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CAPITUL09 

(AB)USO DE MIDIAS DIGITAIS NA 
A A 

INFANCIA E ADOLESCENCIA 

Glaura Cesar Pedroso 
Rafaela Vieira do Rosario 

Grai;a Simoes de Carvalho 
Maria de Lourdes Fonseca Vieira 

1- ESTADO DA ARTE SOBRE O (AB)USO DAS MIDIAS
DIGIT AIS EM CRIAN<;AS E ADOLESCENTES

.. As criarn;:as e adolescentes de hoje estao imersas em formas tradicionais e novas de 
midia digital" (REID et al..2016) 

A realidade virtual esta presente no cotidiano de todos n6s, 

em todas as idades (HUERRE & VLACHOPOULOU, 2015). As 

midias digitais (televisao, internet, radio, videos, games, celulares) 

dominam o mundo, facilitando a vida das pessoas, no seculo XXI, 

mas tambem produzindo problemas de saude em criarn;as e 

adolescentes, quando usadas abusivamente. 

Cada vez mais, maes entregam tablets ou celulares ou PDA 

(Personal Digital Assistent)- os chamados Palmtop, para "acalmar" 

lactentes e pre-escolares em ambientes publicos ou em casa. 

Algumas creches tambem estao usando esta estrategia para manter 

as crian9as "ocupadas". Os dispositivos de tela sensivel ao toque, 

usados por bebes, ainda sao pouco estudados no mundo; no entanto, 

estudo de Anderson et al. (2017) sugere que "as crian9as come9am 

a compreender a televisao dirigida para criarn;as a partir dos 2 anos 
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de idade". Neste sentido, os autores afirmam que a midia televisiva 

em menores de dois anos de idade tern associa95es negativas na 

execu9ao de tarefas e na linguagem. 

Quanto aos pre-escolares, a literatura mostra resultados 

negativos, mas tambem positivos, ao se usar jogos interativos que 

estimulem a intera9ao corn adultos e o mundo, pode ser uma 

oportunidade de troca saudavel e aprendizado (PANA YOTY

V ANHOUTTE, 2015; ANDERSON et al., 2017). 

Em recente revisao sistematica da literatura, LeBourgeois et 
,,. 

al. (2017) encontraram associa9ao adversa entre o uso de midias em 

tela e a higiene do sono, principalmente diminui9ao do total de horas 

de sono por dia e atrasos na hora de dormir. V arios mecanismos 

justificam essa associa9ao: a pr6pria substitui9ao do tempo de sono 

por tempo gasto em telas; o estimulo psicol6gico provocado pelos 

conteudos midiaticos; e, altera95es do ritmo circadiano e da 

fisiologia do sono produzidas pelo efeito da luz emitida pelas telas. 

Diferente de outros estudos que sugerem que "a televisao 

educacional tern um impacto positivo no desenvolvimento 

cognitivo" de crian9as pequenas, Akacem, Wright, LeBourgeois 

(2018) quantificaram a magnitude da supressao de melatonina 

induzida pelo uso da luz noturna em crian9as pre-escolares, atraves 

de dosagens da melatonina na saliva destas crian9as. Os autores 

encontraram forte supressao de melatonina em resposta ao estimulo 

de luz brilhante. Tai resultado e uma forte evidencia do prejuizo para 

a saude, atraves do uso das telas por crian9as nesta faixa etaria, 
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sugerindo que pais e professores prestem aten9ao aos horarios, 

tempo de uso das telas e luz brilhante notuma no cotidiano dessas 

cnan9as. 

As pesqmsas. corn midias tradicionais (televisiva e 

computadores) mostram maleficios para a saude de crian9as e 

adolescentes relacionados corn o tempo de uso e conteudos. A midia 

televisiva e formadora de opiniao, estimula o consumismo, cria 

conceitos e influencia o comportamento. No entanto, em escolares e 

adolescentes, a televisao em excesso (mais que duas horas por dia) 

produz disturbios do sono, isolamento, dificuldades escolares, 

atividade sexual precoce, alem de disturbio da aten9ao em escolares 

expostos a televisao antes de dois anos de idade (CONSENZA, 

2011; DORIA FILHO, PIRES, 2014). Enquanto que o computador 

desenvolve a rapidez e superficialidade do pensamento e destaca o 

raciocinio matematico e a 16gica dos adolescentes, porem usado 

indiscriminadamente, caracteriza abuso e tern consequencias. No 

entanto, em crian9as escolares, o uso de alguns jogos ou programas 

educacionais de computador podem ser relevantes para o 

desenvolvimento cognitivo (ANDERSON et al., 2017). 

