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RESUMO

Neste trabalho, pretende-se efetuar uma seria¢do de aspetos relacionados com a promocao de
usos saudaveis das novas tecnologias por parte dos mais novos. Trata-se de um esforgo inicial que
procura identificar areas problematicas e prioritarias, ndo so desde a 6tica de um educador, mas da
de um construtor de programas de promocao de saude nesta area. Assim, abordaremos alguns temas
relacionados com os estilos de vida e a relacdo gque as tecnologias podem ter com as novas formas
de sedentarismo. Nao nos podemos esquecer que existem corpos que € necessario cuidar. De
seguida, focar-nos-emos também em aspetos importantes relacionados com plataformas
especificas como o uso de telemdveis, de videojogos e de redes sociais. Para finalizar o percurso,
passaremos em revista vetores afetivos e existenciais que sdo transversais a todas estas dimensdes,
bem como a importancia de metodologias interativas e dindmicas para estabelecer um ambiente de
verdadeira comunicacéo.

Palavras-chave: Literacia mediatica, internet, videojogos, educagdo, promocéo da salde,
dindmicas de grupo.
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INTRODUCAO

A nossa relagdo com as novas tecnologias tem vindo constantemente a sofrer novas
alteracdes e evolucdes. Progressivamente, passamos mais tempo em frente de um ecrd, quer seja
ele de um computador, o da ja tradicional televisdo ou a de um dispositivo portatil que
continuamente surge em diferentes formatos (Subrahmanyam et al., 2008). As tarefas que
efetuamos em frente desses monitores ja ndo se reduzem a fruicdo, mas ao trabalho, contacto com
familiares, transagdes bancérias, partilha de documentos, recolha de informacéo e pesquisa, entre
muitos outros (Castells, 1997).

Também os monitores e ecrds se dirigem a totalidade das faixas etarias humanas. Existem
canais televisivos, por exemplo, que organizam a sua emissdo em funcdo das capacidades
percetivas e interesses de bebés no primeiro ano de vida. Quais as consequéncias de todas estas
modificacdes? Quais as vantagens e desvantagens de todos estes dispositivos diariamente se
alteram, dificultando a abordagem educativa e a construcéo de certezas nestas areas?

Também as novas formas de sofrimento psiquico acabam por se transladar para 0 mundo
virtual, ou adguirem mesmo novas roupagens. Citemos algumas situacdes: o jogo patoldgico; as
novas formas de prostituicdo; os relacionamentos afetivos que se desdobram entre as dimensdes
da materialidade e do mundo virtual; o uso pouco saudavel de dispositivos visuais e auditivos; o

cyberbullying; o exibicionismo e o voyerismo virtuais, etc.... (Pinheiro, 2009).

Quando uma prética, qualquer gue seja, nos invade muitas horas por dia, ela acaba por
empobrecer a nossa vivéncia diaria. Referimo-nos a dimensao psicoldgica: se passamos todo dia a
ver televisdo, absortos na tarefa ou a navegar na internet, quais as consequéncias de tais opcoes?
A interrogacdo € pertinente sobretudo no desenvolvimento de criangas e adolescentes. Sissa (1997)
aplicou um dispositivo teérico de Foucault (que se inspirou em ensinamentos classicos) ao
consumo de drogas: defendia que um uso intensivo de substancias fazia que a vivéncia do tempo
ficasse comprimida, observando-se um desinvestimento de outras &reas importantes na vida da
pessoa. Com as devidas adaptacdes, tal raciocinio pode aplicar-se também ao uso intensivo das
novas tecnologias e & subsequente vivéncia do tempo nestas situagdes.

