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0 Brasil & o 2° pais no Enguanto a média mundial - "
P d ; , Os brasileiros sao
& Mmundo que mais usa de uso da internet € de menos .
%)) j 4 _— 7. ! 0S que mais comentam ——
a internet diariamente de 7 horas, no Brasil é mais e e e
16 a 64 anos de 10 horas

Mas ha grandes diferencgas sociais: @
79% d7as cl:gangas bNraS|Ie|ras 970/ das criangas da populagio %
Qe P s AnAsisan 0 mais rica tém acesso a internet
usuarias da internet

Jogos eletronicos séo - -

a principal atividade de lazer %t oo’
de criancas, adolescentes

e adultos no mundo Enquanto somente

51cy d:’as criangas mais pobres )
tém acesso

| I
¢ -
A SEPARACAO ENTRE O

’ 2 O ¢ : 0 uso das tecnologias digitais no Brasil se

REAL £ O VIRTUAL ™ £*727"% tornou um desafio para a educagao -

FAZ CADA VEZ MENOS == . ¥ . . 9. :
SENTIDO Construir uma cultura digital positiva
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AS TECNOLOGIAS E A HUMANIDADE

A humanidade passou a criar Novas tecnologias frequentemente ‘ Alinguagem oral & considerada um Busca-se haje avaliar os impactos das
diferentes tecnologias usando os trazem mudangas no viver humano. marco para a humanidade - a escrita tecnologias digitais nas dimensdes
recursos disponiveis para solucionar Aroda, a escrita, o carro e telefonia & considerada o segundo grande salto psicoldgicas, sociais e fisicas
problemas ou transformar o transformaram nossas vidas. - as tecnologias digitais o terceiro.

ambiente a seu favor.

Como as novas tecnologias digitais mudam rapidamente, a ciencia,
frequentemente, produz conhecimentos sobre os impactos de determinado
uso quando ele foi ou esta sendo substituido por outro.
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0S IMPACTOS DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS AINDA NAO ESTAO CLAROS

A maioria das pessoas usa de forma saudavel. Para avaliar a qualidade do usg, & necessario avaliar diversos aspectos.

o

, & ,
POR QUEM E UTILIZADA? QUANDQO E UTILIZADA?
!-,
I
Exemplo: Exemplo: S
Por uma crianga de 2 anos ou uma de 12 anos? Usa no momento do estudo ou quando poderia
estar interagindo com a familia, ou ainda quando
deveria estar dormindo?
g
POR QUANTO TEMPO P ® POR QUE EQUANDO
E UTILIZADA? E UTILIZADA?
Exemplo: Exemplo:
0 tempo de uso avanga sobre o tempo para Para conversar com um amigo ou parente?
atividades fisicas, estudos, atividades sociais Para estudar? Para evitar o convivio ou
ou outras importantes? agredir alguém®?
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A maioria das pessoas usa de forma saudavel.
Mas & necessario orientar o uso de criangas e adolescentes

— RECOMENDACOES DE USO
SOCIEDADE BRASILEIRA DE PEDIATRIA Com a pandemia de covid-19 e as contingéncias que o momento
imp&e, facilmente a carga horaria didria recomendada esta sendo
DEOA2 ANOS ultrapassada, inclusive para realizac&o de atividades escolares
Evitar a exposicio a telas. remotas. Desse maodo, cuidar da qualidade e tempao de uso se torna
ainda mais importante.
—— DE2AS5ANOS

No maximo 1 hora por dia.
Com acompanhamento.

| e Cnangas e ad-ol.escentes Corm suporte e
Méximo de 2 horas por dia. relacdes sociais de qualidade tendem a
Com supervisao. : A

usar melhor as tecnologias digitais.

—— DE11A18ANOGS
Limitar o tempo de telas e videogames a 3 horas por dia.
Com supervisao.
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VICIO EM VIDEOGAMES?

Ja esta documentado o transtorno do jogo pela internet.
Mas ha controvérsias em seu diagnastico.

S8o mais vulneraveis 0s gue ja tém problemas emaocionais ou transtornos mentais previos.

@® Melhora da criatividade

@® Melhora da motivacéo

Jogos colaborativas

> @® Aumento da cooperagéo

Deve soar o sinal de alerta quando os jogos trazem
prejuizo a funcionalidade da vida no aspecto escolar,
familiar, social e/ou na saude

Jogos eletronicos podem ser ferramenta de aprendizagem
e desenvolver varias habilidades cognitivas.
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0 QUE 0S EDUCADORES PODEM FAZER EM RELACAO AOS JOGOS ELETRONICOS?

EVITAR PRECONCEITOS ﬁﬁiﬁf PENSAR COMO INCLUIR ﬁ*ﬁ

0S JOGOS NOS OBJETIVOS
D N&o condenar sem conhecer. EDUCACIONAIS

D N&o desqualificar o jogo comao forma de diverséo. D Auxiliar os estudantes a identificar as habilidades que os
jogos desenvolvem, assim coma pensar sobre 0s prejuizos

} Estar aberto ao novo. Ndo € porgue ndo gostamaos
que podem trazer.

que e necessariamente ruim.