Nos ultimos quinze anos, as midias interativas e socia1s 

surgiram e vem desencadeando polemicas em rela9ao aos seus 

beneficios e riscos. 0 acesso rapido as informa9oes sobre promo9ao 

da saude, a facilita9ao para a aprendizagem cada vez mais precoce e 

a aquisi9ao de conhecimentos e novidades sao beneficios citados na 

literatura. Por outro lado, o acesso facil e o uso abusivo das midias 

interativas e sociais em escolares e adolescentes podem resultar em: 
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aumento dos comportamentos de risco, principalmente o uso de 

tabaco e alcool; disturbios do sono, da aten9ao e do aprendizado; 

diminui9ao das atividades domesticas e escolares; obesidade, 

depressao, aumento da agressividade e do isolamento social, alem de 

inicia9ao sexual precoce (VILLANI, 2001; CONSENZA, 2011; 

REID et al., 2016; FORTUNA, 2018). Psic6logos e psiquiatras 

concordam que a capacidade de escolha das crian9as e adolescentes 

pode ser prejudicada pelo uso das midias que as direcionariam para 

fantasias dirigidas, aumentando as chances de comportamentos 

violentos (FORTUNA, 2018). 

Os disturbios comportamentais estao avan9ando e 

preocupando os pais, educadores e profissionais da saude corn o 

abuso das midias m6veis ( celulares ). Quando falamos de 

comunica9ao via midia m6vel esta cada vez mais disseminada no 

mundo, em todas as faixas etarias. Da�os do Centro Regional de 

Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da lnforma9ao 

(https://cetic.br/) mostram um aumento importante no uso de 

dispositivos m6veis para acessar a Internet e redes sociais, corn 

exposi9ao crescente a conteudos violentos, alem de mensagens 

comerciais e riscos a seguran9a e privacidade. Em 2015, 20% dos 

usuarios de Internet corn idades entre 9 e 1 7 anos se sentiram 

ofendidos em algum tipo de intera9ao on-line nos 12 meses que 

antecederam a pesquisa; 40% dos usuarios de Internet de 9 a 17 anos 

e 52% de 15 a 17 anos viram alguem ser discriminado na Internet 

(EGAS, 2017). 
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A dependencia ou uso abusivo do celular, computador, 

internet, redes sociais chama-se Nomofobia, bastante estudada pelo 

Instituto Delete da Universidade Federal do Rio de Janeiro, pioneiro 

nas pesquisas sobre uso descontroladp de celulares. Os sintomas de 

dependencia digital abusiva ou Nomofobia sao: ansiedade, 

depressao, mudarn;a repentina de humor, apego as rela<;oes virtuais, 

descaso da vida real, prazer intenso em falar sobre si pr6prio e 

disturbios do sono. Cerca de noventa por cento das pessoas corn 

Nomofobia tern transtorno de ansiedade (Instituto Delete - UFRJ -

http://www.institutodelete.com/). 

Nos Estados Unidos da America, cnan<;as e adolescentes 

usam variadas midias digitais, durante 3 a 5 horas por dia, 

desencadeando muitas pesquisas sobre: a violencia na midia, o 

impacto da midia sobre atitudes e comportamentos sexuais de 

adolescentes, a rela<;ao entre publicidade de alcool e cigarros, o uso 

de drogas e o impacto de filmes sobre violencia sexual 

(STRASBURGER; DONNERSTEIN, 2000). No inicio deste seculo, 

Villani (2001) fez uma revisao de literatura corn pesquisas 

publicadas nos ultimos dez anos sobre a influencia do uso de TV e 

filmes, rock e videos musicais, videogames, propagandas, 

computadores e internet em crian<;as e adolescentes. Tais pesquisas 

se concentravam mais nos aspectos de visualiza<;ao e conteudos 

vistos pelas crian<;as, no entanto aquelas publicadas na decada de 

1990 mostraram que as crian<;as aprendem comportamentos e tern 

seus valores modelados pela midia. 
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As midias digitais estao cada vez mais usadas para 

