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RESUMO

Hodiernamente vive-se uma sociedade voltada para o con-
sumo, onde é impossivel se tornar sujeito, antes de ser
mercadoria. Os avangos tecnoldégicos nesse meio, consistem
num excesso de informacio, sendo que grande parte dessas
informacées sdo consideradas natimortas, a capacidade de
assimilar tantas informacoes fica comprometida e a socie-
dade elimina aquilo que nio julga necessdrio, nesse con-
texto temos a internet responsavel por abreviar o pensa-
mento das pessoas, impedindo o raciocinio critico, man-
tendo a grande parte de seus usuarios apenas na superfici-
alidade. O objetivo desse trabalho é avaliar os impactos do
uso abusivo das tecnologias virtuais nas AVDS (atividades
de vida diaria) de seus usuarios. A pesquisa foi realizada
através uma revisido bibliografica nas bases de pesquisa:
biblioteca virtual de saude, google scholar e scielo sobre,
dependéncia tecnoldgica, jogos eletronicos e cyberbulling e
foi realizado uma entrevista sobre “Dependéncia Tecnolo-
gica” com a professora Gisele Mascagna nas dependéncias
de uma Institui¢io de Ensino Superior do noroeste para-
naense. O estudo se caracteriza sendo retrospectivo, trans-
versal, secundirio, quantitativo e qualitativo. Com os re-
sultados desse estudo foi possivel concluir que o uso indis-
criminado das tecnologias pode afetar o individuo de varias
maneiras, sejam elas comportamentais (dificuldade em
relacionar-se, evasio do mundo real, cyberbulling), ou fisi-
cas (nutricio inadequada, sedentarismo), aspectos esses
que sio observados na dependéncia tecnologica, que pode
compreender outros quadros patologicos.

PALAVRAS-CHAVE: Internet, dependéncia tecnoldgica,
cyberbullying.

ABSTRACT

In our times live is a society focused on consumption, where it
is impossible to become subject before being merchandise.
Technological advances in this medium, consist of an excess of
information, and much of this information is considered still-
born, the ability to assimilate so much information is compro-
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mised and society eliminates what does not deem necessary in
this context we have the internet responsible for abbreviate
thought people, preventing critical reasoning, maintaining
much of its users only superficiality. The aim of this study is to
evaluate the impact of the abusive use of virtual technologies
in AVDS (activities of daily living) of its members. The survey
was conducted through a literature review in research bases:
virtual health library, scholar google and scielo on, technologi-
cal dependence, electronic games and cyberbullying and was
conducted an interview on "technological dependence" with
the teacher Gisele Mascagna on the premises of a Higher Edu-
cation institution of northwestern Parana. The study is charac-
terized being retrospective, cross, secondary, quantitative and
qualitative. With the results of this study it was concluded that
the indiscriminate use of technology can affect the individual
in many ways, whether behavioral (difficulty in relating, real
world evasion, cyberbullying), or physical (poor diet, seden-
tary lifestyle), aspects those that are observed in technological
dependence, which may comprise other pathological condi-
tions.
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cyberbullying.
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1. INTRODUCAO

Hodiernamente vive-se uma sociedade voltada para o
consumo, onde ¢ impossivel se tornar sujeito, antes de
ser mercadoria. Os avangos tecnologicos nesse meio
consistem num excesso de informagdo, de acordo com
Bauman (2008), nos ultimos 30 anos se produziu mais
informag@o do que nos ultimos 5 mil anos, sendo que
grande parte dessas informagdes sdo consideradas nati-
mortas, a capacidade de assimilar tantas informagdes
fica comprometida e a sociedade elimina aquilo que ndo
julga necessario, nesse contexto temos a internet res-
ponsavel por abreviar o pensamento das pessoas, impe-
dindo o raciocinio critico, mantendo a grande parte de
seus usuarios apenas na superficialidade (MASCAGNA,
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2013).

