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RESENHA

A fabrica de cretinos digitais: os perigos das telas para
nossas criancgas

Ana Luiza Fochesatto
Altair Alberto Favero

K IQK

Graziela Bergonsi Tussi

As tecnologias de informacao e comunicagao estdo cada vez mais presentes no dia
a dia das pessoas em diversas areas do conhecimento, fazendo com que sua importancia
se tornasse inquestionavel. No que diz respeito a educacdao, sua utilizagdo provoca euforia
por parte da maioria e um certo ceticismo por parte de alguns, que olham com desconfianca
para seu potencial educativo e para suas consequéncias em termos de formacao.

A obra “Fabrica de cretinos digitais: os perigos das telas para nossas criangas”,
escrita por Michel Desmurget e publicada originalmente em francés, em 2021, foi traduzida
para o portugués por Mauro Pinheiro e publicado pela editora Vestigio, em 2023. Como o
titulo indica, trata-se de uma compilacdo de dados cientificos que tratam do uso excessivo
de telas e suas consequéncias na vida do usuario. Partindo disso, apesar de existirem
diversos defensores do uso de telas (em sua maioria, motivados pelo viés lucrativo), que
sustentam a ideia de que ndo ha necessidade de se preocupar e que, de fato, 0s usuarios
serdo beneficiados, a grande maioria dos estudos neste campo apresentam resultados
divergentes e, portanto, indicam preocupacoes.

Logo no inicio da obra, Desmurget problematiza o uso do termo “nativos digitais”,
atribuido as novas geraces, cuja visdo de mundo e funcionamento intelectual foram
modificadas a partir do uso das tecnologias. Essa afirmativa parte do pressuposto de que,
diferente das geragbes anteriores, para as atuais, a tecnologia digital € como uma “lingua
materna”, ou seja, algo com o que eles tém fluéncia, enquanto as anteriores apresentam
dificuldades para dominar.

Segundo o autor, essa premissa € um mito, uma vez que a maioria dos jovens que
lidam com tecnologias demonstram uma capacidade e um modo de aprendizagem bastante
similares, uma vez que os adultos também demonstram a habilidade de lidar com essas
ferramentas. Além disso, o suposto dominio € predominantemente relacionado a atividades
recreativas, e ndo aquelas que permitem a criagdo de conteudos ou a resolucdo de
problemas. Em outras palavras, a utilizacdo crescente das midias digitais por parte dos
jovens visa predominante a diversdo, em detrimento do desenvolvimento cientifico na
producdo de novos conhecimentos.

Os dados apresentados por Desmurget levam a suposi¢do de que 0s jovens, por
meio do uso da internet, sobretudo por meio de jogos eletrdnicos, apresentam um melhor
desempenho intelectual e habilidades. E uma informacdo amplamente divulgada nas
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midias, que, sobretudo, associa 0 uso da tecnologia a um cérebro mais aprimorado. No
entanto, isso é apenas uma forma de a midia divulgar informacdes descuidadas que
permitem que os leigos afirmem que os jogos eletrénicos auxiliam no desenvolvimento de
habilidades que serdo aplicadas na realidade. Além dos efeitos adversos a saude cerebral
decorrentes do uso exagerado das tecnologias recreativas, 0s estudos considerados pelo
autor também identificaram alteracdes cerebrais que podem ser advindas de atividades
repetitivas, que, apesar de auxilid-las no aperfeicoamento da tarefa em si, ndo sao
benéficas para a sua execucdo. Ou seja, em termos de jogos, as habilidades ndo sdo
aplicaveis e (teis na realidade e pouco contribuem para uma socializacdo mais solidaria e
uma vida em sociedade igualmente integrada.

