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Resumo

O presente trabalho pretende conhecer as permanéncias e mudan-
cas dos comportamentos digitais em grupos de jovens estudantes
do ensino superior, em particular desde o periodo pandémico e
no periodo que se lhe seguiu, tendo em conta as suas praticas e
percecoes das préticas dos seus pares, bem como a forma como
perspetivam o futuro dos mundos digitais.

Realizaram-se quatro Grupos de Discussdo Focalizada de dife-
rentes areas Cientificas - Ciéncias e Tecnologias (CT); Educagao
e Intervencao Social (EIS); Saude (S); Formagao de Professores e
Outros Profissionais da Educa¢iao (FPP) -, dois presencialmente
e dois online. A amostra total, constituida por 37 estudantes,
integrava 7 em CT, 9 em EIS, 13 em S e 8 em FPP. As discussoes
foram gravadas, posteriormente transcritas e importadas para um
programa de andlise de conteudo (QDA Miner Lite).

Em termos de resultados, salienta-se a grande unanimidade que
existiu entre os grupos, pese embora se tivessem notado algumas
diferengas entre eles muito ligadas as suas areas de formagao. Os/
as estudantes participantes evidenciaram que durante a pande-
mia aconteceu uma série de mudangas que veio para ficar e que
impactou a forma como a sua vida acontece nos mais variados
dominios e contextos. Os grupos deram particular relevo a uma
diversidade de comportamentos de risco e até de dependéncias.
Destaca-se, ainda, um sentimento de pessimismo em relagdo ao
futuro destes mundos digitais, em que o fator humano parece
estar em cheque em diversas areas.

Finaliza-se o trabalho com uma série de sugestoes em termos
educativos e de intervengao clinica e preventiva na drea da saude
mental, neste momento crucial do desenvolvimento que é o da
entrada na vida adulta.
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1. Introducao: Mundos digitais na realidade atual

A evolugao cientifica e tecnoldgica que tem acontecido ao nivel das ferramentas e dos mundos
digitais tem transformado o modus operandi da nossa sociedade - uma transformagéo estrutural e
vertiginosa. Nada mais ¢ igual ao que foi. Desde a invengdo do computador e da internet, a tecnologia
digital tem revolucionado a forma como as pessoas aprendem, trabalham, comunicam, participam,
se divertem, se relacionam, consomem, respondem aos desafios do dia-a-dia. O nao acesso a este(s)
mundo(s) - seja pela baixa/auséncia de literacia digital, seja pela escassez/inacessibilidade aos meios
e ferramentas digitais - ¢ atualmente um fator de agravamento das desigualdades sociais, da exclusao
social e de uma vida de alheamento e de pobreza (e.g., Oliveira & Isaia, 2012; Fonseca & Amaral,
2017; Costa, 2020; Rio, 2021). Dai, ser uma questdo de responsabilidade social a emergéncia e a
prossecugdo de politicas que atenuem estes fossos, permitindo o acesso de todos/as as ferramentas
e realidades digitais.

A instantaneidade e as possibilidades da internet, em particular, revolucionaram a dindmica e o
funcionamento quotidianos. Vive-se na época do agora, do momento, do consumo. Cada vez mais,
existe uma quantidade infinita de informagdes, de servicos, de aplicagdes, de websites, podendo os
sujeitos, as empresas e demais consumidores ser beneficiarios/as e/ou produtores/as desta vasta
rede digital. Hoje vive-se, trabalha-se e compra-se sem se sair de casa (e.g., Sampaio & Tavares,
2017; Gongalves et al., 2021; Teixeira et al., 2022). E uma época que muitos consideram ser marcada
pelo imediatismo, pela liquidez das relagdes, pelo afastamento fisico, pelo isolamento num mundo
totalmente individualizado (Valderramas, 2020).

Nao obstante, a realidade digital trouxe oportunidades de desenvolvimento e de expansao nunca
antes vislumbradas, contribuindo nomeadamente, como referem Jeesmitha e Com (2019), para o/a:

i)  acessoauma enorme quantidade de informagdes em tempo real, o que pode ser extremamente
util para pesquisas, trabalhos académicos/laborais e para a tomada de decisoes;

ii) possibilidade de comunica¢do em tempo real, independentemente da localizagéo, facilitando,
nomeadamente, processos educativos, negocios e relacionamentos pessoais;

iii) desenvolvimento de liga¢des/vinculagdes com diferentes pessoas, de realidades distintas,
independentemente da sua localizagio;

iv) construcio e participagdo em diversos grupos e comunidades;

v) aumento da produtividade das pessoas e das empresas, ao permitir a realizagao de tarefas com
maior eficiéncia e precisio;

vi) permanente acesso e atualizagdo da informagdo sobre o mundo e sobre temas variados;

vii) consciencializagdo e promogdo de causas nobres.

Apesar de todo o seu potencial de desenvolvimento, as ferramentas digitais tém de ser bem geridas,
pois ha perigos, desvantagens e/ou problemas inerentes a sua utilizagdo. Estudos varios (e.g., Brewer
& Kerslake, 2015; Jeesmitha & Com, 2019; Pellizzari & Junior, 2019; Sales et al., 2021; Faustino et
al., 2022; Freitas et al., 2023; Oliveira et al, 2024; Rodrigues, 2024) tém salientado o(s)/a(s):

a) Aumento da dependéncia das ferramentas e tecnologias digitais;

b) Dificuldades de concentragio nas tarefas, sem recorrer a distragoes online;

c) Aumento do isolamento social, dado que as pessoas passam mais tempo online do que a interagir
pessoalmente;

d) Vulnerabilidade a ameacas de seguranga, como roubo de dados pessoais e financeiros;
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e) Cyberbullying;

f)  Ruina de reputagio, pela partilha de falsos rumores nas redes sociais;

g) Violéncia sexual com base em imagens, que pode incluir situa¢des de revenge porn, sextortion
e cyberflashing.

h) Discursos de 6dio e processos de radicalizagdo, gerados pelas fake news e pelos contetudos
polarizados - potenciados pelo uso de filtros informacionais desenhados pelo algoritmo - que
criam bolhas de perce¢des equivocadas e perigosas.

Muitas das praticas supracitadas dificilmente ocorreriam em contexto presencial, sendo explicadas
por aquilo a que Thomson (2016) e Suler (2004), citados por Faustino et al. (2022), designam de
percegdo de anonimato e de impunidade no online. E, assim, importante que as ferramentas e as
tecnologias digitais sejam usadas de forma equilibrada, consciente e segura, a fim de potenciarem
as vantagens e controlarem/diminuirem os riscos/desvantagens.