Goldberg (1999) propds inclusive a existéncia de um disturbio de adi¢do a internet que tem
sido debatido ao longo dos anos. Também Graeml, Volpi & Graeml (2004) estudaram o impacto
do uso excessivo da internet no comportamento social das pessoas, nomeadamente no surgimento
de novos modos de isolamento social. O uso compulsivo e patolégico da internet é comparado a
outras formas de comportamento aditivo. Também por esta via os paralelismos sao evidentes.
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Hall & Parsons (2001) efetuam uma curiosa revisdo das propostas de disturbios no uso da
internet, nomeadamente se é circunscrito a um tipo de comportamento ou é generalizado. Propdem,
eles proprios, a nocdo de Comportamento de Dependéncia da Internet (IBD no acrénimo inglés)
dando conta que um mau uso da internet pode causar problemas cognitivos, comportamentais e
emocionais em pessoas saudaveis. Os autores situam entre as vinte e as vinte cinco horas de uso
da internet por semana como ponto de corte entre comportamento saudavel e ndo saudavel ou
problematico.

Um ensinamento inicial passard, entdo, pelo racionamento do tempo gasto com este género
de dispositivos. O uso das tecnologias devera ser limitado e controlado em termos de acesso. No
entanto, as novas doencas e imprevistas formas de sofrimento estdo ainda a aparecer, alids surgem
constantemente. Este texto pretende precisamente fazer com que ndo soframos dessa indefinicao,
ao ponto de acharmo-nos impotentes para a tarefa educativa e de prevencdo, mas que construamos
dispositivos que permitam exercer de forma criativa essa mesma indefinicdo. Devemos abrir-nos
ao inesperado e a verdadeira comunicacdo com as criangas e grupos de adolescentes (Tinoco,
Pereira de Sousa & Claudio, 2009).

HISTORIA DA PREVENCAO E PROMOCAO DA SAUDE: ALGUNS ENSINAMENTOS

Negreiros (1991; 1990) um precursor neste campo no que a Portugal diz respeito, sublinha a
importancia de uma perspetiva histérica dos modelos de prevencdo dos abusos de droga.
Nomeadamente, a relevancia excessiva da passagem de informacao, que inicialmente assumia cariz
quase exclusivamente alarmista. Sabemos hoje que, na area da prevencdo dos comportamentos
aditivos, estas opcOes sdo contraproducentes fazendo com que o uso de substancias tenha tendéncia
a aumentar (Negreiros, op.cit).

Facamos algumas analogias para o campo que pretendemos aqui refletir. E claro que existem
crimes e comportamentos muito perigosos relacionados com a internet. Os raptos, a usurpacéo de
identidades, podem ter consequéncias draméticas. No entanto, se somente centrarmos a nossa
intencdo nestes aspetos, criamos um fosso entre o0 que estamos a comunicar e as vivéncias concretas
dos mais novos. Muitos deles, apesar de terem comportamentos de risco, nunca foram raptados ou
viram a sua identidade usurpada de uma forma continuada e grave.

O que o formador esta a comunicar fica, assim, despojado de qualquer credibilidade junto
dos mais novos. Chamamos a este fendmeno, na area da prevencédo dos comportamentos aditivos,
de Logro Comunicacional: € esperado que o formador diga mal das drogas, enquanto a experiéncia
imediata de alguns alunos é precisamente a oposta (Tinoco, 2003).
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Pensamos que a prevencao e educagdo para um uso saudavel das novas tecnologias nao deve
cair no mesmo erro. Se por um lado deve fazer saber que existem perigos reais e muito graves em
certos comportamento e atitudes, ndo deve centrar-se nessa dimensao, mas sobretudo promover
muitas outras que sdo postas em jogo diariamente. Estes suportes tecnoldgicos ndo vao ser
desinventados, pelo que o uso responsavel sera o principal instrumento a ter aqui em conta.

Em suma, a histdria da prevencdo e promoc¢do da salde ensina-nos que nem sempre as
mensagens alarmistas e de tolerancia zero sdo as que obtém melhores resultados.

Outras duas areas, que devem ser aqui elencadas, tém que ver com a promog¢do de um
ambiente saudavel e a propria forma como estas questdes devem ser abordadas junto das criangas
e dos adolescentes. Em primeiro lugar, as questdes ecoldgicas e de oferta desempenham um papel
fulcral em qualquer iniciativa de promocao da salde nas escolas. Dito de outra forma: a escola
deve pensar que regras implementar no que diz respeito ao uso de telemoveis, horas de acesso a
internet ou a computadores e também promover algumas dessas regras junto dos encarregados de
educacdo. As preocupacdes com a promocgao de um ambiente escolar saudavel sao prioritarias em
qualquer projeto e estdo plasmados no Programa Nacional de Saude Escolar (Circular Normativa
n°7 de 2006).

