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Resumo

Este trabalho investiga os possiveis impactos do consumo excessivo de videos curtos e
hiperestimulantes no desenvolvimento cognitivo e, por conseguinte, na aprendizagem
infantil, especialmente no ciclo de alfabetizagdo. Por meio de uma revisao bibliografica
qualitativa, analisa-se como o design de plataformas como TikTok, YouTube Shorts e
Instagram Reels fragmenta a atengdo e possivelmente prejudica a autorregulacdo
emocional das criangas. A metodologia compreende uma andlise qualitativa e uma
pesquisa de campo realizada com docentes de uma escola municipal de Guarulhos,
buscando compreender a percep¢do desses educadores sobre tais impactos e sua relacao
com o uso inadequado das telas. Com base nos dados coletados, o estudo conclui
enfatizando a urgéncia de estratégias de higiene digital e neuroeducagdo para mitigar os
efeitos do uso indevido de dispositivos no ambiente escolar, visando a criagdo de
materiais informativos e ferramentas educativas como suporte a comunidade académica.
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1. Introducao

No cenario contemporaneo, a infancia ¢ atravessada por um aumento
exponencial na mediacdo tecnoldgica. Prensky (2001) define as novas gera¢des como
"nativos digitais", individuos que, desde o nascimento, encontram-se imersos em um
ecossistema de acesso constante a dispositivos eletronicos. No entanto, a precocidade
desse contato tem atingido marcos alarmantes. Dados de Arantes e De-Morais (2022)
revelam um cendrio preocupante: em uma amostra de 102 criancgas, 83,3% iniciaram a
interagdo com eletronicos antes do primeiro ano de vida, sendo que, deste grupo, 40%
tiveram seu primeiro contato aos quatro meses de idade. Essa exposicao precoce,

entretanto, ndo decorre apenas do tempo de tela, mas € potencializada pela transi¢ao de
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um uso meramente instrumental para o consumo de conteudos com um design voltado a

captura atencional agressiva.

Essa vulnerabilidade infantil ¢ amplificada pela natureza estrutural do contetido
audiovisual predominante em plataformas de videos curtos. Caracteristicas como cortes
frenéticos, estimulos sonoros saturados e ritmos acelerados impdem uma carga sensorial
que excede a capacidade de processamento da mente em formacao. De acordo com
Kirkorian, Wartella e Anderson (2008), tais elementos elevam a carga cognitiva e
fragmentam a atencdo, tornando o material hiperestimulante. Em termos praticos,
Chiossi et al. (2023) demonstram que essa sobrecarga resulta em uma distor¢do na
percepgao temporal e no esgotamento dos recursos atencionais, visto que criangas ainda
ndo possuem filtros cognitivos maduros para distinguir estimulos construtivos de

conteudos vazios (SANTOS et al., 2020).

Dessa sobrecarga sensorial emergem consequéncias que transbordam o campo cognitivo
e passam a moldar o comportamento socioemocional ¢ a aprendizagem. O efeito
cumulativo da alta estimulacdo tem sido associado a uma queda drastica na
concentragdo e a dificuldades na autorregulacdo emocional. Segundo Ramos e Santos
(2024), criangas expostas a esse ciclo demonstram maior impaciéncia e ineficiéncia nos
processos comunicativos, o que gera um descompasso entre a velocidade do mundo
digital e o tempo necessario para o aprendizado escolar. Embora a literatura aponte
esses prejuizos de forma geral, ainda hd uma lacuna sobre como esse fendmeno se
reflete nos desafios cotidianos de alfabetiza¢do e engajamento no contexto educacional
local, justificando uma investiga¢do que conecte a neurobiologia da atencao a realidade

das salas de aula.

1.1 Justificativa

A escolha deste tema fundamenta-se no contraste critico entre a aceleracao do design
digital e as necessidades biologicas do desenvolvimento infantil. Observa-se um
conflito crescente: por um lado, o avango tecnologico inevitavel e seus algoritmos de
retencdo; por outro, a escola, que exige foco profundo, tempo de espera e reflexdo.
Pesquisas recentes conferem urgéncia a essa discussdo: o Ministério da Satude e a

Fundagdo Maria Cecilia Souto Vidigal (2023) indicam que um terco das criangas



42)
D Exposi¢do Anual de Tecnologiq, Educagdo, Cultura,
Ciéncias e Arte

Campus Guarulhos

brasileiras de até cinco anos ultrapassa duas horas diarias de tela. Paralelamente, um
estudo colaborativo entre a Universidade Federal do Ceard e a Universidade Harvard
(2023) confirmou que esse excesso esta diretamente ligado a atrasos na comunicagdo e

na resolucdo de problemas.

