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Hipnotizados: uma
revisao exploratoria
sobre criancas e
tempo de tela

Resumo

0O design da informagéo para interfaces digitais tem se popularizado pelos tépicos
de experiéncia do usudrio. Ao investigar a literatura da area, vé-se nas interfaces
a intenciolalidade de captar ao méaximo a atengdo do usudrio, reduzir seu esfor-
¢o e, por conseguinte, manté-lo conectado. As areas de satde, no entanto, tém
pesquisado e alertado acerca dos danos ao desenvolvimento infantil causados
pelo uso de telas. O presente estudo procura confrontar a perspectiva do Design
da Informagao sobre o uso de telas com o conhecimento produzido por areas da
saide. Enquanto primeiro passo exploratdrio, este artigo conta com uma pes-
quisa sistemdtica rodada com a metodologia TEMAC dentro da drea da nutrigao.
Foram obtidos 408 resultados e 7.470 citagGes. Nota-se um padrdo aparente de
correlagdo entre uso excessivo de telas e maus padrdes alimentares entre crian-
cas. E possivel notar que hd uma preocupagio latente da comunidade da satide
relacionada ao consumo de telas por criangas.

Palavras-chave Criangas, Tempo de Tela, Satide Infantil, Design de Interface, Design da
Informacao.

Hypnotized: An Exploratory Review on Children and Screen Time

Abstract Information Design for Digital Interfaces has become popularized within the
realm of user experience topics. Upon investigating the literature in this field, one ob-
serves in interfaces the intentional aim to capture the user’s attention to the maximum
extent, reduce their effort, and consequently keep them engaged. However, the health-
care sector has been researching and warning about the developmental damages caused
by screen usage in children. This study seeks to confront the perspective of Information
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Design regarding screen usage with the knowledge produced by healthcare fields. As an
initial exploratory step, this article relies on a systematic review conducted using the TE-
MAC methodology within the nutrition field. A total of 408 results and 7,470 citations were
obtained. An apparent pattern of correlation between excessive screen time and poor di-
etary habits among children is observed. It is noteworthy that there is a latent concern
within the healthcare community regarding children’s screen consumption.

Keywords Children, Screen Time, Child Health, Interface Design, Information Design

Hipnotizados: una revision exploratoria sobre niios y tiempo frente a la pantalla

Resumen El disefio de la informacion para interfaces digitales se ha popularizado debido

a temas relacionados con la experiencia del usuario. Al investigar la literatura en este

campo, se observa en las interfaces la intencionalidad de captar al mdximo la atencion del

usuario, reducir su esfuerzo y, por ende, mantenerlo conectado. Sin embargo, en el dmbito

de la salud, se ha investigado y alertado sobre los dafios al desarrollo infantil causados por
el uso de pantallas. El presente estudio busca confrontar la perspectiva del Disefio de la

Informacion sobre el uso de pantallas con el conocimiento producido por dreas de la salud.
Como primer paso exploratorio, este articulo cuenta con una investigacién sistemdtica

realizada con la metodologia TEMAC dentro del drea de la nutricién. Se obtuvieron 408

resultados y 7.470 citas. Se observa un patron aparente de correlacién entre el uso exce-
sivo de pantallas y malos patrones alimentarios entre los nifios. Es posible notar que existe

una preocupacién latente en la comunidad de la salud relacionada con el consumo de

pantallas por parte de los nifios.

Palabras clave Nifios, Tiempo de Pantalla, Salud Infantil, Disefio de Interfaz, Disefio de la In-
formacién.

Introdugao

Pesquisas em Intera¢cio Humano-Computador sdo frequentemente elaboradas
sob a premissa de que o uso da tecnologia é positivo para a sociedade, visto que
levam a inovagéo, desenvolvimento e criagdo de valor (KIM, 2009; LOWDERMILK,
2019). Entretanto, continuamos a ver exemplos de uso de tecnologia que néo
beneficiam o individuo ou a sociedade (WALSHAM, 2012). A nomofobia, por
exemplo, segundo Rodriguez-Garcia (2020), se estrutura em quatro dimensdes
e/ou causas principais: (1) medo ou nervosismo por nio conseguir se comunicar
com outras pessoas; (2) medo de ndo conseguir se conectar; (3) medo de nédo
poder ter acesso imediato a informagéo; e (4) medo da rentincia ao conforto
proporcionado pelos dispositivos méveis.

A doenga ainda promove o desenvolvimento de transtornos mentais,
transtornos de personalidade, bem como problemas na autoestima, soliddo e
felicidade das pessoas, especialmente na populagio mais jovem. Tudo isso tem
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um grande impacto na satide, que repercute negativamente em outros aspectos
da vida como estudo e trabalho, criando uma forte dependéncia da tecnologia
moével, afetando a pratica profissional por provocar constantes distragdes.