A outra area que pretendemos aqui abordar tem que ver com as estratégias educativas mais
eficazes. Dissemos anteriormente que, nesta area, a volatilidade e mudanca sdo constantes e diarias.
Deste modo, devemos privilegiar uma postura aberta e dialogante de modo a que possamos ir
conhecendo essas novas praticas e posturas. A abordagem através da dindmica de grupos e o
privilegiar a expressividade dos participantes revela-se uma ferramenta indispensavel. A
sistematizacdo das competéncias e estratégias para lidar com grupos de jovens no contexto da
promocao da salde foi efetuada noutro local, pelo que remetemos os leitores interessados para esse
trabalho (Tinoco, Claudio e Pereira de Sousa, 2010).

O CORPO E OS ESTILOS DE VIDA

«O que € necessario para se navegar na internet? Computador? Ligacdo a internet? Um
browser? Que mais é necessario?» Numa ocasido langamos este repto numa sala de aulas,
procurando sempre mais respostas. ... Projetdmos depois uma imagem de um computador e de uma

cadeira vazia a frente... «E com esta pista, ja had mais ideias?»

Se pensarmos bem, ndo é s6 um computador sozinho que navega nos mundos virtuais, mas
um dispositivo tecnolégico guiado por um ser humano. Ou seja, trata-se aqui de um binémio ser
humano-maquina que é também necessario equacionar nas suas vantagens, inconvenientes e
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cuidados a ter. O ser humano fica mais eficaz ao aliar-se a maquinas? Tem melhor acesso a
informacao? Consegue coisas mais rapidamente? Que coisas e com que custo?

Continuamos seres humanos com limitacbes humanas: trabalhamos a informacdo mais
lentamente do que aquela que nos vai sendo disponibilizada. Olhamos com olhos, ouvimos com
orelhas, falamos com a boca. Que cuidados a ter para preservar a acuidade visual e auditiva: que
dispositivos usar, com que limitagdes e por quanto tempo? Existem numerosas diretrizes em termos
de tipos de monitores, cuidados a ter com luz e intervalos de tempo bem delimitados em termos de
exposicdo a masicas com decibéis altos (consulte-se para cuidados a ter com telemoveis Lucas,
2012, e Murthy Rewatkar & Maske, 2012; para a dimenséo auditiva Niskar, Kiekzak et al, 1998;
e para a esfera visual Sa et al. 2012.)

E a totalidade do nosso corpo que fica deste lado dos ecrés, enquanto nos deixamos hipnotizar
pelo que ndo existe. Quantas horas ficamos parados em frente dos monitores? Que estilo de vida
estamos a ter? E preciso tomar consciéncia para as novas formas de sedentarismo que acabam por
emergir. Se o pai fica sentado em frente da televisdo mal chega a casa, o filho faz 0 mesmo sé que
em frente de um computador.

A questdo da atividade fisica, até da qualidade afetiva das refei¢cbes em familia pode ser para
aqui ser evocada. Aos profissionais que trabalham a promocao da saude, as novas tecnologias
impdem um renovado trabalho, no sentido de que se trata de um novo contexto para um esfor¢o
que desde hé longas décadas tem vindo a ser efetuado.

As novas tecnologias podem ser também ferramentas aliciantes para fazer passar mensagens
salutogénicas. Podemos criar em conjunto com alunos blogues educativos, foruns em que se
possam expressar davidas e partilhar experiéncias. Procura-se entdo formas criativas de trabalhar
os tradicionais determinantes da salde atraves dessas novas ferramentas, alids como sublinham
Carvalho, Moura, Pereira & Cruz (2006).

A tomada de consciéncia de que nds somos um corpo e que esse corpo fica sempre do lado
de cé do ecrd, enquanto a nossa imaginacdo se deixa envolver pelos mais reconditos locais do
mundo virtual, sera sempre um bom ponto de partida para as nossas abordagens.

