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RESUMO

O uso de smartphones, tablets e computadores mudou profundamente a
maneira como o0s adolescentes aprendem, se comunicam e se relacionam. Apesar
de a tecnologia oferecer muitas oportunidades de aprendizado e interagcédo, o uso
excessivo desses dispositivos tem gerado preocupagao, pois pode afetar o
desenvolvimento cognitivo, emocional e social de jovens entre 12 e 18 anos. Passar
tempo demais diante das telas pode prejudicar habilidades importantes, como
manter a atencao, lembrar informagdes, controlar impulsos e pensar de forma critica,
0 que acaba refletindo no rendimento escolar e no equilibrio emocional. Com base
nas teorias de Vygotsky, Skinner e Wallon, e em pesquisas recentes no Brasil e no
exterior, este artigo analisa de forma critica como o uso intenso das tecnologias
digitais afeta o desenvolvimento completo dos adolescentes. O estudo procurou
compreender os impactos cognitivos, emocionais e comportamentais da imerséo
digital e propde estratégias de mediagao que estimulem um uso mais equilibrado e
consciente das telas. A pesquisa também buscou contribuir com reflexdes voltadas
ao trabalho de educadores, familias e profissionais da saude, ressaltando a
importancia do acompanhamento ativo e da criagdo de ambientes digitais saudaveis.
Evidenciou que o uso prolongado e desmedido de telas durante a adolescéncia
requer atencdo constante e uma abordagem integrada entre educagao, saude e
familia, uma vez que essa fase representa um periodo de intensas transformacodes
cognitivas, afetivas e sociais. O contato excessivo com dispositivos digitais, sem
orientacdo adequada, compromete o rendimento escolar, enfraquece vinculos
interpessoais e afeta o equilibrio emocional, tornando o jovem mais vulneravel a
ansiedade, a dispersao e a impulsividade.
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ABSTRACT

The use of smartphones, tablets, and computers has profoundly changed the way
adolescents learn, communicate, and relate to each other. Although technology
offers many opportunities for learning and interaction, the excessive use of these
devices has generated concern, as it can affect the cognitive, emotional, and social
development of young people between 12 and 18 years old. Spending too much time
in front of screens can impair important skills such as maintaining attention,
remembering information, controlling impulses, and thinking critically, which
ultimately reflects on school performance and emotional balance. Based on the
theories of Vygotsky, Skinner, and Wallon, and on recent research in Brazil and
abroad, this article critically analyzes how the intense use of digital technologies
affects the overall development of adolescents. The study seeks to understand the
cognitive, emotional, and behavioral impacts of digital immersion and proposes
mediation strategies that encourage a more balanced and conscious use of screens.
The research also aims to contribute to reflections focused on the work of educators,
families, and health professionals, highlighting the importance of active monitoring
and the creation of healthy digital environments. Studies have shown that prolonged
and excessive screen use during adolescence requires constant attention and an
integrated approach involving education, health, and family, since this phase
represents a period of intense cognitive, affective, and social transformations.
Excessive contact with digital devices, without proper guidance, compromises school
performance, weakens interpersonal bonds, and affects emotional balance, making
young people more vulnerable to anxiety, distraction, and impulsivity.

Keywords: adolescence; digital screens; cognition; learning; socio-emotional

development.

1 INTRODUGAO

Vivendo em um tempo marcado pela onipresenga das telas, a sociedade
contemporanea tem assistido a transformacdo das formas de comunicacéo,
aprendizagem e socializagdo, sendo a adolescéncia uma das fases mais afetadas
por esse fenbmeno, ja que o uso intensivo de dispositivos digitais, como

smartphones, computadores e tablets, tem se incorporado a rotina cotidiana,
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redefinindo experiéncias cognitivas, emocionais e relacionais, enquanto altera a
forma como o individuo compreende o mundo e constréi sua identidade (Twenge,
2019).

Nesse contexto de hiperconectividade, o ambiente digital se apresenta como
espaco de convivéncia, de informacdo e de expressdo pessoal, mas,
simultaneamente, como um territério que favorece dispersdo, dependéncia e
isolamento, comprometendo processos formativos essenciais a construgcdo da
subjetividade e ao desenvolvimento integral do ser humano (Cruz, 2024).

Partindo dessa realidade, o problema que se coloca consiste em
compreender de que maneira 0 uso excessivo das telas afeta o desenvolvimento
cognitivo e emocional dos adolescentes, interferindo em sua capacidade de atengéo,
memoria, autorregulagéo e empatia, aspectos fundamentais para a aprendizagem e
para a convivéncia social (Odgers; Jensen, 2020).

Assim, o objetivo geral deste trabalho ¢ analisar de forma critica as implica¢des do
uso prolongado das tecnologias digitais no desenvolvimento global dos adolescentes,
buscando compreender as transformagdes cognitivas, emocionais e
comportamentais decorrentes desse contato continuo. Como objetivos especificos,
pretende-se identificar os impactos da exposicdo prolongada as telas sobre as
funcbes mentais superiores, discutir as consequéncias emocionais € sociais
associadas a imerséao digital e propor estratégias de mediagado que estimulem o uso
equilibrado e consciente das tecnologias, preservando o bem-estar psiquico e a
autonomia intelectual.