publicidade e tern um papel fundamental como fator estimulante 

para o uso de alcool e tabaco por adolescentes. A publicidade dessas 

duas substancias, assim como a visualiza9ao de filmes inapropriados 

para crian9as e adolescentes, tern se mostrado muito eficaz para a 

inicia9ao precoce nestas drogas (STRASBURGER & AAP, 2010). 

Tambem foi observado que as crian9as ficam imunes ao horror da 

violencia; aceitam-na como forma de resolver conflitos e a imitam 

como nos filmes (DORIA & PIRES, 2014). 

0 celular e uma importante ferramenta de trabalho para os 

profissionais da saude, uma vez que os novos aparelhos contem 

aplicativos muito uteis no cotidiano do trabalho em saude (BERT et 

al., 2014), como os manuais, protocolos, CID, graficos, tabelas, 

formulas, valores normais de dados vitais, quantidade de calorias por 

alimento, dosagens de medicamentos etc. Tambem. ajuda na 

qualidade de vida e de saude das pessoas atraves de dados 

importantes para todas as faixas etarias relacionados as alergias 

alimentares, promo9ao da atividade fisica, preven9ao (das DST, das 

doen9as imunopreveniveis, dos acidentes, da violencia domestica 

etc) entre outros. Sao inegaveis estes beneficios para o mundo, no 

entanto Bert et al. (2014) alertam para problemas do uso dos 

smartphones como ausencia de monitoramento dos conteudos, 

gerando falta de controle do profissional da saude sobre o paciente, 

problemas eticos na internet etc. Por outro lado, Sinclair et al. (2015) 

afirmam que a inova9ao tecnol6gica impulsionou as mudan9as 
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educacionais e, quando se trata de profissional da saude que precisa 

estar atualizado, a aprendizagem eletronica (e-learning) colabora 

neste sentido. Qualquer tipo de midia educacional no formato 

eletronico chama-se e-learning que tambem pode se_r chamada de 

aprendizagem on line, aprendizagem assistida por computador ou 

aprendizagem baseada na Web. 

Quando falamos em internet que e uma ferramenta 

amplamente usada em todo o mundo por todas as idades, 

pesquisadores afirmam que ela se tornou um excelente recurso para 

colaborar corn o autocuidado e corn a saude, mas e preciso mais 

estudos sobre a rela<;ao da internet corn a saude de adolescentes 

(Strasburger; Donnerstein, 2000; Park; Kwon, 2018). 

Numa revisao sistematica sobre o uso geral da internet em 

busca de informa95es ou servi<;os de saude para a promo9ao da saude 

por crian<;as,.adolescentes e jovens ate 24 anos de idade nos ultimos 

dez anos, os autores encontraram: a) estudos quantitativos, relatando 

taxas de uso e acesso da internet entre os jovens; b) informa95es 

sobre questoes clinicas e cuidados de saude preventivos entre os 

adolescentes; e c) estudos qualitativos corn limita96es 

metodol6gicas, conceituais e "inconsistencias na percep<;ao dos 

adolescentes sobre o uso da internet relacionada a saude" (PARK; 

KWON, 2018). Atualmente, crian9as e adolescentes apresentam alta 

competencia no uso da internet. Tai habilidade pode ser bem 

utilizada para interven96es de saude baseadas na Web (PARK & 

KWON, 2018); apesar disso, nem sempre os jovens internautas estao 

conscientes dos riscos envolvidos no uso da rede. Dados do cetic.br 
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(EGAS, 2017) mostram que 25% dos adolescentes usuarios de 

internet entre 15 e 1 7 anos se arrependeram de ter postado algum 

conteudo sobre si mesmos na Internet. Alem disso, ha uma tendencia 

a superestimar a capacidade de criarn;as e adolescentes para manejar 

os riscos e oportunidades do acesso as redes. Essa tendencia e 

conhecida como o "mito do nativo digital". 