Portanto, a presente pesquisa justifica-se pela necessidade de oferecer subsidios tedricos
e praticos para familias e educadores de Guarulhos. Ao compreender de que maneira os
videos curtos e hiperestimulantes afetam a aprendizagem, busca-se ndo apenas
diagnosticar o problema, mas promover uma reflexao necessaria sobre a higiene digital,
contribuindo para estratégias que mitiguem os danos da sobrecarga sensorial no

processo de alfabetizagao e socializagdo infantil.

Tendo em vista os dados e justificativas apresentados, estabelece-se como objetivo
principal deste trabalho compreender os impactos de contetidos audiovisuais curtos e

hiperestimulantes na aprendizagem infantil.

2. Materiais e Métodos

a) Pesquisa bibliografica e fundamentacio tedrica: A primeira etapa consistiu em
uma revisao bibliografica de natureza qualitativa. O levantamento foi realizado em
bases de dados académicas (Google Académico e Scielo), utilizando descritores como
"atencdo", "videos curtos" e "alfabetizagdao". O critério de selecdo priorizou artigos
publicados nos ultimos 15 anos para conceitos base e nos ultimos 5 anos para dados

estatisticos, garantindo o rigor cientifico e a atualidade do referencial teorico.

b) Instrumentos de coleta de dados primarios: Para a coleta de dados de campo,
elaborou-se um questiondrio estruturado na plataforma digital Google Forms. O
instrumento foi direcionado aos docentes da EPG Selma Colalillo Marques, aplicado de
maneira presencial seguindo o formato de uma entrevista. As questdes foram
formuladas para mensurar a percepcao dos educadores acerca do comportamento das
criangas, de seus desafios com o aprendizado e suas possiveis relagdes com o uso de

telas.
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¢) Procedimentos de analise de dados: Os dados secundarios (bibliograficos) foram
submetidos a analise de contetido, estabelecendo correlagdes entre a neurobiologia e a
pedagogia. Os dados primarios, coletados via questionario aplicado presencialmente,
foram analisados minuciosamente com o objetivo de relaciond-los aos achados da

revisdo bibliografica.

3. Resultados e Discussao

A compreensdo dos impactos que os contetidos audiovisuais curtos e hiperestimulantes
exercem sobre a aprendizagem infantil exige uma analise que integre as transformagdes
culturais da era digital aos mecanismos neurobioldgicos do desenvolvimento. Esta se¢ao
fundamenta-se na trajetoria das midias e nas implicagdes cognitivas da exposi¢do

precoce as telas.

a) Evolucio tecnolégica e a cibercultura na infancia A modernizagdo tecnologica
redefiniu as praticas sociais ao reduzir distdncias e transformar as percepcdes de tempo
e espago através da internet (SILVA, 2009). Conforme apontam Azevedo, Nascimento e
Souza (2014), a infancia contemporanea desenvolve-se na chamada cibercultura,
ambiente onde as tecnologias digitais deixam de ser meras ferramentas para atuar como
mediadoras centrais dos processos cognitivos e das experiéncias culturais. Nesse
cenario, o conceito de "nativos digitais" (PRENSKY, 2001) descreve geragcdes imersas
em ambientes mediados, embora dados do Cetic.br (2025) alertem que tal imersao €
atravessada por profundas desigualdades socioecondmicas, que moldam a qualidade do

acesso e da mediagdo tecnologica.

b) Do audiovisual tradicional ao design de hiperestimulacido A trajetoria do
audiovisual demonstra uma migragdo de narrativas longas para formatos curtos e
dinamicos. Garcia (2024) observa que a ascensdo de plataformas como TikTok e
Instagram Reels consolidou um modelo de consumo passivo e acelerado, onde o foco
prolongado ¢ substituido por estimulos sucessivos. Este fendmeno € potencializado pela
hiperestimulacao, definida por Kirkorian, Wartella ¢ Anderson (2008) como um

bombardeio sensorial de cortes frenéticos e sons saturados que produzem respostas de
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orientacdo constantes, interferindo na capacidade de reflexdo e processamento profundo

da informagao.