A relevancia desta investigagao reside na necessidade urgente de refletir sobre
os efeitos psicolégicos e educacionais do universo digital na formacao dos jovens,
uma vez que o avango tecnolégico, embora traga beneficios inegaveis, tem se
associado ao declinio da concentracdo, ao aumento da ansiedade e a reducgao da
interacdo afetiva presencial, fenbmenos estes, que influenciam diretamente o
processo de ensino-aprendizagem, exigindo da sociedade e das instituicdes de ensino
respostas éticas e pedagdgicas que favorecam o equilibrio entre o real e o virtual
(Desmurget, 2020). Discutir essa tematica é, portanto, contribuir para o fortalecimento
de praticas educativas e familiares capazes de orientar adolescentes em direcao a
uma relacdo mais saudavel com a tecnologia, promovendo o desenvolvimento
cognitivo e emocional em harmonia com as exigéncias da vida contemporanea
(Nogueira, 2024).
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Tomando como base tedrica as concepgdes de Lev Vygotsky (1978), B. F.
Skinner (1957) e Henri Wallon (1992), que abordam o desenvolvimento humano sob
as dimensdes sociocultural, comportamental e psicogenética, busca-se compreender
o fendbmeno da imersao digital de modo integrado, articulando pensamento, emog¢ao
e comportamento em um mesmo campo de analise.

Entende-se, portanto, que a formacgao do sujeito ocorre por meio das interagdes
sociais e da mediacao simbdlica, sendo as telas um novo instrumento cultural que
interfere diretamente nesse processo, modificando a maneira como os adolescentes
percebem o mundo, constroem o pensamento e se relacionam afetivamente com o
outro (Vygotsky, 1978; Wallon, 1992).

Nessa perspectiva, compreender os efeitos das tecnologias digitais implica
reconhecer que o desenvolvimento humano € simultaneamente cognitivo, afetivo e
social, exigindo, assim, uma leitura critica e integrada das novas formas de interacao
mediadas pelas telas, as quais reconfiguram, em escala global, o proprio modo de ser,
sentir e aprender (Skinner, 1957; Cruz, 2024).

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 CONECTAR PARA APRENDER: O OLHAR DE VYGOTSKY SOBRE O MUNDO
DIGITAL

Refletindo sobre as intensas transformacbes provocadas pela expansao
tecnolégica e pela integracdo das telas no cotidiano social, percebe-se que
compreender o pensamento de Lev Vygotsky (1978) é fundamental para entender as
novas dinamicas da aprendizagem e do desenvolvimento humano, pois ele concebia
0 conhecimento como um fenémeno que se constrdi na relagao do sujeito com o meio,
mediado pela linguagem e pela cultura, elementos que estruturam a consciéncia e
moldam a forma de agir, sentir e pensar.

Considerando que o ser humano é resultado de um processo histérico e social,
a aprendizagem surge como produto das interagdes interpessoais, sendo o outro o
espelho que permite a formagao do eu e o desenvolvimento das fungdes psicologicas
superiores, como atencdo, memoaria, raciocinio e autorregulacdo. Dessa maneira,
compreendendo que o desenvolvimento depende da mediacdo e das trocas

simbdlicas, torna-se evidente que a perda da convivéncia presencial e a substituicao
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do dialogo real por interagdes virtuais fragmentadas enfraquecem a construgdo do
pensamento e comprometem o amadurecimento cognitivo e afetivo dos adolescentes,
que vivem imersos em uma realidade digital marcada pela velocidade, pela
superficialidade e pela gratificagdo imediata (Twenge, 2019).

Vygotsky (1978), defendendo que o aprendizado € sempre mediado por
processos sociais e pela linguagem, afirmava que a mente humana nao se forma no
isolamento, mas nas trocas simbdlicas que ocorrem na cooperagao € no convivio.
Assim, entendendo que o desenvolvimento se da por meio das relagbes e das
experiéncias compartilhadas, percebe-se que a atual cultura digital, ao valorizar
respostas instantaneas e estimulos visuais intensos, tem modificado 0 modo como os
adolescentes se apropriam do conhecimento, criando uma geragdo que consome
informacéo em excesso, mas com pouca capacidade de reflexao, analise e sintese
(Cruz, 2024; Odgers ; Jensen, 2020). A velocidade com que os conteudos circulam e
o carater efémero das interagdes virtuais reduzem o espaco para o pensamento
profundo, para a pausa e para a escuta sensivel, elementos indispensaveis a
aprendizagem significativa e ao desenvolvimento da empatia.

Ao mesmo tempo, essa exposicao constante a estimulos fragmentados tem
provocado uma sobrecarga cognitiva que dificulta o foco, a memdria e o raciocinio
continuo, pois o cérebro é constantemente desafiado a responder a multiplas
demandas simultédneas, perdendo a capacidade de concentragdo prolongada e de
contemplagao criativa (Araujo, 2024). O ambiente digital, por oferecer recompensas
imediatas como curtidas e notificagdes, reforca o comportamento de busca incessante
por prazer instantaneo, levando o jovem a preferir o estimulo rapido e a evitar tarefas
que exigem paciéncia, esforgo e tempo de elaboragdo, comprometendo, portanto, a
formacéao de habitos de estudo consistentes e a capacidade de persisténcia diante de
desafios intelectuais (Twenge, 2019).

Essas transformagdes néo se limitam a esfera cognitiva, pois também atingem
a dimenséo biolégica e emocional do sujeito, interferindo na regulagdo do sono, no
humor e na disposicao mental. A luz azul emitida pelas telas inibe a producao de
melatonina, horménio responsavel pela indugao do sono, gerando fadiga, irritabilidade
e prejuizo na consolidacdo da memdria, 0 que compromete o desempenho escolar e
o equilibrio emocional (Walker, 2018; Araujo, 2024).

Essa interferéncia demonstra que o uso desenfreado da tecnologia

desestabiliza o ritmo natural do corpo e afeta a harmonia entre mente e emocéo,
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rompendo a unidade que sustenta o desenvolvimento humano, o que Vygotsky (1978)
identificava como a base da constru¢ao das fungdes psicoldgicas superiores. Assim,
o adolescente, exposto continuamente a excitagdo digital, torna-se vulneravel a
ansiedade, a agitagdo e a diminuigdo da tolerancia a frustragdo, encontrando
dificuldade para se concentrar e se autorregular diante das exigéncias da vida
cotidiana.