Quanto aos jogos eletronicos, observa-se um aumento na sua 

complexidade e periculosidade. No inicio da decada de 1970, dois 

estudantes de hist6ria americanos criaram o RPG (Role Playing 

Games) que significa jogos de interpretayao de papeis, nos quais 

crianvas e adolescentes eram induzidas a serem personagens que 

poderiam ser · agressivas ou nao, num cenario medieval, corn 

desfech.gs imprevisiveis. E na decada de 1990, surgiu na televisao, o 

desenho animado japones Pokemon que resulta das palavras 

monster+Pocket. A partir do desenho, em 2016, chegou ao Brasil o 

aplicativo japones para smartphones que se alastrou pelo mundo 

inteiro, usado por todas as faixas etarias, implementado como 

"Pokemon GO", cuja primeira gerayao continha 151 tipos de 

Pokemons. Neste tipo de jogo, Oliveira (2017) coloca que houve 

interayao da familia e amigos nas buscas dos monstrinhos; por outro 

lado, houve atropelamentos e outros acidentes provocados pela 

desatenyao ao mundo em volta dos usuarios do aplicativo. 

Uma grande preocupayao atual consiste na divulgayao de 

jogos eletronicos cada vez mais violentos e que estao se sofisticando 

na interatividade e corn muitos desafios perigosos e ate fatais para a 
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saude de cnan9as e adolescentes; muitos deles incentivando a 

automutila9ao e ate o suicidio por sufoca9ao, enforcamento ou queda 

de alturas (KHAN et al., 2018). Isto e muito grave e merece uma 

seria reflexao em nivel domestico, escolar, comunitario e de toda a 

sociedade. 

As redes sociais divulgam desenhos ou videos, mostrando o 

passo-a-passo para diversos tipos de suicidio, assim como dao acesso 

a jogos manipuladores. Tais jogos tern se constituido em 

cyberbullying ou cybervitimiza9ao. 0 Cyberbullying e o bullying 

que ocorre em meios eletronicos corn mensagens difamat6rias ou 

amea9adoras, circulando por e-mails, sites, biogs ( diarios virtuais ), 

redes sociais e celulares. Ele esta sendo disseminado em todo o 

mundo, desde a decada passada, quando se tomou um problema de 

saude publica mundial (SIDDIQUI, 2017). Os "nudes" (envio de 

fotos sexualmente explicitas. pelo celular) sao divulgados sem o 

consentimento do alvo (vitima), caracterizando tambem o 

Cyberbullying (REED; TOLMAN; WARD, 2016). 0 anonimato 

pode aumentar a crueldade dos comentarios e das amea9as e os 

efeitos podem ser muito graves, levando a problemas de saude 

mental, depressao e ate o suicidio (DORIA FILHO, 2012; KAHN et 

al., 2018). 

Os exemplos mais recentes de midias interativas perigosas 

sao a "Blue Whale Challenge", a famosa "Baleia Azul" (KHAN et 

al., 2018) e, a partir de 2016, "Momo Challenge" que estimula 

criarn;:as e adolescentes a vencerem desafios cada vez mais 

perigosos, culminando corn o suicidio. 0 jogo manipulativo "Baleia 
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Azul" foi criado por um estudante de psicologia russo que pretendia 

"limpar a sociedade". Neste sentido, o jogo propoe tarefas diarias 

que implicam em priva9ao do sono, enfraquecimento da percep<;ao 

da realidade, incentivo a negatividade, e, gradativamente, sob a 

intimida9ao que algo ruim acontecera, o jogo manipulador vai 

induzindo as crian9as ou adolescentes a realizarem autoflagelos, 

automutila9oes, chegando ate ao suicidio. Os adolescentes mais 

vulneraveis e isolados sao as principais vitimas, mas adultos jovens 

deprimidos tambem podem se envolver corn a "Baleia Azul" 

(SIDDIQUI, 2017; KHAN et al., 2018). 