A Internet dispensa qualquer forma de apresentagdo
de suas funcionalidades. De fato, além de favorecer a
comunicagdo e a busca de informagdes, ¢ uma impor-
tante ferramenta de contato social. Os beneficios decor-
rentes do uso dos chats (comunicadores instantdneos do
tipo “MSN”, dentre outros) j& sdo relatados por parte dos
individuos mais timidos e introvertidos como um impor-
tante recurso de ajuda. No entanto, juntamente com o
aumento na popularidade do uso da rede mundial e dos
jogos eletronicos, surgiram relatos na imprensa leiga e
na literatura cientifica de individuos que estariam “de-
pendentes” da realidade virtual da Internet e dos jogos
eletronicos. (ABREU et al, 2008).

Estudos apontam que a Internet pode servir também
como valioso recurso ao auto-cuidado, provendo infor-
macao e interacdo entre seus usudrios (VASCONCEL-
LOS-SILVA et al, 2010). Como reflexo de todo esse
processo temos uma mudanga cultural nos jovens a partir
da década de 2000, Feixa (2000) usa a expressdo Gera-
¢do Arroba ((@)) para denominar esses jovens, pois em
primeiro lugar, esta ¢ uma geragdo que tem O acesso
universal as novas tecnologias da informagdo e da co-
municagdo. Em segundo, hd uma erosdo das fronteiras
tradicionais entre 0s sexos € 0s géneros com 0s quais 0s
jovens tém de lidar. J4 em terceiro, o autor acredita que o
processo de globalizagdo cultural traz, necessariamente,
novas formas de exclusdo social em grande escala divi-
dindo os jovens entre conectados e desconectados.

Colocando em voga os individuos conectados, tem-se
o surgimento do grande problema da dependéncia tec-
nologica, Greenfield (2011) relata que a internet ndo ¢
algo novo, pois ndo € a primeira atividade facilmente
acessivel, barata, capaz de distorcer o tempo, interativa,
anonima e prazerosa a qual fomos expostos. O que ¢é
novo, entretanto, ¢ a intensidade, acessibilidade e dispo-
nibilidade com que todas essas caracteristicas sdo utili-
zadas nas tecnologias possibilitadas pela internet. Assim
essas atividades estimulam a liberacdo de substancias
prazerosas, que tendem a ser repetidas, funcionando
como um refor¢o positivo, que é o que ira tornar possi-
vel a sua repetigdo.

Um dos recursos amplamente utilizados por essas
novas tecnologias sdo os jogos eletronicos, esses sdo
caracterizados como uma das formas contemporaneas de
desdobramento da cibernética, indtstria essa em franca
ascensdo. As novas tecnologias e sua notavel dissemina-
¢do acabam por atingir toda a sociedade, de forma direta
ou indireta, principalmente as criangas, adolescentes e
jovens adultos. Tal evolucdo revela uma abrangéncia na
utilizagdo de jogos eletronicos. Concomitantemente, os
jogos eletronicos possibilitam um tipo de intimidade
com as maquinas jamais imaginada décadas atras. Esse
movimento caracteriza a cultura do computador nascente,
representando, assim, uma nova era. Os jogos eletroni-
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cos, de carater on-line ou off-line, podem ser considera-
dos um modelo de midia comum no século XXI e, com o
seu fascinio quase hipnoético, sdo vistos como o poder
dominador da tecnologia, tem-se uma interatividade fas-
cinante, onde um novo mundo ¢ disponibilizado ao usu-
ario, que possui o poder de mudar tudo com apenas um
clique (LEMOS e SANTANA, 2012).

Esses acontecimentos possibilitam a percepcao de
que se vive num mundo de comunicagdo constante, em
que se perde a nogdo dos fusos horarios ¢ da distancia
que separam os corpos. Num mundo moderno, onde a
tecnologia quebra barreiras, surge o conceito de ciber-
cultura, que podemos definir como sendo a forma soci-
ocultural resultante da triade sociedade, cultura e novas
tecnologias. Dessa maneira, pode-se ver a cibercultura
como a nossa cultura, pautada pela utilizacdo das novas
tecnologias, dando-nos cada vez mais a sensagdo de ha-
bitar em uma aldeia global (LEMOS e CUNHA, 2003).

