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Resumo: Na atualidade, é facil o acesso das criancas a dispositivos, como televisao (TV),
celulares, tablets, smartphones e computadores. Os conteidos veiculados nestes dispositivos
podem influenciar o comportamento da crianca. Sendo assim, o objetivo deste estudo foi
caracterizar, a partir de uma revisdo da literatura, a influéncia das midias audiovisuais no
comportamento infanto-juvenil. Para isso, consultou-se as bases de dados Scielo, Capes e
Lilacs, durante os meses de agosto e setembro de 2021, com as seguintes palavras chaves:
crianga e televisdo. Nesta revisdo, incluiram-se artigos empiricos publicados entre os anos de
2015 e 2020. Foram recuperados 718 artigos e desses foram analisados, seis artigos. De acordo
com os estudos analisados, identificou-se que as midias audiovisuais exercem diferentes
funcdes para a criancga, como lazer e educagdo. Além disso, a crianga pode aprender, por meio
de modelacdo, tanto comportamentos desejaveis quanto indesejdveis, o que sugere a
importancia de se analisar previamente os conteidos audiovisuais aos quais as criancas sao
expostas. Desse modo, os resultados desta pesquisa contribuem para a ampliacio do
conhecimento sobre a temdtica na literatura cientifica, assim como proporcionam subsidios para

o desenvolvimento de estratégias de interven¢do fundamentadas no uso de audiovisuais.
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Abstract: Currently, it is easy for children to access devices such as television (TV), cell phones,
tablets, smartphones, computers. The contents conveyed on these devices can influence the
child's behavior. Therefore, the aim of this study was to characterize, from a literature review,
the influence of audiovisual media on children's behavior. For this, the Scielo, Capes and Lilacs

databases were consulted, during the months of August and September 2021, with the following
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keywords: child and television. In this review, empirical articles published between the years
2015 and 2020 were included. 718 articles were retrieved and of these, six articles were
analyzed. According to the analyzed studies, it was identified that audiovisual media exert
different functions for the child, such as leisure and education. In addition, the child can learn,
through modeling, both desirable and undesirable behaviors, which suggests the importance of
previously analyzing the audiovisual content to which children are exposed. Thus, the results
of this research contribute to the expansion of knowledge on the subject in the scientific
literature, as well as providing subsidies for the development of intervention strategies based

on the use of audiovisuals.
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1. INTRODUCAO

A infancia é um periodo critico para o cérebro. A maturacio bioldgica é fundamental
para o desenvolvimento fisico, psicoldogico e social. Nessa fase, os circuitos neurais sao
formados e fortalecidos por meio da interacdo da crianga com o ambiente, tendo em vista os
meios sociais, culturais e pessoais no qual estd inserida (FERREIRA, 2020). Os recursos
disponibilizados pela familia, como brinquedos, livros e filmes, configuram-se como preditores
importantes para o desenvolvimento da crianca, pois podem favorecer a aprendizagem de
diferentes comportamentos (PERLROTH, 2017). Logo, é essencial monitorar o ambiente em
que a crianca se desenvolve, haja vista que os déficits comportamentais como reacdo social
reduzida/retraimento, amnésias, sindromes de fadiga e restricoes em funcdes sexuais ou
somadticas e a exposicdo a modelos de comportamento socialmente inadequados, nessa faixa
etdria, poderdo acarretar efeitos negativos no decorrer da vida (VENANCIO, 2020).

Em paises, como a China e a Austrdlia, j4 foram identificadas situacdes em que
programas com foco no publico infantil foram descontinuados. Nesses paises, a animacdo da
porquinha Peppa Pig foi proibida, sob a alega¢do de que se tratava de um icone subversivo e
influenciador de maus héabitos. Na China, a justificativa foi de que a animagao tinha um carater
comercial, veiculava parédias de “humor negro e pornogréficas” (R7 NOTICIAS, 2021). J4, na
Austrdlia, pais onde existem espécies de aranhas muito venenosas, capazes de levar a pessoa a
6bito por uma picada, um dos episédios em que Peppa Pig brincava com uma aranha foi
removido. Tal proibi¢do visou resguardar as criangas de uma possivel interacdo com esses
invertebrados (BAND, 2021)

As midias estdo presentes no ambiente familiar e desempenham um papel importante
no crescimento das criangas, em especial a TV, devido a sua predominancia. Nos lares
brasileiros, a televisdo € um dos aparelhos mais comuns, sendo, portanto, o0 meio pelo qual as
criancas tém facil acesso a filmes, desenhos animados, entre outros conteidos (VIANA, 2020).
Atualmente, a programacio televisionada apresenta uma gama de conteudos desenvolvidos
especificamente para criancas, conforme a Classificacio Especialmente Recomendada para
criancas e adolescentes (ER) (MINISTERIO DA JUSTICA, 2006). Esses programas sio
exibidos 24 horas por dia, todos os dias da semana, tanto em canais abertos quanto pagos. Em
seus estudos, Papalia e Feldman (2013) constataram que criancas de seis a 12 anos passavam
cerca de 14 horas por semana assistindo a TV. Os efeitos dessas horas em contato com a midia

podem ser os mais diversos, dependendo do tipo de midia analisada e do género da crianga.



Logo, é possivel inferir que muitas dessas programacdes contém materiais que podem
implicar na aprendizagem de comportamentos sociais desejdveis (apoiar os amigos, ser gentil
ou empdtico) e indesejdveis (agredir outros ou mentir) (GARCEZ, 2010; LOLI, 2016). Diante
dos modelos apresentados nos filmes, desenhos animados e séries, € possivel que as criangas
procurem imité-los, ja que a aprendizagem da maioria dos comportamentos, durante a infancia,
ocorre por meio da imitacdo ou identificacdo. De acordo com Monteiro (2013), criangas e
adolescentes em desenvolvimento tendem a ser mais facilmente influenciados pelas
programacdes, haja vista que vivenciam de modo mais intenso o que passa na televisao.

Nesse sentido, Oliveira (2011) ressaltou que, os pais, educadores e cidaddaos devem
parar de buscar erros na televisdo e investigar o que as criangas estdo absorvendo a fim de
mediar uma formacgdo de qualidade. O autor, identificou, por exemplo, que os desenhos mais
assistidos pelas criancas sdo Ben 10, Pica Pau e Barbie. Devido ao fato de as criancas
vivenciarem de forma realista 0 imagindrio, na entrevista feita pelo autor, uma das criancas
disse que queria o relogio do Ben 10. Ao ser interrogado porque ele queria outro, ja que estava
com um no braco, ela respondeu que queria um de verdade, que tivesse o poder de transforma-
la em um alienigena. A imaginacao € benéfica para o desenvolvimento simbdlico, mas a crianca
terd dificuldade em seu desenvolvimento psicossocial e no relacionamento com outras pessoas,
se ela substitui suas experi€ncias vividas pelas representacdes, onde se misturam e se
confundem situagdes reais e ficticias, ja que seu modelo de comportamento pode estar baseado
no que ela assiste e nao nas interagdes cotidianas vivenciadas (BELONNI, 2001).

Nessa direcdo, acredita-se que a influéncia do conteido veiculado nas midias
audiovisuais, muitas vezes, configuram-se com indireta, imperceptivel e cumulativa. Criangas
que ficam muitas horas em frente a tela, por exemplo, podem acreditar que a vida real €
semelhante aos programas que estao sendo disponibilizados (GOMIDE, 2002). Gomide (2000)
realizou uma pesquisa com o objetivo de identificar a influéncia de obras cinematograficas
sobre o comportamento infantil. Para isso, ela separou dois grupos de criangas: o grupo focal
assistiu a filmes violentos e o grupo controle nio assistiu nenhum video. Apds o filme, as
criancas jogavam uma partida de futebol. Gomide (2000) constatou que, a0 comparar 0S
comportamentos das criancas do grupo focal e controle, as criancas do grupo focal
apresentaram, consideravelmente, maior frequéncia de comportamentos agressivos, como
discutir, empurrar, xingar, chutar, dar cotoveladas, agarrar, puxar camisa, dar rasteira, do que
as do grupo controle. Nessa dire¢do, Papalia e Feldman (2013) também alertaram sobre a
exposi¢do das criangas a programas de televisdo devido ao fato de existir uma correlagdao

positiva entre a violéncia apresentada nos programas de TV e a agressdo, ou seja, criangas que



assistiam a programas mais violentos tinham maior probabilidade de brigar do que criangas que
assistiam a programas menos violentos. Em contrapartida, Duarte (2006) constatou que as
criancas afirmaram visualizar comportamentos bons € maus nos desenhos animados, mas nao
identificou como as criancas avaliavam esses comportamentos € se os reproduziam, o que
evidencia a necessidade de, como ressaltou Oliveira (2011), se analisar quais conteddos as
criancas percebem serem veiculados em midias audiovisuais. O uso de recursos audiovisuais
adequados pode favorecer, por meio da modelagao, a aprendizagem de comportamentos sociais
desejaveis. Desse modo, o objetivo deste trabalho é caracterizar, por meio de uma revisdao da

literatura, qual € a influéncia das midias audiovisuais no comportamento infanto-juvenil.



2. REFERENCIAL TEORICO

A fim de fundamentar a presente pesquisa, o referencial tedrico € apresentado em quatro
subcapitulos. O primeiro capitulo versa sobre o desenvolvimento infantil. O segundo sobre as
midias audiovisuais. O terceiro sobre a Teoria da Aprendizagem Social de Bandura (1997), com
enfoque no uso de materiais audiovisuais (filmes e programas televisivos). E o quarto sobre a
Terapia Cognitivo-Comportamental de Aron Beck (1964) e sua adaptacdo para o atendimento
de criancas e das possibilidades de uso de filmes e programas televisivos para modelar o

comportamento de criancas.