HIGIENE DA ATENCAO

Usamos uma terminologia relacionada com a saude de uma forma intencional. De facto, se
todos sabemos os cuidados a ter em termos de higiene pessoal, ja nem todos conhecem os cuidados
que se deverdo observar para preservar a nossa acuidade visual e auditiva. No que concerne a
atencdo, ela € uma competéncia que deve ser cuidada e trabalhada. Stiegler (2008) assume uma
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dimenséo particularmente critica defendendo que muitos dos media e meios tecnoldgicos atuais
ndo fazem por desenvolver capacidades de concentracdo e atencéo.

Pelo contrario, muitos desses meios acabam por fazer emergir uma atencéo difusa e reativa
a uma sucessdo de estimulos que praticamente ndo sdo processados. Os factos que suscitam
interesse sdo rapidamente clicados e esquecidos numa sucessdo rapida de links e de mudangas. A
atencdo flutuante acaba por emergir. O filosofo francés que citamos levanta até a hipdtese da
epidemia de défices de atencdo e de hiperatividade serem também produto de uma paisagem
audiovisual desregulamentada que ndo s estimula a reacdo ndo pensada, como faz emergir um
tempo coletivo que pouca memoria tem para além do presente e do passado acabado de acontecer.
Somos todos os dias convidados para assistir ao jogo do século ou ao debate mais importante do
mundo — no dia seguinte todos estes convites deixaram de existir, para serem substituidos por
outros, igualmente enfatizados — uma espécie de eterno presente (Débord, 1967).

Numa sessdo escolar, projetamos uma imagem de um ecrd de computador com uma série de
janelas abertas. Perguntdmos: «quantos dos alunos presentes costumam ter mais do que uma janela
aberta?» (ou separador). Muitos deles responderam que sim, discutiu-se o assunto... Depois:
«quem, para além do computador, estava ainda diante de uma televisdo?» Estavam a fazer o qué:
«ver televisdo ou a usar o0 computador?»

Também importa aqui explorar um conceito importante no que diz respeito a pedagogia
mediatica. Jacob Nielsen (2006) defende que a maior parte dos utilizadores que chega a uma pagina
eletronica acaba por fazer uma leitura em F, ou seja: uma leitura mais demorada na horizontal,
depois uma segunda mais rapida, seguida de uma espécie de leitura (impossivel) na vertical — em
que a atencdo soO se prende a pregnancias percetivas como algum negrito ou imagem.

Todas estas dimensdes devem ser problematizadas em termos de cuidados a ter. De facto,
estarmos constantemente num estado de deriva e atengdo flutuante acaba por ndo ser muito
saudavel em termos de capacidade de concentracdo — especialmente se falarmos dos mais novos,
ainda em processo de construcdo e desenvolvimento destas capacidades. Albuquerque (2011)
realca a relacdo entre a memaria de trabalho e o sucesso escolar, recomendando estratégias de
avaliacdo e intervencdo junto de criangas e adolescentes em contexto escolar. Também Abreu et
al. (2008), num artigo de revisdo da literatura cientifica, elencam uma série de estudos que
identificam uma correlagéo entre o uso de computador e o quadro Perturbacdo da Atengdo com
Hiperatividade.

O tema da higiene da atencdo é aliciante e ainda sujeito a recolha de evidéncias cientificas.
No entanto, a reflexdo conjunta sobre estas questdes deve ser efetuada, abrindo a possibilidade de
partilha e acima de tudo promovendo a responsabilidade dos mais novos e dos seus encarregados
de educacéo para a importancia de uma educacdo que privilegie a atencéo.
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VIDEOJOGOS: QUE BALANCOS?