Nesse contexto temos a criagdo de um ciberespago
comunicativo, que deriva da acdo interativa que os ci-
bernautas geram ao utilizar a informagdo presente no
ciberespago. Este tipo de ciberespago ¢ aquele em que o
principal é promover a comunicag@o, quer seja interpes-
soal ao nivel individual, quer seja intergrupal ao nivel
dos grupos de cibernautas. E nesse espago que acontece
outro item importante a ser destacado nesse trabalho que
¢ o cyberbulling.

O cyberbullying, assume-se como uma variante do
tradicional bullying. O bullying, € um tipo de violéncia
que se caracteriza por ser intencional, continua e de ca-
racter fisico, verbal ¢ /ou psicoldgico sobre um ou mais
individuos. Por sua vez, o cyberbullying vem sendo de-
finido pelo recurso as tecnologias da comunicagéo e in-
formagdo para denegrir, humilhar e/ou difamar uma ou
mais pessoas. No entanto convém focar que nem todos
identificam fenémenos de cyberbullying como tal. Isto
porque o que para uns pode ser considerado cyberbul-
lying, para outros pode ser um simples caso de difama-
¢do. Depende da interpretacdo que cada um faz do caso.
Assim sendo, a transmissdo de imagens e mensagens
difamatorios e/ou falsos acerca de um ou mais indivi-
duos pode ser considerado cyberbullying. (PINHEIRO,
2009).

O objetivo desse trabalho ¢ avaliar os impactos do
uso abusivo das tecnologias virtuais nas AVDS (ativida-
des de vida diaria) de seus usuarios, visto que, Lemos &
Santana (2012) comentam que paises como os Estados
Unidos, a Australia ¢ outros da Europa ¢ Asia vém in-
centivando pesquisas nessa area, relatando a existéncia
de uma parcela significativa da populagdo jovem e adul-
ta que apresenta caracteristicas de uso problematico
desses recursos o que vem chamando aten¢ao da midia.

2. MATERIAL E METODOS

A pesquisa foi realizada através uma revisao biblio-
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grafica nas bases de pesquisa: biblioteca virtual de satude,
google scholar e scielo sobre, dependéncia tecnologica,
jogos eletronicos e cyberbulling. A escolha dessas bases
de artigos deu-se em fun¢do do volume de artigos dispo-
niveis gratuitamente nessas bases de dados e, segundo
por se tratar de repositorios altamente recomendada pe-
los programas de pos-graduacao e pela CAPES para a
pesquisa académica.

O critério de inclusdo era que os artigos tinham que
estar disponiveis na integra para download. Foi utilizado
como critério de exclusdo artigos com mais de 15 anos
de publicagdo.

Na sequéncia foi realizado uma entrevista sobre
“Dependéncia Tecnoldgica” com a professora Gisele
Mascagna, psicdloga, mestre em psicologia e docente da
UNIFAMA, no més de outubro, de 2013, nas dependén-
cias de uma Institui¢do de Ensino Superior do noroeste
paranaense. A entrevista foi elaborada junto a disciplina
“Educacdo e Saude”, ministrada pela professora Dra.
Lizia Nagel, do programa de Mestrado em Promogdo da
Saude, dessa mesma instituigao.

O estudo se caracteriza sendo retrospectivo, trans-
versal, secundario, quantitativo e qualitativo.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

E possivel afirmar com os estudos pesquisados que
as dependéncias se caracterizem por diversos fatores,
dentre eles tem-se a liberacdo de dopamina, responsavel
por desencadear sensacdes prazerosas em seus portado-
res. A dependéncia tecnologica também apresenta essa
caracteristica (MASCAGNA, 2013).