Desenvolvimento infanto-juvenil

O desenvolvimento humano nao se restringe a determinada faixa etdria, mas se estende
no decorrer de toda a vida do individuo, apesar das mudangas serem mais evidentes na infancia
e envolvem varidveis afetivas, cognitivas, sociais e biolégicas (BEE, 1997). O
desenvolvimento humano refere-se a interacdo do individuo com o meio fisico e social,
estabelecendo assim o desenvolvimento psicolégico e o crescimento organico (PAPALIA,
2006).

De acordo com Bock, Furtado e Teixeira (1999), o desenvolvimento humano é
determinado pela interagao de vérios fatores, como a hereditariedade, em que o sujeito herda
a carga genética para estabelecer o potencial de desenvolvimento de seus pais biolégicos; o
crescimento organico (aspecto fisico); a maturidade neurofisioldgica, que possibilita
determinados comportamentos; 0 meio ambiente, como uma série de influéncias e estimulos
ambientais que alteram os padrdes de comportamento dos individuos. Portanto, o
desenvolvimento humano € o produto da interacdo continua entre genética e influéncias
ambientais.

O desenvolvimento envolve quatro aspectos bésicos: fisico-motor, afetivo-emocional,
intelectual e social. O aspecto fisico-motor relaciona-se ao crescimento organico, maturidade
neurofisiologica, a capacidade de manipular objetos e a capacidade de exercitar o corpo. O
afetivo-emocional compreende a capacidade do individuo de integrar a experiéncia afetiva. O
intelectual diz respeito a capacidade do individuo de agir e resolver um problema e o social
refere-se a como o individuo se relaciona com outras pessoas. Todos esses aspectos estao inter-

relacionados, ou seja, um depende do outro (BOCK, FURTADO, TEIXEIRA, 1999).



O desenvolvimento psicolégico ocorre por meio da organizacdo e interpretacdo da
experiéncia emocional desde o nascimento. A primeira experi€ncia emocional ocorre no
contato entre mae e bebé, desde a vida no utero, e estende-se até o ambiente familiar e grupos
sociais. Os individuos buscam crescimento e desenvolvimento para se sentirem autdnomos,
estimulados por seus desejos, seu crescimento, necessidades fisicas e as exigéncias do mundo
externo. No processo de busca da maturidade emocional, o sujeito trabalha incansavelmente
para o seu proprio crescimento e, a0 mesmo tempo, busca gratificacdo rdpida e imediata para
suprir suas necessidades de prazer (PAPALIA; OLDS, 2006).

Conforme a crianca cresce, ela enfrentard algumas frustracdes como, por exemplo,
saber que ela precisa de outras pessoas para atender as suas necessidades, e angustias que nio
serdo satisfeitas de acordo com seus desejos. E justamente ao vivenciar essa angistia que o
individuo anseia por um lugar onde s6 haja o prazer e busca o maximo de estratégias para
evitar o desprazer. Normalmente, neste breve momento de crise, o individuo pode encontrar
uma solucdo para aliviar a frustracdo. Se a escolha for uma escolha sauddvel, ele vai
amadurecer e se desenvolver psiquicamente, se ndo for uma escolha saudavel, tende a regredir
psicologicamente (BEE, 1997).

Sendo assim, a crianga depende do adulto para fazer suas escolhas. Portanto o modo
como esse adulto ird educé-la e ajuda-la, influenciard no seu desenvolvimento psicoldgico.
Essas influéncias impostas pelo adulto a crianca, podem ser positivas ou negativas, que
poderao refletir na fase adulta do individuo (PAPALIA; OLDS, 2006).

Um dos fatores que devem ser considerado na atualidade € a intera¢do da crianca e
adolescente frente as midias audiovisuais, haja vista que estd presente no seu dia-a-dia,
fornecem contetdos que afetam o desenvolvimento infantil e que poderdo repercurtir em

mudanca de comportamento.

Midias audiovisuais

De acordo com o site InfoEscola (2021), a palavra midia € derivada do latim e em livre
tradugdo quer dizer meio. Sendo assim, € utilizada, na lingua portuguesa, para se referir a
qualquer meio de comunicagdo que se utiliza de imagens e sons, ou seja, as midias audiovisuais
se utilizam de trés linguagens, oral, sonora e a visual. Na atualidade, as midias audiovisuais sdo
uma realidade na vida das criangas. Smartphones, tablets, videogames, TV s, celulares e outros

dispositivos eletronicos se fazem presentes no dia-a-dia infantil fomentando questdes sutis e



dificeis para pensar o cotidiano e a sensibilidade das criancas. Considerando o poder simbdlico
da industria da midia, torna-se mais urgente a necessidade de pesquisas aprofundadas sobre a
relacdo entre infincia e conteddos mididticos (GIRARDELLO, 2021). A Convengdo sobre os
Direitos da Crianca (CDC), desde 1989 reconhece os direitos da crianga a protecdo, a provisao
e sua participacdo em relacdo as midias (UNICEF, 2021). De acordo com Girardello (2021), a
dificuldade de implementar politicas de regulacdio da midia para garantia desses direitos
aumentou ainda mais a carga sobre os pais e responsaveis, sendo que essa temdtica diz respeito
a toda a sociedade em geral.

A relagdo da crianca com as narrativas em diferentes midias, como livros, TV, filmes,
internet, dispositivos mdveis, por meio de imagens, vem crescendo consideravelmente nos
dltimos vinte anos. Consumir, difundir e visualizar midias audiovisuais faz parte de nossa
cultura, tanto que os individuos ao acordarem a primeira coisa que fazem ¢é
vizualizar/compartilhar conteidos em seus celulares. As imagens, antes assistidas através de
um aparelho de televisdo fixo, agora estdo na palma de nossa mio, e o acesso ¢ ilimitado. E
possivel pensar que as proprias criangas estariam imersas nesse ambiente constantemente
visualizado (GIRARDELLO , 2021)?

De acordo com Fernandes (2009), ao longo do tempo, o mercado editorial
especializou-se em livros mais coloridos e esteticamente belos, com interacdo entre texto e
imagem na narracdo, pois eram os mais procurados pelas criangas. Os ilustradores passaram
entdo a ganhar espaco, comecaram a ser reconhecidos e valorizados. Texto e imagem agora
sdo percebidos como uma entidade tinica e livros sem imagens podem ndo ter o mesmo valor
para as criangas. Ler com e por meio de imagens foi se tornando cada vez mais popular entre
as crian¢as. Em um estudo conduzido por Fernandes (2009) hé cerca de dez anos, as criangas
revelaram habilidades em fazer uma ligacdo entre ver, ler e contar historias dos livros.
Segundo as criancas, histérias sem ilustracdo ndo tém graga, pois passaram a contar a histéria
do livro através dos desenhos, mesmo as que ja sabiam ler. As historias mais lembradas pelas
criangas sdo aquelas vistas em filmes e livros com gravuras. Sendo assim, fica claro que as
praticas vividas por elas em nossa sociedade sdo influenciadas pelos recursos multimidias, ou
seja, que as criangas sao muito visuais (FERNANDES, 2009).

Atualmente, as criancas tém acesso ao Instagram, Snapchat, YouTube € nos muitos
espacos online nos quais a imagem se tornou a principal forma de interacdo e comunicacao
com o outro. Essa pratica foi aos poucos sendo inserida em nossa cultura através do contar
pela imagem, antes vinculada apenas aos livros. Ao colocar em prética acdes adquiridas

através do consumo de imagens, podemos notar que as criangas sao produtoras da cultura



visual e tornam-se sujeitos pelas relacdes que constroem com as imagens (HERNANDEZ,
2013). De acordo com Carlsson (1999), ao longo do tempo as formas de interacdo da criancga
e adolescente com as midias audiovisuais foram se modificando, ou seja, nos anos 90 as
criangas utilizavam o Digital Versatile Disc (DVD), em portugués Disco Digital Versétil e o
Compact disc (CD), disco compacto em portugués, essas eram as midias que as criangas
amplamente consumiam. De igual forma, hoje ocorre o consumo de videos disponibilizados
em diferentes plataformas digitais por meio de dispositivos, como smartphones, tablets,
celulares e smartTV. O aumento desse tipo de consumo se ampliou, principalmente, devido ao
facil acesso e a popularizagdo da conexdo via internet. Além disso, muitas dessas plataformas
possibilitam a monetiza¢do dos videos, como € o caso do YouTube (DALETHESE, 2017).