A recente pandemia por Covid-19 teve um grande impacto no uso das ferramentas digitais (e.g.,
Aragjo et al., 2020; Bozcurt & Sharma, 2020; Maximo, 2021; Felix & Fernandes, 2022) e nos avangos
tecnoldgicos que se fizeram sentir (Vieira & Aquino, 2022), nomeadamente no que concerne ao/as:

a) Trabalho remoto. Muitas empresas e entidades patronais adotaram o trabalho remoto como
medida de seguranca para os/as seus/suas funcionarios/as, o que levou a um aumento do uso
das ferramentas digitais, seja para possibilitar e facilitar os processos comunicacionais, para
criar redes colaborativas e/ou para permitir o compartilhamento de arquivos.

b) Ensino a distancia. As escolas e as instituicdes de ensino superior tiveram de fechar as suas
portas, tendo passado para um ensino a distancia. Disponibilizaram-se ferramentas digitais
e impos-se, a professores e estudantes, uma literacia digital de urgéncia, que permitisse as
videoconferéncias, a partilha de conteidos educacionais, a realizagdo de tarefas online e as
dindmicas interacionais entre os diversos atores sociais.

c) Compras e servicos online. Com as lojas fisicas fechadas ou com as restri¢des dos produtos,
muitas pessoas passaram a fazer compras e a utilizar servicos online, o que levou a um aumento
de sites de e-commerce e de aplicativos de entrega.

d) Entretenimento online. Com o fecho de cinemas, teatros e outras atra¢des culturais, muitas
pessoas passaram a procurar entretenimento online, como streaming de filmes, musica e jogos.

A pandemia trouxe a superficie ndo s6 o melhor da tecnologia - pois esta aproxima os individuos
e as sociedades em tempos de crise, e permite e/ou facilita o seu quotidiano - mas também pds em
evidéncia o fendmeno da exclusao digital, um dos principais dominios de desigualdade da socie-
dade contemporénea. De acordo com a Organizagdo das Nagdes Unidas (ONU), a pandemia veio
reforgar o “fosso digital” pelas limita¢des que algumas pessoas enfrenta(ra)m na aquisi¢ao ou no
acesso as ferramentas e realidades digitais, podendo as limitagdes derivar de questoes financeiras,
intelectuais, sociais e até de género (Branddo & Boumann, 2022).

Pelo exposto, percebe-se que a pandemia acelerou a transi¢do para uma era digital mais massiva e
integrada no quotidiano das pessoas e da sociedade, em geral.
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2. Ousodos mundos e das ferramentas digitais pelos/as jovens

Os mundos e as ferramentas digitais sdo usados por pessoas de todas as idades, mas estudos varios
(e.g., Becker etal., 2019; Sevilla et al., 2021) evidenciam que sdo as pessoas mais jovens que tendem
a usa-las mais. Todos/as os/as que nasceram entre 2000 e 2010 pertencem a Geragdo Z, a primeira
geracdo de “nativos digitais” (Prato, 2020). Ao invés das geracdes anteriores, a inovagao tecnoldgica
ndo constitui um desafio para esta geracao, mas antes uma oportunidade de crescimento e evolugao
(Racolta-Paina & Irini, 2021). Este grupo encontrou nas tecnologias uma forma de promover e
fazer acontecer a sua vida académica, social, laboral e de lazer. Sendo uma geragdo ja nascida na era
digital, inevitavelmente, encontra-se bastante conectada com os meios de informagédo e de comuni-
cagdo (Schneider et al., 2020), mobilizando-os para as multiplas tarefas que tém em maos e para a
satisfagdo de varias necessidades. Nao é de estranhar, por isso, que os/as adolescentes/jovens sejam
a faixa etaria mais exposta e que utiliza mais a internet, as ferramentas digitais e as redes sociais,
comparativamente as restantes idades (e.g., Becker et al., 2019; Prato, 2020; Sevilla et al., 2021).

Em 2019, 99.5% dos portugueses entre os 16 e 24 anos utilizava a internet (PORDATA, 2019, citado
por Rodrigues et al., 2022). O estudo do ICAD Comportamentos aditivos aos 18 anos: inquérito
aos jovens participantes no Dia da Defesa Nacional, 2019, refere que 1 em cada 3 jovens, com 18
anos, iniciou a utilizagdo da internet com menos de 10 anos de idade e que estes jovens utilizam
diariamente as redes sociais.

Dados do inquérito aos jovens participantes no Dia da Defesa Nacional, 2022 - Utilizagdo da Internet,
revelaram que 98% dos jovens inquiridos tinham experiéncia de utilizagdo da internet, iniciada
maioritariamente a sua utilizagdo antes dos 15 anos. A maioria dos jovens utilizava em média a
internet 4 horas ou mais por dia e 40% usavam a internet durante 5 horas ou mais.

O uso quotidiano e massivo das ferramentas digitais tem aumentado entre os/as jovens, ja que
permite aceder, nomeadamente, a: i) informacoes variadas e “ilimitadas’, de forma facil e rapida; ii)
amigos/as e familiares, comunicando e interagindo com eles/as, independentemente da distancia;
iii) oportunidades “infinitas” de aprendizagem, nomeadamente de ambito escolar/académico e de
lazer; iv) servigos varios, de forma agil e eficaz (e.g., Sudrez & Soraca, 2020).

Tal como na populagao geral, também entre as pessoas jovens existem perigos associados ao uso
das ferramentas digitais. Os resultados obtidos no Inquérito realizado aos jovens participantes no
Dia da Defesa Nacional sobre os Comportamentos aditivos (Calado et al., 2020) evidenciaram que,
entre 2017-2019, a experiéncia de problemas relacionados com comportamentos aditivos aumentou
entre os jovens de 18 anos, sendo que, a nivel nacional e em todas as regides, o incremento foi
maior nos problemas relacionados com o uso de internet. O estudo do ICAD Comportamentos
aditivos aos 18 anos: inquérito aos jovens participantes no Dia da Defesa Nacional, 2019, refere que
25% experienciou problemas decorrentes do uso de internet (SICAD, 2020). De entre os problemas
identificados, poder-se-a destacar a/o(s): a) Uso excessivo de ferramentas digitais, que pode levar
a dependéncia, afetando a satde fisica e mental, a socializacido e o desempenho académico dos/as
jovens; b) Exposi¢ao a conteudos inapropriados, incluindo violéncia, pornografia e discursos de 6dio,
que podem afetar negativamente o seu desenvolvimento emocional e psicolégico; ¢) Cyberbullying,
que pode levar a problemas de autoestima, depressao e ansiedade; d) Exposicio a predadores online,
que usam as ferramentas digitais para se aproximarem e abusarem das vitimas; e) Problemas de
privacidade, em que informagdes pessoais dos/as jovens podem ser roubadas ou compartilhadas
sem o seu consentimento, o que pode levar, entre outras consequéncias, a problemas de seguranga
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e de identidade; f) Desinformacao, que pode gerar designadamente, crengas estereotipadas e
comportamentos discriminatdrios, prejudiciais para os/as jovens; g) Dificuldades sociais, ja que o
uso excessivo de ferramentas digitais pode levar os/as jovens a se isolarem e a terem dificuldades
de comunicagéo e de relacionamento presenciais; h) Compras por impulso (e.g., Gongalves et al.,
2021; Shin et al., 2023; Rodrigues, 2024).