Os smartphones sdo amplamente utilizados em diversos contextos, como
na vida pessoal, em encontros puiblicos e privados e na vida profissional -
sobretudo apds a pandemia da COVID-19, em que tantas relagdes, atividades
e oficios migraram para o meio digital. Como os smartphones sdo facilmente
acessiveis e seu uso é socialmente aceitdvel, sdo problematizadas a frequéncia
e dura(;éo reais necessarias para o seu uso (KIM & KOH, 2018). Apesar de um
ndmero crescente de pesquisas nessa area, questdes importantes permanecem
em aberto sobre o uso de smartphones e dispositivos méveis, como os seus
impactos para o publico mais jovem.

Tal consumo de telas tem se estendido a criancgas e adolescentes que, além
de terem como uma das principais fontes de entretenimento desde a década de
70 a televisdo (ADLER, 1977), agora também passam cada vez mais tempo com
computadores e celulares. Ndo é incomum, atualmente, ir até um restaurante
e encontrar boa parte das criangas em frente a uma tela de celular ou tablet:
0 que parece um tipo de hipnose, mantém o comportamento silencioso e
aparentemente ordenado para que os pais possam desfrutar do passeio.

No estudo realizado por Chen et al. (2020), o questionamento é levantado:
os pais estdo promovendo o tempo de tela com a esperanga de obter beneficios
educacionais comparaveis a leitura de livros ou estio oferecendo as criangas
dispositivos para acalma-las ou entreté-las? Em outras palavras, questiona
o autor, o uso de telas estd associado a escolhas intencionais e alta efic4cia
parental ou a frustracio e ansiedade em torno da parentalidade? Os pais usam
as novas tecnologias de midia para melhorar o ambiente educacional de seus
filhos ou simplesmente para cuidar de criangas?

Sejaas midias sociais, 0s jogos, os videos ou suas plataformas, disponibilizados
em celulares, computadores e tablets, sdo projetados por designers das mais
variadas dareas. De fato, a diversificacdo das midias digitais, sobretudo desde
o inicio dos anos 2000, ampliou a atuagio do Design de maneira efusiva. O
Design da Informacdo, especificamente, ao ganhar estrutura e formalidade, se
desdobrou nas areas de design de interface que ganharam popularidade pelos
tépicos de experiéncia do usudrio, buscando construir solugdes digitais cada
vez mais competitivas, atrativas e aderentes ao mercado. Ainda nos anos 2000,
Head (2000) descreve o surgimento do design de interface de forma notdria,
tratando com lucidez o papel desempenhado pelo designer até os dias atuais na
construcio de interfaces aplicadas a telas.

Dentro do contexto infantil, lancar mao de tecnologias para agregar ao
ensino e aprendizagem de criangas pode ser positivo e isso ja é investigado desde
a década de 70 (BOGATZ e BALL, 1971) até os dias atuais, com o crescimento do
ensino remoto (BELL e FEDERMAN, 2013). Contudo, as dreas de satdde tém, de
forma continua, pesquisado e alertado acerca dos danos ao desenvolvimento
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infantil causados pelo uso desordenado de telas - isto é, acima do tempo didrio
indicado para cada idade pelas organizacdes de satide, como a OMS, Sociedade
Brasileira de Pediatria e Associacdo Americana de Pediatria (WORLD HEALTH
ORGANIZATION, 2022; PAPPAS, 2022; SBP, 2019).

O presente estudo procura, portanto, confrontar a perspectiva do Design
da Informacgio sobre o uso de telas com o conhecimento produzido por dreas da
saude para ampliar o escopo e caminhos de pesquisa do Design da Informac3o.
Tal delineamento sera realizado inicialmente de maneira exploratdria e tedrica:
abordando sistematicamente a literatura das dreas da satide e de forma mista a
perspectiva do Design da Informag3o.

Para esta fase de pesquisa, uma ambientagio do Design da Informagio foi
levantada, buscando iniciar a discussdo acerca do papel da drea frente a
construcdo de interfaces aplicadas a telas. A contextualizagdo das pesquisas
realizadas por areas da satde também foi executada, ilustrada por uma amostra
no campo da nutrigdo infantil. A partir destes achados, péde-se ter um resultado
preliminar e delineamento para a execugdo completa futura da pesquisa.

0 Design da Informagao

Sdo Gregdrio Magno, no ano de 599, escreveu uma carta ao Bispo Sereno de
Merselha destacando a importancia da iconografia na traducdo da fé invisivel
para a realidade visivel: “a pintura é usada nas igrejas, para que as pessoas
analfabetas possam ler, pelo menos nas paredes, aquilo que nio sdo capazes de
ler nos livros”. Esse processo quase digestivo do campo informacional, buscando
gerar visualizacdo e interpretagdo de forma difusa e abrangente, é natural da
habilidade criativa humana e intrinseco ao Design da Informag3o.