No campo das relagdes sociais, essa realidade evidencia um paradoxo
contemporaneo: jovens que estdo permanentemente conectados, mas
emocionalmente distantes, demonstrando caréncia de vinculos reais e profundos. As
interacdes mediadas por telas criam uma sensacgéo iluséria de proximidade, porém o
contato humano, que é o alicerce da aprendizagem afetiva e do desenvolvimento
empatico, é substituido por curtidas, rea¢cdes e mensagens instantaneas, que pouco
contribuem para a formacéao da sensibilidade e da escuta do outro (Twenge, 2019).

Em meio a esse processo, o sujeito aprende a reagir, mas nao a sentir,
reproduzindo um padrao de sociabilidade que prioriza a aparéncia e a visibilidade em
detrimento da troca auténtica e do reconhecimento mutuo. Essa mudanca de
paradigma enfraquece as experiéncias emocionais que, segundo Vygotsky (1978),
sao indispensaveis para o desenvolvimento da personalidade e da inteligéncia, pois &€
na convivéncia afetiva que o individuo constréi valores, desenvolve a empatia e
aprende a compreender o mundo em sua complexidade.

Mesmo diante desse quadro de desequilibrio entre 0 humano e o tecnoldgico,
€ possivel reconhecer, a luz do pensamento vygotskiano, que as telas nao
representam um inimigo da aprendizagem, desde que utilizadas com intencionalidade,
consciéncia e mediagcdo adequada.

A tecnologia, quando inserida em contextos educativos planejados e
supervisionados, pode se tornar um instrumento cultural poderoso, ampliando o
acesso ao conhecimento, estimulando a curiosidade e promovendo a
cooperagao entre sujeitos que constroem juntos o saber (Cruz, 2024). A mediagao,
conceito central na teoria de Vygotsky (1978), assume um papel indispensavel nesse
processo, pois € ela que transforma o simples uso das telas em experiéncia
significativa, permitindo que a interagcado digital se converta em aprendizagem

colaborativa e reflexiva.
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Nesse sentido, a fungdo do educador e da familia ganha importancia, ja
que cabe a eles orientar o adolescente na utilizagao critica e responsavel da
tecnologia, criando espacgos de dialogo e reflexdo em que o uso das telas possa ser
equilibrado com atividades presenciais, praticas corporais e
momentos de convivéncia real.

Educar, nesse contexto, significa mediar experiéncias, conduzindo o jovem a
perceber que o conhecimento néo se limita ao que é transmitido por um dispositivo,
mas se constréi na troca humana, na curiosidade e na vivéncia concreta do mundo. A
mediagcao, nesse processo, constitui o elo entre o sujeito e a cultura, possibilitando
que o digital seja ferramenta de emancipag¢ao e ndo de alienagao, promovendo o
desenvolvimento cognitivo e emocional em harmonia com as dimensdes sensiveis e
sociais da existéncia (Vygotsky, 1978; Araujo, 2024).

Assim, compreendendo o ser humano como resultado de uma trama de
interacdes simbdlicas, sociais e afetivas, entende-se que o desafio contemporaneo
nao esta na presenca das telas, mas na maneira como elas sao incorporadas a vida
cotidiana. Refletir sobre o pensamento de Vygotsky (1978) no contexto da era digital
significa reconhecer que a esséncia do desenvolvimento esta na cooperagao, no
dialogo e na experiéncia compartilhada, sendo, portanto, indispensavel criar praticas
pedagdgicas e familiares que estimulem o equilibrio entre 0 mundo virtual e 0 mundo
real, garantindo que o progresso tecnoldgico sirva a formagéo de sujeitos criticos,
empaticos e criativos, capazes de usar a tecnologia para expandir sua humanidade, e

nao para substitui-la.

2.2 RECOMPENSAS DIGITAIS: COMO SKINNER EXPLICA NOSSA RELACAO
COM AS TELAS

Compreendendo o comportamento humano como resultado direto da interacao
entre estimulos e respostas, B. F. Skinner (1957) formulou o conceito de
condicionamento operante, defendendo que todo comportamento € moldado pelas
consequéncias que produz, sendo reforgcado quando gera prazer, reconhecimento ou
alivio. Essa concep¢ao, que consolidou o behaviorismo como uma das vertentes mais
influentes da psicologia moderna, permite compreender com precisdo o0
funcionamento do comportamento humano no contexto digital, em que cada curtida,

vibragcado ou notificacdo atua como um reforgo positivo, estimulando a repeticao do
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comportamento e, consequentemente, o prolongamento da permanéncia diante das
telas.

Nesse processo, o0 cérebro é condicionado a associar o uso da tecnologia a
uma sensagao de recompensa, uma vez que os estimulos intermitentes promovem a
liberacdo de dopamina, neurotransmissor que regula o prazer e a motivagao, criando
um ciclo de dependéncia em que a auséncia de estimulo gera desconforto e
ansiedade (Nogueira, 2024).

Durante a adolescéncia, fase em que o sistema nervoso ainda esta em
consolidacéo e o coértex pré-frontal se encontra em processo de amadurecimento, a
vulnerabilidade aos reforgcos imediatos é ampliada, tornando os jovens mais
suscetiveis a impulsividade e menos capazes de exercer controle sobre os préprios
desejos (Twenge, 2019).

A exposicao prolongada as recompensas digitais, presentes nas redes sociais,
nos jogos e nas plataformas de streaming, reduz a tolerancia a espera e dificulta o
desenvolvimento de habilidades fundamentais como paciéncia, autorregulagdo e
persisténcia, promovendo o surgimento de comportamentos de dependéncia e de
busca constante por estimulos (Araujo, 2024).