Tal como sucedido com a populagdo geral, também nos/as jovens se assistiu a um aumento da
exposicao as ferramentas e aos mundos digitais durante a vivéncia pandémica (e.g., Huckins et al.,
2020; Sales et al., 2021). Segundo dados do Inquérito Nacional ao Consumo de Substancias Psicoativas
na Populagdo Geral 2022 - Uso da Internet, entre 2017 e 2022, os utilizadores de internet, na tempo-
ralidade referente aos tltimos 12 meses, subiu de 60,4% para 79,6%. Também Sa e colaboradores
(2020) verificaram que o uso de internet aumentou para 73% nesta populac¢do, particularmente
para fins de diversao/distragdo. Todavia, também se assistiu a um aumento de comportamentos
de risco, designadamente dos fendmenos de violéncia sexual baseada em imagem (Faustino et al.,
2022), e, consequentemente, a um aumento dos problemas de saide mental associados ao uso e/ou
abuso destes meios, nomeadamente, ao nivel da ansiedade, depressao e sedentarismo (Deslandes
& Coutinho, 2020).

Porque as redes sociais e os jogos tém grande relevancia na realidade dos/as jovens, faremos uma
incurséo por estes dominios.

2.1. Redes sociais

As redes sociais como o Instagram, TikTok, SnapChat e Facebook sao omnipresentes na Sociedade
atual. Por “redes sociais” entenda-se, segundo Jeesmitha e Com (2019), uma colegao de aplicagdes
e websites que permite as pessoas comunicarem e partilharem informacoes entre si, assim como
estarem em contacto e atualizadas em relagao a eventos, produtos e servicos. De forma rapida
e imediata, possibilitam oportunidades de interagdo, de entretenimento, de aprendizagens e de
realizages varias (e.g., compras), podendo ter impactos positivos e negativos.

De uma forma geral, as redes sociais e em especial o TikTok sdo aditivas, porque, entre outros
aspetos, fazem as pessoas sentir-se integradas e contribuem para o sentimento de aprovagao e de
satisfagdo pessoal (Patel & Binjola, 2020). Todavia, por serem altamente aditivas, levam as pessoas
a manifestarem, entre outros sintomas: a) uma preocupac¢io e pensamento recorrente em usarem
(cada vez mais) as redes sociais; b) alteragdes de humor; ¢) sensagdo de sofrimento; d) inquietagdo
ou ansiedade quando em privagdo; e) comprometimento funcional (Andreassen et al., 2017).

De acordo com dados da ONU, os maiores de utilizadores das redes sociais sio os/as adolescentes
e jovens adultos/as (Santos et al., 2022), particularmente do sexo feminino (Sevilla et al., 2021).
Apesar das inegaveis vantagens do seu uso na atualidade, as redes sociais podem influenciar
negativamente a vida dos/as jovens, nomeadamente contribuindo para o aumento de depressdes,
ansiedades e dependéncias.
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Como afirmam Souza e Cunha (2019), as redes sociais constituem uma “vitrine virtual” onde os/
as jovens exibem uma vida “perfeita’, procurando o maior nimero de “likes” e comentdrios nas
suas fotos e videos, chegando mesmo a eliminar os seus “posts”, pelo simples facto de ndo terem
alcangado a meta de “likes” pretendida. A par destas situagdes, acrescenta-se o cyberbullying que
pode pdr em perigo a saude psicoldgica, tanto da vitima como do agressor, aumentando, assim, as
taxas de depressdo derivadas do uso das redes sociais (Sousa, 2019).

Dados do inquérito efetuado no Dia da Defesa Nacional, 2022 - Utilizagdo da Internet, revelaram
que 98% dos/as jovens utilizavam as redes sociais durante a semana e 97% ao fim de semana, sendo
que aproximadamente metade o fazia, em média, durante 4 ou mais horas por dia. As raparigas em
geral faziam uma utilizagdo mais prolongada (6 horas ou mais por dia). Estas tendéncias observa-
ram-se uma vez mais no Relatério do Dia da Defesa Nacional, 2023 - Utilizagdo da Internet. Também
Calado e colaboradores (2024) referem que estas plataformas sdo os locais mais frequentados pelos/
as jovens, sendo que 15% as utilizam durante 6 ou mais horas didrias.

2.2. Videojogos e apostas online

Os videojogos sao atualmente uma fonte privilegiada de entretenimento dos/as jovens. Existe
uma diversidade infinita de jogos, de tipologias e com formatos, exigéncias e impactos distintos
no funcionamento e bem-estar dos/as jogadores/as. Se bem que frequentemente se evidenciem os
aspetos mais negativos e patologicos do comportamento de jogo, nem tudo é negativo. Os videojogos
podem funcionar como ferramentas para preparar a futura geragao para os avangos tecnoldgicos
e uma realidade que se antecipa (Newman, 2017). Além disto, varios estudos ao longo dos anos
revelaram que jogar videojogos pode melhorar a cognigao, os processos de tomada de decisao e de
pensamento estratégico, a capacidade de atengao e a velocidade de resposta do individuo (Foerster
etal., 2022; Torres, 2020). Ha também beneficios em rela¢ao a sociabiliza¢ao, visto que a maioria dos
jogos possui um componente multijogador, que permite ao/a jogador/a interagir e comunicar com
outros/as jogadores/as, por vezes do outro lado do planeta. De acordo com Lenhart et al. (2008),
muitos dos videojogos possuem ainda um conjunto de oportunidades de aprendizagem civica,
como simulagdes de atividades civicas ou politicas, e/ou debate de questdes éticas.

Nao obstante, o habito de jogar videojogos pode levar o individuo a evidenciar, nomeadamente,
sintomas de privagao (tristeza, fadiga, irritabilidade), negligéncia de higiene, pouco tempo de sono
e/ou insonias, falta de interesse noutras atividades, deterioragdo do processo de tomada de decisao
e de pensamento estratégico, ansiedade, decadéncia de atividades laborais e de relacionamentos
interpessoais (e.g., Oliveira, 2009; Torres, 2020). Os/as estudantes que dedicam o seu tempo livre
apenas a jogar, podem ter dificuldades em acompanhar a escola ou a faculdade. Em geral, procras-
tinam nos estudos ou, simplesmente, ignoram prazos a fim de se manterem a jogar (Torres, 2020).