Diante disso, muitos pesquisadores se dedicaram a mapear o tempo de tela dos
individuos, fato muito dificil, por conta, dentre outros motivos, da alta frequéncia de
subestimacao dos pais frente ao tempo de tela dos seus filhos. Essa iniciativa de realizar
estudos de monitoramento dos pequenos usudrios digitais decorre, sobretudo, da
preocupacdo em relacdo a precoce utilizacdo das telas. Como é sabido, a infancia é
importante para o desenvolvimento saudavel do individuo e suas capacidades cerebrais.
Atualmente, o tempo de estimulos e aprendizados sensoriais tem sido substituido pelo
tempo de tela. Segundo o autor, este € um ponto sensivel, uma vez que a utilizagdo de
tecnologias poderia ser aprendida mais tarde na vida, mas as experiéncias iniciais da
infancia, responsaveis pelo desenvolvimento cerebral, ndo podem ser recuperadas.

Nesse sentido, Desmurget apresenta dados que apontam que criangas de até um
ano tém tido 50 minutos diarios destinados as telas, o que, em 24 meses, equivale ao
seriado Friends completo. Esses dados aumentam significativamente conforme a idade da
crianca. Por exemplo, os adolescentes entre 13 e 18 anos apresentam um consumo de
internet diario de mais de sete horas. Os dados apresentados pelo autor séo preocupantes,
uma vez que estdo relacionados, conforme os estudos apresentados por ele, a um
desempenho escolar inferior.

E indubitavel a responsabilidade dos adultos em relag&o ao cuidado com o uso das
telas. S&o eles os responsaveis por limitar o acesso as tecnologias, o que interfere
diretamente na saude, no sono e no desempenho escolar dos pequenos; por estabelecer
regras de uso, de modo a tornar essas exigéncias benéficas e ndo um castigo; e por
reorientar as atividades, uma vez que o cérebro humano n&o consegue lidar com o 6cio. E
necessario, portanto, que se compreenda 0 que € 0 uso excessivo, sendo que, mesmo que
o individuo ndo possa ser considerado viciado pelo ponto de vista clinico, ele ndo esta
isento dos maleficios do uso. Embora néo exista um consenso quanto ao que é considerado
exagerado, defende-se que, quanto mais jovem o individuo, menos tempo de tela este
deveria desfrutar. Isso para permitir que as experiéncias primarias da infancia possam ser
efetivadas e a plasticidade cerebral possa ser aprimorada.

Sendo assim, até os seis anos, € crucial que a crianga esteja inserida em um
ambiente possibilitador de estimulos saudaveis, que digam respeito ndo s6 as habilidades
intelectuais, mas também as motoras e sociais, visto se tratar do periodo de maior
plasticidade cerebral. Desmurget salienta que as recomendacdes de minimizar o tempo de
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tela nesses cenarios estdo pautadas em dados da Organizacdo Mundial da Saude e da
Academia Americana de Pediatria, que apontam efeitos negativos desse tipo de uso na
infancia, afetando a atencéo, as funcdes executivas e a linguistica. Apés os seis anos, €
recomendado um limite de seis minutos diarios de exposicéo as telas, tendo em vista que
0 excedente desse tempo pode causar danos a interacdo familiar, ao desempenho
académico e a saude fisica. Em criancas mais velhas, o uso de programas educativos
virtuais bem estruturados e, sobretudo, que incentivem as interacbes verbais com o0s
adultos, pode trazer beneficios.

O autor dedica uma consideravel parte da sua obra a andlise dos efeitos das telas
no comportamento e desenvolvimento dos usuérios, que, apesar de parecerem simples,
envolvem uma grande variedade de dominios e mecanismos complexos de acdo, que, em
geral, estéo interligados. A exemplo, tem-se a ma qualidade de sono, cujas consequéncias
no ambito escolar envolvem sequelas das mais diversas ordens. Ainda, no que se refere o
baixo rendimento escolar, diversos sao os estudos indicados pelo pesquisador que o
associam ao maior tempo de exposicéo a telas.

