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RESUMO

Esta dissertagdo ¢ composta por uma contextualiza¢do tedrica e um artigo
empirico. O objetivo geral deste trabalho foi investigar e compreender o uso das redes
sociais e dos jogos eletronicos por adolescentes, avaliando principalmente o impacto da
parentalidade neste uso. A contextualizacdo tedrica propde descrever o uso das
tecnologias pelas criancas e pelos adolescentes, além de discutir acerca do
monitoramento parental no uso da internet. A partir desta revisdo, percebeu-se que os
pais empregam diferentes formas de mediagdo parental a fim de que os filhos utilizem
as tecnologias de forma segura. O estudo empirico, de cunho quantitativo e com
delineamento transversal, investigou uma amostra composta por 232 adolescentes e
objetivou descrever o uso de jogos eletronicos e de redes sociais pelos adolescentes,
relacionando-o com estilos parentais, conflitos entre pais e filhos, sintomas
psicopatologicos e dependéncia de internet. A coleta de dados ocorreu através da
aplicacdo de instrumentos, como questionarios e escalas. Foram encontradas
associacoes significativas entre os adolescentes que passam mais de seis horas por dia
conectados a internet € o aumento de sintomas psicopatologicos e conflitos com os pais.
Com relagdo aos estilos parentais, ndo se observou associagdo com o tempo de uso das

redes sociais e dos jogos.

Palavras-chave: Redes sociais; Videogames; Internet (Dependéncia); Parentalidade;

Adolescéncia.



ABSTRACT

This dissertation is composed of a theoretical contextualization and an
empirical article. The general objective of this work was to investigate and understand
the use of social networks and electronic games by adolescents, mainly evaluating the
impact of parenting in this use. The theoretical contextualization proposes to describe
the use of technologies by children and adolescents, as well as discussing parental
monitoring in the use of the Internet. From this review, it has been realized that parents
employ different forms of parental mediation in order for children to use the
technologies safely. The empirical, quantitative and cross-sectional study investigated a
sample of 232 adolescents and aimed to describe the use of electronic games and social
networks by adolescents, relating it to parental styles, conflicts between parents and
children, psychopathological symptoms and internet addiction. The data collection took
place through the application of instruments such as questionnaires and scales.
Significant associations were found among adolescents who spend more than six hours
a day connected to the Internet and an increase in psychopathological symptoms and
conflicts with their parents. Regarding parental styles, no association was observed with

the time of use of social networks and games.

Keywords: Social Media; Games; Internet (Addiction); Parenting; Adolescence.
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1. APRESENTACAO

As tecnologias de informagdo e comunicagdo (TICs) tém sido consideradas
componentes centrais na vida dos adolescentes (Ohannessian, 2009), modificando as
formas de comunicacdo e de socializagao (Ungerer, 2013). Evidéncias sugerem que a
exposicao as midias podem influenciar comportamentos e atitudes de adolescentes,
tanto de forma positiva quanto negativa (Padilla-Walker, Coyne, Fraser, Dyer, &

Yorgason, 2012).

Alguns riscos relacionados ao uso da internet se referem ao tempo de uso
excessivo, conteudos inapropriados para a faixa etaria, predominancia dos
relacionamentos virtuais em relacdo ao contato face a face e situagdes de violéncia,
como o cyberbullying ou o assédio sexual (Leung & Lee, 2012; Williams & Stelko-
Pereira, 2013). Com relacao ao videogame, uma das maiores preocupagoes se refere a
presenca da violéncia nos jogos, que pode incentivar comportamentos antissociais em
criangas e adolescentes (Strasburger, Jordan, & Donnerstein, 2010). Pesquisas sugerem
que a exposi¢do repetida a conteudos violentos pode leva-los a aceitarem a violéncia
como um meio natural de solucionar conflitos (Anderson et al., 2003), resultando no
aumento da agressividade e na diminui¢do do altruismo (Boxer, Huesmann, Bushman,
O’Brien, & Moceri, 2009). Por outro lado, o uso das tecnologias também proporciona
beneficios, como o aumento da comunicagdo, entretenimento, educagao, informacao e

compartilhamento de experiéncias (Hasebrink, Livingstone, & Haddon, 2008).

A utilizacdo de estratégias parentais para monitorar € supervisionar o uso da
internet pelos filhos pode auxiliar na redugdo de comportamentos de risco online.
Entretanto, a eficacia de tais estratégias costuma variar de acordo com alguns fatores,
como a idade do adolescente e a qualidade da relacdo entre pais e filhos (Livingstone &
Helsper, 2008). Além disso, o nivel de conhecimento digital dos pais pode impactar no
modo de orientacdo e supervisdo aos filhos (Wong, 2010). Os estilos parentais, que
podem ser definidos como o envolvimento e a exigéncia dos pais com relacdo aos
filhos, também tém associa¢do com as diferentes formas de mediagao parental, podendo
influenciar o comportamento dos adolescentes na internet (Eastin, Greenberg, &

Hofschire, 2006).