Os jogos surgem cada vez mais em VArios suportes, quer se trate de jogos em consolas ou em
computador, quer ainda jogos na internet ou mesmo em telemovel. Aliés, a fronteira é cada vez
mais porosa, a medida que os prdprios jogos de consola permitem ligacdo em rede e 0 jogo com
outras pessoas. Este € um dos contextos através dos quais mais facilmente uma crianca ou um
adolescente entra em contato com pessoas que ndo conhece. E um assunto a ter em linha de conta:
podemos decidir ndo falar, criar comunidades de jogadores apenas com amigos do mundo real, ou
entdo falar apenas de assuntos relacionados com o jogo. Em termos de literatura observou-se que
existem algumas diferencas relacionadas com o género. As meninas tendem a jogar menos e a
envolverem-se com jogos indicados para a sua idade. J& 0s meninos gostam de jogos para idades
mais avancadas, violentos, tendendo a irritar-se e ser agressivos quando perdem (Craig &
Bushman, 2001).

A questdo do controle parental, ou as seja op¢des de acesso que muitos destes dispositivos
ja disponibilizam, constitui uma outra dimensdo a ter em conta. Estas op¢des ndo substituem o
dialogo e a promocédo de um ambiente aberto e comunicativo em termos familiares. Se a firmeza é
importante, também a orientacdo para as necessidades afetivas e emocionais 0 sera. Baumrind
(1966) estudou as praticas parentais no que diz respeito as dimensdes de controle. Depois Maccoby
e Martin (1983) propuseram o eixo da responsividade que da conta precisamente dessa sintonia
afetiva que devera acontecer no seio familiar. Concretamente, no que diz respeito aos videojogos,
para além destas praticas parentais mais gerais e classicas, existe a pratica parental especifica do
jogar em conjunto com a crianga ou adolescente. No fundo, sera passar tempo com o filho/a num
ambiente que o proprio/a valoriza. H4 um envolvimento temporal e emocional, de partilha de
experiéncias ao mesmo tempo que o adulto podera aqui e ali alertar para eventuais perigos e
comportamentos incorretos ou arriscados. De acordo com Craig & Bushman (2001), na sua revisao
bibliogréfica do assunto, as meninas tém mais beneficio desta pratica do que 0s meninos.

Os meninos e rapazes sdo claramente, pelo menos até agora, um grupo de risco relativamente
a efeitos negativos na pratica de videojogos. Apresentam uma tendéncia a jogar jogos nao
apropriados para a idade e onde a violéncia esta presente (Craig & Bushman, 2001). H& também
uma tendéncia a ndo saber perder e a ndo querer regras. Estas diferencas entre géneros, porém, néo
foram consensuais na literatura cientifica e Abreu et al. (2008) noutro trabalho de reviséo sobre
este assunto, detetou estudos com resultados contraditorios.

Em termos de psicologia do desenvolvimento é necessario considerar que o jogo € um
importante indicador para esta etapa. Tran-Thong (1987) chama precisamente a atengédo para a
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importancia da internalizacdo das regras do jogo apontada nos trabalhos de Piaget. Confrontamo-
nos aqui, precisamente, com um novo contexto em que este processo deve ser observado e
estudado. Observamos, na nossa pratica clinica, um jogo conjunto com os pais que nao teve efeitos
produtivos: 0 menino zangava-se quando perdia, pedia ao pai para passar um nivel ou um obstaculo
em concreto para depois querer voltar a assumir o comando. Quando perdia novamente voltava a
culpar o pai pelo seu proprio falhanco.... Esta aqui em jogo a interiorizagdo das regras do jogar no
novo contexto dos videojogos.

TELEMOVEL

O telemdvel garante a evocacgdo do outro, daquele que esté distante, de uma forma imediata
e instantdnea. Do mesmo modo, pode ser uma forma de ndo nos confrontarmos com a realidade
que nos rodeia. As mensagens escritas, imagens enviadas, as linguagens que se vao desenvolvendo
em termos de toques, fazem com que surja um novo contexto interativo. Tal profuséo levou Goggin
(2006) a propor a existéncia de uma cultura do telemével, com os seus préoprios codigos e sistemas
de gratificagéo.