"Momo Challenge" e uma forma de cyberbullying que esta 

se espalhando em todo o mundo, disseminado pelos celulares e redes 

sociais, tendo como imagem uma boneca de olhos esbugalhados, 

boca grande semelhante a um bico e pemas de ave, que esta sendo 

chamada de "Mother Bird". As vitimas sao atraidas pelo What's 

App, Facebook ou You Tube, dai ligam para um numero celular da 

"conta Momo" e depois nao conseguem mais sair, devido amea9as 

escritas e corn imagens aterrorizantes, como tambem pelo prazer 

induzido pelo jogo que as estimula a veneer desafios cada vez mais 

pengosos. 

Outro problema cada vez mais comum entre adolescentes e 

jovens e o comportamento de monitoramento digital de parceiro(a) 

de namoro ou relacionamentos atraves de celular ou da internet para 

controlar, pressionar ou amea<;ar. E nao tern diferen9a no numero de 

tal comportamento entre os sexos, no entanto as mulheres relataram 
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mais rea9oes negativas as mensagens sexuais. Tal comportamento 

possessivo no namoro esta associado a violencia fisica, sexual e 

psicol6gica e precisa ser identificado e evitado para a saude mental 

e dos relacionamentos (REED, TOLMAN, WARD, 2016). 

Enfim, sao muitas as facetas decorrentes do uso abusivo de 

internet, celulares, videogames etc e grandes os desafios para o 

controle do problema em nivel mundial, apesar de sabermos que ha 

beneficios no uso racional das midias pelos profissionais da saude e 

da educa9ao e ate por crian9as e adolescentes sob vigilancia. No 

entanto, concordamos corn Palfrey, Gasser (2011 ), pesquisadores 

que escreveram um livro sobre os Nativos Digitais, ou seja, aqueles 

nascidos ap6s 1980. Esses autores afirmam que: "as necessidades de 

limites sao sociais, nao tecnol6gicas; as melhores solu96es nao sao 

proibir o uso da tecnologia, mas ensinar como usar melhor as 

ferramentas tecnol6gicas". 

2. PROPOSTAS PARA O ENFRENTAMENTO DOS
EFEITOS DO (AB)USO DE MiDIAS DIGITAIS

0 uso indiscriminado das telas em idades cada vez mais 

precoces merece uma seria reflexao entre os profissionais da saude, 

profissionais da educa9ao e pais/cuidadores, no sentido de proteger 

a saude mental e visual dessas cnarn;:as (HUERRE & 

VLACHOPOULOU, 2015). Os profissionais da saude precisam se 

instrumentalizar sobre o tema para orientar, o melhor possivel, as 

familias/ cuidadores e educadores. 

150 



Certamente, para minimizar os efeitos adversos do abuso das 

midias digitais na saude de crianyas e adolescentes, um conjunto de 

foryas devem ser acionadas: 1. Os pais que devem ter a 

responsabilidade de limitar o tempo e fiscalizar os conteudos 

midiaticos assistidos por seus filhos; e 2. 0 Estado atraves da 

regulamentayao do que e disponibilizado nas midias e na industria 

de entretenimento, interferindo na qualidade de jogos eletronicos e 

demais materiais 

{STRASBURGER 

GASSER, 2011). 

midiaticos liberados para livre consumo 

& DONNERSTEIN, 2000; PALFREY, 

Desde a decada de 90, estudos mostram preocupayao corn a 

influencia do uso da TV sobre a saude e comportamento de crianyas 

e adolescentes {STRASBURGER & DONNERSTEIN, 2000). 

Naquela epoca, a televisao era a midia da moda e o uso de outras 

midias eram incipientes ou ainda nao existiam. Especificamente, em 

relayao ao abuso de midia televisiva, D6ria Filho, Pires (2014) 

elencam algumas recomenday6es para pais e educadores: 1. 