De acordo com Gatto (2013), algumas criancas tém acesso a contetidos via pirataria ou
internet, sendo raras as visitas ao cinema. Criancas sao produtoras de cultura, e se modificam
seus modos de consumo, modificam a sociedade. Os estudos de Gatto (2013), apontam uma
mudanga nos sonhos das criancas, mediante o consumo de telas: antes, elas queriam ser
escritoras, publicar livros; hoje elas querem ser blogueiras, ter um canal e ser YouTubers.
Nesse sentido, as criancas contam suas histérias por meio das imagens, sdo performaticas,
exibem-se brincando, seja em videos de maquiagens, roupas ou mesmo situacdes didrias.
Nessa direcdo, Cunha (2005) refletiu e analisou “como o universo visual (o que vemos) ¢ a
visualizagdo (as formas como vemos e as tecnologias que utilizamos para ver) estdo
constituindo a subjetividade das pessoas. Segundo ele, esse fendmeno transcende a simples
ocupacdo dos artefatos visuais. Nessa direcdo, Campos (2012) apontou que, na
contemporaneidade, ser visto produz sentido e te define, ou seja, quanto mais fotos e videos o
sujeito faca, mais likes ele ganha (CAMPOS, 2012). A visualidade € estrutural e desempenha
um papel na forma como a sociedade se organiza. Movimentos sociais, educagdo e a histdria
registrada estdo sendo construidos a partir das imagens. Portanto, faz-se necessario pensar em
como esse fendmeno mididtico estd influenciando as criancas e que novos didlogos se espera
estabelecer no presente contexto, o que evidencia a necessidade de se refletir sobre “como as
imagens sdo produzidas, distribuidas, e usadas socialmente, como uma cultura pratica que
produz e negocia significados” (CUNHA, 2005, p. 43).

A imersdo na cultura da imagem, segundo Campos (2012), ndo existe se ndo estiver
articulada as tecnologias e aos dispositivos mididticos. Desse modo, hoje, falar de imagem ¢é
falar de “imagem mididtica”. Sendo assim, pode-se ver como torna-se relevante identificar
como as criancas modelam seus comportamentos por meio da cultura visual ao se

relacionarem, produzirem e apropriarem-se da cultura por meio dos acessos as midias
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audiovisuais. A teoria da aprendizagem social de Bandura nos tras subsidios para melhor

entendermos essa problematica.

Teoria da Aprendizagem Social de Bandura

A teoria da aprendizagem, inicialmente, tinha como foco os determinantes internos do
comportamento. Ao longo do tempo, houve uma mudanga e passou-se a estudar as influéncias
externas na capacidade de resposta. Deste modo, o comportamento passou a ser analisado
quanto aos estimulos que o evocam e as consequéncias reforcadoras que o alteram, sendo
demonstrado que os padrdes de resposta podem ser induzidos, eliminados e reinstaurados por
varidveis externas. Essas descobertas fizeram com que profissionais da psicologia, em especial
os defensores de formas radicais de behaviorismo, acreditassem que as causas do
comportamento ndo estdo contidas no organismo, mas nas varidveis ambientais (BANDURA,
1977).

Na perspectiva da aprendizagem social, o homem ndo é movido por forcas internas e
nem ¢ atingindo desamparadamente pelas influéncias ambientais. O funcionamento psicolégico
¢ compreendido como uma interacdo reciproca e continua entre o comportamento € suas
condicdes de controle. As teorias tradicionais de aprendizagem costumam descrever o
comportamento como o produto da interagc@o direta entre as varidveis ambientais e as respostas
do organismo. A aprendizagem pode ocorrer de forma direta ou indireta. Neste dltimo, por meio
da observacdo do comportamento de outras pessoas, € suas consequéncias para elas. A
capacidade do homem de aprender por meio da observacao permite que ele adquira unidades
grandes e integradas de comportamento pelo exemplo, sem ter que construir os padrdes
gradualmente por meio de tentativas e erros. As respostas emocionais também podem ser
desenvolvidas observacionalmente, testemunhando as reagdes afetivas de outras pessoas que
passam por experi€ncias dolorosas ou prazerosas (BANDURA, 1977).

Outro fator que determina como o homem sera afetado por suas experiéncias e a dire¢ao
que suas acOes podem tomar futuramente € a sua capacidade cognitiva superior. As pessoas
podem representar as influéncias externas simbolicamente e, posteriormente, usar essas
representacdes para guiar suas agoes; elas podem resolver problemas simbolicamente sem ter
que determinar as vdrias alternativas; e elas podem prever as consequéncias provaveis de
diferentes acOes e alterar seu comportamento de acordo. Esses processos mentais superiores
permitem um comportamento perspicaz e previdente. O homem também € capaz de criar
influéncias autorreguladoras, ou seja, controlar seu préprio comportamento por meio do

gerenciamento do estimulo de determinadas atividades e produgdo de consequéncias para suas
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proprias acdes. Sendo assim, sdo as influéncias cognitivas e autorreguladoras que costumam
desempenhar fun¢des importantes nas sequéncias causais (BANDURA, 1977).

A teoria de Bandura (1962) sobre a Aprendizagem Social € interacionista,
interdisciplinar ¢ multimodal, com destaque tanto para a cogni¢do quanto para o ambiente,
assim como para os condicionamentos cldssico e operante. Segundo Caballo (1996), o
condicionamento cldssico descreve o processo de mudanca de certos comportamentos a partir
da influéncia do estimulo-resposta, ou seja, € um processo de aprendizagem que ocorre por
meio da associacdo entre estimulos ambientais e estimulos de ocorréncia natural. O
condicionamento operante, de acordo com Caballo (1996), refere-se ao processo de modelagem
da reacdo no organismo por meio de reforcos diferenciais e aproximacdes sucessivas. Além
disso, a Teoria da Aprendizagem Social emprega mecanismos derivados da teoria da
autoeficicia e da modelagdo, sendo a teoria da autoeficicia aquela que descreve a
interdependéncia entre as mudangas na cogni¢ao e no comportamento de forma compreensiva
por meio dos sistemas reguladores (antecedentes, consequentes e as influéncias mediadoras)
(CABALLO, 1996). Ao conceituar os processos causais, Bandura baseia-se nos “determinantes
reciprocos”, isto €, a interacdo entre influéncias comportamentais, cognitivas e ambientais é
reciproca e continua. Tal no¢ao também ficou conhecida como determinismo reciproco, ou seja,
o comportamento humano afeta os eventos ambientais e os eventos ambientais afetam o
comportamento humano (CABALLO, 1996).

Bandura (1977) estudou comportamentos adquiridos de forma indireta. Ele verificou que
as pessoas podiam emitir novos comportamentos ao observarem outra pessoa emitindo um
comportamento cuja consequéncia era reforcadora ou agraddvel. Nessas situagdes, o
observador ndo vivenciava diretamente a situacdo, mas era exposto a experiéncia vivenciada
por outra pessoa. Caballo (1996), defende que a partir da observagao de um modelo apresentado
pelo comportamento de uma pessoa significativa para o individuo, as pessoas podem apresentar
posteriormente condutas semelhantes as do modelo. A aprendizagem por meio da exposicao de
um modelo que mostra corretamente o comportamento que estd sendo objetivo de um
determinado treinamento é denominada de modelagdao (CABALLO, 1996).

Portanto, novas condutas podem surgir tanto da experi€ncia direta do individuo, ao ser
exposto a situacdo e vivenciar as consequéncias de sua a¢do, como por observar condutas
emitidas por pessoas que lhe sejam significativas. No caso das criancas, a modelacdo pode
ocorrer ndo apenas pela observacio direta do comportamento de pessoas proximas (familiares,
pares etc.), mas também pela observacao do comportamento de personagens. No século XXI,

com o0 avango tecnoldgico constante, o desenvolvimento de criangas e adolescentes esta sendo
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influenciado por diversos dispositivos, tais como computadores, televisdo digital e internet
(PAPALIA; FELDMAN, 2013).

Nessa direcdo, o conhecimento sobre a aprendizagem por observacao torna-se relevante
para entender como e por que as criangas se comportam. Para Bandura e Walters (1963), as
criancas aprendem muitas de suas habilidades e comportamentos observando o que ¢é
desempenhado por outras pessoas. As criangas aprendem a interagir por meio da observacao,
agindo de forma a satisfazer os adultos e responder as recompensas e puni¢cdes impostas por
eles (BEE, 1977). Uma pesquisa conduzida por Bandura e colaboradores (1963), em
laboratdrio, mostrou que as criangas aprendem novos comportamentos agressivos ao observar
alguém se comportar agressivamente. Vieira, Mendes e Guimaraes (2010) também obtiveram
resultados semelhantes. Eles verificaram a relac@o entre aprendizagem social, comportamentos
agressivos e lddicos de meninos em idades pré-escolar. Para isso, entrevistaram os pais de 15
meninos, com idade entre quatro e seis anos, a fim de identificar as praticas educativas parentais
utilizadas para regular o comportamento das criancas e observaram o comportamento das
criangas durante o recreio escolar. Vieira, Mendes e Guimaraes (2010) concluiram que as
criangas que vivenciavam mais puni¢do fisica abusiva, brigas e assistiam programas de TV
violentos apresentaram mais comportamentos agressivos, quando comparados aos pais que
relataram menos exposi¢do da crianga a punigao fisica, brigas e programas de TV violentos.

Logo, € possivel inferir que, diferentes fatores, como a exposi¢do a modelos agressivos
(cotidiano familiar ou programas de TV), histéria de reforcamento ao emitir respostas
agressivas e a tolerancia dos cuidadores e pares quanto ao comportamento agressivo podem
contribuir para que a crianca emita esse tipo de comportamento. Em uma casa onde
comportamentos agressivos sdo permitidos, por exemplo, a crianga tem maior probabilidade de
apresentar um comportamento agressivo apoOs assistir um filme do que uma crianga em uma
familia menos permissiva em relagdo a comportamentos agressivos. Entretanto, ambas as
criancas aprenderam o comportamento agressivo e, a depender das circunstancias, podem
pratica-lo (BEE, 1977).