Em casos mais severos pode ser desenvolvido um estilo de vida sedentério, dado que o individuo
fica a maioria do seu tempo sentado e sem disposi¢ao para realizar simples atividades do quotidiano,
o que influencia de forma direta a satide e o bem-estar fisico e mental. Neste enquadramento de
sedentarismo, a pessoa acaba por aumentar a ingestao de alimentos, principalmente ricos em gorduras
e acucares, aumentando o risco de obesidade, doencas cardiovasculares e diabetes (Patterson et.
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al., 2018). Os sintomas de sedentarismo passam também pelo cansago constante, a diminui¢ao da
for¢a muscular, dor nas articulagdes, acimulo de gordura abdominal, aumento excessivo do peso e
mad qualidade de sono (Torres, 2020). Todos estes sintomas podem contribuir para a emergéncia de
quadros depressivos, atrofia muscular, diabetes, hipertensao e colesterol, que, por sua vez, podem
evoluir para problemas mais graves como um possivel AVC ou enfarte (Patterson et. al., 2018).

A Organizacao Mundial de Saide (OMS), na 112 Classificagdo Internacional de Doengas (CID),
em 2019, criou a categoria “Perturbagdes devidas a comportamentos aditivos”, na qual tanto a
Perturbagio de Jogo a dinheiro (Gambling) como a Perturbagao de Jogo de video (Gaming) foram
incluidas como diagndsticos oficiais na area da saide mental. Ambas as condi¢des tém dois tipos
distintos: “predominantemente online” e “predominantemente offline” (Organizagao Mundial de
Saude, 2019).

Para uma perturbacao de utilizagao de videojogos ser considerada dependéncia deve estar presente
uma combinac¢do dos seguintes sintomas: ocupagao do espaco mental com determinado jogo ou
assuntos relacionados (estreitamento do campo de interesses), sintomas de privagao (tristeza, irri-
tabilidade, ansiedade quando impossibilitado de jogar), incapacidade de parar de jogar, apesar de
o tentar fazer ativamente (s6 surge em casos arrastados no tempo), desisténcia de outras atividades
em que havia interesse, manuten¢ao do comportamento de jogo apesar de estar a ter problemas
relacionados com o mesmo, subvalorizagdo do tempo que se passa a jogar, utilizagdo do ato de jogar
para alivio de sintomas de humor negativos como tristeza, preocupagdes ou sentimento de culpa,
colocagdo dos relacionamentos em risco ou perca de oportunidades laborais devido a utilizagao
excessiva de videojogos (American Psychiatric Association, 2013).

O uso excessivo de videojogos, assim como das redes sociais, por parte dos/as adolescentes/jovens,
pode dever-se ao sentimento de seguran¢a proporcionado por se encontrarem atras de um ecra,
onde podem criar personagens ficticias e encontrar grupos com os quais se identificam. Sdo, nao
raras vezes, um meio de fugir a realidade, evitando frustragoes, rejei¢des, responsabilidades e
sentimentos que precisam de enfrentar quando se encontram na vida real.

Quanto aos jogos de apostas através da internet, estes tém ganho expressao. De acordo com Inquérito
realizado aos jovens participantes no Dia da Defesa Nacional sobre os Comportamentos aditivos
(Calado et al 2024; 2020), no periodo de 2015-2019, esta prética tornou-se ligeiramente mais preva-
lente em Portugal, entre os jovens de 18 anos, sendo os da Regides Autéonomas quem mais costumam
utilizar a internet para fazer apostas e os do Algarve quem menos o fazem. No mesmo periodo, as
apostas online entre a populagdo em causa tornaram-se mais prevalentes em todas as regides do
pais, tendo aumentado de forma mais expressiva na Madeira e menos nos Agores, regidao onde se
assiste a uma tendéncia de convergéncia com a média nacional. Apesar disso, face a 2018, a maior
variagdo registou-se na Regido Auténoma dos Agores, o que fez com que se invertesse a tendéncia
de claro decréscimo que se verificava na regido desde 2015. De acordo com o estudo de Balsa et
al (2023), 55,6% dos portugueses jogava a jogos a dinheiro sem apresentarem sintomas de adigao;

1,3% dos jogadores de jogos a dinheiro apresentavam alguns comportamentos problematicos, e
0,5% apresentavam um potencial quadro de jogo patoldgico. Tinoco et al. (2023), numa revisao
de caracter bibliométrico, constataram um interesse crescente por parte da literatura internacional
pela questao das loot boxes e a forma como a compra de caixas de recompensa, aleatorias, pode
incentivar comportamentos aditivos no contexto dos videojogos.
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3. Uso abusivo das ferramentas digitais e dependéncia digital
nosj/as jovens

O uso excessivo das TDIC e das redes sociais pode levar a uma adi¢do ao uso da tecnologia,
habitualmente designada de dependéncia digital (Prato, 2020). No entanto, o uso excessivo nao é
necessariamente sinénimo de dependéncia. Ha individuos que usam excessivamente as ferramentas
digitais, mas que nio sdo dependentes destas (Arruda, 2016), pois os mesmos utilizam-nas com um
proposito e conseguem controlar-se, tendo comportamentos ditos normais quando sdo privados
da sua utiliza¢do (Arruda, 2016).

Quando existe dependéncia da internet, verifica-se que os individuos, ao invés de lidarem de forma
adequada com os obstaculos da vida, o stress do quotidiano e/ou enfrentar traumas passados
ou presentes, respondem de forma nédo adaptativa, conectando-se a internet durante um tempo
excessivo (Prato, 2020).

As dependéncias digitais envolvem um padrao comportamental em que a pessoa desenvolve
uma necessidade excessiva de usar dispositivos eletrénicos como smartphones, computadores
e também redes sociais, muitas vezes em detrimento de outras atividades importantes, como o
trabalho, o estudo e as relagdes interpessoais. Os individuos estao conectados e readily accessible,
independentemente do lugar ou hora (e.g., Di Sano & D’Elia, 2022; Branddo & Boumann, 2022).
Este fenémeno, denominado de hiperconectividade, esta relacionado com o termo always-on, que
significa “estar sempre disponivel”.

Como efeito decorrente da hiperconectividade, algumas pessoas podem desenvolver “FOMO”, sendo
este um acréonimo para fear of missing out. Os sujeitos que desenvolvem “FOMO” experienciam uma
urgéncia em verificarem constantemente as atualizagdes das redes sociais, independentemente das
horas ou do que estdo a fazer, aliviando o medo de estar a perder alguma noticia ou acontecimento, o
que pode gerar comportamentos disfuncionais e/ou de risco para estes ou para terceiros (Elhai, Yang
& Montag, 2021; Ramirez, 2021, citado por Branddo & Boumann, 2022; Bartholomeu et al., 2023).

A dependéncia digital pode gerar (graves) problemas de satde fisica e psicoldgica, devido ao elevado
periodo do tempo de utilizagao dos dispositivos e ferramentas digitais (e.g., Finotti et al., 2018;
Sousa, 2019; Schneider, et al., 2020). Sintomas desta dependéncia incluem:

a) Dificuldade em controlar o uso dos dispositivos eletrdnicos e o acesso a internet.

b) Sinais de abstinéncia quando a pessoa ndo pode usar seus dispositivos eletronicos ou aceder
a internet.

c) Preocupagio excessiva com a tecnologia, com a necessidade constante de estar conectado e de
verificar as redes sociais e outras plataformas digitais.

d) Dificuldades sociais, designadamente, de comunicag¢do e no estabelecimento de relagoes
interpessoais, com tendéncia a evitar as interacdes presenciais.