Estar e ndo estar: dificuldades de adaptacdo a um contexto vdo sendo iludidas com a ajuda
dessa pequena tela portatil que o telemdvel prontamente disponibiliza. A combinacdo desta
plataforma tecnoldgica com outras como a internet, a maquina fotogréfica e a de filmar, ampliam
de forma exponencial os comportamentos possiveis. Por exemplo: as imagens que se capturam dos
colegas podem ser usadas para efeitos de violéncia, chantagem ou publicitacdo em redes sociais
(Smith et al, 2008).

O telemével pode também ser suporte de videojogos adaptados. Muitas criancas e
adolescentes perdem horas a jogar com 0s olhos presos a esses pequenos ecras. As questdes que se
levantam a propdsito dos videojogos podem também colocar-se nestes contextos.

A ortografia também que se adapta a essas novas escritas: as abreviaturas, novas palavras
carinhosas. A necessidade de um ndo-verbal grafado em que os risonhos e tristonhos sdo os
exemplos mais utilizados (Tinoco, 2009). A escrita inteligente de mensagens tem vindo, porém, a
operar mudangas radicais nesta area: os adolescentes que trocam infinitas mensagens escritas por
dia primem apenas uma ou duas teclas e surge imediatamente escrita esta ou aquela palavra.

Outro aspeto importante a ter em conta aqui € uma mudanca de certas formas de convivio,
nomeadamente no que diz respeito as conexdes que se estabelecem com o espaco. Os grupos de
jovens podem sair a noite ou encontrarem-se de um modo completamente diferente do que
acontecia ha décadas. Nao é necessario combinar um local preciso para o encontro, as decisfes de
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estar com este ou aquele ndo tém de ser tomadas imediatamente, assim como as escolhas
relacionadas com o que se vai fazer. A qualquer momento uma chamada ou mensagem escrita pode
reformular tudo o que se planeou (Goggin, 2006; Horst & Miller, 2006).

O estudo de Wei & Ven-Hwei (2006) defende que o telemdvel garante, de forma
«instantanea», a integragdo numa comunidade. Assim, de acordo com estes autores muitos jovens
utilizam o telemoével com fins expressivos, como forma de diversdo ou modo de se sentirem
seguros. Muitos outros usam este género de dispositivos para manter as relacdes interpessoais.

Chamamos a atencdo que as tarefas desenvolvimentais que devem ser resolvidas na
adolescéncia, poderem ser falsamente resolvidas atraves destes meios tecnol6gicos.

REDES SOCIAIS

Algumas das respostas recolhidas em sessdes com alunos eram francamente contraditorias:
havia uma vontade de nao ter os pais como amigos, mas depois aceitavam-se na rede bastantes
pessoas que ndo se conheciam. Havia um desejo de privacidade que se aplicava a propria familia
e que depois ndo se observava em relagdo a estranhos. Nalgumas intervencdes os alunos usaram
mesmo a palavra exibicdo. Muitos dos adolescentes com gquem entrdmos em contato diziam que
gostavam de se exibir, publicando fotografias pessoais ou conversando em murais sobre assuntos
que de alguma forma pareciam pessoais até ha bem pouco tempo. (Ellison, Steinfield & Lampe,
2007).

Hargittai (2008) sublinha o facto de serem os adolescentes e os jovens adultos as faixas
etarias mais utilizadoras deste tipo de servicos. No seu estudo relaciona ainda o nivel de
escolaridade dos pais com a frequéncia de certo tipo de redes sociais e propositos
desenvolvimentais. Realga ainda a importancia de um factor extraindividual, o nimero de locais
de acesso a internet disponiveis como fatores importantes a ter em linha de conta — um pouco na
continuidade das preocupacdes ecoldgicas que ja anteriormente expressamos.