A partir desses estudos, € possivel verificar uma correlacdo positiva entre assistir a
programas violentos na TV e a emissao de comportamentos agressivos. Desse modo, € provdvel
que criangas que assistem a muitos programas violentos t€m maior probabilidade de se envolver
em brigas do que criancas que ndo assistem a esses programas. Outro motivo pelo qual a crianga
pode assistir a filmes violentos é o fato de ela apresentar comportamentos semelhantes e, ao
assistir personagens cujos comportamentos sdo agressivos, ocorra uma identificacdo, o que

aumentaria a probabilidade das criangas continuarem a emitir esses comportamentos
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(PAPALIA; FELDMAN, 2013). Corroborando com a Teoria da aprendizagem social de
Bandura, a Terapia Cognitivo Comportamental refor¢a essa perspectiva, contribuindo para o

aprimoramento de técnicas para enfrentamento dessas questdes.

Terapia Cognitivo-Comportamental

Aaron Beck desenvolveu uma psicoterapia no inicio dos anos 1960, que inicialmente,
chamou de “Terapia Cognitiva”. Atualmente esse termo € bastante usado como sindnimo de
“Terapia Cognitivo-comportamental” (TCC). Para desenvolver sua teoria, Beck se apoiou em
diversas fontes como Epiteto, Karen Horney, Alfred Adler, George Kelly, Albert Ellis, Richard
Lazarus e Albert Bandura. Ele propds uma psicoterapia estruturada, de curto prazo e voltada
para o presente com o objetivo de resolver problemas atuais e corrigir pensamentos e
comportamentos disfuncionais (BECK, 2014). Esta terapia foi adaptada com sucesso para
populacdes diversas, varias doengas e problemas.

Todas as formas de Terapia Cognitivo-Comportamental que surgiram a partir do modelo
Beck tem o tratamento baseado na formulacdo cognitiva, nas crengas e estratégias
comportamentais que caracterizam doengas/comportamentos especificos (BECK, 2014). O
tratamento tem como base uma conceituagdo do caso, por meio da compreensdo da crengas
especificas e padroes de comportamento do paciente. O terapeuta busca produzir uma mudanga
cognitiva, ou seja, uma mudanca no pensamento e no sistema de crencas do paciente (BECK,
2014).

O modelo cognitivo de Beck foi criado para explicar a depressdo e apresenta trés
conceitos especificos: a triade cognitiva, esquemas e erros cognitivos. A triade cognitiva
consiste na visdo que o sujeito tem de si, do mundo (realidade) e do futuro, sendo essas visoes
negativas em casos de depressdo. Os esquemas sdo padroes de cognicdo estdveis que
possibilitam conceituar as situagdes (as crencgas). Quando o paciente se defronta com uma
situacdo, um esquema (dados categorizados que permitem avaliar os estimulos) sobre ela €
ativado; e os erros cognitivos referem-se ao processamento falho dessas informagdes (BECK,
214). No modelo cognitivo, de acordo com Beck (2014), € preciso identificar os pensamentos
automadticos (pré-conscientes, responsaveis por disparar os modos de enfrentamento mais
visiveis, as emocdes, 0s comportamentos € as respostas fisiologicas), crencas centrais (visao
mais rigida que o sujeito tem de si, o nivel mais profundo) e as crengas intermediarias (aquelas
que guiam as acOes e que sdo formadas a partir da crenca central, sd0 um pouco mais acessiveis

que a crenga central).
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O modelo cognitivo compreende que o pensamento disfuncional estd presente em todos
os transtornos psicoldgicos e influencia o humor e o pensamento do paciente. As pessoas obtém
uma melhora em seu estado emocional e comportamento quando aprendem a avaliar seu
pensamento de forma mais realista e adaptativa, mas para que essa melhora seja duradoura em
seu humor e comportamento, o trabalho terapéutico € realizado em um nivel mais profundo de
cognicdo: as crengas basicas do paciente sobre si, seu mundo e as outras pessoas. A modificagao
de crencas disfuncionais subjacentes produz uma mudancga mais durdvel e a modificacdo da
crenga geral por uma visdo mais realista de si pode alterar sua percepcdo de situagdes
especificas as quais enfrenta diariamente (BECK, 2014).

Terapeutas infantis adaptaram as técnicas da terapia cognitivo-comportamental a
infancia, por meio da criagcdo de manuais especificos para o tratamento de cada patologia e por
meio de teste acerca da efetividade dos roteiros estruturados (PETERSEN; WAINER, 2011).
Criancas e adolescentes, geralmente, sdo encaminhados a terapia por causa de problemas
comportamentais ou emocionais. De acordo com Petersen e Wainer (2011), a avaliacdo inicial
do comportamento da crianga, na perspectiva da Terapia Cognitivo-Comportamental, consiste
em ter uma visdo geral e delinear os sintomas, descrever e identificar o problema e o
funcionamento geral da crianca. A partir da avaliacdo inicial, faz-se uma investigacao para que
sejam elaboradas as hipdteses a serem verificadas (PETERSEN; WAINER, 2011).

Na conceitualizagdo de caso, enquanto um processo dinamico e fluido, é preciso
considerar a varidvel tempo, bem como revisar e refinar constantemente a hipdtese a respeito
do funcionamento cognitivo e comportamental da crianca. O sucesso da conceitualizacido do
caso depende ainda das habilidades de elaboracdo e andlise de dados, investigacdo de eventos
especificos e situagdes que desencadeiam pensamentos e sentimentos disfuncionais. Outro
aspecto importante € a avaliacdo da visdo que a crianga tem de si, do contexto e como expressa
eventos passados e suas expectativas para o futuro (PETERSEN; WAINER, 2011).

Existem algumas limitacOes inerentes ao desenvolvimento cognitivo das criancas que
devem ser levadas em conta. Dentre elas, destaca-se a baixa motivacdo para o tratamento (a nao
adesao aos deveres de casa é um sinal de mau progndstico), a ades@o dos pais e a psicopatologia,
as habilidades de comunicacdo e o desenvolvimento da capacidade cognitiva das criancas.
Deve-se considerar que o desenvolvimento se d4d em estagios, de maneira que adaptacdes do
estdgio anterior afetem o que estd sendo desenvolvido no momento (PETERSEN; WAINER,
2011).

A Terapia Cognitivo-Comportamental busca auxiliar a crianga a construir estruturas

cognitivas que terdo influéncias benéficas em futuras experi€ncias. A intervengdo cognitiva
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fornece um ambiente estruturado para atividades que possibilitem a mudanca das estruturas
cognitivas, a fim de contribuir para que a crianca desenvolva diferentes comportamentos,
sentimentos e pensamentos sobre o futuro (PETERSEN; WAINER, 2011). Para isso, o
terapeuta pode se utilizar diferentes recursos, tais como brincadeiras, estdrias, jogos, midias
audiovisuais em geral (animagdes e filmes, por exemplo).

De acordo com Arantes (2014), as midias audiovisuais contribuem para a mudanca de
comportamento por meio da modelacdo. Nas midias sdo apresentados diferentes modelos de
comportamentos com o0s quais sujeito pode vir a identificar-se ou questionar seus pensamentos,
de modo a realizar novas interpretacdes, que contribuem para a reflexdo sobre certas situagdes
de sua vida. Algumas pessoas, por exemplo, podem ndo ter a oportunidade de aprender certas
habilidades e, com isso, podem apresentar déficits comportamentais que causam sérios
problemas em seu desempenho didrio e conflitos interpessoais. Nessas situacdes, o uso de
midias audiovisuais que apresentem personagens socialmente competentes possibilita o acesso
a modelos comportamentais adequados, o que ajuda a expandir seu repertorio e melhorar sua
comunicacdo. Os individuos tendem a copiar o comportamento das pessoas com as quais se
identificam e se concentram naquelas que se destacam por suas habilidades bem desenvolvidas.
Este mecanismo € muito ttil e conduz a uma série de processos para o sucesso do tratamento,
incluindo a consciéncia do problema em si (ARANTES, 2014). Nesse sentido, os filmes,
animagdes e outras midias, a depender do contetido, possibilitam aprender novos
comportamentos por meio de modelagdo, o que pode contribuir para a emissdo de
comportamentos socialmente competentes em situagdes do cotidiano (OLIVA, 2010).

Com relacdo ao uso de midias audiovisuais como instrumento para ensinar
comportamentos sociais as criangas, em seus estudos, Menezes et al. (2020), identificaram que
a utilizacdo da linguagem verbal, corporal e escrita, bem como de recursos multimidias
contribuiram para que criangas, entre seis € 12 anos, demonstrassem interesse pelos temas
relacionados a expressdo emocional, autocontrole e assertividade. O uso de tecnologias
permitiu que as criancas representassem ludicamente a realidade, auxiliou na constru¢dao do
didlogo e do vinculo com as coordenadoras da escola e fez com que as criangas se sentissem
mais confortdveis em compartilhar suas experi€ncias pessoais.

Nessa direcdo, Ferreira (2020) apontou que as midias audiovisuais sao uma atividade de
lazer, mas com beneficios psicoterdpicos, haja vista que permitem que 0s sujeitos se aproximem
dos personagens com os quais se identificam. Por ter uma linguagem acessivel, a esséncia dos
fendmenos humanos € transmitida nos filmes, que tem seus enredos contextualizados na

realidade, podendo gerar, nos sujeitos, reagdes emocionais e afetivas, facilitando o processo de
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aprendizado e memorizagdo de situagdes benéficas para o telespectador (FERREIRA, 2020).
Em sintese, o uso de recursos audiovisuais tem se mostrado como um recurso importante que

possibilita apresentar modelos de comportamentos socialmente desejiveis a criancas e

adolescentes.
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3. METODO

Classificacao da pesquisa

Segundo Heerdt (2007), a pesquisa € um processo investigativo baseado na busca das
relacdes existentes entre os aspectos que envolvem os fatos, fendmenos, situacdes ou coisas
sobre determinado conhecimento. De acordo com o plano do pesquisador, é necesséirio
organizar e conduzir sistematicamente a pesquisa. Portanto, € no delineamento do planejamento
da pesquisa que se determina o caminho a ser percorrido na investigacdo do objeto de estudo.

