada ao aumento de ansiedade, disturbios do sono,
isolamento e vulnerabilidade a conteudos nocivos, incluindo cyberbullying e desafios
perigosos em redes sociais. Esses fatores fragilizam a saude mental e alteram padroes
de comunicacgao, reforcando comportamentos impulsivos e reduzindo a empatia. A
auséncia de mediacdo critica e o uso indiscriminado das tecnologias intensificam
desigualdades de desenvolvimento, especialmente em contextos com baixa supervisdo
familiar.

Assim, a fundamentacgao tedrica indica que o uso excessivo de telas afeta de
forma multimensional o desenvolvimento infantojuvenil. Os prejuizos observados
decorrem do tempo de exposicéo, da qualidade dos conteidos consumidos, da auséncia
de interagdes humanas significativas e da falta de praticas educativas que equilibrem o
uso das tecnologias com experiéncias concretas e relagdes reais.

Desenvolvimento do tema

Alteragcdes nos processos cognitivos decorrentes do uso excessivo de
tecnologias digitais

As alteragbes nos processos cognitivos decorrentes do uso excessivo de
tecnologias digitais tém sido amplamente documentadas por estudos internacionais e
nacionais, que apontam um conjunto crescente de prejuizos relacionados a atengao,
memoria, linguagem, raciocinio e autorregulacdo. De acordo com Jonathan Haidt
(2024), estudioso do comportamento social e os efeitos das tecnologias digitais sobre o
desenvolvimento humano, a chamada “geracdo ansiosa” emergiu de uma infancia
substituida por interagdes virtuais e pela auséncia do brincar livre, sendo marcada por
niveis crescentes de ansiedade, solidao e dependéncia digital.

A partir dessa, Haidt (2024) identifica a fragmentagédo da atengao como um dos
quatro prejuizos centrais da chamada infancia digital, conceito que descreve a
substituicdo das experiéncias presenciais, do brincar livre e da socializagéo corporal pelo
uso constante de smartphones e redes sociais. Para o autor, essa fragmentagao ocorre
porque o ambiente digital opera por meio de um fluxo continuo de estimulos rapidos,
variaveis e recompensadores, que interrompem repetidamente o foco consciente e
induzem a mente a alternar entre multiplas tarefas em intervalos muito curtos.

Essa dindmica esta diretamente relacionada ao design das plataformas digitais,
que utilizam mecanismos de notificagéo, rolagem infinita, videos curtos e recompensas
instantdneas para capturar e manter a atencdo do usuario. Como consequéncia,
criancas e adolescentes passam a experimentar um padrdo cognitivo marcado pela
instabilidade atencional, tornando dificil sustentar o foco em atividades que exigem
esforgo prolongado, como leitura, escrita, estudo ou didlogo presencial (Haidt, 2024).

Em sua andlise longitudinal, Haidt (2024) observa que a geragdo exposta
precocemente as telas apresenta redugdes significativas na capacidade de foco
profundo, substituindo a ateng¢ado sustentada por uma dindmica de estimulos rapidos,
constantes e altamente recompensadores. O autor chama esse fendmeno de
‘reconfiguragao da infancia”, identificada em adolescentes que passam a funcionar
cognitivamente em um estado continuo de hiperalerta, alternando entre videos curtos,
notificagbes, aplicativos, mensagens e redes sociais. Essa alternancia diminui a
capacidade de imerséao cognitiva, afetando o pensamento critico, a autonomia intelectual
€ a capacidade de resolver problemas complexos.

Além da fragmentacdo da atencao, Haidt (2024) relaciona a outros trés
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fendbmenos que envolve privagdo de sono, reducao das interagdes sociais e aumento da
dependéncia tecnoldgica, outros prejuizos que, combinados, reconfiguram a experiéncia
dainfancia e da adolescéncia na era digital. Criangas expostas intensamente a telas tém
mais dificuldade para manter o foco em uma Unica tarefa, o que afeta diretamente a
aprendizagem escolar. A mente tende a vagar mais frequentemente, criando uma
sensacao constante de dispersdo e inquietacdo, mesmo quando nao ha estimulos
digitais presentes. Esse estado é descrito pelo autor como atencéo residual, devido a
parte da mente continua “presa” ao ambiente digital. A alternancia rapida entre
conteudos fragmentados prejudica a capacidade de refletir, analisar informacdes de
forma complexa e desenvolver raciocinio abstrato, habilidades fundamentais para o
desenvolvimento intelectual.