Outra preocupagdo constante se refere ao uso excessivo das tecnologias, que
pode resultar na dependéncia de internet, incluindo os jogos eletronicos e as redes
sociais (Wong, 2010). Os adolescentes parecem estar mais propensos a fazer uso
excessivo da internet quando comparados aos adultos. Tal fato pode estar relacionado a
progressiva aquisi¢cao de autonomia € a menor supervisao parental, tipicas dessa faixa
etaria. Outro fator a ser considerado refere-se a maior vulnerabilidade para adigdes,
nessa etapa do desenvolvimento, devido a questdes culturais e neurobiologicas (Pallanti,
Bernardi, & Quercioli, 2006; Tsitsika et al., 2009). Com relacdo a parentalidade, a
adicao as tecnologias ou o uso excessivo tem sido associados a conflitos familiares e a
relagdes interpessoais empobrecidas (Park, Kim, & Cho, 2008), bem como a baixos
niveis de monitoramento parental e estilo parental ineficaz (Yen et al., 2007).

Criancas de diferentes idades utilizam a internet, contudo costuma ser na
adolescéncia que o envolvimento com as midias aumenta, incluindo jogos online, redes
sociais e trocas de mensagens. A preocupagdo parental com relagdo as tecnologias
muitas vezes cresce também nesta etapa do desenvolvimento dos filhos (Rich, 2013).
Ainda ¢ necessario seguir investigando o papel que as familias podem desempenhar
para auxiliar e proteger os adolescentes de experiéncias negativas na internet
(Bradshaw, 2014) e a influéncia que o uso de internet pode desempenhar na dindmica
familiar (Terres-Trindade & Mosmann, 2016).

Dentro desse contexto, o objetivo geral deste trabalho foi investigar e
compreender o uso das redes sociais e dos jogos eletronicos por adolescentes, avaliando
principalmente o impacto da parentalidade nesse comportamento. A dissertagdo esta
dividida em duas se¢des. A primeira constitui-se em uma contextualizagcdo tedrica e
propde, através da revisdo da literatura nacional e internacional, descrever o uso das
tecnologias pelas criangas e pelos adolescentes e discutir o papel do monitoramento
parental no uso da internet. A segunda se¢do ¢ um estudo empirico, de cunho
quantitativo e com delineamento transversal, que investigou o uso de jogos eletronicos e
de redes sociais pelos adolescentes, relacionando-o com estilos parentais, conflitos entre
pais e filhos, sintomas psicopatoldgicos e dependéncia de internet. As duas seg¢des sdo
independentes, mas complementares.

E importante informar que a coleta de dados para o estudo empirico foi realizada
conjuntamente a coleta de outro estudo desenvolvido no grupo de pesquisa e intitulado
“Uso de jogos eletronicos e de redes sociais na adolescéncia e sua relagdo com

habilidades sociais, autoestima, afetos positivos e negativos e satisfacdo de vida”. Essa



pesquisa foi realizada no Nucleo de Estudos em Avaliacao Psicologica e Intervengdes

Cognitivas e Comportamentais (NaPsicc).



2. SECAO I- CONTEXTUALIZACAO TEORICA

Uso de tecnologias por criancas e adolescentes

O desenvolvimento das novas tecnologias ocasionou diversas mudancas na
sociedade, e, sobretudo, na geracao de criancas e adolescentes nascidos em meio a essa
nova realidade, que inclusive, receberam defini¢des sociologicas e publicitarias como
“Nativos Digitais” e “Geracdo Z”, em razdo de sua familiaridade com as tecnologias
digitais (Kampf, 2011). Tal geragdo ¢ caracterizada por terem grande acesso as
tecnologias, tendo sido expostos e estimulados desde a idade precoce ao uso de
equipamentos tecnoldgicos (Spizzirri, Wagner, Mosmann, & Armani, 2012).

A partir de um levantamento realizado pelo Nielsen Online (Ibope, 2010),
concluiu-se que o numero de internautas vem crescendo de forma acelerada no Brasil.
De acordo com a pesquisa, em agosto de 2010 o nimero de usudrios ativos era de 41,5
milhdes, representando em torno de 22% da populagdo. Também foi concluido que os
internautas brasileiros passam mais de 60 horas por més conectados a internet, sendo as
redes sociais os sites mais utilizados. Com relacdo as criangas ¢ aos adolescentes, a
ONG SaferNet Brasil (2008), a partir de um levantamento realizado com 1.400 criangas,
adolescentes e pais, apontam que 64% dos respondentes relatam utilizar a internet no
proprio quarto, com total privacidade. Além disso, 87% afirmam ndo possuir nenhum
tipo de restri¢do quanto ao uso da internet.