Essa pesquisa € basica, também chamada de pesquisa fundamental e visa responder
perguntas para ampliar o conhecimento que temos do mundo e tudo o que o forma. Esse tipo
de pesquisa cientifica deve ser motivado pela curiosidade e suas descobertas devem ser
divulgadas e debatidas com a comunidade, possibilitando assim a transmissao do conhecimento
(GIL, 2002). E uma pesquisa de abordagem qualitativa. De acordo com Minayo (2009), a
pesquisa qualitativa busca compreender fendmenos presentes na sociedade a partir da relacao
entre sujeitos e seu contexto social. A caracteristica marcante desse tipo de estudo é destacar a
qualidade do objeto de pesquisa e expressar essa qualidade na forma e no conteido. A anélise
desta realidade é feita com base em percepcdes, sentidos e vivéncias, conceitos que sao
particulares e que ndo podem ser quantificiveis, mas interpretados (CRESWELL, 2010).
Entende-se que, este tipo de pesquisa é essencial para o desenvolvimento de novas
contribuicdes sobre temdticas da esfera da Psicologia, a qual pode aprimorar e retribuir seus
conhecimentos para a sociedade pois ndo tem um padrao unico considerando que a realidade é
fluente, contraditdria e influenciada pelo pesquisador (CHIZZOTTI, 2013).

Emrelacdo ao objetivo e a profundidade deste trabalho, ele é considerado exploratdrio,
pois visa proporcionar maior familiaridade com o problema, a fim de torna-lo mais claro ou
constituir hipétese (GIL, 2002). Portanto, os resultados obtidos nesta pesquisa, tencionam
ampliar o conhecimento sobre a temadtica na literatura cientifica, assim como proporcionar
subsidios para uma ampliacdo de possibilidade de intervengdes baseadas na temdtica. Esta
pesquisa € descritiva, pois propde-se a observar e descrever os elementos envolvidos no
fendmeno estudado sem manipuld-lo (GIL, 2002). Quanto ao delineamento da pesquisa, esta é
denominada bibliogrédfica. Tal pesquisa revela explicitamente o universo de contribui¢cdes
cientificas de autores sobre um tema especifico (SANTOS; CANDELORO, 2006). Em suma,
a presente pesquisa quanto a sua natureza € basica; quanto ao objetivo € exploratéria; quanto a

abordagem € qualitativa; quanto ao método € descritiva; quanto ao delineamento, bibliografica.
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Procedimento

3.1 Fontes de informacio e estratégia de busca

As buscas foram realizadas nas bases de dados Portal Periédicos CAPES, Literatura
Latino Americana e do Caribe em Ciéncias da Satde (LILACS), e Scientific Eletronic Library
Online (SCIELO). As palavras-chaves utilizadas foram: criancga, midias audiovisuais, televisio,

tela, tecnologia.

Critérios de elegibilidade

Os critérios para selecdo dos artigos foram: artigos empiricos publicados em lingua
portuguesa, entre 2015 e 2020, e que apresentassem dados sobre a relacdo entre
desenvolvimento infanto-juvenil e midias audiovisuais. Nao foram incluidos nesta revisdao
relatos de pesquisas bibliograficas ou que apresentassem dados sobre a relacdo das midias
audiovisuais e o sobrepeso em criangas, a utilizacdo das midias audiovisuais na educagio, o uso
das midias audiovisuais e a influéncia no sono, a influéncia das midias audiovisuais no consumo

de alimentos e brinquedos.

3.2 Organizacao e analise de dados

Os dados foram analisados por meio da Andlise Categorial. Segundo Richardson (1999),
esse tipo de procedimento visa analisar documentos a fim de descobrir as circunstancias sociais
e econdmicas com as quais podem estar relacionados. A partir dessa técnica criou-se um sistema

de categorias a priori para andlise das fontes de informacdo coletadas tal qual a tabela 1.

TABELA 1:
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Meios para Fungdo das Sujeito ativo na \WIGIES
Categorias acessar as midias midias produgdo de audiovisuais mais
audiovisuais audiovisuais conhecimento acessadas
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I_ Subcatego . LUdlca_/en A Crianga
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Modelo contexto Novel
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= Tablet
- Facebook
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Fonte: Tabela elaborada pelas autoras (2021).
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4. RESULTADOS

Informacoes gerais sobre os artigos

Na base de dados CAPES, foi utilizada como estratégia de busca as palavras-chaves
“crianga” e “televisdo”. Além disso, foram aplicados os filtros: periédicos revisados por pares,
ano de publicacdo (2015 a 2020) e idioma (lingua portuguesa e espanhol). Nessa base, foram
recuperados 462 artigos, cujos titulos foram lidos e, em seguida, selecionados apenas os que
continham uma das duas palavras chaves ou similares, como tela, tecnologias, aparelhos
eletronicos. O titulo sendo coerente com a busca da pesquisadora, lia-se o resumo. Sendo assim,
foram selecionados 13 artigos para leitura integral. Dos 13, oito foram descartados por ndo
serem condizentes com a temdtica ou serem caracterizados como pesquisas bibliogréficas.
Restaram cinco artigos.

Na base de dados LILACS foi usada a jun¢do das palavras-chaves, “criancas” e
“televisao”. Nessa busca, foram recuperados 220 artigos. Em seguida, foram utilizados os filtros
“palavras-chaves no titulo”, ou seja, “crianca” e “televisdo”, restaram nove artigos. Ao ler o
titulo e os resumos, nao foram selecionados artigos, pois ndo eram relevantes para a pesquisa,
dado que abordavam temas diversos, tais como a relacdo das midias audiovisuais e o sobrepeso
em criangas, a utiliza¢do das midias audiovisuais na educacgdo, o uso das midias audiovisuais e
a influéncia no sono, a influéncia das midias audiovisuais no consumo de alimentos e
brinquedos.

Na base de dados SCIELO foi usada a jung¢do das palavras-chaves, ‘“criancas” e
“televisdo” e foram recuperados 36 artigos. Foi utilizado o filtro por ano, a fim de recuperar
artigos publicados entre 2015 e 2020. Apds isso, restaram 11 artigos. A partir da leitura do titulo
e resumo foram descartados 10 artigos e apenas um artigo foi lido na integra.

Desse modo, ao todo, foram lidos 14 artigos na integra, a partir das trés bases de dados
supracitadas. Desses, oito foram descartados pois nido condiziam com a tematica
especificamente, restando, entdo, para a pesquisa bibliogréfica, seis artigos, que foram anexados
como parte do estudo, tal como pode ser observado na tabela 1. O ano que teve o maior nimero
de trabalhos sobre a temética foi 2015, com dois artigos. A faixa etaria mais estudada foi seis

anos de idade e a midia mais investigada foi a televisao, tal qual a tabela 2.



TABELA 2:
LILACS CAPES SCIELO
S || (n=220) (n = 462) (n=36)
g \ j
&
Quantidade de artigos identificados no banco de dados
(n=718)
L ]
Y
Quantidade de artigos removidos por duplicacdo (n = 0)
=
= Quantidade de artigos Numero de artigos excluidos
selecionados com base na leitura de titulo e
(n=718) resumo (n = 685)
v
Artigos selecionados
= para a leitura integral e Artigos excluidos (n=27)
_-g (n = 33) Auséncia de informacdes
‘= direcionada a tematica.
.E'l: \ 4
é’ Artigos incluidos na
amostra final (n = 06)

Fonte: Tabela elaborada pelas autoras (2021).
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TABELA 3: analise de dados.

Referéncia Titulo do artigo Objetivo Participantes Instrumentos Principais
resultados
(FRANCISCO; Crianga e apropriagdo  Abordar o Uma menina de seis  Observagdo do Depois de quatro
SILVA, 2015) tecnoldgica: um estudo  processo anos de idade. comportamento e dias de observacgao,

(DUARTE;
JURADO,
2015)

de caso mediado
pelo uso do
computador e do fablet

Consumo de televisdo
por pais e filhos e
recep¢ao de
representacdes de
autoridade emitidas
pela televisdao

de interacdo de
uma menina de
seis anos de idade
com

computador e
tablet

Identificar o
consumo
televisivo de pais
e filhos entre 5 e
6 anos e as
representacdes de
autoridade feitas
pela televisdo.

81 pais.

questionério

Implementagdo
de um inquérito
dirigido aos pais

percebeu-se que os
recursos
tecnolégicos
computador

e tablet foram para a
crianga objetos que
serviram como
entretenimento; pois,
a Unica coisa que a
crianga teve interesse
em explorar foram
0s jogos. Mostrando
assim, que sua
atividade principal
estava relacionada a
ludicidade.

As informacoes
consolidadas
analisadas
mostraram que,
segundo os pais
pesquisados, seu
consumo de
televisdo e de seus
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(SILVA;
ANDRADE;
TORRES;
AMORIM,
2017)

(CARVALHO
et al., 2018)

As brincadeiras das
criancas de ontem e de
hoje no contexto
sociocultural

Relagdo entre o uso de
aparelhos eletronicos e
o nivel de
desenvolvimento motor
de escolares brasileiros
do ensino

fundamental: um
estudo exploratério

Identificar 0S
fatores que
influenciam no
brincar infantil.