Esse fendmeno confirma a teoria de Skinner (1957), segundo a qual o
comportamento € mantido por reforgcos, e 0 ambiente digital, estruturado para oferecer
gratificagcdo instantédnea, atua como um laboratério invisivel de condicionamento
humano, no qual o individuo é simultaneamente sujeito e objeto de experimentagao.

O principio de reforgo intermitente, estudado por Skinner (1953), explica de
forma ainda mais profunda a permanéncia prolongada dos usuarios em ambientes
virtuais, pois o cérebro responde com maior intensidade a recompensas imprevisiveis
do que aquelas recebidas de modo constante. O mesmo mecanismo que mantinha
pombos pressionando uma alavanca na auséncia de padrao fixo é reproduzido nos
algoritmos que regulam as redes sociais, em que as notificagdes e curtidas surgem
de forma irregular, criando uma expectativa continua e reforcando o comportamento
de verificagdo compulsiva.

Essa logica, ao ser aplicada em escala massiva, molda habitos e preferéncias,
tornando a atencdo humana um produto explorado por sistemas que compreendem o
funcionamento das recompensas melhor do que os proprios individuos que as

consomem (Montague, 2019).
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As consequéncias desse processo ultrapassam o campo comportamental,
afetando profundamente as dimensdes emocional e cognitiva do sujeito. A
pesquisadora Denham (2006) destaca que a inteligéncia emocional, composta pela
capacidade de reconhecer sentimentos, controlar impulsos e agir com empatia,
constitui a base do equilibrio psiquico e das relagdes sociais. No entanto, o uso
excessivo das telas fragiliza o contato afetivo, reduz o olhar, o tom de voz e a escuta
sensivel, substituindo a comunicagao auténtica por interacdes mediadas por icones e
respostas automaticas, o que empobrece as experiéncias humanas e afeta o
desenvolvimento da empatia (Wallon, 1992). O adolescente, condicionado a
responder a estimulos digitais, tende a vivenciar emog¢des de maneira superficial,
desprovido da profundidade e da reciprocidade presentes nas relacdes presenciais.

A analise de Skinner (1957) sobre a importancia do reforgo positivo no processo
educativo ganha novo sentido quando transportada ao contexto digital. O mesmo
mecanismo que gera dependéncia e comportamento compulsivo pode ser utilizado de
forma construtiva no ambiente escolar, desde que mediado com intencionalidade.
Quando os reforgos sédo planejados pedagogicamente, por meio de feedbacks
construtivos, elogios e recompensas simbdlicas , podem estimular o0 engajamento e a
persisténcia do aluno, transformando o processo de aprendizagem em uma
experiéncia prazerosa e significativa (Skinner, 1968). Essa aplicagcao educativa, que
se aproxima do que ele chamava de ensino programado, propde que o aprendizado
se consolida quando o estudante percebe a relacdo entre esforco e resultado,
deslocando o prazer imediato das telas para o prazer de compreender, construir e
evoluir.

Além disso, a relagao entre reforgo e dependéncia digital pode ser observada
sob a otica de Vygotsky (1978), que via o aprendizado como resultado da mediagao
social e simbdlica. O comportamento condicionado, quando desvinculado da reflexao
e do dialogo, limita o potencial de internalizacdo e empobrece as fungdes psicoldgicas
superiores, pois reduz a experiéncia humana a um ciclo de estimulo e resposta,
esvaziando o espaco da consciéncia critica. Essa analise, ao unir os principios do
behaviorismo com a perspectiva historico-cultural, permite compreender que o
problema néo reside nas telas em si, mas na auséncia de mediagao que transforme o
uso em processo de desenvolvimento e nao em aprisionamento.

Araujo (2024) afirma que adolescentes que permanecem mais de quatro horas

diarias conectados apresentam indices elevados de ansiedade, irritabilidade e insénia,
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sintomas que revelam o impacto emocional do uso intensivo de dispositivos digitais.
O cérebro, submetido a estimulagao constante, perde a capacidade de repouso e de
autorregulagao, tornando-se dependente da excitacdo para manter o estado de alerta,
0 que explica a sensagao de vazio e tédio quando o aparelho é desligado. Esse estado
de exaustdo emocional e cognitiva reforga o ciclo de uso, pois o individuo busca
novamente a recompensa digital para aliviar o desconforto que a propria auséncia do
estimulo gera (Nogueira, 2024).

Dessa maneira, compreender o comportamento humano a Iluz do
condicionamento operante de Skinner (1957) e das contribuigbes classicas de Freud
(1920), Vygotsky (1978) e Wallon (1992) permite perceber que o uso da tecnologia
contemporanea n&o € um fendbmeno meramente técnico, mas psicologico e social. As
telas reproduzem, em escala global, os mecanismos de reforco e prazer que
estruturam o psiquismo humano, exigindo, portanto, um olhar critico e educativo que
ensine as novas geragcdes a compreender, refletir e dominar os impulsos que as

tecnologias intensificam.

2.3 A VISAO PSICOGENETICA DE WALLON: CORPO, EMOGAO E O DESAFIO
DIGITAL

Refletindo sobre o desenvolvimento humano em uma perspectiva integral e
dinamica, Henri Wallon (1992) compreendia o sujeito como uma unidade indissociavel
entre corpo, emocao e pensamento, sustentando que as dimensdes afetiva, motora e
cognitiva ndo se desenvolvem separadamente, mas em constante interagcdo. Essa
concepgao psicogenética rompe com a tradicdao dualista que fragmentava o ser
humano entre razédo e sentimento, reconhecendo que € nas experiéncias corporais e
emocionais que se estruturam as bases da inteligéncia e da socializagao.