Seguindo esse pensamento verifica-se que essa pode
estar associada a outras doengas, como os transtornos do
controle dos impulsos e as chamadas dependéncias
comportamentais. Levando-se em conta os usuarios de
jogos eletronicos, vinculando a psicopatologia, pode ser
considerado um comportamento desadaptativo quando
sdo apresentados sinais de excesso na utilizagdo de tais
tecnologias. Isso ocorre quando o comportamento aditi-
vo afeta o sujeito de forma que ele se encontre incapaz
de controlar a frequéncia e o tempo diante de um com-
portamento que anteriormente era considerado inofensi-
vo (LEMOS e CUNHA, 2003).

Abreu et al. (2008) ressalta em seus estudos que uma
das queixas mais freqiientes em consultorios psiquiatri-
cos por parte de pacientes mais velhos ou mesmo de pais
preocupados com seus filhos, ¢ quanto ao referirem au-
mento do isolamento social ¢ piora nos rendimentos es-
colares e académicos, devido ao uso abusivo da internet
e jogos eletronicos. Embora esses fenomenos ainda se-
jam pouco estudados, o autor sugere que 0 uUso excessivo
do videogame e da Internet pode se tratar de um novo
transtorno psiquidtrico. Pesquisas realizadas principal-
mente em paises desenvolvidos e nos tigres asiaticos,
aonde o acesso a tecnologia ocorre de modo mais inten-

ISSN impresso: 1807-5053 | Online ISSN: 2318-0579

V.49,pp.85-89 (Jul - Set 2016)

so, apontam que uma parcela da populagdo jovem e
adulta apresenta caracteristicas de uso problematico
desses novos recursos eletronicos. Tais estudos, porém,
sd0 bastante heterogéneos e a variabilidade da nomen-
clatura e a inexisténcia de uma sindrome clinicamente
identificavel e confiavel, devido a falta de critérios, o
que dificulta a elaboracdo de uma pesquisa bibliografica
a respeito do tema abordado.

Mascagna (2013) afirma que ¢ impossivel isolar os
filhos e a n6s mesmos de toda essa tecnologia, mas co-
mo tudo, é preciso estabelecer limites, criar barreiras
para evitar os riscos patologicos que podem ser causados
por essas, porém os mesmos pais que estabelecem os
limites sdo aqueles que os desconsideram, assim como
relata Cavalli et a/ (2011), a partir de pesquisas que ca-
racterizam os efeitos do uso da internet, indicando que é
na populacdo mais jovem que ocorrem os maiores danos,
as consequéncias do uso sem limites desse recurso de-
vido a falta de monitoramento dos pais e responsaveis.

O autor supracitado realizou um estudo com 203
adolescentes que frequentam duas escolas do Ensino
Meédio, no periodo noturno, do municipio de Herval
d’Oeste (SC). Quando questionados sobre as regras, ob-
serva-se que estdo sendo pouco praticadas conforme
respostas dos adolescentes: 77,12% dizem nao haver
regras quanto a pratica de jogos eletronicos; 18,30%
afirmam que existem regras, seus pais acompanham e
cobram; e 4,58% afirmam que existem regras, mas como
ndo ha cobrangas, fica a critério deles seguir a regra ou
nao.

Para as situacdes ja vivenciadas: 28,26% ja perderam
a hora de refeigdes para jogar; 20,65% ja deixaram pes-
soas esperando por atengdo apos findar a fase ou o jogo;
13,04% deixaram de ir a passeio com amigos e familia-
res; 11,41% preferem jogar a sair de casa; 8,70% prefe-
rem jogar a praticar atividade fisica; 5,44% preferem
jogar a parar para conversar; 4,89% ja seguiram um
modelo virtual transportando o para a vida real; 4,35%
preferem as relagdes virtuais as relagdes reais; e 3,26%
ja mudaram de ideia em relagdo a algum assunto com o
conhecimento que adquiriu com 0s jogos.