Indiscutivelmente, em um mundo globalizado pds-moderno, a produgio e
dissipagdo de informacido se torna massiva, acelerada e, consequentemente,
desorganizada e descontrolada. Pode-se dizer que nunca se discutiu tanto sobre
a produgio e disseminagdo de informagdes como nos ultimos anos. O contexto
pandémico, polarizado, conspiracionista e politizado que se estabeleceu
globalmente alavancou uma propagacio desenfreada de informagdes - e assim
a guerra virtual se estabelece sob as armas do direito de opinido. Em tempos
tdo incertos, a exposi¢do a informagdes desorganizadas e descontextualizadas
tem sido capaz de produzir os mais variados discursos, sob tdo estruturada
argumentacdo (e respaldados pela ideia de que sdo baseados em dados
oficiais) que quase qualquer premissa pode chegar a uma dita verdade - a qual
dificilmente esta aberta a discussdo pelo seu interlocutor. Ou seja, apesar da
tradugdo de dados em informagdes parecer ser natural na vida humana, como
discutido anteriormente, esse processo parece exigir habilidades e técnicas
especificas para que seja feito de forma efetiva.

Apesar de possuir alguns marcos simbdlicos, como o mapa da célera elaborado
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por John Snow em 1850, 0 mapa do metrd de Londres elaborado por Henry C.
Beck em 1933 ou 0 ISOTYPE proposto por Otto Neurath em 1940, é dificil datar
o inicio do Design da Informagao como campo. De um ponto de vista quase que
ontoldgico, a informacio e a forma como trata-la foi e é pesquisada por diversos
campos - e a contribuicdo e apropriagdo formal do design nesse trabalho
ocorreu naturalmente ao longo da segunda metade do século XX com o boom
da midia (VISOCKY O’GRADY, 2008). Em Information Design - An Introduction,
Petterson (2011) faz um levantamento de todas as 4reas que trabalham com
processamento de informagGes. Ao total, 16 campos de pesquisa sdo listados
pelo autor, passando pela computagio, tecnologia, ergonomia, comunicagio,
psicologia, sociologia e design.

Segundo Frascara (2011), o Design da Informagao visa garantir a eficcia das
comunicagdes, facilitando os processos de percepgio, leitura, compreensio,
memorizagdo e uso das informagdes apresentadas. Terry Irwin (2002), afirma
que os designers da informagdo sdo pessoas que precisam dominar todas
as habilidades de um designer; combina-las com o rigor e a resolugio de
problemas de um matemadtico, e trazer a curiosidade, pesquisa e persisténcia
de um académico para seu trabalho. Isto é, ainda que tantos campos trabalhem,
a sua maneira, com a informagao, garantir que esta esta sendo carregada com
clareza, transparéncia, no momento certo e para a pessoa certa, é préprio do
designer. Segundo o International Institute for Information Design (2022), o
Design da Informacio é a definigdo, planejamento e modelagem do contetdo de
uma mensagem e dos ambientes em que ela é apresentada, com a intengdo de
satisfazer as necessidades de informagdo dos destinatérios pretendidos.

Ao longo de sua trajetdria, o Design da Informacdo passou por diferentes
diretrizes de trabalho. Ao elaborar suas trés obras The Visual Display of
Quantitative Information (TUFTE, 1985), Envisioning Information (TUFTE,
1990) e Visual Explanations (TUFTE, 1997), Tufte consolida exemplos
tradicionais e variados, aplicados a diferentes necessidades, para a execugio
de materiais graficos a partir de dados numéricos, verbais e interativos. Ao
falar de forma apaixonada pela estética visual do design grafico, aplicado ao
campo informacional, o autor elucida que clareza e exceléncia no pensar é
muito semelhante a clareza e exceléncia na exibi¢do de dados. Isto é, quando
principios do design replicam principios do pensamento, o ato de organizar
informagGes se torna um ato de compreender.

J4 Petterson, em It Depends (PETTERSON, 2021), apés analisar os principios
de design elencados por diferentes autores, chega ao compilado de 4 principios
para o design de informacdo: principios funcionais, cognitivos, estéticos e
administrativos. Ao todo, sdo 150 diretrizes praticas sugeridas para a produgdo
de materiais informativos. Ao discutir os principios cognitivos, o autor lista
mais quatro subsequentes: facilitar a atencio, facilitar a percepg¢io, facilitar
o processo e facilitar a memdria. Tais subprincipios, enquanto fundamentais
para a assertividade na entrega de materiais para seu publico (atingir a pessoa
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certa, na hora certa) e garantir a transferéncia adequada de informagio,
parecem ter sido implementados de maneira substancial nos tltimos 20 anos.
Como consequéncia da digitalizacdo, o Design da Informacio se desdobrou e
ganhou popularidade a partir do design de interfaces.

Segundo Head (2000), uma interface é o que vemos do nosso lado como
usudrio, a parte visivel de um sistema que agrupa todas as funcionalidades e
operagdes invisiveis de um sistema (ou programa). Normalmente, uma interface
de computador consiste na tela, o que vemos nela (icones e menus) e o que
usamos para interagir com o sistema (um mouse ou tela sensivel ao toque).
Ainda conforme o autor, quando os designers de interface estdo desenvolvendo
um produto, eles fazem escolhas conscientes sobre quais elementos de interface
usar, como apresenta-los, como funcionario e quais compensagdes sdo ideais. O
resultado desse processo determina em grande parte o design de uma interface.
Tudo isso, continua ele, importa para os usudrios porque recursos bem
elaborados aumentam os niveis de aceitagdo, aprendizado, uso e satisfagdo. Ao
mesmo tempo, um recurso bem elaborado reduz a necessidade de treinamento
continuo, além de diminuir o cansaco, a frustragio e o tempo gasto na execugdo
das tarefas.

