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Atencao ao conteldo que estd sendo acessado, limitagao do uso
diario de tecnologia, conversas francas sobre exposicao on-line
e seguranga digital: tudo isso faz parte da mediagao parental.

No Brasil, a Constituicao Federal, no artigo n°® 227, assegura a
protecao integral da crianca e do adolescente como prioridade
absoluta de acordo com a Convencao dos Direitos da Crianca
aprovada pela Assembleia Geral das Nacdes Unidas, em 1989.

Em 2016, a Lei 13.257 do Marco Legal da Primeira Infancia reitera o
direito a protecdo da crianga e o fomento de cultura com o apoio
dos meios de comunicacao.

Ja a recente Lei Geral de Protecao de Dados (LGPD)
assegura que o tratamento dos dados pessoais de
criancas e adolescentes devera ser realizado em

seu melhor interesse, e com o consentimento

dado por pelo menos um dos pais ou

responsavel legal.


https://www.dialogando.com.br/seguranca/video-exposicao-online
https://www.dialogando.com.br/seguranca/privacidade-na-internet
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Sendo assim, a priva
em jogos, aplicativos

L Capacitar criancas e adolescentes para
como o direito a pro

, 0 uso seguro, consciente e responsavel
d.es.en.vol\./lmen,to € f da internet consta no Art. 26 do Marco
digitais dlSpOﬂlVels- Civil da Internet, de 2014, que requla o

uso da Internet no Brasil.

Em campanha criada pela Sociedade Brasileira de Pediatria, foram
detinidas recomendacdes do tempo de uso de telas e dispositivos
adequados para cada criangas e adolescentes de 0 a 18 anos de

idade:
Entre O e 2 anos

Desencorajar, evitar e até proibir a exposicao passiva
em frente as telas digitais, com exposi¢ao aos
conteldos inapropriados de tfilmes e videos para
criangas com menos de dois anos, principalmente,
durante as horas das refeicdes ou antes de dormir.


https://www.dialogando.com.br/seguranca/denuncias-de-abusos-contra-criancas-adolescentes
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Entre 2 e 5 anos

37% dos adolescentes entre 11 e 17 anos
nao sabem mudar as configuracoes de
privacidade de sites de redes sociais
ou contas em aplicativos.

Limitar o tempo de expq
dia, para criangas entre
essas idades nao deve

acompanhamento dos r 31% deles nio tém habilidade para
conferir se uma informacao na internet
Entre 6 e 10 anos é verdadeira.

Limitar o tempo de expq
por dia para criancas en
devem fazer uso das tecnologias sem supervisao.

Fonte: TIC Kids Online 2018, CETIC.br

Entre 11 e 18 anos

Adolescentes com idades entre 11 e 18 anos
devem ter o limite de tempo de telas e jogos

de videogames de duas a trés horas por dia.
Adolescentes nao devem ficar isolados nos seus
quartos ou ultrapassar suas horas saudaveis de sono
a noite (de oito a nove horas por noite).
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38% das criancas e adolescentes
dizem ter recebido algum tipo
Comportamentos Bem-estar de orientacao sobre o que fazer em situacoes
positivos digital complicadas no ambiente digital.

Isso significa que 62% delas podem
nao saber como reagir a
cyberbullying, discurso de odio

86% dos brasileiros entre 9 e 17 an e conteados falsos, por exemplo.

tém acessoa internet.
Apenas 69% dos adolescentes

Sdo mais de 25 milhdes de crianca de 11 a 17 anos sabem verificar
e adolescenteson-line em todo o paj se uma informacao na internet
esta correta.
82% das criancas e adolescentes
tém perﬁl emredes sociais. Fonte: TIC Kids Online 2018, CETIC.br

93% das criancas e adolescentes usam
a internet pelos celulares.

Fonte: TIC Kids Online 2018, CETIC.br


https://www.dialogando.com.br/seguranca/vamos-falar-sobre-cyberbullying
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As plataformas mais conhecidas de jogos eletrénicos (os
chamados consoles) sdo o PlayStation (da Sony), o Xbox
(da Microsoft), o Nintendo Switch (da Nintendo) e a Steam
(da Valve, apenas para computadores, sendo a plataforma
digital de jogos mais usada no mundo).