Investigar as
possiveis
associagoes
existentes entre o
tempo de
interacao com
aparelhos
eletronicos e o

Oito criangas que Questiondrio

cursavam o 2° ano

fundamental e oito

funcionarios de uma

escola municipal

publica.

44 criangas, com Preenchimento

idade de 7 anos. de um
questiondrio e
teste de
desenvolvimento

motor global
(TGMD).

filhos envolve desde
0s géneros mais
tradicionais, como
novelas, telejornais,
musicais, infantis,
esportivos,
documentarios, até o
mais recente
chamado reality
show.

Nessa perspectiva, as
brincadeiras mais
comuns para as
criangas, tanto as de
hoje, quanto

as de ontem, sao
brincadeiras com
brinquedos sem
aparato eletronico e
brincadeiras que
supdem a
participacao e
interacdo de outras
criancas.

Ao contrario do que
poderia ser esperado,
os resultados
apontam para uma
correlagdo positiva
entre o tempo de
interacdo com
aparelhos eletronicos
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(BIERHALZ;
FONSECA;
OLIVA, 2019)

SANTOS et al.,
2020)

Concepgoes dos
estudantes de uma
escola do campo sobre
tecnologia

O acesso a tecnologias
pelas criangas:
necessidade de
monitoramento

nivel de
desenvolvimento
motor de
escolares do
ensino
fundamental de
diferentes classes
econdmicas.
Analisar a
concepcao dos
alunos de uma
escola

do campo em
relacdo a
tecnologia, bem
como verificar
questdes
relacionadas ao
acesso € a sua
utilizagao.

23 alunos, do sétimo  Questionario e

€ oitavo ano. desenhos.
25 criangas com Entrevista
idade entre dois e semiestruturada.

dez anos e seus
respectivos
responsaveis.

e o nivel de
desempenho motor
pelo teste TGMD.

Constatou-se que a
maioria dos

alunos menciona
utilizar em suas
residéncias o radio, a
televisdo e o
aparelho

celular.

Evidenciou-se o
acesso a tecnologia e
conteido mais
assistidos; o uso da
tecnologia
interferindo no
desenvolvimento da
crianga € 0
monitoramento no
uso das tecnologias.
As tecnologias que
as criangas mais
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acessam sao a
televisao e o celular.
Em relacdo ao
desenvolvimento da
crianca identifica-se
que 0 acesso a
tecnologias

abre para novos
horizontes, no
entanto, ha
necessidade de
instituir limites em
relacdo ao contetido
assistido de acordo
com a idade e o
tempo de utilizagdo,
pois seu uso
indiscriminado pode
trazer maleficios a
Saude da crianga.
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Discussao

Meios pelas quais a populacio infanto-juvenil acessa as midias audiovisuais

As tecnologias estdo cada dia mais inseridas no cotidiano, sendo um importante
elemento constitutivo, tanto na vida do adulto quanto da crianga. De acordo com a andlise dos
artigos recuperados, os meios mais utilizados pelo publico infanto-juvenil para acessar as
midias audiovisuais sdo: televisdo, celular, computador, fablet, videogame e rddio (DUARTE;
JURADO, 2015; SILVA, 2017). Por meio desses aparelhos sdo disponibilizadas informacoes,
entretenimento, valores éticos e politicos. Segundo Silva (2017), tanto os adultos quanto as
criancas classificam a televisdo como o meio de lazer mais presente em seu dia-a-dia. Duarte e
Jurado (2016) apontaram que, independentemente da classe econdmica, na drea urbana, a
maioria da populag¢do possui algum tipo de TV a cabo, e que cada familia possui duas ou mais
televisdes em casa, o que evidencia que esta pode ser uma tecnologia mais acessivel as criangas.
O celular é a segunda tecnologia mais acessada e isso pode ser explicado tendo em vista as
caracteristicas, como tamanho, facilidade de transporte e utilidade para pesquisas em ambientes
escolares e de trabalho. Entre celular e televisdo, criancas (em geral acima de 6 anos), ficam
logadas em média, quatro horas por dia e acessam os mais diversos conteidos com objetivos
diversos, tais como realizar pesquisa da escola, tirar foto, enviar dudio para parentes por meio
do WhatsApp e jogos.

O computador, por sua vez, € o terceiro meio mais utilizado para acessar as midias
audiovisuais. Entretanto, o seu uso esta crescendo exponencialmente devido ao fato de estar
presente na maioria dos lugares frequentados pelas criangas, como casa, trabalho dos pais,
escolas, casa de amigos, o que facilita seu uso. J4 o videogame estd em quarto lugar e é
considerado uma forma de diversiao, sendo mais acessado nas férias e finais de semana.
Acredita-se que isso ocorre devido ao fato de as criancas poderem acessar 0s jogos por meio de
computadores e celulares. Por fim, o radio, apesar de ser uma tecnologia presente na maioria
dos lares brasileiros, foi 0 meio menos utilizado pelas criangas. Isso pode ter ocorrido devido
ao fato de que € uma tecnologia mais utilizada por adultos e por apresentarem menos recursos
audiovisuais, quando comparados a televisdo, computador ou tablet (DUARTE; JURADO,
2016; FRANCISCO; SILVA, 2015; SANTOS, 2020).

Funcio das midias audiovisuais para populacao infanto-juvenil
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As tecnologias passaram a interferir em varios aspectos da vida das criancas e
adolescentes, tais como educa¢do, modo de brincar e ter acesso a entretenimento. As midias
estdo presentes no dia-a-dia, e cada crianca ou adolescente apresentard motivacdo e uso
diferenciado na utilizacdo desses recursos, mas o apelo lddico € muito forte, e a
crianga/adolescente acaba utilizando-o como um brinquedo, interagindo com esses recursos
com prazer. Os ambientes de expressao oral, grafica e lidica no computador permitem que as
criangas utilizem jogos simbélicos, usando o computador como um brinquedo que carrega
valores culturais para entrar no mundo da imagina¢do e do faz-de-conta (FRANCISCO;
SILVA, 2015).

De acordo com Silva (2017), na atualidade, o conhecimento das criancas mediante as
tecnologias é amplo, sendo assim a maioria brinca ou jd brincou com jogos eletronicos através
de videogames, computador ou celular. Os brinquedos e brincadeiras sdo inerentes aos
aparelhos tecnoldgicos que se aperfeicoam a cada dia, interferindo na forma de brincar,
acelerando o desenvolvimento social e econdmico. No entanto, a tecnologia modifica a cultura
e a vida da crianga, portanto, faz-se necessario um resgate das brincadeiras tradicionais a fim
de preservar a identidade cultural de um determinado periodo histérico. Conforme Silva et al
(2017), as brincadeiras tradicionais sao parte da cultura lidica e s@o transmitidas culturalmente
de geracdo em geracdo, trazendo elementos e valores. Nesse sentido, brincadeiras coletivas
contribuem para o desenvolvimento da crianga exercitando capacidades, como a descoberta,
imaginacdo, criatividade, fantasia, prazer, nocdo do real e irreal, e, principalmente, os lagos
afetivos entre as criangas, por meio do desenvolvimento da comunicagdo e socializagdo. Ja a
tecnologia digital, trouxe novas cores ao mundo infantil, uma nova forma de brincar e aprender.

De acordo com Santos et al. (2020), as criancas preferem ficar em casa navegando na
internet ao invés de brincar ao ar livre. Um dos motivos para isso € o fato de que, conforme
Francisco e Silva (2015), a curiosidade faz a crianca interagir e explorar o computador, e, com
a modernidade, passa a ter acesso a jogos, que antes eram utilizados somente pelos adultos.
Entretanto, € importante destacar que o acesso excessivo as midias audiovisuais pode contribuir
para a diminuicdo da participacdo das criangas e adolescentes em atividades familiares, nas
escolas e na comunidade (SANTOS, et al., 2020).

De acordo com Gadelha (2004), o brinquedo fornece a crianca oportunidades de
aprendizagem e desenvolvimento de habilidades (vestir-se, pular, andar, estabelecer
comunicacdo verbal) e pode ser considerado uma condi¢do para o desenvolvimento social,
emocional e intelectual da crianca. As brincadeiras favorecem que as criancas expressem seus

sentimentos, descrevam comportamentos e eventos importantes. A brincadeira proporciona a
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aprendizagem de comportamentos adequados frente a determinados estimulos, dando respostas
alternativas a comportamentos disfuncionais ou indesejaveis, como bater, gritar, xingar, chorar.
Por meio da brincadeira, a criangca analisa seu proprio comportamento, ficando ciente das
contingéncias que o determinam e, a partir dai, pode alterar sua relacio com o ambiente. O uso
da fantasia e da brincadeira leva a crianca a encontrar alternativas de comportamentos,
inicialmente, para os personagens de suas brincadeiras e depois para as situacdes de sua vida.
Brincar € uma forma de as criancgas se expressarem, essas brincadeiras expressivas podem ser
efetuadas através de desenhos, contacdo de histérias, jogos, pinturas, musica. Através dessas
ferramentas, a criangca expressa importantes varidveis de controle sobre seu comportamento
(GADELHA, 2004).