De acordo com Becker et al. (2019), hd individuos mais suscetiveis a desenvolverem comportamentos
de dependéncia, existindo varidveis e fatores que contribuem para esta vulnerabilidade, como a
privagao de sono, uma menor produtividade didria, a solidao, a desmotivagao, o humor deprimido,
a impulsividade, a baixa autoestima, a timidez, a reduzida capacidade de aten¢ao, entre outras.
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Como referido anteriormente, a dependéncia desenvolve-se, nao raras vezes, em torno de uma
tentativa de aliviar/suprimir o stress e a dor. Todavia, o recurso as ferramentas digitais ndo so6
como meio de alivio, mas também de evitamento, cria um circulo vicioso que acaba por gerar a
dependéncia e a instalagdo de dificuldades de indole varia ou de um quadro clinico psiquiatrico
(Finotti et al., 2018).

O uso indevido da internet e das ferramentas digitais pode ter, assim, consequéncias varias como
alteragdes comportamentais, perda de controle, baixa autoestima, procrastinagio e insucesso escolar,
isolamento social, ansiedade e (aumento de) conflitos familiares (Bahrainian, et al., 2014, citados
por Prato, 2020; Schneider et al., 2020).

A dependéncia digital influencia, assim, de forma significativa o comportamento e o quotidiano
dos seres humanos, ao afetar o seu funcionamento psiquico e social (Azevedo et al., 2016), sendo
os individuos do sexo masculino (Becker et al., 2019) e os mais jovens (Rodrigues et al., 2022) os
mais suscetiveis a desenvolverem um quadro de dependéncia.

A dependéncia digital pode ser avaliada, segundo Tumeleiro et al. (2018), em diferentes graus -
leve, moderada e severa - consoante a gravidade e a diversidade da sintomatologia apresentada e
seu impacto. De acordo com Finotti et al. (2018) é, frequentemente, utilizado um modelo com seis
fatores, de Young e Abreu, para se diagnosticar a dependéncia: 1) saliéncia; 2) mudanga de humor;
3) abstinéncia; 4) tolerancia; 5) conflito; 6) recaida e consequente reinstalagdo do quadro. Alguns
destes comportamentos sdo relativos a nomofobia (“No Mobile Phone Phobia”) - ou seja, a fobia de
ficar sem o telemdvel - e sdo caracterizados por situagdes como: passar grandes periodos de tempo
no telemovel/internet; ter mais de um telemdvel; transportar sempre consigo um carregador; evitar
situagdes em que poderd estar indisponivel; conferir sistematicamente o ecra para verificar se tem
novas notificagdes; dormir junto ao aparelho; sentir-se ansioso com a ideia de o poder perder, partir
ou simplesmente ndo conseguir usar as suas funcionalidades; evitar interagdes sociais reais em prol
do uso do telemével; e ouvir o som das notificagoes quando este na realidade nao toca (Textiety)
ou sentir a sua vibragao ilusoria (Phantom Vibration Syndrome) (Finotti et al., 2018). Apesar de a
nomofobia ndo ser considerada um disturbio psiquidtrico, constitui-se um desequilibrio, podendo
gerar problemas especificos, como sensa¢ao de panico, agorafobia e fobia social (Finotti et al., 2018).
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3.1. Consequéncias em termos fisicos

O uso excessivo e prolongado das ferramentas digitais tem sido associado a vérios problemas fisicos,
sendo que alguns dos principais incluem (e.g. Marin et al., 2016):

a) Dores musculares, especialmente nas costas, pesco¢o e ombros, que decorrem de posturas
incorretas e da tensdo muscular;

b) Problemas de visdo, como fadiga ocular, olhos secos e visdo embacada, consequentes de uma
exposi¢do prolongada a luz azul emitida pelos écrans dos dispositivos;

c) Distarbios do sono, como insénia e ma qualidade do sono, pelo facto de a exposi¢io prolongada
a luz azul emitida pelos écrans dos dispositivos poder afetar os niveis de melatonina;

d) Ganho de peso e obesidade, pela assun¢do de um estilo de vida sedentario;

e) Doresde cabega, consequente da exposi¢do prolongada a luz emitida pelos écrans dos dispositivos.

3.2. Consequéncias em termos psicolégicos

De acordo com estudos vérios (e.g., Becker et al., 2019; Finotti et al., 2018), o uso excessivo de
ferramentas digitais e das redes sociais pelos/as jovens pode estar relacionado com varios proble-
mas e disturbios mentais e psicoldgicos, podendo ser causa ou consequéncia dos mesmos. Existe,
efetivamente, uma dificuldade em distinguir as causas das consequéncias, dado que os transtornos/
disturbios emocionais e psiquicos funcionam como fatores de risco para o desenvolvimento de uma
dependéncia, assim como o uso continuo e descontrolado do telemdvel e da internet aumentam a
possibilidade de uma desordem psiquica (Finotti et al., 2018). Efetivamente, e como referem Becker
et al. (2019), as pessoas dependentes e/ou com algum transtorno mental usam a internet para
alivio de sintomas emocionais/psiquicos, tentando fugir de realidades angustiantes ou compensar
vulnerabilidades e falhas, como uma baixa autoestima, estados depressivos e de soliddo, falta de
habilidades sociais, entre outros. No mesmo sentido, Pinto (2022) refere que os/as jovens usam as
ferramentas digitais ndo s6 para evitar o que lhes provoca stress na vida real, mas também como
forma de regular o humor.

Quando se instala, a dependéncia digital pode estar relacionada com sintomas/transtornos psiquiatri-
cos e apresentar sintomas idénticos aos de pacientes com dependéncias quimicas e comportamentais
(Finotti et al., 2018). Alguns dos principais sintomas/transtornos incluem:

a) Ansiedade;

b) Depressao, irritabilidade e/ou labilidade emocional;

c) Distor¢do da imagem corporal e transtornos alimentares;
d) Transtorno obsessivo-compulsivo;

e) Disturbio bipolar;

f) Transtorno de déficit de atengio e hiperatividade;

g) Transtornos do espectro autista.
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A ansiedade, por exemplo, pode ser consequéncia da pessoa: i) consumir certos conteudos que a
tornem mais consciente de eventos stressantes que ocorrem na vida de outros; ii) sentir pressio
para ter determinado tipo de vida; iii) sentir pressdo para ndo perder qualquer ocorréncia que
aconteca online, como novas notificagdes ou visualizagdo/resposta a mensagens enviadas (Monte
et al., 2022). Néo obstante, Moromizato et al. (2017) referem que as redes sociais podem acalmar
o estado de ansiedade do individuo, quando este recebe atenc¢io, apoio e suporte emocional por
parte de outros utilizadores. Todavia, quando as expectativas sao goradas, pode gerar-se frustracao
e/ou instalar-se um sentimento de vazio (Picon et al., 2015).

