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Introdugéo

O avanco tecnoldgico tem impactado profundamente as formas de interacdo social, trazendo beneficios a
comunicacgdo, mas também fragilizando os vinculos humanos (Vala & Monteiro, 2013; Ferreira & Facci, 2012).
Criancas, adolescentes e telas: guia sobre usos de dispositivos digitais (Brasil, 2024), aborda que nessa faixa
etaria, os jogos digitais exemplificam esse paradoxo: podem favorecer lazer, aprendizagem e socializagdo, mas,
em excesso, estdo associados a dependéncia, dificuldades escolares e problemas de salde mental. E reforca
também, sobre a importancia no cuidado com essa ambivaléncia, destacando que o uso consciente e mediado por
adultos é fundamental para que as tecnologias potencializem o desenvolvimento, minimizando riscos e
fortalecendo as relacdes sociais.

Objetivo

Analisar os possiveis impactos do uso excessivo da tecnologia nas relagdes interpessoais das criancas e
adolescentes, e compreender como os individuos percebem essa dualidade entre proximidade e distanciamento,
reconhecendo os efeitos subjetivos e coletivos na cultura.

Material e Métodos

A construcdo deste estudo baseou-se em uma pesquisa bibliografica, fundamentada em artigos cientificos,
encontrados na base de dado Google Académico e publica¢gBes que discutem criticamente as relagBes entre
tecnologia e sociabilidade, permitindo compreender como os dispositivos digitais ndo apenas mediam interacdes
sociais, mas também influenciam a formagéo de vinculos, a construcao da identidade e as formas de participacao
no cotidiano. Nesse sentido, favorecem uma reflexdo aprofundada sobre os impactos do uso das telas na infancia
e na adolescéncia, destacando tanto as potencialidades, como o estimulo a criatividade, ao acesso a informacao e
ao aprendizado quanto os riscos associados, tais como o isolamento social, a redugéo da interacdo presencial e
possiveis prejuizos no desenvolvimento emocional e cognitivo.

Resultados e Discussao

Estudos indicam que os jogos eletrénicos, quando utilizados de maneira equilibrada, podem contribuir
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positivamente para o desenvolvimento cognitivo, estimulando a criatividade, o raciocinio logico, a coordenagédo
motora e, inclusive, sendo incorporados como recursos pedagogicos no processo de ensino-aprendizagem (
Brasil, 2024). Neste mesmo sentido, Moraes e Meneguzzi (2023) ressaltam que, pesquisas também apontam que
0 uso moderado dos games, em contextos educativos, contribui para ampliar a autonomia, a criatividade e o
desenvolvimento psicomotor, fortalecendo o processo de ensino-aprendizagem e potencializando diferentes
habilidades nos individuos. No entanto, os autores também destacam e corroboram que 0 uso excessivo tem sido
associado a prejuizos significativos, tais como ansiedade, depressao, déficit de atencéo, isolamento social e
dificuldades de relacionamento familiar. Em convergéncia, e ampliando a reflexdo para o campo da Psicologia
Social, destacando que, embora a comunicac¢éo digital proporcione novas formas de interacéo e amplie as redes
de contato, ela tende a fragilizar os vinculos afetivos, ja que se caracteriza por interacdes superficiais e pela
limitacdo na expressao de emocgdes (Vala; Monteiro, 2013; Brasil 2024). Nesse sentido, Ferreira e Facci (2012)
reforcam que os fendmenos coletivos e culturais atravessam os sujeitos e influenciam diretamente suas formas de
convivéncia, o que explica a emergéncia de sentimentos de isolamento e distanciamento emocional em um
cenario de hiperconexdo. Essas analises dialogam diretamente com as recomendac¢fes apresentadas no estudo
“Criancas, adolescentes e telas: guia sobre usos de dispositivos digitais” (Brasil, 2024), que realizado por varias
entidades, organizacfes, pensando nos cuidados que podem ser oferecidos pelas politicas publicas, na saude,
educacdo e assisténcia social, e na promog¢éo da protecéo, tendo recomendagfes reconhecidas mundialmente.
Esse estudo também alerta para os riscos da superexposicdo as tecnologias digitais, apontando que 0 uso
excessivo de dispositivos pode prejudicar ndo apenas a salde mental, mas também a qualidade das relagbes
interpessoais, uma vez que a substituicao de interacdes presenciais por vinculos mediados por telas enfraquece a
empatia e a escuta ativa. Além disso, o guia enfatiza que, embora os recursos tecnolégicos possam ser
ferramentas educativas e recreativas valiosas, é indispensavel o acompanhamento de pais, cuidadores e
educadores para garantir um uso equilibrado, consciente e saudavel. Dessa forma, tanto os estudos analisados
guanto o documento de referéncia apontam para uma mesma dire¢do: a tecnologia ndo deve ser compreendida
apenas como ameaca ou solu¢do, mas como fendbmeno ambiguo que requer mediacdo social e critica. O desafio
contemporaneo consiste em potencializar os aspectos positivos, como o estimulo a aprendizagem, a criatividade e
a socializacdo, ao mesmo tempo em que se minimizam os riscos de dependéncia, adoecimento psiquico e
fragilizagéo das relagdes humanas.

Conclusao

Conclui-se que este estudo evidenciou como a tecnologia digital influencia as interacées humanas, revelando
padrdes, tensbes e contradicfes sociais. A Psicologia Social oferece subsidios para promover convivéncia
presencial, escuta empatica e vinculos genuinos, destacando a importancia da atuagéo conjunta de familia, escola
e sociedade para equilibrar espacos digitais e presenciais, possibilitando desenvolvimento de criancas e
adolescentes.
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