Ou seja, intencionalmente, as interfaces desenvolvidas tém como objetivo
captar ao maximo a atencido do usuadrio, reduzir seu esforgo e, por conseguinte,
manté-lo conectado. E preciso discutir, no entanto, quao nociva essa intengdo
tem sido na prética. Esse questionamento vem surgido ao longo dos ultimos
anos por meio de tépicos como seguranca da informacdo e privacidade, dark
patterns, slow design, design ético, entre outros.

Esta pesquisa, em sua continuidade, terd como desafio explorar mais a fundo
os principios do Design da Informagédo e do Design de Interface, a fim de discutir
como esses contribuem ou nio para um relacionamento nocivo entre usudrios
e telas. A partir da exploragdo de autores de base e pesquisas recentes na area,
sera possivel entender melhor o papel do designer de interface na construgao
de interfaces saudaveis.

Procedimentos de Coleta de Dados

A presente pesquisa adota a perspectiva do Design da Informagio, ancorada
no levantamento tedrico realizado acerca dos principios, atribui¢des, atuagdes,
diretrizes e contribuicées da drea. Em seguida, é proposta uma revisdo
sistemdtica dentro das 4reas da satide que tém pesquisado sobre a relagio entre
criangas e telas. Este mapeamento trard os principais danos causados pelo uso
de telas por criangas e as possiveis causas encontradas, separadas por campos
da sadde diferentes. O que se espera é um confrontamento entre os resultados
encontrados; analisados para entender se os problemas apontados pelas areas
da satide estdo sob conhecimento, competéncia e atuacgdo das dreas do Design
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da Informacdo. Espera-se encontrar contribui¢des que poderdo surgir como
sugestdes de varidveis a serem consideradas, praticas a serem abandonadas,
refor¢o de recomendagdes identificadas ou proposi¢des de caminhos a serem
pesquisados.

A revisdo sistemdtica contara com a metodologia da Teoria do Enfoque Meta-
Analitico Consolidado (TEMAC). A escolha de tal método ocorreu devido a
necessidade de compilacio de uma quantidade massiva de relatos de pesquisa.
Ao buscar os termos “children”, “screen time” e “health” na base Scopus, quase
2.500 resultados sdo exibidos. A partir de uma macroandlise dos resultados, é
possivel perceber que ha alguns subtdpicos principais em que o uso de telas por
criangas é mais abordado: nutrigdo e atividade fisica, sono, comportamento e
saide mental. A partir destes achados, determinou-se que, a fim de obter uma
andlise mais detalhada e categorizada do estado da arte na drea da saude, a
segunda fase desta pesquisa contara com diversos levantamentos sistematicos
menores que abriguem todos os subtdpicos encontrados. Para iniciar e obter
uma pequena amostra do que serd realizado, este artigo conta com um
levantamento dentro da 4rea da nutricéo.

Visando o alto impacto e a aplicabilidade de um trabalho cientifico, é preciso
considerar o que se tem de conhecimento produzido sobre o assunto. Conforme
elencado por Ramirez e Garcia (2005), é preciso revisar aquilo que j4 foi feito,
de forma a propor um estudo que agregue mais informagGes e conhecimentos
para a 4rea. Concomitantemente, Mariano e Rocha (2017) enfatizam que a
revisdo bibliografica é a chave para uma boa pesquisa cientifica.

A meta-analise busca combinar um nimero expressivo de estudos empiricos
para entregar resultados mais abrangentes e assertivos. J4 o enfoque meta-
analitico surge, com Garcia, Arenas e Espasandin (2001) e é consolidado por
Garcia e Ramirez (2004, 2005), com o intuito de sistematizar a escolha da
literatura. De maneira geral, o enfoque meta-analitico seleciona a literatura
mais relevante levando em consideragio o fator de impacto de revistas e artigos.

0 enfoque meta-analitico é uma técnica de revisdo bibliografica que seleciona
materiais relevantes para a pesquisa. Isto é, o impacto dos autores, artigos,
revistas e fontes de publicagdo mais importantes no assunto sio levantados.
Nesta pesquisa, foi adotada a Teoria do Enfoque Meta-Analitico Consolidado
(TEMAC) de Mariano e Rocha (2017).

Conforme a Figura 1, o modelo passa por trés etapas: preparagdo da pesquisa,
apresentagdo e inter-relacio dos dados, detalhamento e validagdo por
evidéncias.