Desde o nascimento, o corpo constitui o primeiro mediador entre o individuo e
o mundo, sendo por meio do toque, do olhar, do gesto e da entonagéo da voz que a
crianca constréi vinculos, descobre o outro e desenvolve a consciéncia de si. Assim,
0 movimento, a emogao e a expressao corporal ndo sao meros instrumentos
secundarios, mas componentes estruturantes do desenvolvimento psicolégico e

afetivo.
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Compreendendo que o aprendizado ocorre por meio das experiéncias
concretas e das interagdes sociais, Wallon (1992) defendia que as emogdes possuem
papel formador e regulador da personalidade, orientando a construgdo da identidade
e o equilibrio psiquico. Na adolescéncia, fase marcada por intensas transformacoes
biolégicas e emocionais, essa interdependéncia entre corpo e emocgao se torna ainda
mais evidente, pois o sujeito se vé diante da tarefa de integrar os impulsos afetivos as
exigéncias da raz&o e da convivéncia social.

Nesse processo, o contato fisico, a presenga e o dialogo auténtico constituem
experiéncias insubstituiveis para o amadurecimento emocional. Entretanto, na
contemporaneidade dominada pela hiperconexao, as vivéncias corporais e afetivas
vém sendo substituidas por interagdes digitais fragmentadas, nas quais o corpo é
reduzido a imagem e a emogao a icones ou curtidas, produzindo o que Wallon (1992)
consideraria uma cisao entre o sentir e o agir.

Ao analisar essa realidade, € possivel compreender que o excesso de
virtualidade gera uma dissociagao entre emocgéo e presenga, rompendo o equilibrio
necessario entre o concreto e o simbdlico. O corpo, que deveria mediar o contato com
o0 mundo, passa a ser passivo diante das telas, resultando em experiéncias afetivas
empobrecidas e em dificuldades de socializagao. Essa auséncia de movimento e
interacdo corporal limita a expressdao emocional, reduz a empatia e enfraquece a
construcédo da identidade, pois € através do gesto, da voz e do olhar que o sujeito
reconhece o outro e se reconhece enquanto ser social (Wallon, 1992; Cruz, 2024).
Assim, quando essas formas de comunicacdo sao substituidas por emojis,
mensagens instantadneas e relagdes intermediadas por telas, o desenvolvimento
emocional se torna incompleto, e o individuo tende a apresentar impulsividade,
irritabilidade e dificuldades de autocontrole, sintomas cada vez mais observados entre
adolescentes.

Twenge (2019) e Odgers e Jensen (2020) observam que a chamada “geragao
digital” vive um paradoxo de conexéo e isolamento, convivendo constantemente com
o outro por meio das redes sociais, mas sentindo-se emocionalmente solitaria e
insatisfeita. O excesso de exposicdo e comparacdo, alimentado por curtidas,
seguidores e aprovagdes publicas, promove um ciclo de reforgo emocional
semelhante ao condicionamento operante descrito por Skinner (1957), no qual o
sujeito passa a depender da validagao externa para sentir prazer e autoestima. Essa

dependéncia do olhar do outro virtual reduz a autonomia emocional e intensifica o
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sentimento de inadequacgado, ja que o adolescente passa a medir seu valor por
parametros idealizados e inatingiveis, o que compromete sua saude psiquica e seu
desenvolvimento afetivo.

Wallon (1992) afirmava que a emocéo, longe de ser um obstaculo a razéo,
constitui sua base e seu motor, pois o equilibrio entre sentir e pensar € o que sustenta
o desenvolvimento cognitivo. A auséncia de experiéncias corporais, ludicas e
expressivas, substituidas por longas horas de inatividade diante de telas, interrompe
essa integragado, comprometendo tanto a saude fisica quanto a emocional.

O movimento corporal, segundo o autor, € essencial para a regulagao das
tensdes internas, para a aprendizagem e para a criatividade, funcionando como ponte
entre o mundo interno e o externo. Quando o corpo permanece estatico e o olhar fixo
em uma tela, o sujeito perde o contato com o ritmo vital da realidade, reduzindo sua
capacidade de sentir e compreender o outro (Wallon, 1992; Cruz, 2024).

A interferéncia digital se estende também a dimensao fisiolégica. A exposicao
prolongada a luz azul dos dispositivos eletrdnicos inibe a produ¢cdo de melatonina e
altera o ciclo circadiano, comprometendo o repouso profundo, o que impacta
diretamente a atengao, a memoaria e a estabilidade emocional (Walker, 2018; Araujo,
2024).

O sono fragmentado, aliado ao sedentarismo e a auséncia de experiéncias
sensoriais, gera fadiga mental e emocional, dificultando o raciocinio, o foco e o
controle das emocdes. Esse desequilibrio evidencia que o desenvolvimento humano,
como afirmava Wallon (1992), depende da harmonia entre corpo e mente, € que a
ruptura dessa relagcéo tem consequéncias amplas sobre o comportamento e o bem-
estar.

A critica de Wallon (1992) sobre a perda da dimens&o corporal encontra eco
nas analises contemporaneas de Michel Desmurget (2020), que denuncia os efeitos
nocivos do consumo precoce e excessivo de telas sobre a linguagem, a concentragao
e a empatia. Para o autor, o afastamento do contato fisico e das experiéncias
concretas compromete a maturagéo neuroldgica e emocional, pois 0 cérebro humano
se desenvolve a partir do movimento, do toque e da interagao direta com o ambiente.
Ao substituir essas vivéncias por estimulos artificiais, a sociedade contemporanea
estd formando individuos mais dispersos, ansiosos e emocionalmente frageis,
incapazes de sustentar vinculos reais e de lidar com o siléncio e a solidao criadora.

Essa constatagcéo reforca a premissa walloniana de que o desenvolvimento integral
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SO é possivel quando o sentir, 0 agir e o pensar se articulam em um mesmo processo
vital.