Atividades como deixar de realizar refeigdes, de par-
ticipar de passeios, deixar pessoas esperando e dar prio-
ridade aos jogos, citadas como opgdo preferencial na
vida dos adolescentes, podem prejudicar seu convivio
social e familiar, valorizando apenas o prazer momenta-
neo e o individualismo. Pensando coletivamente, em
sociedade, esses comportamentos geram uma gama de
complica¢des em relacdo ao didlogo, familiar e social
funcional, pois o individuo acaba por satisfazer-se mais
com relagdes virtuais do que com as reais, gerando des-
conforto nas pessoas que fazem parte do seu convivio,
perde-se assim a capacidade de se relacionar com o ou-
tro (CABRAL, 2006).

Condizente com esse raciocinio temos também os
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estudos realizados por Ferreira e Ribeiro (2000), onde
relata-se que a maioria dos pais permite que os filhos
pratiquem jogos tanto tempo quanto quiserem, deixan-
do-os livres para decidir o tempo dispensado, categoria a
ser jogada e se essa corresponde a faixa etaria adequada
as suas necessidades.

Os estudos vao de acordo com o pensamento relatado
por MASCAGNA (2013), onde a falta de limites com-
promete toda a estrutura do individuo, ao tratar uma cri-
an¢a ¢ um adolescente da mesma maneira que um adul-
to, ao lhe proporcionar esse grau de liberdade, esque-
ce-se que os mesmos ndo tém condi¢cdes de avaliar as
consequéncias dos seus atos, gerando deveras compli-
cagdes na estrutura fisica e psiquica desses individuos.

Diante dessa situagdo, a atitude dos pais pode ser
compreendida como um descompromisso em relacdo as
escolhas de seus filhos; isso, porém, pode ser explicado
pelo fato de que a modernidade trouxe distor¢des as ati-
tudes parentais, agora marcadas por abnegagdes de ati-
tudes repreensivas e pela énfase em atitudes permissivas.
Isso denota, inclusive, o entendimento equivocado do
Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA), que prevé
a seguridade em aspectos biopsicossociais.

E importante ressaltar que ao abordar o tema depen-
déncia tecnolodgica, precisa-se estabelecer critérios de
diagnostico, Young (2007) discorre sobre alguns como: a
preocupacdo excessiva com a internet, necessidade de
aumentar o tempo conectado (on-line) para ter a mesma
satisfacdo, exibir esfor¢os repetidos para diminuir o
tempo de uso da internet, presenca de irritabilidade e
depressdo, quando o uso da internet € restringido apre-
senta labilidade emocional (internet como forma de re-
gulagdo emocional), permanecer mais conectado
(on-line) do que o programado, trabalho e relagdes soci-
ais em risco pelo uso excessivo, mentirem sobre a quan-
tidade de horas on-line. O autor frisa que se deve obser-
var a existéncia dos cinco primeiros itens associados a
pelo menos um dos trés ultimos, pois estes se referem a
formas de impedimentos ou limitagdes sociais ou ocupa-
cionais causadas pelo uso excessivo.

Campos (2009) realizou um estudo em Portugal com
uma amostra composta por 115 alunos do 5° ao 12° ano,
com idades compreendidas entre os 10 e os 26 anos.
62,6% dos alunos sdo do sexo feminino e 37,4% do sexo
masculino. Os resultados demonstram que 8,7% dos
individuos sdo cybervitimas ¢ 6,1% cyberbullies. Verifi-
cou-se que existe uma correlagdo entre cyberbullying e
bullying, assim como ser-se cyberbully e bully ou
cybervitima e vitima de bullying. Os agressores online
dispendem mais tempo com as tecnologias e conhecem e
utilizam mais estratégias de seguranca. Todavia ndo se
verificou diferencas entre os casos de cyberbullying e o
sexo dos participantes.