Embora existam alguns estudos e projetos governamentais que objetivam apontar
os beneficios do uso de telas e midias para auxilio escolar, Desmurget salienta que esse
indicativo deve ser considerado criteriosamente, uma vez que dificilmente acontecera dessa
forma. Para o autor, em um primeiro momento, pode parecer positivo, uma vez que essas
ferramentas oferecem muitas funcionalidades. Porém, o que se observa a partir de
inUmeros estudos é que, na verdade, 0 uso majoritario das ferramentas digitais tende a ser
voltado para fins de lazer, o0 que pode trazer consequéncias maléficas.

O livro traz informacdes sobre dados e pesquisas, 0 que inegavelmente aponta
posicionamentos discordantes, que podem ser interpretados como contraditérios. Nesse
sentido, Desmurget ressalta que é importante entender que os dados estatisticos ndo séo
completamente exatos, além de que, quando ha muitas pesquisas sobre um assunto, é
claro que algumas estdo equivocadas. Dessa forma, deve-se considerar o que € cientifico
e nado se limitar a estudos rasos e breves. Ainda, o publico ndo leigo que consome essas
informagfes deve atentar-se para metodologias e meios de divulgagdo, assim como,
manter o olhar critico sobre o que é divulgado. Infelizmente, a manipulacéo de informacdes,
como aqueles que associam o uso do videogame ao melhor resultado escolar e que
acabam por servir como tranquilizantes aos pais e cuidadores, sdo muito comuns, até
mesmo sendo publicadas em meios apontados como confiaveis.

No inicio da disseminacédo das tecnologias de informacdo e comunicagéo (TICs),
muitas eram as promessas e as expectativas sobre o papel que elas cumpririam na
educacao, para o qual primeiramente foi necesséria a alfabetizacao digital, que cerceia as
capacidades cognitivas da crianca. Um exemplo isso foi a transferéncia de tarefas motoras,
como escrever a mao, para as digitais (escrever por meio do teclado). Isso é apenas a ponta
do iceberg, visto que aquelas expectativas iniciais desejavam principalmente que se fosse
possivel aprender pelos meios digitais. Esses ndo serviriam somente como um suporte
pedagdgico, mas apontariam para uma minimizacdo do importante papel do professor.
Essa aplicacdo das TICs em salas de aula, entretanto, teve como resultado o oposto do
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esperado. Nao foram preenchidas as lacunas entre as possibilidades de aprendizado entre
comunidades favorecidas e desfavorecidas, mas também houve um consideravel declinio
no rendimento dos estudantes. Ou seja, os professores foram e continuam sendo os
melhores recursos para o ensino, sendo necessério a eles, claro, a formacao adequada.

Além disso, como ja citado, essas tecnologias sdo munidas de elementos que geram
distracdo, levando ao uso majoritariamente destinado ao lazer, e ndo ao estudo. Mais que
isso, pesquisas apresentadas por Desmurget apontam que ndo s6 0 uso, senao que
também a mera presenca de um aparelho celular silenciado sobre a mesa do estudante
durante uma aula é suficiente para Ihe tirar a atencéo e assim prejudicar seu aprendizado.
Diante disso, ao questionar o motivo pelo qual as politicas digitais ainda sé@o incentivadas
nas escolas, é perceptivel a influencia da questdo financeira, uma vez que essa
digitalizacdo é colocada em lugar do servico humano. Ha ainda estudos que mostram que
a aplicacdo dessas ferramentas e plataformas digitais aumenta a desigualdade,
favorecendo as classes mais privilegiadas, principalmente por conta da grande maturidade
digital que exigem. E, no final, isso ainda continua sendo posto em pratica por conta da
grande propaganda enganosa feita em relagéo a associagdo entre midias digitais e ensino.