Algumas das redes sociais, mais em voga atualmente, disponibilizam também jogos on-line
que potenciam a interacdo com desconhecidos, quer seja a prop6sito do jogo diretamente, quer seja
aceitando na rede de amigos de pessoas que ndo se conhece. O modo como se efetua uma
aprendizagem do jogar, demonstra claramente 0 modo como as motiva¢ées e comportamentos
podem evoluir no tempo, desde um eixo em que os fatores sociais s&o mais importantes a um outro
extremo em que o jogar é factor privilegiado. A este respeito podera ser relevante trabalhar-se
sobre 0 modo como as redes sociais sugerem 0s novos amigos. Zhou; Xu; Audun & Cox (2012)
fazem um historial dos sistemas de recomendagdo que pode ser interessante. Sera bom que os
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adolescentes tenham em mente que as amizades que aceitam, as atividades que vao desenvolvendo
on-line numa conta de uma rede social fazem com que as sugestdes e 0s novos contactos se
encaminhem em determinada direcdo. Essas sugestdes sdo, pois, geradas de acordo com modelos
matematicos operacionalizados através dos tais sistemas de recomendacao.

Whon et al (2010) fazem um levantamento de casos e de trajetdrias do jogo no interior de
redes sociais, detetando jogadores que usam o jogo para manter relacfes sociais e familiares, até
outros gue, centrados na dimenséo do jogo, permitem-se aceitar na sua rede de contactos pessoas
que ndo conhecem, podendo até interagir com elas de outros modos.

Yhang et al (2011) levam a perspetiva das amizades e afinidades um pouco mais além:
propbem modelos matematicos que relacionam o modo como as amizades se ligam com 0s
interesses. Sublinha os objetivos primordiais de qualquer rede social: identificar interesses,
combina-los com servigos e também construir indicadores que permitam predizer relagdes entre
usuarios, de modo a que se criem redes de relacGes. Estes objetivos realcam a importancia de se
trabalhar em termos educativos ndo s sobre 0 modo como os adolescentes fazem as suas escolhas
e constroem relagdes, mas também no que concerne a area do consumo responsavel. De facto, se
as redes sociais ttm como um dos seus objetivos ligar os seus membros a interesses comerciais
que possam tornar rentavel a sua publicidade, assume-se entdo como primordial um trabalho
educativo junto das criancas e adolescentes de modo a que possam tomar decisdes responsaveis —
no fundo, conhecer todas as dimensdes a que sdo expostas quando utilizam redes sociais.

Subrahmanyam et al. (2008) chamam também a atencdo no sentido de muitos adolescentes
e jovens adultos trazem para as suas vidas on-line muitos dos assuntos e problemas das vidas off-
line. Muitas areas da psicologia do desenvolvimento, de acordo com 0s mesmos autores, como a
formulacdo da identidade, adaptacdo a sexualidade e estabelecimento de relages de intimidade
junto dos pares e relacfes afetivas sdo exploradas e construidas nas redes sociais.

O dialogo e a reflexao, utilizando metodologias ativas e participativas, permitira conhecer as
praticas atuais num grupo de jovens, direcionar a nossa pesquisa em termos do que ja se descobriu
em relacdo a essas praticas, embora devamos ter sempre presente que a exploracdo ndo €
sistematica — porque, bem vistas as coisas, essa € uma tarefa quixotesca. O objeto de estudo
encontra-se em constante e continua transformacao.

VALORES E DIMENSAO AFETIVA

Os valores pessoais € a dimensao afetiva sdo ativados a propdsito das novas tecnologias. Por
vezes pode pensar-se que determinado suporte, no mundo virtual, funciona assim porque sim e
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deste modo ndo se fazem escolhas. Um dos papéis importantes a ter aqui em linha de conta é
precisamente fazer com que 0s mais novos tomem consciéncia dessas escolhas: apesar de um
determinado site pedir que se introduza o contato pessoal, a morada ou quem sd0 0S NOSSOS pais,
ndo € obrigatorio fazer-se isso.

Podemos ser mais especificos, em termos de educacdo de valores e de promocao de
competéncias fulcrais na promocdo de uma boa saude mental: a autoestima, o auto-conceito, a
gestdo das redes de suporte social — os amigos, a familia. Como fazer essas escolhas em contexto
da internet?

Como escolher os amigos? Sera que a sensagdo de conhecer alguém pela internet é real? Em
gue medida posso por em causa a sensacao de segurancga que muitos internautas mais novos acabam
por desenvolver, com raciocinios tipo isso s6 acontece aos outros? (Tinoco, 2009).