Todas essas plataformas tém algo em comum além dos jogos:
o histérico de horas jogadas por cada usuario.

Na maioria dos jogos on-line multiplayer, ndo existe um
encerramento propriamente dito no jogo. Existem missdes que serao
oferecidas aos jogadores em troca de recompensas, troféus e pontos
que podem ser trocados por itens dentro do jogo, mas nao ha uma
linha de chegada.

Portanto, as horas gastas em jogos desse tipo se tornaram uma
espécie de parametro para identificar se o jogo foi bem-sucedido
Ou nao e se o jogador realmente costuma consumir

diversas horas do game, fazendo com que ele

adquira uma reputacao entre a comunidade.


https://www.dialogando.com.br/inovacao/streamers-profissao-digital
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Fortnite tem atualmente mais
de 12 milhoes de usuarios ativos
no mundo todo, sequido de League

of Legends com oito milhoes e
Crossfire também com oito
milhoes de jogadores.

O site game.co.uk divulgou um relatério com
0s jogos mais jogados, até setembro de 2020,
e quantas horas foram gastas em cada um e o
equivalente em dias e anos:

Estima-se que até 2025 a industria
dos jogos movimentara cerca de 250
bilhoes de dolares.



http://game.co.uk

Mediacao Game
Parental Disorder

Comportamentos Bem-estar
positivos digital

A American Academy of Pediatrics (Associacao Americana de
Pediatria) recomenda nao mais que duas horas de jogos
eletronicos por dia, principalmente para criancas

e adolescentes. Sabemos que muitas vezes, esse tempo se
estende quando estamos nos divertindo, principalmente
durante videogames.

Quando o tempo de jogo for exceder o limite recomendado,
atente-se para algumas dicas:

0 primeiro jogo eletronico, Pong,
foi lancado em 1972, dando inicio

a Atari, empresa pioneira na
criacao de videogames.



https://www.dialogando.com.br/seguranca/controle-parental
https://www.dialogando.com.br/seguranca/controle-parental
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0 recorde de horas computadas por

Uma cadeira aprop um unico usuario da Steam é de
na postura e també 1.239.859 horas, o equivalente a
musculares 14‘0 anos. A expl{ca.gao para .est‘e
numero em um unico usuario é
que um grupo de pessoas tenha jogado
Se estiver jogando simultaneamente no mesmo perfil.

monitor, teclado e
e altura confortaveis, evitando lesdes nos bracos, pulsos e
NO Pescoco;

Faca pausas regulares para ir ao banheiro, se alimentar
e para alongar bracos, pernas e coluna;

Prefira acessdrios sem fio (mouse, teclado, controles e
fones de ouvido), assim vocé podera se movimentar
mais livremente, sem comprometer a postura.



Mediacao Game
Parental Disorder
Comportamentos Bem-estar
positivos digital

Comportamentos
positivos



Mediacao Game

Parental Disorder

Comportamentos
Comportamentos Bem-estar °ge
positivos digital p 0 SlthO S

Para os nativos digitais — pessoas que cresceram inseridas no
ambiente digital, com telas, internet e dispositivos diversos —, a
distincdo entre o mundo real e o virtual pode muitas vezes

ficar confusa. Comportamentos que antes eram realizados
exclusivamente fora das telas, agora sao feitos quase Iinteiramente
digital: reunides, jogos, conversas, filmes, estudos etc.

Para estimular comportamentos positivos em todas as esferas

digitais, existem algumas campanhas de conscientizacao criadas
pela SaferNet, organizagao sem fins lucrativos com objetivo de

uma internet mais positiva para todos.