Para além do ambiente académico, vé-se efeitos negativos do uso das midias
digitais na vida social do individuo. Isso deve-se ao fato de que 0s primeiros momentos da
infancia sdo primordiais, inclusive no que diz respeito as interagdes intrafamiliares e sociais,
como a necessidade da presenca fisica do outro no processo interativo infantil. Dessa
forma, é perceptivel que o uso das tecnologias pode inibir esse processo. O autor afirma
gue o modo nocivo como 0 comportamento parental € afetado pelo uso das midias digitais,
afeta, também, o laco com os filhos.

Outro fator importante do estudo que merece ser destacado diz respeito a limitacao
da formacdao do vocabuléario das criancgas, sobretudo devido as reduzidas trocas entre pares
que seriam extremamente importantes para o desenvolvimento de capacidades sdcio
afetivo, ndo houvesse 0 uso precoce das telas. Fator esse associado diretamente a redugéo
do QI (quociente de inteligéncia), ou seja, aos demais fatores cognitivos e evolucao
intelectual, por conta do empobrecimento verbal. Dados corroborados nos estudos de
Desmurget apontaram que o uso demasiado das telas precede o0s atrasos no
desenvolvimento infantil. E, ainda, ha comprovagéo de que pouco ou nada aprendem as
criancas sobre vocabulario e interacdo verbal a partir de programas audiovisuais,
principalmente devido ao cérebro humano ser bem menos atento a esses estimulos do que
aos “reais”.

Em relacdo a construcdo do vocabulario, outro ponto fundamental é a leitura,
afetada diretamente pelo tempo de tela, visto o reduzido contato com os livros impressos.
Esse fenbmeno estd, portanto, amplamente relacionado a reducdo de tempo de leitura
observada nas gera¢Ges mais novas. I1sso se torna um ciclo vicioso que tem como centro a
dificuldade de leitura. Sobre este aspecto o autor destaca que h& estudos que apontam a
melhor capacidade cerebral de compreender e interpretar textos lidos no papel, do que na
forma digital.
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Se tratando especificamente dos videogames, o autor defende que, por muito
tempo, se sustentou a ideia, pautada em uma Unica e rasa referéncia, que estes
estimulariam a criatividade dos jogadores. Porém, tanto a ideia apresentada anteriormente,
como a defesa de que jogadores de videogame estariam mais aptos para o trabalho em
grupo sao infundadas, embora amplamente divulgadas pela midia, sendo essa uma grande
propaganda enganosa. No entanto, quando se trata de aprimorar a atencdo, ha argumentos
gue, em certa medida, concordam que esses aspectos sédo afetados positivamente pelos
jogos de videogame. Nao se trata de uma melhoria geral, mas sim de uma otimiza¢éo no
tempo de processamento das informacdes visuais que o cérebro recebe. No cenério dos
jogos de acao, por exemplo, o que os estudos apontam € haver melhoras em caracteristicas
associadas a atencgédo visual. Apesar disso, na maioria dos casos, isso ndo é possivel ser
aplicado na realidade, apenas em outros jogos semelhantes.

Para Desmurget, mesmo que a midia sensacionalista insista em afirmar que ha
melhora na concentragdo a partir dos jogos de videogame, ndo ha nenhuma literatura
cientifica que comprove tal fato. Na verdade, os argumentos utilizados se baseiam nas
guestdes de atencao visual anteriormente descritas. Alids, quase todos os estudos que se
dedicam a analisar os efeitos dos videogames na concentracdo dos individuos séo
negativos. Nesse cenario, novamente temos um ciclo: a atencdo € muito influenciada pela
qualidade do sono, que por sua vez é afetada negativamente pelo uso das telas.

A compulséo pelo uso dos smartphones e demais ferramentas digitais, que levam a
uma grande dispersdo da atengdo, geram grandes preocupacdes na sociedade cientifica.
Os jovens defendem a capacidade de executar tarefas sobrepostas, ou seja,
simultaneamente, mas estudos apontam que o cérebro humano so6 realiza, com exceléncia,
apenas uma tarefa por vez. Inclusive, estudos demonstraram que essa pratica de
multitasking pode ter como resultado adapta¢cfes neurais. Ou seja, 0 excesso de estimulos
pode agir negativamente no desenvolvimento cerebral de criangas e adolescentes, sendo
um fator de risco ao desenvolvimento do Transtorno do Déficit de Atencao e Hiperatividade
(TDAH), por exemplo.