ESTIMULO
DIGITAL INTENSO

P
~
R

FRAGMENTAGCAO @
DA ATENGAO

Fonte: Elaborado pelos autores, baseado em Haidt (2024).

(y)

Haidt (2024) aprofunda a analise ao apresentar dados que mostram como a
“‘infancia baseada no celular” reconfigurou profundamente o funcionamento cognitivo
das novas geragoes. Entre 2010 e 2020, periodo marcado pela popularizagdo dos
smartphones e redes sociais, Haidt (2024) registra um aumento simultaneo de 70% nos
casos de ansiedade e 150% nos indices de depressao entre meninas adolescentes nos
Estados Unidos, correlacionado ao uso intensivo de plataformas digitais e a redugéo das
interacbes presenciais. Haidt (2024) mostra ainda que adolescentes expostos
intensamente as telas apresentam maior impulsividade e dificuldade de lidar com
tarefas que exigem esforco mental prolongado, devido ao condicionamento
neurocomportamental promovido pelos algoritmos.

Para dialogar com essas questdes, do ponto de vista neurobiolégico, Stanislas
Dehaene (2022) explica que o cérebro humano depende de quatro pilares fundamentais
para aprender de forma eficaz: ateng¢ao focada, engajamento ativo, retorno imediato e
consolidacao neural, sendo este ultimo diretamente relacionado ao sono e a repetigao.
Entretanto, a hiperexposi¢cao digital interfere nesses mecanismos, uma vez que
notificacbes constantes, alternancia rapida entre aplicativos e conteudos audiovisuais
de alta estimulacao fragmentam a atencao e reduzem o nivel de engajamento cognitivo.
Estudos citados por Dehaene (2022) mostram que o cérebro de uma crianga exposta a
multitarefas digitais apresenta redugao significativa da atividade no cortex pré-frontal,
area responsavel pelo autocontrole, planejamento e tomada de decisdo. Além disso,
pesquisas de neuroimagem indicam que a multitarefa digital prejudica em até 40% o
desempenho da meméria de trabalho, comprometendo a capacidade de processar e
reter informagdes de forma sequencial e organizada.

No campo clinico, Edson Souza (2025) apresenta um conjunto de evidéncias que
fundamentam o conceito de Sindrome do Déficit de Atengéo Induzida por Tecnologia,
observado ao longo de décadas de atendimento a criangas e adolescentes. Souza
(2025) relata que a hiperestimulagdo digital ativa continuamente o sistema
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dopaminérgico, reforcando comportamentos de busca imediata por prazer e reduzindo
a capacidade de tolerancia a frustracdo. Casos relatados pelo autor indicam que
criangas expostas por mais de 4 a 6 horas diarias as telas demonstram regressao de
habilidades cognitivas, irritabilidade, desorganizagdo mental e dificuldade de manter o
foco em atividades escolares. Em avaliagcbes clinicas, Souza (2025) observa que a
exposicao prolongada a videos e jogos de alta velocidade interfere na formacéo de
conexodes neurais responsaveis pela atencao seletiva e pela autorregulagao emocional.
Essa reorganizagdo cerebral, quando instalada precocemente, tende a se manter na
adolescéncia, dificultando a aprendizagem e a construcéo de vinculos afetivos estaveis.