Ja as pesquisas de Pinheiro (2009) também realizadas
em Portugal, identificaram um maior grau de dependén-
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cia entre o sexo masculino, e uma faixa etaria compre-
endendo dos 21-25 anos os que despendem mais tempo
em frente ao computador. O autor relata que o cyberbul-
ling parte da manipulacdo, estando as pessoas treinadas a
agir de modo a usarem as suas emogdes para se au-
to-motivarem, numa dptica de manipulacio e de invasao
do outro, perdendo a capacidade de empatia, de se colo-
car no lugar dos outros (inteligéncia social). Assim sen-
do, as pessoas comegam a praticar cyberbullying no seu
sentido aditivo, pois este provoca-lhes sensagdes de pra-
zer psicoldgico, o que auto-motiva as pessoas a continu-
ar com esta pratica.

Suzuki (2009) explica que a relagdo entre videogame
e relagdes sociais e outro aspecto interessante que vem
sendo objeto de estudo. O uso de jogos eletronicos tem
sido associado a dificuldades de socializagdo. O termo
“amizade eletronica” foi cunhado para designar esse tipo
de relacdo que alguns jogadores estabelecem, ao envol-
ver-se no jogo em detrimento de manter relagdes com
outras pessoas. Esses seriam individuos que apresentam
dificuldades sociais ou emocionais, que utilizam os jo-
gos para escapar, muitas vezes substituindo interagdes
sociais da vida real pela vida virtual, que provocaria
menos ansiedade.

Essas pesquisas deixam clara a questdo da dependén-
cia e apontam para mais um problema que essa pode
gerar que € a questdo do cyberbulling, uma tendéncia
preocupante desenvolvida gragas a cultura capitalista,
onde a valorizagdo do individualismo ¢ a incansavel
busca pelo prazer momentaneo justificam as praticas
mais abusivas da sociedade, ¢ como se para manter o
desenvolvimento econémico da sociedade o ser humano
precisa-se involuir, recorrendo a praticas que o levam
contra os principios éticos e morais.

Mascagna (2013) defende a ideia de que a melhor
forma de tratamento para esse tipo de dependéncia é a
redugdo gradativa de horas de uso dessa tecnologia.

De acordo com Abreu (2008), no que diz respeito a
outras formas de intervengdo, sugere-se terapia de apoio
e de aconselhamento, terapia familiar, entrevista motiva-
cional e psicoterapia cognitivo-comportamental. Esta
ultima opc¢do teodrica tem lugar por apresentar excelente
resposta no tratamento dos transtornos do controle dos
impulsos (transtorno explosivo intermitente, jogo pato-
logico e tricotilomania) e, em alguns casos clinicos, por
utilizar estratégias ja testadas para tratamentos de de-
pendéncias de substancias.

Em um estudo conduzido por Young (2007), de um
total de 114 pacientes, apés o tratamento, obteve-se:
maior motivacdo para interromper a conexao; maior ca-
pacidade de manejo do tempo (pois a distor¢ao temporal
¢ uma das caracteristicas do uso prolongado); diminui-
¢ao do isolamento social; e diminui¢do da abstinéncia,
dentre outros elementos.

Batista et al. (2008) relata que essas praticas apre-
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sentam-se como problema de satde publica mundial,
considerando que alguns paises como Coreia do Sul,
Alemanha, Holanda e Estados Unidos ja possuem Cen-
tros de Tratamento especializados e exclusivos para jo-
vens dependentes de meios eletronicos.

4. CONCLUSAO

Conclui-se que o uso indiscriminado das tecnologias
pode afetar o individuo de varias maneiras, sejam elas
comportamentais (dificuldade em relacionar-se, evasao
do mundo real, cyberbulling), ou fisicas (nutri¢do ina-
dequada, sedentarismo), aspectos esses que sdao obser-
vados na dependéncia tecnologica, que pode compreen-
der outros quadros patologicos.

Percebe-se também que o tema ¢ relativamente novo,
e que hd uma variedade muito ampla em rela¢do a no-
menclatura utilizada para defini-lo, o que dificultou a
pesquisa bibliografica, sendo encontrado poucos estudos
a respeito. Assim ¢ valido acrescentar a importancia de
se efetuar novas pesquisas sobre do tema.
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