O que foi apresentado monstra com veeméncia que a comunidade cientifica aponta
0 Uso excessivo das midias como uma questao de saude publica, uma vez que elas tém o
potencial de influenciar no desenvolvimento de diversas doengas. Sendo assim, 0 sono,
como ja mencionado, € um dos focos de grande preocupacéo. Isso porque € necessario
dormir para que se possa desenvolver de maneira adequada as atividades impostas, o que
ndo acontece quando ndo ha uma boa manutengédo do sono. A falta de horas adequadas
de sono afeta diversos pontos cruciais como o manejo das emocfes, além de
desregulagcdes bioquimicas, que estdo associadas a obesidade, por exemplo. Isso porque,
atrasar a hora de dormir aumenta a laténcia do adormecimento, interrompe a continuidade
das noites e, devido a excitagdo, afeta a qualidade. Diferentemente do que pensam os pais
gue deixam os filhos com a televisdo ligada no quarto, esses aparelhos ndo ajudam a
dormir, pelo contréario, retardam esse processo. O que se pode concluir é que, apesar de
nao ser algo de concordancia geral, é nitido como o efeito das telas sobre o sono é nocivo.
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Além disso, 0 sedentarismo é outro tema que merece atencado quando se trata dos
maleficios das telas. Partindo do principio de que o corpo humano ndo esté naturalmente
preparado para passar longas horas sentado, isso pode causar importantes alteracdes
musculares, perigosas a longo prazo. Desmurget relata que pesquisadores observaram
individuos que passam muito do seu tempo frente a televisao e constataram como tudo isso
gera incontaveis prejuizos a saude. Isso causa, consequentemente, problemas vasculares
e de rendimento fisico. Em outras palavras, a atividade fisica tem um impacto benéfico em
diversos ambitos do ser humano, nao so fisicos, mas também cerebrais. Justamente por
isso, € importante que, para criancas e adolescentes, principalmente, se limite o tempo de
telas — que acaba por ser um tempo de inatividade fisica.

Frente a tudo isso, é valido que se busque compreender 0s mecanismos que
originam esses comportamentos humanos, na maioria dos casos sem que sejam
percebidos. Dessa forma, a memoria desempenha um papel primordial, ja que € ela quem
estabelece as percepcdes anteriores e as organiza, criando uma teia de associacoes.
Entretanto, muitas vezes essas associa¢gdes conectam elementos originalmente separados
€ que juntos sdo ressignificados. A partir disso, sdo elaborados os estere6tipos, por
exemplo, decorrentes de informacfes adquiridas anteriormente, que séo unidas. E assim,
por meio das representacdes anteriores, guiadas pela automaticidade, sdo formadas
conexdes prejudiciais que influenciam nos comportamentos e decisdes. Isso, a partir de
representacdes decorrentes de campanhas de marketing, por exemplo, acaba por guiar
usos e compras nocivas a saude.

Nesse sentido, o tabagismo, que mata todos os anos milhdes de pessoas, tem como
estratégia principal de marketing descredibilizar a ciéncia e manipular a opinido publica, o
que na busca por novos clientes — principalmente os mais jovens — vem se mostrando muito
eficaz. Isso tudo tendo a midia como grande disseminadora, mostrando sempre boas
imagens relacionadas ao uso. Para isso, o cinema e o mundo digital sdo importantes
ferramentas de estimulo ao fumo, mesmo naqueles com restricdo de idade. Dessa forma,
permeiam 0s cenarios das criancas e dos adolescentes, incentivando o uso e dificultando
a sua interrupcdo. Com os mesmos mecanismos de disseminagéo, também & promovido o
alcoolismo. Sobre o alcool, h4 um consenso de que, por motivos de seguranca, ndo deve
ser consumido por menores de idade, sob risco de prejuizo ao desenvolvimento cerebral.
No entanto, é sabido que essa ndo é a realidade. A onipresenca de marketing no mundo
digital, que tem como consequéncia o estimulo ao uso precoce e o estimulo ao consumo
crdnico, € um dos principais problemas e desafios a serem enfrentados.