Atualmente, segundo Silva (2017), as criancas passam grande parte de seu dia em frente
a televisdo, esse aparelho fornece conteido lidico para agregar as brincadeiras das criancas
fornecendo diferentes oportunidades de brincadeiras, contribuindo com elementos que,
possivelmente, ndo sdo encontrados em outro local. Com a globalizagdo, vé-se uma
fragmentacdo cultural, nesse sentido o autor sugere que a televisdo tem uma linguagem
multiculturalista. Portanto, em uma brincadeira coletiva (entre criancas de diferentes culturas),
quando se transformam no “super-her6i” da fic¢do, as criangas se identificam umas com as
outras e vé-se que a brincadeira foi mediada pela televisao (SILVA, 2017).

Nesse sentido, Bezerra (2013) diz que a brincadeira pode alterar a relagdo entre o
organismo e seu ambiente através de uma nova habilidade aprendida, permitindo novas
repostas, estimulos discriminativos ou consequéncias que estdo além daquelas diretamente
produzidas pelo novo comportamento. Enquanto brincam, as criangas compreendem as
caracteristicas dos objetos, suas funcdes, elementos naturais e acontecimentos sociais. Ao
mesmo tempo, ao desempenhar o papel do outro na brincadeira, ele passa a perceber diferentes
perspectivas da situacdo, o que ajuda a ilustrar o didlogo interno caracteristicos de seu
pensamento verbal (OLIVEIRA, 2005, p. 160). A brincadeira coletiva proporciona vdrios
beneficios comportamentais, tais como a criancga atuar como ouvinte, produzindo e seguindo
instrucdes, observar o coleguinha, ensinar o outro, além disso, nota-se que com o avanco da
brincadeira a crianga passa a se apropriar de instru¢des cada vez mais complexas ao longo da
atividade ludica (BEZERRA, 2013). Diante disso, as criancas podem trazer para suas
brincadeiras, tanto tradicionais quanto tecnoldgicas, vivéncias de seu contexto sociocultural,
combinando e criando realidades e que as duas formas de brincar podem ser realizadas de forma
equilibrada, sem uma substituir a outra. Sendo assim, as criangas se envolvem em outras formas

de brincar criando experiéncias sociais e culturais (SANTOS, 2020; SILVA, et al., 2017).
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A tecnologia também tem sido considerada, pelas criancas, como um forte componente
de entretenimento, além de proporcionar uma atividade intensamente social, por meio da qual
a identidade, a reputacdo e o estatuto entre amigos (as) se definem. Logo, a tecnologia se
constitui como um importante meio de se fazer e manter amigos, devido ao fato de poderem
interagir com seus pares mesmo a distancia. Portanto, € o vinculo estabelecido e ndo a propria
interacdo em si que estd sendo construida, pois criancas de diferentes contextos sociais e
culturais estdo aprendendo a brincar, ganhar, perder, socializar e se organizar em rede através
da cultura digital (SANTOS, et al., 2020).

De acordo com Bierhalz, Fonseca e Oliva (2019), a tecnologia aliada a ciéncia, cultura
e arte, pode ser um elemento potencializador do desenvolvimento humano na perspectiva de
formar sujeitos sociais e coletivos. Sendo assim, os autores salientam a importancia de se
observar o lugar que a midia ocupa na vida das criangas, pensando nas dimensdes constitutivas
da cultura, das identidades e diferencas socioculturais, como: classe social, género, raca, etnia,
orientacdo sexual, religido, dentre outras. Nessa direcdo, segundo Santos (2020), a televisao
funciona como uma possibilidade educativa. O conhecimento de cores, frutas, animais e
cancdes que tanto interessam as criangas estd nas suas maos. As criangas ficam empolgadas ao
acessar tais conteidos por meio da televisdo e celulares, e podem se tornar mais criativas,
aprender a cantar, distinguir cores e contar nimeros. Desse modo, conforme Bierhalz, Fonseca
e Oliva (2019), as midias audiovisuais podem funcionar como uma fonte de apropriacdo de
conhecimentos disponibilizados a faixa etdria infanto-juvenil, além de possibilitar a ampliacao
pedagdgica da voz da crianga, construcdo de visibilidade, da esperanga e do reencantamento do
espago escolar.

Para além dos beneficios do uso da tecnologia pelas criangas, é importante destacar que,
de acordo com Santos et al. (2020), a sociedade vive momentos em que se V€ o aparato
tecnoldgico substituir o lugar do didlogo e interacOes sociais entre amigos e familias, o que
dificulta a troca de afetos. A populagdo infanto-juvenil esta sendo exposta a grande quantidade
de informacao, sendo assim, € necessario instrui-la a selecionar, discernir e dar sentido a esse
excesso de dados que estdo consumindo devido ao fato dessa faixa etdria ser a mais vulnerdvel
frente a criminalidade nos ciberespacos como: cyberbullying, chantagens on-line, conteudos
agressivos e considerados improprios para sua idade, vitimas de adultos mal-intencionados.

Nessa perspectiva, Santos (2020) apontou que, atualmente, as criancas manejam cada
vez mais precocemente o aparato tecnolégico, o que evidencia a necessidade de se organizar
condi¢cdes que possibilitem o desenvolvimento de capacidades instrumentais, sociais e éticas

para o seu uso. Criancas menores de seis anos nao conseguem diferenciar fantasia da realidade,
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nesse caso, precisam ser mais protegidas da violéncia virtual. Jogos virtuais com cenas de
mortes e desastres devem ser evitados em qualquer idade, pois indicam que a violéncia é o
caminho para resolucdo de conflitos, ndo respeitando a dor e sofrimento vivenciados pelas
vitimas, contribuindo para o aumento da cultura de ddio e intolerancia. Sendo assim, de acordo
com Reineche (1999), quando a populacdo infanto-juvenil tem respostas comportamentais
inadequadas que geram sofrimento e prejuizo em sua adaptacdo social, deve-se além de
monitorar o conteido a que essa crianca ou adolescente estd sendo exposta e investigar a falta
das habilidades comportamentais mais adequadas, se existem conteidos cognitivos
disfuncionais, ou mesmo, se a capacidade de resolucdo de problemas esta prejudicada.

Outro aspecto relacionado a fun¢do das midias audiovisuais para a populacdo infanto-
juvenil se refere a transmissao de modelos de comportamentos. Bierhalz, Fonseca e Oliva
(2019), destacaram que a televisao se caracteriza como a principal fonte de informacao e cultura
das criangas e adolescentes no Brasil, fornecendo padrdes de comportamento e incentivando
uma sociedade de consumo, classista, patriarcal e excludente. Na visdo dos autores, as midias
audiovisuais tém o papel de popularizar a educacdo visando o acesso e a produgdo de
conhecimento com objetivo de reduzir as desigualdades sociais através da formacgao de cidadaos
ativos, criticos e criativos (BIERHALZ, FONSECA, OLIVA, 2019). Em sintese, foi possivel
identificar, por meio da literatura analisada que as midias audiovisuais possuem fungdes
diversas como: social, entretenimento, educacdo, persuasido, formag¢do de opinido, choque
cultural, alienacdo, rejeicdo ou simplesmente informacdo. As criangas usam as midias
audiovisuais para jogar, assistir videos, ouvir musica, assistir e tirar fotos, estimular os sentidos

e contribuir para o desenvolvimento psicolégico e oral (SANTOS, et al., 2020).

O sujeito € ativo na producio de seu conhecimento

Duarte e Jurado (2016) afirmaram que a televisdo pode influenciar o contexto social e
cultural, uma vez que o sujeito estd em contato com o que a televisdo apresenta, isto € uma
realidade visual objetiva e com a producdo de sentido onde ele participa ativo. Os autores
apontaram que o sujeito, possivelmente, se apropria das informacdes televisivas nao de forma
homogénea, pois devido suas vivéncias, pode submeter o produto televisivo em um processo
de classificacio que envolve sua desconstrucdo, reavaliacio e negociacio (DUARTE,
JURADO, 2016).

Duarte e Jurado (2016) indicaram que, na primeira infancia, as criangas sdao sujeitos

ativos que constroem significados de uma maneira particular e orientam suas acdes e as dos
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outros dependendo de seus contextos culturais. A televisdo subjetiva a crianca através de seus
programas, portanto faz-se necessdrio deslocar a crianca para outras atividades na qual venha
desenvolver-se integralmente como, por exemplo, aqueles que promovem a socializagdo com
seus pares e suas familias trazendo beneficios para o sono, hdbitos alimentares, comportamentos
apropriados e prd-sociais. De acordo com Duarte e Jurado (2016), as criancas sugerem que a
televisdo ensina mostrando, ou seja, a0 mostrar a cena estd incentivando os telespectadores a
fazerem igual. Esse processo é chamado de modelacdo, no qual o sujeito imita o que € visto. As
midias audiovisuais ensinam habilidades cognitivas e comportamentais de como resolver
problemas, reforcam comportamentos e influenciam no comportamento que deve se adotar
(KERBAUY, 1983).

Nessa perspectiva, Duarte e Jurado (2016) identificaram que as criancas podem ser
expostas a novelas, telejornais, filmes e séries cujos contetidos podem estar relacionados a cenas
de crimes, prostituicdo ou abuso sexual infantil. Tais situacdes podem contribuir para que
criangas que acessam esse contetido, sem supervisdo ou que ainda nao desenvolveram as
habilidades cognitivas relacionadas ao exame critico ou diferencia¢do da realidade e fantasia,
reproduzam esses comportamentos. Por outro lado, as criangas dizem que aprendem coisas boas
com a televisdo no que diz respeito a valores, moral e ética, citam os desenhos japoneses e
novelas infantis que mostram a “realidade da vida”, orientando-os a agir na sociedade, ou seja,
mostrando o lado bom e ruim das pessoas. Nesses casos, as criangas se dao conta das
contradi¢cdes que sao expostas mediante as midias audiovisuais que assistem, as criangas dizem
ainda, que imitar atitudes boas ou mas cabe a cada um dos telespectadores, que é uma questao
de escolha (DUARTE, 2016).