Diversos beneficios e riscos tém sido associados ao uso da internet e de jogos
eletronicos. Entre os principais beneficios encontram-se a aquisi¢do de linguas
estrangeiras (Garcia-Carbonel, Rising, & Montero, 2001), melhora nas fungdes
executivas (Kuhn, Lorenz, Banaschewski et al., 2014), na atengdo ¢ nas habilidades
viso-espaciais (Dye, Green, & Bavelier, 2009), e aprimoramento nas habilidades de
leitura (Jackson, Eye, Witt, Zhao, & Fitzgerald, 2011). Por outro lado, sdo apontadas
como possiveis consequéncias negativas o desenvolvimento de problemas fisicos,
sociais e psicologicos (Cankayaa & Odaba, 2009), assim como agressividade
(Anderson, Shibuya, Thori et al., 2010), dificuldade nas relag¢des interpessoais (Padilla-
Walker, Nelson, Carroll, & Jensen, 2010) e disturbios do sono (Ivarsson, Anderson,

Akerstedt, & Lindblad, 2013).



Resultados de um estudo (Spizzirri et al., 2012) que avaliou a percepgao de
adolescentes em relagdo a aspectos positivos no uso da internet, concluiu que o maior
beneficio apontado ¢ a rapidez na comunicagdo. Outras vantagens, indicadas pelos
adolescentes, fazem referéncia a internet ser uma tecnologia econOmica e a
possibilidade de conhecer pessoas novas, aumentando o numero de amigos. Matos
(2015) refere, através da compilacdo de falas de adolescentes portugueses, mais
algumas vantagens, como a oportunidade de interacdo social, ainda que exista distancia
geografica, e a possibilidade de relacionamentos afetivos iniciarem através das
tecnologias.

Alguns dos possiveis riscos associados especificamente a comunica¢do online
referem-se ao cyberbullying e a questdes sexuais, como por exemplo, o recebimento de
solicitagdes sexuais indesejadas ou o assédio (Valkenburg & Peter, 2011). Além disso,
ha preocupacdo por parte dos adultos em relacdo a exposicdo dos adolescentes na
internet, como o envio ou divulga¢do de fotos intimas, € o acesso a conteudos
inadequados acerca de diversos temas, como transtornos alimentares ou uso de drogas
(Lima, 2011).

O cyberbullying tem sido definido de forma semelhante ao fendmeno do
bullying, conceituado por Olweus (1993). Dessa forma, o cyberbullying se refere a
comportamentos agressivos, intencionais e repetitivos, os quais sdo realizados por um
grupo ou por um individuo contra uma vitima que possui dificuldade para se defender,
caracterizando uma relacdo desigual de poder (Smith, Mahdavi, Carvalho, Fisher,
Russel, & Tippett, 2008). Diferente do processo de bullying, que costuma ocorrer face a
face, estes atos ocorrem através de meio eletronicos, principalmente pela internet e
telefones celulares (Slonje & Smith, 2008).

E comum as agressdes virtuais ocorrerem de forma andnima, através de perfis
falsos nas redes sociais. Assim, 0 agressor ndo precisa ser mais forte fisicamente do que
a vitima, o que ocorre com frequéncia em situagdes de bullying (Wanzinack, 2014).
Outra diferenga que se destaca entre o bullying e o cyberbullying é a questio da
previsibilidade. No processo de bullying, que muitas vezes ocorre em ambiente escolar,
¢ possivel prever em quais situagdes o aluno pode se encontrar em risco, como por
exemplo, momentos em que ndo ha adultos por perto. Ja através dos meios eletronicos,
geralmente ndo héd possibilidade de prever ou tentar evitar (Smith, 2010). Atos de
cyberbullying podem incluir o envio de mensagens para o celular ou para o e-mail da

vitima, assim como a publicac¢do de fotos e videos intimos ou constrangedores nas redes



sociais (Menesini et al.,, 2012). Em relacdo a exposi¢ao de fotos e de videos intimos,
sabe-se que estes podem tomar grande propor¢do no mundo virtual, podendo ser
divulgados em diversas redes sociais, como o facebook, twitter, youtube, entre outras
(Wanzinack, 2014).

Uma pesquisa realizada pela Organizagdo Nao-Governamental Plan
(CEATS/FIA, 2010) com criancas e adolescentes brasileiros com idade entre dez e
quatorze anos apontou que 17,7% ja praticaram cyberbullying, 3,5% ja praticaram e
também foram vitimas, ao passo que 16,8% foram vitimas de cyberbullying no minimo
uma vez. Em relagdo as vitimas, 13% referem que foram agredidas pelo celular e 87%
através do envio de textos ou fotos por e-mail ou sites de relacionamento (Conte &
Rossini, 2010). Além do cyberbullying, ha outros tipos de cyber-agressdo e vitimizacao.
A possibilidade de manipulagdo e de edicdo de fotos, a grande audiéncia para a
publicacao de fotos e de videos nas redes sociais (Verzoni & Lisboa, 2017), assim como
0 anonimato e os comportamentos de agressdo online (Lapidot-Lefler & Barak, 2012)
podem ser situagdes causadoras de grandes riscos.