Em relacdo as midias sociais, Desmurget afirma algo que nado se pode ignorar: elas
causam mudanca sociais profundas. Isso porque, hoje, as conexfes se tornaram mais
rapidas e faceis, bem como o contato com aquilo que estava fora do alcance fisico, o que
ainda fomentou uma grande comparacdo social e busca por status. Além disso, essa
comparagdo também tem um impacto significativo em aspectos como a aparéncia fisica,
que sdo compreendidos como normativos. E justamente em decorréncia de fenébmenos
como esse, os diagnosticos de distarbios alimentares e distorcbes de imagem estao
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aumentando cada dia mais, mostrando uma grande insatisfacéo e frustracdo daqueles que
nao se veem conforme a ‘norma’, principalmente no publico jovem e feminino.

De forma semelhante, as midias interferem no comportamento sexual dos jovens,
uma vez que estes sdo expostos a filmes e séries, 0 que os leva a sentirem necessidade
de se adequar aos padrdes de conduta que a sociedade parece impor. Além disso, 0s
conteudos pornogréficos explicitos e de facil acesso sdo outra questdo preocupante, que
afeta as criangas, bem como aqueles que séo carregados de atitudes sexistas e machistas.
Tudo isso, em suma, tera grande influéncia nos padrées de comportamento dos individuos,
infelizmente negativamente, uma vez que o cérebro humano é vulneravel a essa infinidade
de informacdes e estimulos.

Outro aspecto que tem causado preocupagdo em relacdo ao uso das midias é a
ampla divulgacdo da violéncia. Nesse sentido, os trés pontos mais observados por
Desmurget séo a intensificacdo de pensamentos/comportamentos agressivos, a potencial
diminuicdo da empatia e a exacerbacdo dos sentimentos de inseguranga. Para o autor, o
gue torna ainda mais chocante esses apontamentos € a inércia dos responsaveis diante da
exposic¢ao dos seus filhos a esses conteudos. Entretanto, mais uma vez, ha defensores dos
conteudos violentos alegando que ndo h& associacao entre temas violentos e posteriores
comportamentos de mesmo carater, contrariando estudos que comprovam a associa¢ao
entre acesso a materiais violentos e surgimento de atitudes hostis. E quanto mais precoce
a exposicao, maior a propensao a violéncia.

A partir de todo o exposto, é nitido que a obra de Michel Desmurget se propde a
trazer um importante alerta a sociedade, que vai desde a saude publica até a educacao.
Para o autor, é fato que ndo ha geracdes de nativos digitais, mas sim, jovens cada dia
sendo mais e mais cedo expostos as telas e midias digitais. Essa exposi¢cdo vem sendo
justificada por supostos beneficios, como melhorias de habilidade e melhor
desenvolvimento cerebral, ficando bem claro se tratar de mitos. Além disso, refere-se
também a uma grande e constante campanha midiatica que visa tranquilizar aqueles que
guestionam sobre possiveis danos, mas, principalmente, estimular o consumo e ignorar a
aplicacdo de politicas digitais em escolas, que tentam substituir o papel do professor,
objetivando a reducéo de custo. No entanto, o fato é que toda essa digitalizacdo tem graves
efeitos na saulde fisica, educacional e psiquica dos sujeitos. Efeitos esses que, por muitas
vezes, serao irreparaveis.
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