Diante desse cenario, a tarefa de educadores e familias torna-se a de
reconstruir os espagos de convivéncia e resgatar o valor do corpo como mediador da
aprendizagem e das relagbes humanas. A escola, enquanto instituicdo social e
cultural, deve investir em praticas pedagodgicas que integrem o movimento, a
expressdo e a afetividade, criando oportunidades para que o0s jovens vivenciem
experiéncias coletivas e simbdlicas que reaproximem o corpo da mente e a emogéao
da razao (Vygotsky, 1978; Wallon, 1992).

A pandemia de COVID-19 intensificou essa problematica, pois o isolamento
social aumentou os indices de ansiedade, depressao e solidao entre os adolescentes
(Cruz, 2022; UNICEF, 2023), revelando de forma incontestavel que o ambiente virtual,
apesar de oferecer meios de comunicagao, nao substitui o olhar, o toque e a presenca
humana. Essa experiéncia coletiva evidenciou a necessidade de reconectar corpo,
emocgao e pensamento, principios centrais da teoria de Wallon (1992), que continua
sendo profundamente atual na era digital.

Compreender Wallon (1992) sob a luz do presente significa reconhecer que o
desenvolvimento humano €, antes de tudo, um processo relacional, e que o desafio
contemporaneo nao reside em rejeitar a tecnologia, mas em reconciliar o mundo
virtual com a experiéncia concreta da vida. Cultivar o equilibrio entre emocéo, corpo e
cognigao € resgatar o sentido humano das relagdes e transformar as telas, que hoje
se tornaram espelhos da auséncia, em ferramentas que ampliem o encontro, a
empatia e a sensibilidade, permitindo que o progresso tecnoldégico caminhe junto da

plenitude do ser.

3 METODOLOGIA

Esta pesquisa foi desenvolvida por meio da pesquisa bibliografica, qualitativa e
exploratdria, buscando compreender de maneira ampla e aprofundada os efeitos do
uso excessivo de telas sobre o desenvolvimento cognitivo, emocional e social de
adolescentes, articulando referenciais classicos e contemporaneos para interpretar
as transformagdes que a vida digital tem produzido nos modos de aprender, sentir e
conviver.

Optou-se por esse tipo de estudo por entender que o conhecimento ja

consolidado por pesquisadores e tedricos fornece uma base soélida para refletir
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criticamente sobre um fendmeno recente, porém cada vez mais presente e complexo,
exigindo analises que unam fundamentos tedricos consistentes e observagdes
atualizadas da realidade contemporanea. Assim, durante o percurso metodologico,
foram examinados livros, artigos cientificos, teses, dissertagdes e relatorios nacionais
e internacionais que abordam a relagao entre juventude e tecnologia, com énfase nos
impactos cognitivos, afetivos e sociais da exposi¢cao prolongada a dispositivos digitais,
priorizando publicacdes recentes, entre os anos de 2010 e 2024, que apresentam
reflexdes sobre comportamento digital, aprendizagem, saude mental e relagdes
interpessoais.

Entretanto, reconhecendo que o debate atual se apoia sobre bases historicas
fundamentais, recorreu-se também a autores classicos como Lev Vygotsky (1978), B.
F. Skinner (1957) e Henri Wallon (1992), cujas concepgdes continuam essenciais para
compreender o processo de formagao humana e a influéncia das interagdes sociais,
emocionais e culturais no desenvolvimento. A articulacdo entre esses referenciais e
contribuigdes mais recentes, como as de Twenge (2019), Odgers e Jensen (2020),
Walker (2018), Araujo (2024) e Cruz (2024), possibilitou construir uma analise ampla,
que conecta o pensamento teorico a realidade tecnoldgica contemporanea, revelando
como o ambiente digital interfere na atencdo, na memoaria, na autorregulagcao
emocional, no desempenho escolar e na qualidade das relagbes sociais.

A escolha pela abordagem qualitativa permitiu interpretar significados e
compreender as transformagcdes humanas em profundidade, valorizando a
subjetividade e os aspectos simbodlicos que escapam a mensuragdo quantitativa,
enquanto o carater exploratorio mostrou-se indispensavel diante de um tema em
constante mutagdo, que acompanha o ritmo acelerado do avango tecnoldgico e das
mudancas culturais. Assim, a pesquisa nao buscou medir o tempo de uso das telas,
mas compreender os sentidos atribuidos a esse uso e as implicagdes psicoldgicas e
sociais que ele provoca, reconhecendo que o comportamento digital ndo se restringe
a um habito, mas reflete transformacgdes estruturais na forma de pensar e se
relacionar.

O levantamento bibliografico foi realizado em bases académicas como Google
Scholar, SciELO, PubMed, utilizando descritores relacionados a adolescéncia,
tecnologia, uso de telas, aprendizagem, comportamento digital e saude mental, o que
possibilitou reunir um conjunto consistente de publicagdes cientificas. A partir do

material coletado, foram estabelecidos quatro eixos de analise que orientaram a
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organizacéo teorica e a discussao: o desenvolvimento cognitivo, envolvendo atengao,
memoria e raciocinio logico; os aspectos socioemocionais, relativos a empatia,
comunicagado e controle emocional; o desempenho escolar e a motivacéao,
considerando a influéncia das telas sobre o aprendizado e o interesse; e, por fim, a
mediacao tecnoldgica e os habitos saudaveis, discutindo formas de promover o uso
consciente e equilibrado da tecnologia.

Ao longo do processo de analise, foi possivel identificar tendéncias que
demonstram como o ambiente digital, ao mesmo tempo em que amplia 0 acesso a
informacdo e dinamiza as formas de comunicagcdo, também impde desafios
significativos, como a redugdo da concentracdo, a fragmentacdo da atencao, a
deterioracdo da qualidade do sono, 0 aumento da ansiedade e o enfraquecimento dos
vinculos sociais. A partir da leitura comparada das obras, observou-se que o impacto
das telas ultrapassa o campo da cognigcdo e alcanga dimensdes afetivas e
comportamentais, revelando um modo de vida pautado pela gratificagdo imediata,
pela necessidade constante de estimulo e pela dificuldade crescente de tolerar o
siléncio e a introspeccéo.