Consentir midia televisiva apenas APOS dois anos de idade; 2. Nao 

usar TV como "baba eletronica"; 3. Conhecer e discutir corn o(s) 

filho(s) o que pode(m) assistir(em); 4. Evitar TV no quarto de 

dormir; 5. Nao permitir ver TV durante as refeiy6es; 6. Eliminar os 

canais impr6prios para crianyas e adolescentes; 7. Limitar o tempo 

de uso de TV para uma a duas horas por dia; 8. Manter livros, 

revistas, jogos de tabuleiro na sala de TV; 9. Direcionar para outras 

atividades, tais como hobbies, esportes, diversao familiar em grupo 
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etc; e 10. Ser urn born exemplo para seu filho educando-o para a vida 

sem excessos e sem preconceitos. Tais recomendayoes reforyam as 

orienta95es do Departamento Cientifico de Seguran9a da Crian9a e 

do Adolescente da Sociedade Brasileira de Pediatria 

(http://www.sbp.eom.br/fileadmin/user_upload/img/documentos/doc_promocao_seguranc 

a.pdf).

Uma revisao de literatura sobre os riscos do uso das midias 

digitais interativas e sociais para crian9as desde recem-nascido ate 

adulto apontam que, para a promo9ao da saude e hem estar em 

crian9as e adolescentes, e fundamental a atividade fisica adequada, 

sono suficiente para a idade, alimenta9ao saudavel, estimulos do 

ambiente social o qual esta inserido e um planejamento 

personalizado de uso de midia familiar (REID et al., 2016). 

0 planejamento delineia urn Piano Familiar de Uso de Midia 

Familiar (www.healthychildren.org/MediaUsePlan) especifico para 

cada crian9a ou adolescente ou familia que pode identificar o tempo 

de tela/ tempo on line, limitar conteudos inapropriados, estimular o 

pensamento critico adequado para a idade, implementar regras sobre 

o uso das midias etc (REID et al., 2016).

Medidas tais como limites pelos pais, educa9ao para uso das 

midias em casa e na escola e controle da programa9ao da internet sao 

fortemente recomendados pelas pesqmsas sobre o tema 

(STRASBURGER & DONNERSTEIN, 2000; PALFREY, 

GASSER, 2011; REID et al., 2016). A educa9ao e fortemente 

recomendada por estudos que apontam comportamentos agressivos 

em algumas crian9as causados pela violencia na midia (MUSCARI, 
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2002). A educac;ao promovida pelos pais e profissionais da educac;ao 

e da saude, leituras edificantes, brincadeiras infantis ou juvenis corn 

musicas, danc;as, atividade fisica etc podem modificar tais 

comportamentos. 

Bordeur (2015) relata um experimento em quase 200 escolas 

na Franc;a, chamado "Desafio Sem Tela", para conscientizac;ao de 

crianc;as e adolescentes sobre o ( ab )uso de telas e sua substituic;ao 

por atividade fisica e lazer. A experiencia resultou em reduc;ao da 

violencia, prevenc;ao da obesidade e melhoria da aprendizagem. 

Atualmente, crianc;as e adolescentes apresentam alta 

competencia no uso da internet. Tal habilidade pode ser bem 

utilizada para intervenc;oes de saude baseadas na Web (PARK & 

KWON, 2018). Palfrey, Gasser (2011) reforc;am algumas estrategias 

que devem ser desenvolvidas para neutralizar os riscos na seguranc;a 

da internet: educac;ao (conscientizac;ao para uso etico da internet), 

limites atraves de normas socia1s e leis, ass1m como 

desenvolvimento da tecnologia. 

0 controle do uso dos celulares e recomendado por 

psic6logos que orientam o dialogo nas familias, resgate das 

interac;oes reais em detrimento das relac;oes virtuais, delimitac;ao de 

horarios para o uso do celular pelas crianc;as e adolescentes, 

restabelecimento das relac;oes interpessoais, estimulo ao foco na 

atividade a realizar, nao usar celular antes de dormir e/ou pr6ximo 

da cama, etc (www.institutodelete.com - UFRJ, 2015). Pereira 

(2017) recomenda nao banalizar o uso das tecnologias pelas crianc;as 
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e solicita a atern;ao dos pais para o tema, devido ao uso abusive, a 