ETAPA 1 Preparacdo da pesquisa (multiplas

- bases de dados)
ETAPA 2 - . ~
» Apresentagdo e interrelagdo
' dos dados

ETAPA 3 .
» Detalhamento, modelo integrador e

validacZo por evidéncias

FIGURA 01: Modelo TEMAC

Fonte: Mariano e Rocha, 2017
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Tabela 01: Termos relacionados ao
uso de telas

Fonte: Os autores, 2023
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De acordo com Mariano e Rocha (2017), temos o TEMAC estruturado em trés
etapas: (a) Preparacgdo da pesquisa; (b) Apresentacio e interrelacdo dos dados;
e (c) Detalhamento, modelo integrador e validagdo por evidéncias.

A etapa de Preparagdo da pesquisa consiste em definir as palavras-chave e as
strings de pesquisa, o campo espago-tempo, a base de dados que sera utilizada
e as areas de conhecimento que sdo mais pertinentes.

Na Apresentacio e interrelagdo dos dados, apesar de ser uma etapa mais aberta
aos critérios de sele¢do do pesquisador, algumas andlises sdo mais frequentes
nos estudos utilizando o TEMAC. Estas sdo: andlise das revistas com maior
relevincia; andlise das revistas que mais publicam sobre o assunto; a evolugio
do tema ano a ano; os trabalhos mais citados; os autores que mais publicam
frente aqueles que mais citados; paises que mais publicaram; conferéncias que
mais contribuiram; universidades que mais publicaram; agéncias que mais
financiaram o campo que tangencia o tema de pesquisa; areas do conhecimento
que mais publicaram; frequéncia de palavras-chave. Vale ressaltar que cada
fator de andlise apresentado é pautado em um principio ou lei bibliométrica.

Finalmente, no Detalhamento, modelo integrador e valida¢do por evidéncias
ocorrem as andlises mais minuciosas e onde as duas tltimas etapas convergem
para um modelo integrador, consolidado por evidéncias geradas pelas analises
dos cruzamentos de dados das diferentes fontes utilizadas. Ela consiste em:
selecdo dos principais autores que servirdo de insumo para a pesquisa em
fomento; evidéncias das principais abordagens e das linhas de pesquisa sobre a
tematica escolhida.

A aplicacdo dessa metodologia se tem como resultado uma visdo geral de
todos os estudos de alta relevancia sobre um determinado assunto, fomentado
assim estudos mais aprofundados e estruturados nos fundamentos do arcabougo
tedrico. Dessa forma, o TEMAC se fez pilar fundamental para a construgdo dessa
pesquisa.

A fim de encontrar os trabalhos mais precisos e relacionados com o tema,
foi preciso definir as palavras-chave que seriam buscadas na base. Para isso,
algumas possibilidades de termos que se referissem ao uso desordenado ou
adictivo de telas foram listados e buscados na base Scopus. O nimero total de
resultados para cada termo chave foi listado na Tabela 1.

Termo pesquisado Numero de resultados
“Technology addiction” 17.378

“Overuse technology” 13.790

“Screen exposure” 192.062

“Screen time” 604.842

“Screen use” 1.469.580

“Screen addiction” 17.378
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A partir dos dados da tabela, conclui-se que o termo mais relevante para
ser utilizado na pesquisa seria “screen use”. Entretanto, apds simular algumas
pesquisas, intercalando com os demais termos correlacionados a esta pesquisa,
percebeu-se que a string “screen time” gerava muitos mais resultados dentro da
base selecionada. Tal fen6meno pode ser explicado pela pluralidade de sentido
na palavra inglesa “screen”, a qual pode atuar como substantivo, denominando
as telas, ou como verbo, para a acdo de leitura e varredura de dados. Para a
andlise dos efeitos sobre a nutricdo infantil, os termos “children” e “nutrition”
foram escolhidos. As trés strings foram utilizadas na busca, portanto, na base
Scopus, ligadas pelo conectivo AND - “screen time” AND “children” AND
“nutrition”. O espago temporal foi filtrado para os tltimos 10 anos, gerando
408 resultados e 7.470 citagdes.

Resultados e Discussao

Analisando as revistas que mais publicaram sobre o assunto, é possivel notar
que a Nutrients, com 25 artigos publicados com as strings pesquisadas, possui
um fator de impacto de FI: 6.706; a BMC Public Health tem 18 artigos e FI: 4.545
e Public Health Nutrition 16 artigos e FI: 4.539.

Ao longo dos anos, a pesquisa sobre a tematica vem crescendo cada vez mais,
de modo que 2021 foi 0 ano com maior quantidade de publicagdes no assunto.
Somente nesse ano, foram 64 trabalhos publicados e, em 2022 esse niimero ja
marca 38 trabalhos.

Em seguida, analisou-se a classificagdo de documentos por drea de
conhecimento. Nota-se que as dreas de pesquisa mais relevantes sobre o tema
sdo referentes a dreas da Medicina (51,5%) e Enfermagem (23,7%). De acordo
com a base, a drea de Artes e Humanidades possuem 10 artigos publicados com
as strings.