Segundo Duarte (2016), a televisdo modela e orienta as formas de convivéncia em
grupos, os valores, moral e cultura. Mas, as midias audiovisuais ndo sio a unica fonte desses
valores, outras instancias da sociedade também fazem esse papel, a televisdao s6 € a mais atraente
e sedutora. Os valores que refletem na cultura global ndo sdo homogéneos, pois o sujeito tem a

capacidade de aceitar ou recusar alguns de seus elementos.

Midias audiovisuais mais utilizadas/acessadas pela populacao infanto-juvenil.

Em relacdo as midias audiovisuais mais acessadas pela populacdo infanto-juvenil,
destacam-se os desenhos animados, jogos, novelas, telejornais, musicais infantis, esportes,

reality shows, filmes, youtuber e Facebook (DUARTE; JURADO, 2006; FRANCISCO;
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SILVA, 2015; SILVA, 2017). O desenho mais citado pelas meninas foi Barbie e pelos meninos
foi o Ben 10. De acordo com Paula (2013), Tennyson € um garoto de 10 anos, que viu uma
esfera metdlica caindo do céu e dentro havia um aparelho chamado Omnitrix, que grudou em
seu pulso como um reldgio. Esse artefato abriga o DNA de 10 alienigenas herdis que possuem
poderes tnicos. O personagem Ben 10 tem cardter aventureiro com o qual as criangas se
identificam. Algumas criangas citam os desenhos japoneses dizendo que ensinam a ser honesto
e humilde, o certo e o errado (DUARTE, JURADO, 2016).

De modo geral, os desenhos sdo vistos como uma fonte de entretenimento, mas deve-se
considerar que eles t€ém um importante elemento lidico e de comunicacio no processo social e
educativo da crianga (SILVA, 2017). Nesse sentido, os desenhos tornam-se relevantes na
medida em que sdo constituidos pela ludicidade que, de acordo com Kishimoto (1998), deve
ser considerada uma necessidade e ndo apenas como diversao. Logo, por meio dos desenhos, a
crianca pode perceber nog¢des, tais como: estratificacao social, papéis sociais, poder/autoridade
€ normas sociais que possibilitam a sua adaptagdo a sociedade.

Outra midia audiovisual mais acessada pelas criancas € o jogo (FRANCISCO; SILVA,
2015). Os jogos eletronicos sdo acessados diariamente e considerados como benéficos, desde
que fornecam influéncias positivas e corretamente utilizados. Além de melhorar as estratégias
dos participantes, melhora o raciocinio, a ldgica, a percep¢ao motora e auxilia na tomada de
decisao. Também estimulam o aprendizado de novos conhecimentos, como comportamentos,
habilidades e competéncias, valores e atitudes, raciocinio 16gico e agilidade de pensamento,
atengdo, reflexdo, estratégias de jogo, planejamento, curiosidade, criatividade, ludicidade,
organizacdo, compromisso, respeito pelo aprimoramento de conteidos como inglés, literatura,
historia e geografia (BENETTI, 2019). Todavia, observa-se que os jogos, cujo publico-alvo,
em geral, sdo os meninos, valorizam a competicao e sdo caracterizados, em alguns casos, pela
colaboracdo, superacdo de obstdculos, escolhas, exploracio do mundo da ficc@o. Tais fatores
possibilitam acesso a diversdo, inclusive quando estd sozinho (SANTOS, 2020).

As criangas assistem juntamente com os pais, novelas, telejornais, musicais infantis,
esportes, documentarios e reality show (DUARTE, JURADO, 2016). As criangas ndo gostam
do drama apresentado nas novelas adultas, mas assistem devido ao fato de poderem estar junto
com os pais naquele momento, contemplando necessidade especificas de desenvolvimento
emocional, afetivo (CARNEIRO, 2013). As criangas t€ém opinides diversificadas quanto ao
contetdo exposto pelas novelas: umas dizem que incentiva 0 mau comportamento, outras dizem
que ensina a serem pessoas melhores quando forem adultas (DUARTE, JURADO, 2016). Os

telejornais, por sua vez, segundo as criangas, também sdo considerados midias cujos conteidos
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ndo sdo agraddveis. Segundo elas, nos telejornais, sé sdo exibidas noticias tristes, ruins e crimes.
Outro fato importante é que as criangcas nao se veem representadas nesses programas € 0S
reporteres demoram para dar a noticia, fazendo uma dramatiza¢cdo em cima da reportagem
(DELORME, 2013).

De acordo com Santos (2020), além das programacdes supracitadas, as criancas ainda
gostam de ver filmes, programas de humor, canais de youtuber/blogueiros, Barbie, DPA,
Ladybug, Meninas Superpoderosas, novela Poliana e Facebook. As meninas, particularmente,
gostam do Facebook, no qual partilham fotos e comentdrios entre amigas (SANTOS, 2020). E
fato que as criangas estdo acessando contetido inapropriado para sua idade. Ao mesmo tempo
que sdo habilidosos com essas ferramentas tecnoldgicas, eles sdo imaturos para compreender
0s riscos nos quais sdo expostos na sociedade digital, bem como interpretar ¢ mediar os
conteudos e informagdes que sao consumidas quase que sem “filtros” (SANTOS, 2020).

De acordo com os resultados desta revisdo, fica claro a influéncia dos conteudos
acessados por parte dos sujeitos que consomem todo o tipo de conteido disponibilizado pelas
midias audiovisuais. Devido ao fato de a crianga estar num processo de desenvolvimento, faz-
se necessario o monitoramento dos responsaveis quanto ao conteido assistido/acessado por
essas criancas, pois elas reproduzem os comportamentos disponibilizados a elas, tanto aqueles
que apresentam conteidos educativos quanto agressivos. Na atualidade, as midias audiovisuais
fazem parte do cotidiano das criancas e adolescentes, consumindo tempo consideravel. Nesse
contexto, nota-se que as criancas mudam os comportamentos, como leitura e brincadeira para
atitudes agressivas, como falar palavrdes, bater no amiguinho, apds terem absorvido contetidos
com tematicas violentas (WIELEWICKI, 2011). Deve-se considerar que as midias audiovisuais
podem influenciar no comportamento infanto-juvenil, sendo o meio e a cultura varidveis que
também podem interferir no comportamento emitido pela crianca. De acordo com Wielewicki
(2011), o comportamento infantil se desenvolverd de formas diferentes a partir dos padrdes
culturais € meio em que a crianga esta inserida.

Em relacdo ao desenvolvimento, identificou-se que o acesso a tecnologias amplia a
visdo da crianga e adolescente, por serem sujeitos naturalmente espontaneos e criativos, mas
que esse acesso deve ser seguido de alguns limites como: tempo de exposi¢cdo frente a esses
aparelhos, conteido de acordo com a idade, € monitoramento de conteudos que a faixa etaria é
adequada, tendo em vista que, em alguns casos, apesar da classificacdo etdria, os conteidos
podem ndo ser apropriados. Se esses critérios ndo forem observados, o uso indiscriminado
desses conteudos pode trazer maleficios a satide da crianga. A facilidade proposta e contato

muito cedo com as tecnologias podem comprometer o comportamento social, além de
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corromper a esséncia espontanea e criativa das criangas, portanto a mediacao faz-se necessaria

para um melhor desenvolvimento.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Essa revisao de literatura objetivou identificar qual a influéncia das midias audiovisuais
no comportamento infantil. De maneira geral, os estudos apontaram que as midias audiovisuais
sdo uma das varidveis que podem influenciar o comportamento infanto-juvenil, mas que devem
ser consideradas outras varidveis, como cultura e meio em que a crianga e o adolescente estao
inseridos. As midias audiovisuais mais acessadas pelas criangas sdo os desenhos animados,
jogos, novelas, telejornais, musicais infantis, esportes, reality shows, filmes, youtubers e
Facebook (DUARTE; JURADO, 2006; FRANCISCO; SILVA, 2015; SILVA, 2017).
Constatou-se que as midias-audiovisuais abrem novos horizontes, tém apelo lidico, educativo,
criativo e social, mas que seus contetidos devem ser limitados a faixa etdria correspondente,
horas frente aos aparelhos e media¢do parental, haja vista que em geral é facil o acesso desse
publico aos programas disponibilizados. De acordo com essa pesquisa, ficou evidente que o
aparelho mais utilizado pelas criangas € a televisao, seguido do celular, computador e tablet.

Os dados apontados no presente estudo podem servir de base para o planejamento de
acoes de prevencdo, intervencdo e orientacdo aos pais, educadores e terapeutas visto que, de
acordo com a pesquisa, as midias audiovisuais podem interferir, tanto positivamente quanto
negativamente no comportamento apresentando pelas criangas e adolescentes. As varidveis
apresentadas nessa pesquisa devem ser vistas com cautela, considerando que nenhum estimulo
exerce controle independente da histdria de reforcamento de cada individuo.

Considerando a natureza dindmica, ndo definitiva e nao cristalizada do fend6meno
psicoldgico, sugere-se a realiza¢do de novas pesquisas que abordem a influéncia das varidveis
culturais no comportamento e producdo de midias audiovisuais com foco no publico infanto-
juvenil a fim de se identificar os mecanismos subjacentes aos processos de modelagdo de

comportamentos socialmente adequados.
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