"desnecessidade das redes sociais na vida das crian9as" e a 

necessidade de usa-las de forma racional (PALFREY, GASSER, 

2011 ). Porem, quando se suspeita de NO MO FOB.IA, dependencia 

das tecnologias digitais, pais ou professores devem encaminhar o 

escolar ou adolescente para ser avaliado em um servi90 de saude, 

atraves de um questionario desenvolvido pelo Institute Delete do 

Institute de Psiquiatria da Universidade Federal.do Rio de Janeiro -

Brasil. Trata-se de uma Escala que avalia o usuario da tecnologia 

digital em cinco dimensoes: Excita9ao e Seguranc;a, Relevancia, 

Tolerancia, Abstinencia e Conflitos na Vida Real 

(www.institutodelete.com). Caso necessario, existem clinicas de 

tratamento para Dependencia Digital nos Estados Unidos, Italia, 

Reino Unido e no Brasil. 

Quanto ao Cyberbullying, e importante que pais, professores 

e amigos dos alvos (vitimas) e/ou dos agressores aprendam a lidar 

corn o problema, ou seja, melhorem a comunica9ao real entre si para 

minimizar os efeitos negatives (DORIA FILHO & PIRES, 2014; 

SIDDIQUI, 2017). Inicialmente, inspirar confian9a e prote9ao as 

crian9as e adolescentes; depois, abordar o tema em todos os espa9os, 

sem preconceitos; e, por fim, estimular o desenvolvimento da 

resiliencia neste publico-alvo. 

Em rela9ao aos jogos on line, sabendo-se que o acesso aos 

celulares e amplo e que as crian9as, adolescentes e jovens estao 

vulneraveis ao autoflagelo, automutila9ao e ate suicidio pela 

crescente popularidade da "Baleia Azul" e, atualmente, da "Momo", 
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e importante que medidas sejam tomadas. Tais midias altamente 

perigosas estao sendo investigadas pelas policias de varios paises 

para coibir sua dissemina9ao e consequentes prejuizos a saude ou ate 

a morte. Khan et al. (2018) recomendam excluir os citados jogos das 

midias, alertar os pais sobre os conteudos da internet e seus riscos, 

estimular os pais a monitorar as atividades de seus filhos na internet, 

discutir amplamente o tema suicidio que ja e a segunda causa de 

morte entre 15 e 29 anos no mundo (ONUBR, 2017). 

Para colaborar corn a promo9ao da saude digital, a Academia 

Americana de Pediatria introduz o tema publicidade e midia em 

todos seus programas de preven9ao do abuso de drogas; orienta 

programa de educa9ao para a midia nas salas de aula; e, recomenda 

a proibi9ao da propaganda de tabaco em todas as formas de midia, 

alem da limita�ao de publicidade de bebidas alco6licas na televisao 

e filmes para crian9as e adolescentes (STRASBURGER & AAP, 

2010). 

Tambem existem inumeros sites e biogs no mundo inteiro, 

para dar dicas de como se proteger nas redes sociais. Vejam: 

https://lifestyle.sapo.pt/familia/crianca/artigos/ 11-coisas-que-deve

ensinar-as-criancas-para-as-proteger-nas-redes-sociais, em 

Portugal. Uma referencia importante para busca de informa�ao e 

ajuda em rela9ao aos perigos da internet e o SaferNet 

(https ://new. safemet.org. br/). 

Este capitulo sobre as midias digitais, apenas pincela alguns 

t6picos para a reflexao de pais, educadores e gestores 
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cornprornetidos corn a educa9ao e rnelhor qualidade de vida de 

crian9as e adolescentes; rnais pesquisas sao necessarias para e 

subsidiar atitudes protetivas e politicas publicas direcionadas para a 

resolu9ao ou rninirniza9ao do problerna "Abuso das rnidias digit�is". 

E encerrarnos este capitulo corn palavras de Gabriela Mistral 

- Prernio Nobel de Literatura de 1945 - que nos provoca, nos instiga

ao cuidado corn nossas crian9as e adolescentes. Aten9ao! ! ! 
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