Identificou-se também os autores e artigos de maior influéncia, de acordo
com o nimero de citagdes. Segundo Mariano e Rocha (2017), a finalidade desta
etapa é detectar quais autores lideram em termos quantitativos as pesquisas
sobre o tema. Dentre os artigos com maior nimero de citagio estdo os de Reid
Chassiakos, Yolanda Linda et al., com 414 citagGes; Pate R.R., Mitchell J.A., Byun
W. e Dowda M., com 259 e BURNS, Annina et al. com 251. O primeiro é publicado
por uma revista de pediatria, o segundo de medicina esportiva e o terceiro de
obesidade infantil.

O trabalho mais citado, de Reid Chassiakos, Yolanda Linda et al. (2016), Children
and adolescents and digital media, se trata de um relatério técnico da American
Academy of Pediatricsl. Nele, os autores procuram revisar a literatura sobre
as oportunidades e riscos do uso de tecnologias, enquadrados em questdes
clinicas, para criangas desde o nascimento até a idade adulta. A pesquisa aponta
como as criangas e adolescentes de hoje estido imersos em formas tradicionais
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e novas de midia digital. Na ultima década, apontam os autores, o uso de
midias digitais, incluindo midias interativas e sociais, cresceu, e evidéncias de
pesquisas sugerem que essas novas midias oferecem beneficios e riscos a satide
de criangas e adolescentes. Os beneficios baseados em evidéncias identificados
com o uso de midias digitais e sociais incluem aprendizado precoce, exposi¢do a
novas ideias e conhecimentos, maiores oportunidades de contato e apoio social
e novas oportunidades de acesso a mensagens e informacgdes de promogido
da satde. Os riscos de tal midia incluem efeitos negativos a satide no sono,
atencio e aprendizado; maior incidéncia de obesidade e depressio; exposi¢do
a conteudo e contatos imprecisos, inadequados ou inseguros; e privacidade e
confidencialidade comprometidas. O relatdrio sugere um plano de uso de midia
familiar saudavel, disponibilizado pela Academia, que é individualizado para
uma crianga, adolescente ou familia especifica pode identificar um equilibrio
adequado entre tempo de tela/tempo online e outras atividades, definir
limites para acessar contetdo, exibir guias de informacdes pessoais, incentivar
0 pensamento critico apropriado a idade e a alfabetizagdo digital e apoiar a
comunicagdo familiar aberta e a implementacido de regras consistentes sobre o
uso da midia.

0 segundo artigo mais citado, de Pate et al. (2011), Sedentary behaviour
in youth, se trata de uma revisdo cujo objetivo é descrever a quantidade de
tempo que as criangas passam em comportamento sedentdrio e determinar
se existem fatores especificos que se associam ao comportamento sedentério
em criangas. Para realizagdo, os seguintes termos de busca foram utilizados
para identificar artigos relevantes: comportamento sedentdrio, inatividade,
televisdo, computador, videogames, tela pequena, sentar-se, prevaléncia,
padrdes, correlatos, fatores e determinantes. As bases de dados utilizadas
para realizar a busca incluiram PubMed, PsycINFO, ERIC (Education Resources
Information Center) e Academic Search Premier. Os estudos revisados foram
limitados aqueles que amostraram criangas (2-18 anos), foram escritos em
inglés e usaram uma medida de comportamento sedentario como varidvel
dependente. A pesquisa identificou que, em vérios estudos, o tempo gasto
assistindo televisdo ou a proporg¢io de criangas em ou acima de um limiar para
assistir televisdo (por exemplo, = 3h/dia). Entre os estudos de acelerémetro
incluidos, o National Health and Nutrition Examination Survey é o maior e
relatou aproximadamente 6,1, 7,5 e 8,0 h/dia de tempo médio de sedentarismo
em criangas de 6-11, 12-15 e 16-19 anos, respectivamente. Em conjunto, a
literatura existente em todo o mundo indica um nivel ligeiramente maior
de comportamento sedentdrio em criangas mais velhas. O trabalho conclui
que niveis mais elevados de comportamento sedentario foram relatados em
criangas ndo brancas, criancas de nivel socioeconémico mais baixo e criangas
de familias com mais acesso a televisores/computadores. Além disso, niveis
mais baixos de comportamento sedentario foram relatados em criangas cujos
pais tém regras/limitagdes no tempo de tela.
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Alguns autores apresentam mais de um artigo acerca do tema, como o autor
Jadwiga Hamutka, que possui 6 publicagdes, e o autor Kylie Hesketh, que possui
3 artigos sobre o assunto. Hamutka soma mais de 800 citagdes em seus trabalhos
na base Scopus enquanto Hesket, mais de 8.000.

Buscando confirmar as linhas de pesquisas mais trabalhadas e identificar
os padrdes dos novos estudos, realizou-se a busca das palavras-chaves nos
artigos mais relevantes. De acordo com Mariano e Rocha (2017), palavras-chave
proporcionam relevantes elementos acerca da evolugdo do tema e das linhas de
pesquisa em questdo. Para isso, foi feita a word cloud representada na Figura 2,
utilizando a ferramenta online de anélise de contetdo TagCrowd.

activity adolescents behavior benaviour
care child childhood children

diet dietary eating education

FIGURA 02: Word Cloud com as 50 palavras-chave mais fami I\/ fOOd h e a I t h intervention

recorrentes nos artigos da base

Fonte: Elaborada no TagCrowd, 2023

lifestyle hutrition ObESIty
overweight parents pediatric phySIca|

preschool prevention school SCIFEEN
sedentarysleep

Conforme apresentado na Figura 2, pode-se perceber que as cinco palavras
que mais aparecem sdo: “obesity”, “physical”, “screen” e “activity” indicando
que, no que concerne o impacto das telas na nutri¢io infantil, as pesquisas tém
focado em obesidade e atividade fisica entre criancas.