Com base em dados populacionais, a Sociedade Brasileira de Pediatria (SBP)
(2024) reforca esses achados ao relatar que 95% dos jovens brasileiros entre 9 e 17
anos utilizam a internet diariamente, sendo o smartphone o dispositivo principal para
97% desse grupo. A SBP (2024) ainda apresenta um dado expressivo: 24% dos
adolescentes afirmam passar mais tempo conectados do que pretendiam, enquanto
25% relatam ndo conseguir reduzir o tempo de uso, caracterizando perda de controle e
padrdo de dependéncia digital. Essa hiperexposi¢cao, sobretudo no periodo noturno,
prejudica a emissdo de melatonina, reduz a qualidade do sono e compromete a
consolidacdo da memoria, fendmeno essencial para o aprendizado escolar. A entidade
também alerta que criangas expostas a telas antes dos 3 anos apresentam risco
aumentado de atrasos na fala, menor vocabulario expressivo e dificuldades de
interpretacdo simbdlica, funcbes diretamente relacionadas ao desenvolvimento
linguistico e cognitivo.

Assim, a atencao infantil passa a funcionar em ciclos curtos e intermitentes,
incapazes de sustentar o foco prolongado, o que compromete a aprendizagem escolar,
a memoria e o raciocinio profundo. Essa dindmica é especialmente problematica quando
se considera o tempo de exposi¢cao as telas por faixa etaria, uma vez que o cérebro
infantil apresenta elevada plasticidade e vulnerabilidade aos estimulos ambientais. A
SBP (2024) estabelece recomendacgdes precisas de uso, que revelam a gravidade do
cenario:

Faixa Tempo de Tela Orientag6es Complementares

Etaria Recomendado
Menores 0 horas Nenhum uso de telas, mesmo com supervisao;
de 2 anos priorizar interagdo sensorio-motora, contato

humano e exploragao real.
m Até 1 horal/dia Supervisdo ativa; contetidos educativos; evitar
exposig¢ao passiva prolongada.

SENDELGEE Até 2 horas/dia Estabelecer regras; evitar telas a noite e durante
refeicdes; promover equilibrio com atividades
off-line.

11 a18 Até 3 horas/dia Incluir redes sociais e jogos dentro do limite;
anos garantir mediagao critica, dialogo e protegcéao
emocional.

Todas as — Evitar telas 1 a 2 horas antes de dormir para
idades nao prejudicar a produgdo de melatonina e a

consolidagdo da meméoria.
Fonte: Sociedade Brasileira de Pediatria (SBP). Manual #Menos Telas, Mais Satde.
Atualizagdo 2024.

Diante dos dados apresentados, torna-se evidente que a regulagdo do tempo de
tela, quando alinhada as recomendagdes cientificas e as necessidades de
desenvolvimento de cada faixa etaria, constitui elemento central para a preservacgao das
funcdes cognitivas e do equilibrio emocional de criangas e adolescentes. Os limites
propostos pela SBP (2024) revelam parametros quantitativos, e a urgéncia de uma
mediagdo qualificada que promova usos intencionais, educativos e saudaveis das
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tecnologias digitais. Assim, reafirma-se que a protegdo do desenvolvimento
neurocognitivo na era digital depende de praticas familiares e escolares orientadas, da
supervisao ativa, e de uma cultura de uso responsavel que priorize interagdes reais,
experiéncias concretas e ambientes que favorecam a atencdo, a criatividade e o
aprendizado significativo.

Implicag6es emocionais e comportamentais na infancia e adolescéncia

As implicagdes emocionais e comportamentais decorrentes do uso excessivo de
tecnologias digitais na infancia e adolescéncia constituem um campo de analise
interdisciplinar que mobiliza teorias classicas do desenvolvimento humano e
contribuigbes contemporaneas sobre saude mental. A partir das bases da psicologia
genética, Piaget (2003) destaca que as emocdes e comportamentos infantis estdo
profundamente ligados as experiéncias concretas do sujeito com o ambiente,
especialmente no que diz respeito a construcdo do pensamento simbdlico e das
interacbes sociais. No estagio pré-operatério, a crianga desenvolve autonomia
emocional e mecanismos iniciais de regulacao afetiva por meio do brincar, da imitacédo
e da vivéncia simbdlica. Quando essas experiéncias sao substituidas por telas, ocorre
uma reducao das oportunidades de elaborar emocodes, resolver conflitos, internalizar
regras e desenvolver empatia, elementos essenciais para a maturagcao afetiva. A
auséncia de jogos simbodlicos, do faz de conta e do contato presencial fragiliza o
desenvolvimento das funcbes representativas, limitando a expressdo emocional e
reforcando comportamentos egocéntricos, impulsivos e pouco regulados.