No que concerne a distor¢do da imagem corporal e transtornos alimentares, diversos autores (e.g.,
Lira et al., 2017; Copetti & Quiroga, 2018; Sevilla et al., 2021) referem que os/as jovens, ao serem
expostos/as ndo raras vezes a ideias distorcidas sobre beleza, satide, bem-estar, sucesso e felicidade,
podem desenvolver sentimentos de insatisfagdo e de vergonha corporal, assim como comportamentos
de risco, com impacto na autoestima e bem-estar pessoal. O Instagram, especificamente, é uma das
aplicagdes que mais gera comparagao social e insatisfagao pessoal e corporal (e.g., Vall-Roqué &
Saldania, 2019; Sevilla et al., 2021; Lopez, 2022).

Os/as jovens sdo particularmente vulneraveis a mensagens criticas externas, que os/as levam a gerar
uma percegao subjetiva de si e do seu corpo, com impacto no desenvolvimento da sua autoimagem.
Segundo Lépez (2022), o desenvolvimento de uma autoimagem corporal negativa leva, nio raras
vezes, ao aparecimento de comportamentos, geralmente pouco saudaveis, centrados na obsessao
com o peso e com a ingestao de alimentos, que pode levar a disturbios alimentares.

Nas redes sociais, a mensagem que se expde ¢ sempre a mais positiva, ocultando-se os aspetos
negativos, o que pode criar a impressao de que as vidas dos outros sio mais emocionantes e felizes
do que a prépria, o que, para além de gerar ansiedade e baixa autoestima, pode levar a situagoes
de isolamento - pela vergonha, culpa ou ansiedade sentidas pelo nao cumprimento de um padrao
de beleza “ideal” - ou despertar estados e quadros depressivos (Sousa, 2019; Valderramas, 2020).

Além dos aspetos anteriormente referidos, a autoestima, o bem-estar e a satide mental podem ser
afetados negativamente por fatores varios associados a/com a realidade e as ferramentas digitais,
nomeadamente pelo cyberbullying, pela cyberpornografia e pela violéncia sexual (e.g., Brewer &
Kerslake, 2015; Cagao, 2023; Rodrigues, 2024).

3.3. Consequéncias em termos coghitivos

As ferramentas digitais podem ter um forte impacto em termos da formagao do pensamento e da
atencao/concentracao.

Se inicialmente se considerava a internet uma fonte de informacgao passiva, com o tempo, os
intermedidrios da informacédo online, como a Google e o Facebook, passaram a usar “recursos de
personalizagao: algoritmos que adaptam informag¢des com base no que o utilizador precisa, quer e
quem ele conheceu na internet” (Bozdag, 2013, citado por Amaral & Santos, 2019, p. 75). A pessoa é
levada a visitar vezes sem conta 0 mesmo tipo de informagao, o que limita a sua exposi¢do a opinides
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e pontos de vista diferentes do seu, essenciais a edificagdo de um pensamento divergente. As crengas
pessoais sdo alimentadas pelo algoritmo, o que induz a certezas omnipotentes e a construgdo de
verdade(s) inica(s)/absoluta(s) (Bakir & MacStay, 2017, citados por Amaral & Santos, 2019). Quando
a opiniao prépria deixa de ser confrontada e desafiada, a pessoa passa a viver dentro das “préprias
camaras de eco online” (Wardle & Derakh-shan, 2017, citados por Amaral & Santos, 2019, p. 76).

Ja o facto de as pessoas, em pouco tempo, acederem a uma multiplicidade de videos com informagao
condensada, seja nas pesquisas na internet ou nas redes sociais, afeta negativamente a capacidade
atengdo/concentragao. A exposi¢ao, particularmente a videos curtos ou imagens variadas, dificulta
a manutencdo de uma atencio continuada num assunto ou estimulo, estimulando situacdes de
hipomnésia e de desatencdo (Stiegler, 2006).

3.4. Consequéncias em termos relacionais

Os relacionamentos interpessoais, nos/as adolescentes e nos/as jovens, sdo essenciais para o seu
desenvolvimento e bem-estar pessoal. Na atualidade, as conversas e as atividades presenciais estdao
a ser substituidas por relacionamentos a distancia. O advento da internet trouxe uma nova forma
de as pessoas se relacionarem com o mundo: a noticia na hora, o e-mail, as redes sociais de todos os
tipos, as videochamadas, o compartilhamento instantdneo de fotos e de imagens, entre outros. Os/
as jovens cada vez mais (se) comunicam desse modo. Se a internet pode proporcionar momentos de
unido e de lazer no seio familiar e/ou junto de (grupos de) amigos, também pode por em segundo
plano as relagoes de afetividade.

De acordo com Bauman (2004), as relagdes humanas estdo a tornar-se cada vez mais fluidas, rapidas,
faceis e descartaveis. A realidade atual, designada de “modernidade liquida’, sinaliza tempos em
que nada permanece por muito tempo. Surge o conceito do uso imediato, do prazer passageiro, da
satisfacdo instantanea. De acordo com o autor, as emogdes nao perduram e desaparecem rapidamente,
expondo as fragilidades dos lagos humanos. Observa-se uma espécie de interagao superficial entre
as pessoas, em que o virtual passou a ser mais importante que o real, por ser mais confortavel do
que a realidade. Fonte (2008) afirma que a utiliza¢ao da internet e das ferramentas digitais permite
que o/a adolescente/jovem faga contactos e estabeleca relacionamentos que fora deste meio nao
conseguiria. Contudo, esses contactos, superficiais e de falsa intimidade, levam nao raras vezes a
um afastamento, a um isolamento social e a instalagdo de um vazio emocional. Para preencher esse
vazio, os/as jovens tendem a apegar-se as redes sociais, porque estas causam a impressao de que
nunca estdo sozinhos/as e infelizes, via amizades virtuais e compartilhamento de informagdes (Miller,
2017). No entanto, apesar de as redes sociais criarem oportunidades de socializagdo, o seu efeito
ndo é o esperado, pois a vida moderna tende a isolar, em vez de aproximar. Além disso, a realidade
ao ser distorcida, devido a falsa impressdo de felicidade proporcionada pelas interagoes no mundo
virtual, leva a uma sensagdo de que as pessoas ao seu redor nao fazem parte do seu quotidiano.