Além das redes sociais, a utilizagdo de videogame também vem crescendo de
forma significativa (Coyne, Padilla-Walker, Stockdale & Day, 2011), gerando
preocupagdes acerca dos possiveis riscos, como os efeitos dos jogos com conteudo
violento e o longo tempo despendido nessa atividade (Griisser, Thalemann & Griffiths,
2007). Pesquisas realizadas acerca do tema, incluindo meta-andlises e estudos
longitudinais, sugerem que jogos com conteudo violento possuem associagdo positiva
com agressividade e associagdo negativa com o rendimento académico (Anderson,
2004; Moller, & Krahe, 2009).

As tecnologias tém se mostrado um novo desafio tanto para os filhos quanto para
os pais (Verzoni & Lisboa, 2017), que possuem papel fundamental ao auxilid-los e
orienta-los. O uso da internet esta relacionado as praticas e aos estilos parentais, de
modo que o fornecimento de orientagdes, assim como a comunicac¢ao positiva entre pais
e filhos, apresenta associagdes com menor probabilidade da ocorréncia de
comportamentos de risco na internet (Smith, Gradisar, & King, 2015). Niquice (2014)
ressalta que orientagdes por parte dos responsdveis sobre os riscos que as criangas € 0s

adolescentes correm sdo extremamente necessarias.
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3. CONSIDERACOES FINAIS DA DISSERTACAO

Este estudo procurou caracterizar e investigar o uso de redes sociais e de jogos
eletronicos por adolescentes, possibilitando a compreensdo de alguns aspectos
relacionados ao uso das tecnologias na adolescéncia. A partir da contextualizacdo
teodrica e do estudo empirico foi possivel compreender quais sdo as estratégias parentais
mais utilizadas pelos responsaveis a fim de mediar o uso da internet pelas criangas e
pelos adolescentes, assim como investigar a relacdo deste uso com diferentes variaveis.
Atualmente, tem-se discutido com frequéncia acerca das fungdes e dos efeitos advindos
do uso das tecnologias. Porém, o que se percebe € que o uso da internet ndo € por si so,
positivo ou negativo, podendo vir a ser, dependendo da forma de uso (Rich, 2013).

A fim de prevenir riscos possiveis advindos do uso da internet, conclui-se que
agir de forma preventiva ¢ fundamental. De acordo com Berson e Berson (2005), os
adolescentes que possuem um adulto proximo realizando monitoramento e supervisao
estdo menos propensos a se envolver em comportamentos de risco na internet, como o
compartilhamento de informagdes pessoais, de fotos, e troca de mensagens com
pessoas desconhecidas. Dessa forma, considera-se importante que os pais estimulem o
didlogo e o pensar acerca deste uso, possibilitando uma relacdao aberta e de confianga
com os filhos sobre o uso das midias. Muitas vezes, uma das maiores prote¢des ao
adolescente esta associada a qualidade da relagdo com a familia (Gama, 2013).

Para auxiliar no manejo com as tecnologias o papel dos pais se mostra de
extrema importancia. Através da proposta de um grupo para pais de adolescentes
dependentes de internet, Barossi, Meira, Goes e Abreu (2009) apontam alguns objetivos
a serem trabalhados, como a possibilidade de expressdo de sentimentos e pensamentos,
conhecer os interesses associados ao uso da internet, analisar de forma funcional os
comportamentos dos adolescentes e dos pais e o aprendizado de novas habilidades
sociais e praticas educativas. Neste sentido, considera-se benéfico para os adolescentes
a realizacdo de intervengdes com os pais para auxilia-los a lidarem de forma apropriada
com problemas relacionados a internet, a fim de prevenir o desenvolvimento da

dependéncia de internet e prejuizos nas relagdes familiares. Estas intervencdes podem se



dar através do treinamento de pais, método frequentemente utilizado com criancas e
adolescentes.

Por fim, entende-se que os resultados do presente estudo possam contribuir para
o maior entendimento deste fendmeno, que € recente e vem crescendo cada vez mais, de
forma a influenciar na vida dos adolescentes dentro e fora do contexto familiar. A partir
desta pesquisa foi possivel compreender caracteristicas do uso da internet e formas de
mediagdo parental, a partir das perspectivas dos proprios adolescentes. Dessa forma,
estes resultados podem colaborar para a elaboragdao de estratégias e intervengdes a
serem realizadas em prol de um uso mais seguro e saudavel das tecnologias pela nova

geracdo de criancas e adolescentes.
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