#DigitalSemPressao

Campanha on-line com foco no uso positivo do Instagram.
Entre os topicos abordados estdo o uso de ferramentas de
privacidade, como o bloqueio ou restricao

de usuérios indesejados, dentincia de bullying,

controle de comentarios e dicas para personalizar

sua experiéncia de forma mais positiva.



https://www.dialogando.com.br/comportamento/ouca-o-podcast-inclusao-digital-na-terceira-idade
https://www.safernet.org.br/
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43% das criancas e adolescentes
. . entre 9 e 17 anos dizem ter visto
#tEdaMinhaConta discriminacdes on-line
Campanha para conscientizag 16% admite ja ter ofendido alguém

enfatizando que a busca por
de todos, nao apenas daquel
comportamentos negativos. Fonte: TIC Kids Online 2018, CETIC.br
promove a reflexao sobre os NEEE—_—_

e empatia digital.

26% foi tratado de forma ofensiva

A regra dos trés Cs

Um projeto social chamado The Social Switch Project,
criado inicialmente pelo Google com o objetivo

de melhorar a forma como jovens se relacionam

com as midias sociais, criou a regra dos trés

Cs, em relacdo ao comportamento positivo

nas redes sociais:
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e Conduta — ndo deixe suas emocoes controlarem seu
comportamento digital. Raiva € temporaria, mas a internet
é eterna. Respire fundo e pense qual seu objetivo: inspirar
pessoas ou provoca-las?

* Conteudo - redes sociais sao rapidas e instantaneas.
Considere o impacto que seu conteudo ird causar.

e Cuidado - cuidar de vocé e dos outros também € uma
maneira de impactar positivamente o ambiente digital. Se
perceber que esta prestes a postar algo ofensivo ou
desnecessario, talvez seja hora de ficar off-line.
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Acompanhar a vida de outras pessoas nas redes pode ser
muito interessante e até inspirador, mas tem que ter um
equilibrio. Muitas vezes, ocorrem comparacoes
desnecessarias, que vém acompanhadas de angustia

e ansiedade.

Enquanto estiver acessando as redes sociais hoje, faca essas
perguntas a vocé mesmo:



https://www.dialogando.com.br/comportamento/mindfulness-entenda-como-a-tecnologia-pode-te-ajudar-a-relaxar
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JNONCIVERER I TIEWeLINEIE 219, das criancas e jovens de 11
a 17 anos admite que ja deixou

e Quanto tempo passa po de comer ou.dormn' por causa )
da internet.

e Ja ficou mal olelgCHeelpgle 269 se sentiu mal por ndo poder
Ja sentiu que sua vida nao estar na rede.

S . tas n3o f 26% admite que tentou, mas nao
€ as Tespostds Nao forem conseguir diminuir o tempo gasto

off-line e determinar um |i on-line.
condizente com o seu bem

Fonte: TIC Kids Online 2018, CETIC.br

Doomscrolling

O termo, que se refere ao comportamento
de rolar a tela pela linha do tempo sem
parar, mesmo que o contelddo seja
negativo, ganhou notoriedade durante

a pandemia do coronavirus, em 2020.
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A todo momento, milhares de noticias (verdadeiras ou falsas)
tomavam conta das timelines de todas as redes sociais

e da capa de todos os jornais e veiculos de midia digital.

O New York Times publicou um texto descrevendo o
fendmeno e usando o termo Doomscrolling pela primeira vez:

“Eu tenho feito muito doomscrolling recentemente, me
agitando a ponto de sentir desconforto fisico, apagando
qualquer esperanca de uma boa noite de sono. Talvez vocé
também tenha feito isso. Nao ha nada de errado em se manter
informado. Mas precisamos praticar o autocuidado e equilibrar
nosso consumo de noticias ruins com tipos mais suaves de
estimulo, para nossa salde e a sanidade das pessoas ao

nosso redor”, escreveu o jornalista Kevin Roose.
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Agora que vocé ja sabe mais sobre mediagao parental, game
disorder, comportamentos positivos e como promover o bem-estar
digital, acesse o Dialogando para testar seu conhecimento em
quizzes de verdadeiro ou falso!

Clique aqui!


https://www.dialogando.com.br/
https://www.dialogando.com.br/
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