Percebe-se, assim, que o uso excessivo de ferramentas digitais pelos/as jovens pode afetar negativa-

mente os seus relacionamentos interpessoais, seja com a familia e/ou com os pares. O relatério A
satide dos adolescentes portugueses em contexto de pandemia (Gaspar et al., 2022) da conta que os/as

21



adolescentes referem ter discussdes com a familia, amigos e/ou namorado/a, por estarem nas redes
sociais (69%); por estarem a “surfar” na internet (59,1%); e por jogarem videojogos (57,7%), sendo
que esta situagdo se tem vindo a agravar ao longo dos anos. Alguns dos principais problemas incluem:

a) Falta de comunicagio, dado que os/as jovens passam menos tempo a conversar pessoalmente
com as suas familias e amigos, contribuindo para um desligamento emocional;

b) Isolamento social, ja que muitos/as jovens preferem interagir virtualmente em vez de interagir
pessoalmente. Muitos isolam-se nas suas casas, nos seus quartos - “fenémeno cultura de quarto”
(Mesch, 2006) -, passando a viver numa realidade fisica muito limitada e circunscrita;

c) Dificuldades de interagdo social. Associado ao problema anterior, tem-se observado que alguns/
algumas jovens que passam muito tempo a usar ferramentas digitais podem ter dificuldades de
comunicagio e de interagdo presencial;

d) Dificuldades de autorregulagido emocional e comportamental, os quais podem gerar conflitos
e problemas nos relacionamentos interpessoais.

As ferramentas digitais limitam néo sé as interagdes e os convivios presenciais, como, quando estes
acontecem, impdem-se como um instrumento indispensavel aos mesmos (Silva & Silva, 2017).
Paralelamente a um distanciamento que se vai sucedendo, a capacidade de socializacido dos/as ado-
lescentes/jovens fica comprometida (e.g., Finotti et al., 2018; Valderramas, 2020). Consequentemente,
deixam de realizar atividades no exterior, ficando fissurados numa vida virtual, o que leva a que
a sua vida real seja repleta de perturbagdes de humor, de sono, de comportamento, entre outras
(Patrao, 2016, citado por Rodrigues et al., 2022). Nao obstante, ¢ inegavel que as interagdes sociais
a distancia fazem parte das vidas dos/as jovens, permitindo-lhes um acesso rapido e facil a outros
e a integracdo em comunidades digitais com interesses similares aos seus (Sales et al., 2021).

Se todos podem beneficiar destes meios, sdo os sujeitos mais introvertidos, como afirmam Herman
e colaboradores (2005, citados por Rio, 2021), os que mais beneficiam das interagdes e comunica-
¢Oes online, ja que, pela sua timidez e vergonha, sdo tendencialmente mais solitarios e com mais
dificuldades em aceder as oportunidades presenciais que estdo disponiveis.

3.4.1. Com afamilia

Nos dias de hoje, o uso de tecnologias digitais faz parte do funcionamento e do comportamento das
familias contemporaneas. Se, por um lado, facilitam a gestao didria de atividades em tempo real,
permitindo o aumento do tempo em familia através da realiza¢ao de atividades online (Plowman et
al., 2010), por outro, trazem insegurancgas e desafios (Wagner et al., 2010, citados por Neumann &
Missel, 2019). Sao notdrios os conflitos relacionados com a diminuig¢ao do didlogo, da interagdo e do
convivio entre os elementos da familia — em especial pelo uso do telemdvel e das redes sociais, por
serem particulares a cada um - resultando na diminui¢ao de proximidade e estruturagdo de lagos
afetivos ou mesmo no isolamento dos seus membros (Neumann & Missel 2019; Souza & Cunha,
2019; Diniz & Franga, 2023; Santos et al., 2024). Cada vez é mais visivel e as relagdes familiares
tornam-se superficiais, afetando as aprendizagens, a atencao e os comportamentos (e.g., Marin et
al., 2016; Candeias, 2019; Sousa, 2019).
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O uso das tecnologias pode ainda afetar a tradicional hierarquia familiar, dado que altera as relagoes
de poder até ha pouco instituidas. De acordo com Souza e Schnitman (2021), as relagdes familiares
da atualidade sdao mais horizontais e flexiveis. Pelo know how que apresentam das ferramentas
digitais, os/as filhos/as podem ensinar os pais a trabalhar com as tecnologias; enquanto estes, por
sua vez, ensinam-nos/as noutros saberes. Nao obstante, o poder de influéncia da geragdo dos pais
da atualidade esta diminuido, visto que os/as filhos/as tém acesso a milhdes de pessoas a distancia
de um clique, sendo por estes (também) influenciados/as. Os/as influenciadores digitais, por
exemplo, ganham na atualidade um palco privilegiado na vida de muitos/as adolescentes/jovens
(Abreu et al., 2022).

Em Portugal, um estudo realizado por Costa e colaboradores (2018, citados por Rodrigues et
al., 2022), constatou que um nivel maior de dependéncia da internet estava associado a um pior
funcionamento familiar.

3.4.2. Com os pares

Os pares, o par amoroso e os grupos de pertenga assumem particular relevancia nesta etapa da
vida, sendo fonte e alvo de influéncia, bem-estar e suporte, mas também de pressdo, agressao e
mal-estar (Papalia & Feldman, 2013). A forma como os relacionamentos entre pares e com o par
sexual ou amoroso acontecem mudaram significativamente nas tltimas décadas. A era digital trouxe
mudancas na forma como os individuos se relacionam, isto é, como formam, como mantém e como
entendem os relacionamentos.

As redes sociais e as aplicagdes de encontros online transformaram profundamente a forma de
conhecer pessoas, eliminando barreiras de tempo, contexto social e localizagdo geografica (Regan,
2016, citado por Erevik et al., 2020). Além de facilitar a cria¢do de conexdes iniciais, tanto em
contextos de amizade como em relagdes sexuais e/ou romanticas, contribui para a manutengao das
interagoes e dos lagos relacionais, pois possibilita um contacto constante, independentemente da
distancia ou do contexto fisico (Parsakia & Rostami, 2023).

No que concerne aos relacionamentos sexuais e amorosos, as aplicagdes de encontros online, como
o Tinder, sdo muito populares entre os/as jovens (Smith & Anderson, 2016, citados por Erevik et
al., 2020), dado que permitem uma interagao rapida e eficiente, sem os custos (de deslocacao, de
dinheiro ou de tempo) exigidos pelos encontros presenciais (Azad & Wibowo, 2011, citados por Ting
& McLachlan, 2022). Assim, muitos/as jovens conhecem-se online, desenvolvendo uma conexao
antes mesmo de se encontrarem pessoalmente. Se o digital facilita a conexao inicial, as interagdes
virtuais dificultam o desenvolvimento de uma intimidade genuina e duradoura. Os enganos e as
manipula¢des que acontecem por esta via coartam a confianga exigida a relacionamentos de maior
profundidade, o que evidencia a fragilidade das relagdes virtuais (Silvia et al., 2023). Hatamleh e
colaboradores (2023) referem que o nivel de confianga que os individuos depositam nas plataformas
digital influencia diretamente a qualidade das conexdes estabelecidas.
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Além da mudanga nos padroes relacionais entre pares, um dos fendmenos mais presentes e com
maijor impacto na atualidade ¢ o dos/as “influenciadores/as sociais ou digitais”. Estes/as possuem
um papel de destaque na vida dos seus pares, ja que os/as levam a consumir determinado produto,
a assistir a determinado espetaculo, a ler determinada revista ou jornal, e/ou concordar com uma
dada opinido. Fazem-se presentes, mantendo um contacto permanente e proximo com o seu publico,
e os/as seus/suas seguidores/as, ao acompanharem os diversos acontecimentos das suas vidas,
acabam por desenvolver o sentimento de que fazem parte das mesmas, acedendo as realidades que
estes vivem e postam. Consoante as suas ideias e posturas, a sua influéncia pode ser mais ou menos
positiva para os/as seus/suas seguidores (e.g., Carvalho, 2018; Abreu et al., 2022).