Piaget (2003) afirmava que a aprendizagem acontece por meio da interagao ativa
da crianga com o ambiente. O uso excessivo de telas interfere diretamente em cada
estagio do desenvolvimento cognitivo, comprometendo processos essenciais de
construgcdo do conhecimento. A analise dos estagios do desenvolvimento cognitivo de
Piaget (2003), associada aos riscos identificados no uso excessivo de telas, evidencia
que a tecnologia, quando introduzida de forma inadequada ou precoce, interfere
diretamente nos processos naturais de construcdo do conhecimento. Cada etapa
apresenta necessidades especificas desde a exploragdo sensoério-motora até o
pensamento abstrato que dependem de interagdes concretas, brincadeiras simbdlicas,
resolucéo ativa de problemas e experiéncias sociais reais. A exposicdo desregulada as
telas compromete essas vivéncias essenciais ao substituir agdes por estimulos visuais
rapidos, reduzir oportunidades de imaginacao e dificultar a internalizagdo de regras e
relagbes logicas. A seguir, sdo apresentados os Estagios do Desenvolvimento Cognitivo
de Piaget (2003) e os riscos associados ao uso excessivo de telas.

Estagio (Faixa Caracteristicas do Riscos do Uso Excessivo de
Desenvolvimento Telas

Sensorio- Aprendizagem ocorre pela A falta de manipulacéao real de
motor (0 a 2 exploracao sensorial € motora; objetos e de exploragao fisica
anos) constru¢ao da nogao de prejudica a coordenagao
permanéncia do objeto. motora e a formacéao de
esquemas basicos.
Hiee i eilsi Desenvolvimento do Excesso de estimulos visuais e
(2 a7 anos) pensamento simbdlico, reducéo das brincadeiras
linguagem e imaginacao; simbdlicas limita a linguagem,
egocentrismo presente. a criatividade e a empatia.
Operagoes Aprendizagem baseada na Passividade diante de
el recE e |ogica aplicada a situagoes conteudos digitais prontos
11 anos) reais; compreensao de regras e reduz o raciocinio légico e a
causa-efeito. capacidade de resolver

problemas.
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Desenvolvimento do Multitarefas digitais e redes
pensamento abstrato, hipotético sociais reduzem atencgao,
e critico; maior autonomia pensamento critico e
cognitiva. autonomia cognitiva.

Fonte: Elaborado pelos autores, baseado em Piaget (2003).

Os estagios do desenvolvimento cognitivo propostos por Piaget (2003)
descrevem a evolugdo natural das capacidades mentais da crianga e revelam
vulnerabilidades especificas diante do uso excessivo de tecnologias digitais. Cada etapa
depende de experiéncias fundamentais sensoriais, simbdlicas, légicas e abstratas que
sdo comprometidas quando substituidas por estimulos digitais continuos, passivos ou
altamente fragmentados.

Nesse entendimento, do ponto de vista emocional, a SBP (2024) aponta para
uma correlagao direta entre o0 uso excessivo de telas e o aumento de sintomas ansiosos,
depressivos e de isolamento. Os dados revelam um cenario preocupante de
vulnerabilidade emocional e dependéncia digital. A SBP (2024) destaca que 24% dos
jovens brasileiros afirmaram nao conseguir reduzir o tempo online, mesmo quando
desejavam, o que sugere a presenca de padroes de dependéncia digital. Além disso,
26% relataram experiéncias de cyberbullying e 16% afirmaram ter recebido conteudos
de natureza sexual, o que evidencia a vulnerabilidade emocional e a exposicéo precoce
a riscos psicoldgicos e sociais.