¢) Mecanismos neurobioldgicos e a Teoria da Carga Cognitiva A base bioldgica
dessa vulnerabilidade infantil reside no sistema dopaminérgico. Algoritmos de videos
curtos operam sob o principio da recompensa intermitente, similar as maquinas de
azar, gerando picos de dopamina que mantém o cérebro em estado de busca constante
por gratificacao imediata (SCHULL, 2012; CARTER, 2018). Paralelamente, a Teoria da
Carga Cognitiva (SWELLER, 1988) explica que o excesso de estimulos extrinsecos
satura a memoria de trabalho, "roubando" o espaco necessdrio para a construgdo de
esquemas mentais duradouros. Como resultado, criangas expostas a esse fluxo
fragmentado podem apresentar uma profundidade de codificacdo limitada e baixa

tolerancia a frustragdo (BAO et al., 2013; CHIOSSI et al., 2023).

d) Implicacdes no desenvolvimento escolar e na alfabetizacdo O contraste entre o
ambiente digital de alto estimulo e o ritmo bioldgico da sala de aula tradicional gera o
que pesquisadores chamam de desengajamento escolar. Para o cérebro habituado a
hiperestimulacao, tarefas lineares como a leitura e a escrita sdo percebidas como
ambientes de "pobreza sensorial", resultando em inquietude e dificuldades na
autorregulacao emocional (PASSERO; ENGSTER; DAZZI, 2016). Além disso, a
auséncia de comunicacao reciproca durante o uso passivo de telas contribui para atrasos
na fala e na socializagdao (SBP, 2024). Diante desse cenario, a Neuroeducac¢iao propde o
Low-Dopamine Learning como estratégia para reeducar o sistema de recompensa

infantil, promovendo a higiene digital essencial para o sucesso no ciclo de alfabetizagao.

e) Caracteristicas técnicas e aplicacdes do produto: O projeto culmina no
desenvolvimento de um Guia Informativo de Higiene Digital (com potencial de
expansdo para plataforma web). Suas caracteristicas técnicas fundamentam-se no design
instrucional para adultos (pais e educadores). A utilidade principal é servir como
ferramenta de mediagdo, oferecendo estratégias praticas para o "Aprendizado de Baixa
Dopamina" e conscientizagdo, levando informagdes relevantes sobre os impactos
observados para a comunidade. O produto final aplica conceitos de neuroeducagdo para

reestruturar a rotina tecnologica da crianga, visando a protecdo das fungdes executivas
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do cérebro. A implementacdo ¢ tecnicamente vidvel por utilizar recursos de baixo custo
(impressao e distribui¢ao digital). Do ponto de vista econdmico, o projeto ¢ sustentavel,
pois exige baixo investimento inicial para um alto alcance social. Projeta-se que a
implantagdo na escola municipal de Guarulhos possa reduzir a incidéncia de atrasos na
alfabetizacdo e melhorar a autorregulagdo emocional dos alunos, servindo como um

modelo de "escudo cognitivo" contra a algoritmiza¢do da infancia.

4. Consideracoes Finais

A pesquisa permitiu concluir que a exposi¢ao precoce ¢ sem mediagao a videos curtos
compromete a aten¢do sustentada, pilar fundamental para o sucesso na alfabetizagdo.
Identificou-se que a hiperestimulacdo audiovisual ndo apenas fragmenta o foco, mas
molda o sistema de recompensa infantil para a imediatidade, contrastando com o tempo

necessario para o aprendizado formal.

E relevante destacar que as entrevistas com as professoras indicaram que mesmo 0 uso
de telas sendo uma influéncia na aprendizagem, outros fatores podem ter um impacto
semelhante ou maior, como alimentacdo, saide emocional, relagdes familiares,

condi¢des socioeconomicas, etc.

Concluimos, at¢ o momento, que a tecnologia ndo deve ser vista como exclusivamente
positiva ou negativa, mas como uma ferramenta cujo impacto depende da forma,
frequéncia e contexto de uso, tornando essencial a media¢do consciente por parte de

adultos e institui¢oes escolares.

Atualmente, o projeto encontra-se na fase de finalizagdo da coleta dos dados na EPG
Selma Colalillo Marques e no desenvolvimento do material informativo. Os préximos
passos incluem a finalizagdo do material, sua validagdo por nossa orientadora ¢ a
apresentacao formal dos resultados a comunidade escolar e a diretoria da unidade. Por
fim, planeja-se a disponibilizagdo do guia em formato digital para ampliar o acesso,
contribuindo para um desenvolvimento infantil mais saudavel e equilibrado frente aos

avangos tecnologicos.
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