A metodologia bibliografica, nesse sentido, ndo foi concebida como simples
levantamento de textos, mas como um exercicio de dialogo entre diferentes
perspectivas, permitindo construir pontes entre teoria e pratica, entre pensamento
classico e contemporaneo, entre a observagéao cientifica e a vivéncia cotidiana. Cada
obra estudada contribuiu para ampliar o olhar sobre o fendmeno, revelando que
compreender o0 comportamento adolescente na era digital exige analisar
simultaneamente fatores neuroldgicos, emocionais, sociais e culturais.

Dessa forma, o percurso metodologico adotado permitiu desenvolver uma
analise sensivel, interdisciplinar e critica sobre a presenca das telas na adolescéncia,
superando visdes reducionistas e oferecendo reflexdes que podem orientar novas
praticas educativas, familiares e clinicas. O estudo, ao reunir diferentes autores e
correntes tedricas, buscou contribuir para que pais, professores e profissionais da
saude compreendam mais profundamente os desafios impostos pela hiperconexao e
possam construir estratégias que restituam o equilibrio entre tecnologia e
humanidade, promovendo o desenvolvimento integral do sujeito em meio as

complexas transformagdes do mundo digital.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

A analise das fontes consultadas evidencia, de forma consistente, que o tempo
prolongado de exposigcdo as telas se consolida como um fendbmeno de grande
relevancia na vida contemporanea dos adolescentes, afetando de maneira
significativa suas dimensdes cognitivas, emocionais e sociais.

A partir de uma leitura integrada entre teorias classicas e estudos
contemporaneos, observa-se que o0 uso excessivo de dispositivos digitais compromete
funcbes mentais superiores, como atencdo, memoria e raciocinio, interferindo na
capacidade de concentracdo e de aprendizagem significativa. Vygotsky (1978), ao
descrever que o desenvolvimento cognitivo ocorre na interagao social e na mediagao
simbdlica, ja alertava que o aprendizado se sustenta na qualidade das relagdes e das
experiéncias humanas compartilhadas. Assim, quando o adolescente passa a se
relacionar predominantemente com conteudo fragmentados e estimulos instantaneos,
a funcdo mediadora da linguagem e do didlogo se enfraquece, gerando um
conhecimento superficial, descontextualizado e de dificil assimilagao.

Estudos recentes corroboram essa perspectiva. Pesquisas realizadas por
Montag e Walla (2016) e Alimoradi et al. (2019), publicadas na Frontiers in Psychology
e na BMC Psychiatry, apontam que o0 uso excessivo de smartphones e redes sociais
esta associado a redugao da capacidade de foco sustentado e ao aumento dos niveis
de ansiedade, impulsividade e dependéncia digital.

Twenge (2019) e Cruz (2024) complementam que o fluxo constante de
estimulos visuais e auditivos no ambiente digital fragmenta a atengéo, produzindo uma
sobrecarga cognitiva que prejudica a memoria de trabalho, a concentragao prolongada
e 0 raciocinio analitico. Essa hiperestimulagao cerebral provoca o que Rosen, Lim,
Carrier e Cheever (2014) denominam attentional drift, uma deriva atencional que
compromete a capacidade de filtrar informacdes relevantes e de manter o foco em
tarefas académicas.

Além das repercussdes cognitivas, o comportamento de hiperconectividade,
caracterizado pela necessidade compulsiva de estar permanentemente online, exerce
impactos profundos sobre as relagdes interpessoais e sobre o amadurecimento
afetivo. Embora a tecnologia amplie os meios de comunicacao, ela frequentemente
substitui o encontro humano por interagdes superficiais, esvaziadas de contato

sensorial e empatia.
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Wallon (1992) enfatizava que o desenvolvimento da personalidade depende da
integracado entre emogao, movimento e presenga corporal; quando o corpo se torna
ausente e a emocgao € mediada por simbolos digitais, como curtidas ou emojis, ocorre
um empobrecimento afetivo e uma dissociagao entre sentir e agir. Essa observagéo é
reforgada por trabalhos empiricos, como o de Boursier, Gioia e Griffiths (2020), que
identificaram, entre jovens usuarios intensivos de redes sociais, uma forte correlagao
entre tempo de tela, soliddo percebida e baixa autoestima.

Do ponto de vista comportamental, a teoria de B. F. Skinner (1957) oferece uma
leitura precisa do modo como as tecnologias digitais condicionam a acdo humana. O
psicélogo norte-americano explicava que o comportamento € moldado por estimulos
e recompensas, fendbmeno que, nas redes sociais, assume a forma de notificagdes,
sons e curtidas, que funcionam como reforcos positivos imediatos. Pesquisas
publicadas na JAMA Pediatrics por Beyens, Pouwels e Valkenburg (2020) confirmam
que a exposi¢cado continua a recompensas digitais ativa os circuitos de dopamina no
cérebro, aumentando a sensagao de prazer momentaneo e reduzindo a capacidade
de adiar a gratificagéo.

Essa dinamica gera uma dependéncia emocional semelhante a descrita por
Olds e Milner (1954) em seus experimentos sobre reforgo cerebral, nos quais
estimulos elétricos em regides de prazer faziam os sujeitos repetirem comportamentos
de forma automatica e incessante. Assim, observa-se que a busca compulsiva por
aprovacgao digital reproduz os mesmos mecanismos de condicionamento operante
observados nas experiéncias classicas de Skinner.