Na area da neurociéncia e da psicologia emocional, Daniel Goleman (2012)
sustenta que habilidades socioemocionais, como empatia, autorregulacao e consciéncia
emocional, dependem de interacbes ricas em comunicagao nao verbal, elementos
ausentes nas relagcdes mediadas por telas. O especialista em desenvolvimento
emocional, complementa ao afirmar que a constru¢gdo do cérebro social ocorre pelo
contato direto com expressdes faciais, entonagdes de voz e experiéncias corporais, e
sua auséncia prejudica a integracdo neural responsavel pela empatia, vinculo e
estabilidade emocional.

Byung-Chul Han (2015) também contribui ao afirmar que a sociedade digital
produz sujeitos hiperestimulados, fatigados e emocionalmente exauridos pela
aceleracao das informagbes e pela logica de desempenho constante. Essa
hiperexigéncia contribui para quadros de ansiedade, irritabilidade e esvaziamento
emocional, especialmente entre adolescentes que vivenciam processos de construcao
identitaria mais sensiveis.

Diante das discussbes empreendidas, observa-se que as implicagdes
emocionais e comportamentais do uso excessivo de tecnologias digitais resultam de
uma combinagdo entre imaturidade cerebral, auséncia de interagdes humanas
significativas, hiperestimulagdo dopaminérgica, comparagdo social permanente e
reducdo das experiéncias simbolicas fundamentais ao desenvolvimento. Assim, torna-
se indispensavel promover praticas familiares e escolares que restituam ao cotidiano
infantil e juvenil o didlogo, o brincar, o convivio e a educagéo emocional, a fim de garantir
o desenvolvimento integral em uma era marcada pela hiperconexao.

Conclusoes

A investigacdo realizada permitiu compreender que o uso excessivo de
dispositivos digitais na infancia e adolescéncia produz impactos significativos e
profundos sobre o desenvolvimento cognitivo, emocional, comportamental e social. A
analise evidenciou que a exposigdo prolongada as telas interfere diretamente nos
processos de atengao, memodria, raciocinio e autorregulagéo, além de comprometer o
desenvolvimento das habilidades socioemocionais, como empatia, comunicacao e
resolucao de conflitos. Verificou-se também que a hiperestimulagao digital, associada
ao consumo de conteudos rapidos e fragmentados, dificulta a concentragéo e reduz a
capacidade de pensamento critico, ao mesmo tempo em que aumenta niveis de
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ansiedade, irritabilidade e impulsividade. Esses efeitos sao intensificados quando o uso
da tecnologia ocorre sem supervisdo, sem limites claros e em substituicdo as interagdes
humanas significativas, ao brincar, as experiéncias corporais e a convivéncia social,
elementos indispensaveis para o desenvolvimento integral.

As implicacdes praticas deste estudo permitem concluir que o ambiente digital
impbe desafios novos, como a exposi¢cdo a conteludos inadequados, riscos sociais,
perturbacdes do sono e padrdes de dependéncia, que afetam diretamente o bem-estar
e aformacao da identidade de criancas e adolescentes. Ficou evidente que a tecnologia,
quando utilizada de forma desequilibrada, interfere nas fungcdes mentais superiores e
repercute na vida escolar, nos vinculos familiares e nas praticas sociais, tornando-se um
fator relevante para a compreensdo das dificuldades observadas no contexto
educacional e clinico.

Em resposta ao objetivo geral, conclui-se que os principais efeitos da exposi¢ao
prolongada as telas na fase infantojuvenil manifestam-se na diminuicdo da atengao
sustentada, no aumento da ansiedade, na fragilizagdo dos vinculos sociais e no
comprometimento das habilidades cognitivas essenciais ao desenvolvimento saudavel.
A partir dessa constatagdo, reafirma-se a importancia de praticas de mediacao,
supervisdo e orientacdo no uso das tecnologias, tanto no ambiente familiar quanto no
escolar, promovendo limites, equilibrio e experiéncias que favorecam o desenvolvimento
pleno das novas geracgdes.
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