Na terceira etapa da metodologia TEMAC, procura-se mapear as principais
contribui¢des e abordagens da base levantada por meio de Co-citacdo e
Coupling, de forma que o primeiro aborda a perspectiva das abordagens mais
utilizadas e o segundo das principais frentes de pesquisa.

Visando concluiras analises de relagbes entre os artigos cientificos identificados,

utilizou-se o software de andlise de redes VOSviewer para elaboracdo de
mapas de calor referentes a co-citagdes e coupling. Conforme Mariano e Rocha
(2017), apesar da similaridade, a co-citagdo e coupling apresentam resultados
diferentes. A Figura 3 apresenta o mapa de calor de co-citagdes.
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FIGURA 03: Mapa de calor representando co-citagdes

Fonte: Elaborada no software VosViewer, 2023

Analisando a co-citagdo, percebe-se que aqueles artigos que frequentemente

sdo citados juntos, podem sugerir semelhanga. Observando o mapa, nota-se
onde ha maior concentragdo de autores, isto é, qual cluster apresenta maior
peso. Neste caso, ha trés frentes principais e independentes de co-citagdo.
O primeiro cluster se refere a cartilha de diretrizes realizada pela Associagdo
Americana de Satide Publica (APHA, 1982) em parceria com outras instituicoes,
Children: National health and safety performance standards: Guidelines for
out-of-home child care. O documento fornece padrdes nacionais para melhores
praticas baseadas em evidéncias em atividade fisica, tempo de tela e nutrigio
para cuidados infantis e configura¢des de educagdo, incluindo centros e
operagdes domiciliares. Por se tratar de diretrizes baseadas em diversas outras
evidéncias cientificas e realizada pelos porta-vozes da Pediatria nos Estados
Unidos, é natural que seja um documento altamente citado.

O trabalho de Robinson (1999), Reducing Children’s Television Viewing to
Prevent Obesity A Randomized Controlled Trial, representado no segundo
cluster, é datado de 1999 e tem como objetivo avaliar os efeitos da redugéo
do uso de televisdo, videocassete e videogame nas mudangas na adiposidade,
atividade fisica e ingestdo alimentar. Foi realizado um ensaio escolar controlado
randomizado entre setembro de 1996 a abril de 1997. Foram selecionados 198
alunos participantes das terceiras e quartas séries com idade média de 8,9 anos.
As criangas receberam um curriculo de 18 aulas e 6 meses letivos para reduzir o
uso de televisdo, videoteipe e videogame. As criangas do grupo de intervengio
tiveram redugdes relativas estatisticamente significativas no indice de massa
corporal. As mudangas no grupo de intervengdo foram acompanhadas por
diminuicdes estatisticamente significativas na visualizacdo de televisdo
relatada pelas criangas e nas refei¢des feitas em frente a televisdo. O estudo
entdo conclui que reduzir o uso de televisdo, videoteipe e videogame pode ser
uma abordagem promissora de base populacional para prevenir a obesidade
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infantil.

O terceiro cluster se refere a um artigo publicado pela revista Pediatrics,
da AAP, Expert Committee Recommendations Regarding the Prevention,
Assessment, and Treatment of Child and Adolescent Overweight and Obesity:
Summary Report (BARLOW, 2007). Para revisar as recomendagdes de 1998 sobre
obesidade infantil, um comité de especialistas, composto por representantes de
15 organizagdes profissionais, nomeou cientistas e clinicos experientes para
3 grupos de redagdo para revisar a literatura e recomendar abordagens para
prevencgio, avaliacdo e tratamento. Conforme as recomendagdes, os prestadores
de cuidados primarios devem avaliar universalmente as criangas quanto ao
risco de obesidade para melhorar a identificagdo precoce de IMC elevado, riscos
médicos e habitos alimentares e de atividade fisica ndo saudaveis.

Além da andlise por co-citagdes, construiu-se um segundo mapa de calor
(Figura 4), que demonstra a interagio de documentos do tipo coupling. Por meio
dessa avaliacdo, é possivel determinar quais os artigos possuem literaturas
base relacionadas.