} Discutir com os estudantes sobre 0s jogos que consideram

MOSTRAR INTERESSE ﬁﬁﬁ que tenha maior potencial positivo, dentre 0s gue gostam, e

promaver competicdes ou grupos colabaorativos entre 0s
Buscar saber as habilidades que os estudantes tém estudantes.
e 0s desafios que o jogo impaoe.

Entender o objetivo dos jogos pelos quais as
criancgas e adolescentes se interessam.

} Relacionar o contexto dos jogos com conteldos ﬁ W@w EWEE:'Q ﬁ

escolares.
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AS REDES SOCIAIS E 0S ADOLESCENTES

Y,
0 QUE PODE SER

POSITIVO

A maioria usa de maneira saudavel, ndo ha evidéncias da relacéo
com 0 aumento de transtornos mentais.

“Selfies’, preocupar-se com a autaimagem, fazer parte de grupos
nas redes sao comportamentos normais da adolescéncia.

Redes saciais podem fortalecer o vinculo com colegas e amigos.
Mas a qualidade ¢ mais importante que a quantidade.

0 QUE PODE SER

PREJUDICIAL

' 4 N e
Exacerbacdo da preocupagao com aimagem e frequente
sentimento de inadequagao podem aumentar a ansiedade.

Quando o tempo nas redes saciais levam ao sedentarismo ou
comprometem as horas de sono.

Podem ser prejudiciais se o adolescente tem questdes prévias
de saude mental.
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ADULTOS PRECISAM AVALIAR
SEU PROPRIO USO

0 modo como os adultos usam as tecnologias digitais afetam os
mais jovens.

I Criancas e adolescentes ndo gostam quando conversam com 0S
adultos e eles olham para o celular.

I A construcao de uma cultura digital positiva e etica exige reflexao e
uSO critico por todos.

I 0 uso pelos adultos serve de modelo para criangas e adolescentes.
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CYBERBULLYING E VIOLENCIA PELAS REDES VIRTUAIS

A rapida disseminagao nas redes
pode tarnar o cyberbullying ainda
mais devastador.

CYBERBULLYING = intimidacao, humilhagao,
calUnia, exposigao ou persegquigac via midias
SOciais por uma ou mais pessoas e que pode
acarretar consequéncias serias as vitimas.

com o bullying em outros espacos.

E comum que a vitima entenda que

merece a agressao e nao busque
ajuda.

Agueles que ja sofreram algum tipo de vitimizac&o, tem maior
risco de se tornarem novamente vitimas. Vulnerabilidades na
vida “real” aumentam risco na vida “virtual”.

A possibilidade do anonimato aumenta a
sensacao de impunidade do agressor.

} Pode acontecer em combinagao

CULTURA DO CANCELAMENTO

Criticar agressivamente ou banir alguém das redes sociais por uma acao ou opinido naoc aceita pelo grupo. Pode ser
uma reacao a uma injustica - mas pode ser uma manifestacao de intolerancia a opinides ou posicionamentos

diferentes do grupo.
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BUSQUE EM CONJUNTO COM A EQUIPE EDUCACIONAL
ESTRATEGIAS PARA PROTEGER OS ESTUDANTES COM
MAIOR RISCO PARA SOFRER CYBERBULLYING:

Buscar estudantes do grémio ou de outras agtes de
lideranca para apoiar e integrar os estudantes que podem
ser mais vulneraveis.

Observar indicios de exclusdo ou agressao e comunicar
a gestao.

Criancas ou jovens mais retraidos, que se mostram inseguros
sacialmente ou com baixa autoestima.

N&o aceitar agOes de exclusao, agressao ou humilhagao
nas comunicacdes pelas redes sociais, na sala de aula

B Estudantes gue apresentam menos habilidades sociais. ou ern qualguer outro espaco.

N Diferencas culturais, étnicas, religiosas, fisicas ou cognitivas. Abrir espago para dialogar com os estudantes sobre

B Questdes de género ou orientagio sexual [publico Igbtgia+). 0 cyberbullying e o grande sofrimento que ele pode gerar.

l Um estudante novo na escola.
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Explorar o potencial das redes sociais para fortalecer o vinculo
com os estudantes, com as familias e com a comunidade.

Escolher canais para objetivos especificos.

Ter canais abertos para que os estudantes possam comunicar

a questdes emaocionais ou de relacionamento.

o
/C]\\, Usar as redes para o fortalecimento do vinculo e apoio mutuo

(®) O  entre a equipe escolar, em geral.

Organizar os canais de comunicacao para que sejam efetivos.

Pensar o uso das tecnologias digitais para fortalecer o
suporte social e emocional a comunidade escolar, no
contexto da pandemia e tambem como recurso
permanente.

EDUCADORES E AS REDES SOCIAIS
EM PROL DA SAUDE EMOCIONAL E MENTAL

Cambine com os estudantes de suas
turmas quais redes saciais e de que modo
podem usa-las para o bom relacionamento

e aprendizagem. ‘
Figue atento ags alunas mais vulneraveis ao

cyberbullying e outras indicios, como, falas

agressivas sobre um aluno, gozagges,
exclusdo das atividades.

Mantenha canais de comunicagéo abertos.
Mostre-se disponivel aos estudantes para o
apoio em momentas de dificuldade ou
sofrimenta.

Mostre-se disponivel aos seus colegas para
apoio em momentaos de dificuldade ou
sofrimenta. Busque também apoio do grupo
quanda vocé sentir que precisa.
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