A amizade pode também assumir facetas negativas, referimo-nos ao cyberbullying, uma
agressao continuada a uma determinada pessoa (Pinheiro 2009, fornece uma interessante anélise e
classificacdo deste género de comportamentos). No mundo virtual, os comportamentos podem
passar pela publicacdo de fotografias comprometedoras, insulto ou caltnia mas também usurpacao
de identidades ou de contas de outras pessoas a que se pretende fazer mal.

No que respeita a vertente afetiva, 0 segredo estard certamente na combinacdo de uma
abordagem mais desenvolvimental — na area de educacéo de valores e de competéncias de tomada
de decisdo — com o alerta para as consequéncias e perigos que determinados comportamentos
podem vir a ter. Nomeadamente, a desconstrucdo de um sentimento de seguranca e de mestria do
género eu sei identificar quem esta no outro lado com que ja nos vimos confrontados na nossa
pratica clinica e que identificAmos num estudo anterior (Tinoco, 2009).

BALANCOS

A criacdo de um ambiente de aceitacdo e de comunicagdo verdadeira que permita que 0s
ensinamentos possam ser trabalhados em conjunto é um dos desafios centrais que deve encimar
qualquer acdo de promocéo da saude. Trata-se, sobretudo, de ndo reduzir a intervencao a vertente
do conhecimento mas encarar a nossa a¢ao no interior do ciclo CAC — conhecimentos, atitudes e
comportamentos — conforme nos ensina Bennett (2002).

A técnica da dindmica de grupos, se bem conduzida e dirigida a objetivos especificos, pode
incentivar que proprios pares a envolver-se e corrigir os seus colegas. O ambiente que permita a
partilha de préaticas abre portas para conhecermos novos comportamentos, novas plataformas e

Rui Tinoco 11 facebook.com/psicologia.pt Ej


https://www.facebook.com/psicologia.pt

PSICO/OGIA

AL DOS PSICOLOGOS

outros territdrios virtuais em que 0s mesmos perigos e decisdes tém que ser tomados uma e outra
vez (Tinoco, 2013).

Neste trabalho, elencdmos areas a explorar e comportamentos com 0s quais nos fomos
confrontados sem indicarmos respostas. De facto, hesitamos em saber se ha respostas definitivas
para muitas destas questdes. Para nds, o importante é identificarmo-las para depois construir
contextos formativos e outros que permitam a identificacdo de vantagens e desvantagens em
determinadas alternativas, para determinados individuos. Também se nos afigura importante o
mapeamento de comportamentos potencialmente perigosos como falar com desconhecidos ou
expor demasiados dados pessoais na rede...

Hall & Parson (2001), num interessante estudo de caso e revisdo sobre os disturbios que
podem advir do uso excessivo da internet, chamam precisamente a atencdo para que 0 uso da
internet se constituir como um modo de evitar que o adolescente possa lidar de forma real com as
questBes inerentes ao seu proprio crescimento e as possa resolver magicamente no virtual ou apenas
usar o virtual para as ir iludindo e adiando.

A educacdo para o uso responsavel e saudavel das novas tecnologias pde muito em causa a
tradicional relacdo pedagodgica, em que de um lado existe o detentor do saber e do outro, 0s
recetores. As tecnologias e os suportes informaticos estdo em constante mutagdo, por isso €
bastante provavel que os recetores detenham mais informacéo do que o suposto detentor do saber.
Referimo-nos ndo so6 a informacao relativa a novidades tecnoldgicas, mas sobretudo as préaticas
que os mais novos fazem delas.

E nossa tese que esta mudanca ndo deve ser constrangedora. Os educadores devem, através
de dindmicas de grupo, conhecer as praticas, fazer ponderar as vantagens e inconvenientes de cada
uma delas. Construir-se-a4 assim um «chdo seguro» em que as velhas questdes pedagogicas e
existenciais poderao ser recolocadas.

Ao educador cabera a responsabilidade de criar um contexto certo para que 0s jovens possam
pensar e tomar decisdes informadas. Eis o verdadeiro desafio que sempre se p6s na educacao e que
se recoloca a propdsito das novas tecnologias.
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