FIGURA 04: Mapa de calor representando coupling

Fonte: Elaborada no software VosViewer, 2023

Destaca-se na Figura 4, Jansen et al. (2021) com Clarke et al. (2021), que
possuem a similaridade de explorar o contexto da pandemia do COVID-19.
O trabalho de Jansen, tem como objetivo investigar o impacto do estresse
associado a pandemia nas praticas alimentares dos pais, incluindo interagdes
em torno de lanches e dieta infantil. Para isso, os pais de criangas de 2 a 12
anos completaram uma pesquisa on-line sobre comportamentos de satude
familiar, incluindo comportamento alimentar, tempo de TV/tela, atividade
fisica e sono. Foi identificado que o estresse, incluindo dificuldades financeiras,
foi maior em comparagdo com antes da pandemia. O maior estresse especifico
do COVID-19 foi associado a um uso nio nutritivo de alimentos e lanches (por
exemplo, alimentagio emocional e instrumental), mas também mais estrutura
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e interagdes positivas (por exemplo, comer ou se envolver com a crianga na
hora das refei¢des). J4 o artigo de Clarke et al. (2021), ao lidar com a pandemia
da COVID-19 realiza entrevistas qualitativas com vinte pais e maes de criangas
em idade pré-escolar (3-5 anos) que comegariam a escola em setembro de 2020.
Os pais relataram que as criangas comiam mais lanches, mas as familias também
passavam mais tempo preparando as refei¢des e comendo juntas. A maioria
dos pais relatou uma redugio na atividade fisica de seus filhos e um aumento
no tempo de tela, o que alguns relacionaram a dificuldades em fazer o filho
dormir. Os pais as vezes expressavam culpa por mudangas na atividade, tempo
de tela e lanches durante o bloqueio. A maioria achava que essas mudangas
seriam tempordrias, embora outros se preocupassem em restabelecer rotinas
saudaveis.

Os achados sugerem que, de modo geral, os principios cognitivos de Petterson
(2011), ao procurar facilitar a atengéo, facilitar a percepgao, facilitar o processo
e facilitar a memoria do usudrio, tém sido empregados de forma efetiva de
modo geral. As interfaces digitais projetadas debaixo dessas estratégias tém
levado usuarios e, especificamente, criangas a passarem mais tempo diante de
telas.

Dentro do recorte inicial proposto, do ponto de vista da nutrigdo, nota-se
um padrdo aparente de correlagdo entre uso excessivo de telas e maus padrdes
alimentares entre criangas. No contexto da pandemia da COVID-19, essa
relacdo foi especialmente notada, de forma que houve maior tempo de tela,
maior quantidade de lanches e menor quantidade de atividade fisica entre o
publico infantil.

Levando em consideragio que, diante do efeito da dopamina, quanto maior
o consumo de tecnologia, mais vicioso o comportamento se torna, a médio e
longo prazo, o elevado tempo de tela pode ndo s6 acarretar alteragdes no IMC
(ROBINSON et al, 2017), risco de obesidade infantil (MINESHITA et al, 2021) e
desenvolvimento de distiirbios alimentares (NAGATA et al, 2021), como também
em efeitos neurolégicos.

De acordo com Sigman (2017), semelhantemente ao vicio em substancias, é
possivel que a exposicdo rotineira intensiva a certas atividades de tela durante
os estagios criticos do desenvolvimento neural possa alterar a expressdo génica,
resultando em alteragdes estruturais, sindpticas e funcionais no cérebro em
desenvolvimento, particularmente em criangas com predisposicao.

Consideragoes Finais

O presente estudo buscou investigar a perspectiva das dreas de Satude, em
especial da Nutrigdo, sobre o uso indevido de telas por parte do puablico infantil.
Para tanto, realizou uma revisdo sistematica de literatura a partir da Teoria do
Enfoque Meta-Analitico Consolidado (TEMAC).

Por meio dos resultados obtidos pela reviso sistematica, é possivel notar que
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héd uma preocupacio latente da comunidade da satide relacionada ao consumo
de telas por criangas. O anseio aparente da pesquisa cientifica é encontrar
evidéncias suficientes para apontar diretrizes seguras de uso de telas pelo
publico infantil, percorrendo as diferentes varidveis, limitagdes e contextos
circunstanciais, de modo a apontar orientagdes factuais, justas e efetivas para
pais, mies, educadores e responsaveis.

Diante dessas interfaces, é preciso entender como tém sido capazes de gerar
comportamentos nocivos para criangas. Possivelmente, o processo de tradugédo
de informagdes, préprio do designer, como argumentado anteriormente, vem
sendo aplicado nas interfaces de maneira que a captagdo de aten¢io de criangas
é tal que ela tem dificuldade em interromper a interacdo para, por exemplo,
levantar-se, participar de brincadeiras ativas e pessoais, manter-se em sua
rotina alimentar e familiar. Alguns mecanismos visuais e interativos, portanto,
projetados pelos designers para as interfaces, executam tdo bem os principios
de Petterson que afetam a satde infantil.

Além de recorrer a mais evidéncias das dreas de satude, esta pesquisa pretende
levantar ainda mais autores de base para investigar principios do design de
informagdo aplicados na construgdo de interfaces e artigos recentes que
discutam sobre este processo. A partir disso, serd possivel confrontar os achados
para sugerir melhorias, explorar falhas, propor diretrizes e abrir caminhos de
pesquisa para o Design da Informagao.
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