Do ponto de vista fisiolégico, estudos da National Institutes of Health (NIH)
indicam que o tempo excessivo diante das telas, especialmente em horarios noturnos,
afeta o ritmo circadiano e a secre¢ao de melatonina, comprometendo o sono profundo
e, consequentemente, as fungdes cognitivas e emocionais (Walker, 2018; Levenson
et al., 2017). Przybylski e Weinstein (2019) mostram que adolescentes com mais de
quatro horas diarias de uso de telas apresentam niveis significativamente mais altos
de irritabilidade e fadiga mental. Esses achados dialogam com a teoria psicogenética
de Wallon (1992), segundo a qual o equilibrio entre corpo, emogédo e cognigao é
indispensavel ao desenvolvimento integral. Quando o corpo permanece inativo e o
estimulo visual é constante, rompe-se essa harmonia, e a emogao deixa de cumprir

seu papel organizador da inteligéncia.
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Em contrapartida, a literatura também reconhece o potencial construtivo da
tecnologia quando seu uso € mediado, contextualizado e pedagdgico. Vygotsky (1978)
defendia que o aprendizado se da na zona de desenvolvimento proximal, espago em
que o sujeito, com a ajuda de um mediador, alcanga niveis mais elevados de
compreensao.

Essa mediagao, quando transportada ao ambiente digital, pode transformar a
tecnologia em uma aliada poderosa do ensino, como demonstram estudos de Mayer
(2020) sobre aprendizagem multimodal e de Kirschner e Hendrick (2020) sobre o
papel das ferramentas digitais na constru¢do do pensamento critico. Plataformas
colaborativas, laboratérios virtuais e jogos educativos, quando integrados a
estratégias didaticas conscientes, estimulam o raciocinio légico, a autonomia e a
criatividade, reafirmando o papel ativo do educador como mediador das relagcbes entre
0 sujeito e o conhecimento.

Dessa forma, a analise dos resultados permite concluir que o desafio
contemporaneo ndo esta em restringir o uso das telas, mas em desenvolver uma
cultura digital equilibrada, que promova o uso ético, critico e consciente da tecnologia.
Essa perspectiva converge com a visdo humanista de Carl Rogers (1969), segundo a
qual o aprendizado significativo ocorre em ambientes que estimulam a autenticidade
e 0 autoconhecimento. Assim, o papel de educadores e familias é criar condigdes para
que o adolescente construa autonomia emocional, regule seus impulsos e
compreenda a fungéo social da tecnologia, evitando que ela se torne um fator de

isolamento e desumanizagao.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

A partir das andlises realizadas, evidencia-se que o uso prolongado e
desmedido de telas durante a adolescéncia requer atencdo constante e uma
abordagem integrada entre educacgado, saude e familia, uma vez que essa fase
representa um periodo de intensas transformagdes cognitivas, afetivas e sociais.

O contato excessivo com dispositivos digitais, sem orientagcdo adequada,
compromete o rendimento escolar, enfraquece vinculos interpessoais e afeta o
equilibrio emocional, tornando o jovem mais vulneravel a ansiedade, a dispersao e a
impulsividade.

Contudo, quando mediada e intencional, a tecnologia pode constituir-se como

uma ferramenta transformadora, visto que o conhecimento se constroi pela agao, pela
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interacao e pela experimentagao ativa do sujeito sobre o mundo, e, sob essa dtica, o
ambiente digital pode ampliar horizontes de aprendizagem, desenvolver habilidades
cognitivas complexas e incentivar a cooperagao.

Ambientes gamificados, simulagdes interativas e recursos audiovisuais
imersivos podem favorecer o engajamento e o pensamento critico, desde que
utilizados com orientagdo e propédsito educativo. Mayer (2020) reforca que o
processamento multimodal, combinando imagem, som e texto, estimula multiplos
canais de memoria, melhorando a compreensao e a retengdo do conhecimento.

A pesquisa também aponta que a mediagao familiar e escolar é indispensavel
para promover o equilibrio entre o virtual e o real. A adolescéncia ¢ um estagio de
construcédo da identidade, em que o jovem busca pertencer e ser reconhecido; por
isso, a auséncia de dialogo e de presenca afetiva o torna mais suscetivel a validagao
externa das redes sociais.

E papel da familia e da escola oferecer suporte emocional, estabelecer limites
e incentivar habitos que conciliem tecnologia, convivéncia e introspecgdo. A
mediacdo humana, nesse contexto, atua como antidoto contra o isolamento e a
dependéncia emocional dos reforgos digitais, restituindo o sentido relacional e ético
da experiéncia humana.

O desenvolvimento saudavel na era digital exige, portanto, uma integragao
consciente entre experiéncias concretas e virtuais. O corpo, a emogdao € o
pensamento continuam sendo dimensdes inseparaveis, e devem ser cultivadas em
harmonia para que o sujeito alcance um desenvolvimento pleno.

A tecnologia, por mais sofisticada que seja, nao substitui o olhar, o toque e a
escuta ativa, elementos que estruturam a empatia e a capacidade de compreender o
outro. Nesse sentido, educar para o uso consciente das telas € educar para a
humanizagéo, promovendo a autonomia critica e a responsabilidade social.

Conclui-se, assim, que o desafio contemporaneo consiste em harmonizar o
progresso tecnolégico com o desenvolvimento humano, conciliando inovagao e
sensibilidade.

A adolescéncia deve permanecer como um tempo de descobertas, afetos e
construcao de identidade, e ndo de dependéncia digital ou soliddo conectada.
Preparar as novas geragdes para usar a tecnologia de forma ética e equilibrada é
investir em uma sociedade mais reflexiva, empatica e emocionalmente saudavel, em

que o digital sirva a inteligéncia, e n&o a alienagao, reafirmando que o verdadeiro
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avanco esta em aprender a viver conectando-se consigo, com o outro e com 0 mundo

de modo consciente e humano.
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