Assim, o uso das ferramentas digitais pode trazer também um conjunto de desafios e problemas
para os relacionamentos entre os pares. Um dos problemas identificados é a pressdo sentida pelos/
as jovens para responderem no imediato aos estimulos recebidos, muitos dos quais acontecem de
forma intensa e continuada (Rossi, et al., 2015, citados por Silva & Silva, 2017). Outro, relaciona-se
com a perpetragdo de comportamentos de cyberbullying, muitas vezes em resposta a uma pressao
exercida pelos pares (Lanzillotti & Korma, 2020).

Nas relagoes de namoro, as ferramentas digitais podem ser utilizadas por uma das partes para
controlar, humilhar ou insultar o/a parceiro/a, seja por meio de mensagens, publicagdes ou outras
formas de comunicagao online (Andrade et al., 2020). Essa forma de abuso/violéncia tem gerado
novos desafios, como o medo da invasao de privacidade e a exposi¢do indesejada de dados e de
fotografias pessoais, além de dificultar a interpretacao das emogdes e das intencdes dos textos
escritos, que frequentemente resultam em mal-entendidos. Além disso, o uso excessivo das redes
sociais pode corromper a confian¢a e a intimidade nos relacionamentos — nomeadamente pelas
comparagdes contantes com outras pessoas - diminuindo a autoestima, prejudicando a qualidade
das conexdes sociais e a sensa¢do de satisfagdo nas relagdes amorosas. A falta de privacidade, os
ciimes, a inseguranca e a desconfianga sdo consequéncias comuns da exposi¢do digital, resultando
em desconexao emocional entre o casal. Quando o uso das redes sociais se torna excessivo ou ina-
dequado, pode condicionar a vida relacional e afetiva, presente e futura, dos/as jovens, assim como
afetar profundamente a saude emocional dos envolvidos, criando um ciclo vicioso de dependéncia
e sofrimento psicoldgico (Silva et al., 2023).

4. Mundos digitais nos/as jovens do Ensino Superior

Com a massifica¢do e a democratizagdo do ensino superior (ES), existem cada vez mais jovens a
ingressar neste nivel de ensino (Cerdeira & Cabrito, 2018). A entrada e o percurso no ES, assim como
a sua saida para o mercado de trabalho, trazem uma variedade de oportunidades, dificuldades e
desafios, exigindo, ndo raras vezes, novos enquadramentos e ajustamentos nas relagdes interpessoais,
no modo como os/as estudantes aprendem, se divertem, trabalham (e.g., Pinto & Leite, 2020; Veiga
& Lopes, 2020; Couceiro et al., 2022; Rodrigues et al., 2022).

Os/as jovens do ES estdo, em geral, bastante familiarizados com os mundos digitais, uma vez que

nasceram, cresceram e vivem num mundo fortemente conectado e dependente das tecnologias
digitais. Estas sao utilizadas como um dos meios primordiais de relacionamento interpessoal, de
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aprendizagem e de desenvolvimento dos trabalhos académicos, visto que, com as mesmas, podem
interagir, aprender e trabalhar (individualmente ou em grupo) em qualquer lugar e a qualquer
hora (e.g., Henderson et al., 2015; Pinto & Leite, 2020; Cohen et al., 2022). De acordo com varios
autores (e.g., Cohen & Baruth, 2017; Pinto & Leite, 2020; Lamana et al., 2021; Cohen et al., 2022), as
vantagens dos mundos digitais e do uso de dispositivos moveis, redes sociais e ferramentas digitais
sdo multiplas e inequivocas neste nivel de ensino, entre elas podem destacar-se o/a:

a)  Acesso a bibliotecas online das instituiges de ES e a uma enorme quantidade de informagdes,
cientificas e ndo s6, por meio da internet, em tempo real, o que pode ser extremamente ttil para
pesquisas e trabalhos académicos;

b) Possibilidade de os/as estudantes comunicarem de forma rapida, facil e eficiente, com professores
e colegas, independentemente da localizagdo em que se encontram;

c) Aprendizagem personalizada, permitindo que os/as estudantes aprendam ao seu ritmo e no
estilo que lhes é mais adequado;

d) Flexibilidade, que permite aos/as estudantes estudarem e trabalharem em qualquer lugar e a
qualquer hora

e) Possibilidade de os/as estudantes deslocados continuarem a interagir e a comunicarem com os
seus familiares e amigos, residentes noutros paises ou em cidades distantes.

Estas mais-valias favorecem o rendimento académico, visto que os/as estudantes dispoem de uma
oferta educativa diversa e ampla, compartilhando informagdes pertinentes com os/as seus/as colegas
e tendo maior contacto com os/as docentes (Balakrishnan & Gan, 2016, citados por Cohen et al.,
2022).

Além disso, as ferramentas digitais, com as suas multiplas tecnologias de apoio, tém vindo a demons-
trar-se cruciais para a promogao de uma educagdo de nivel superior mais democratica, porque mais
inclusiva, acessivel e igualitaria (e.g., André et al., 2024; Rodrigues, 2023; Silva, 2024; Sousa, 2024).
A expansido da educagdo online e das plataformas de e-learning - ao eliminarem barreiras fisicas,
geograficas e socioecondmicas -, proporcionam oportunidades de aprendizagem mais flexiveis e
acessiveis a pessoas de todo o mundo e com condig¢bes variadas.

Nao obstante, existem também desvantagens a serem consideradas, designadamente a(s):

a) Dependéncia excessiva da tecnologia, que pode levar os/as alunos/as a terem dificuldades em
se concentrarem nas tarefas académicas e em se envolverem em intera¢des presenciais;

b) Dificuldades de comunicagdo e de interagdo social, pela substitui¢do massiva da via digital
pela presencial;

c) Distragdes - pelo apelo continuo das redes sociais, dos jogos e de outras distragdes online
- prejudiciais ao processo de atengdo/concentragio e, consequentemente, ao desempenho
académico e social;

d) Dificuldades em distinguir a informagao real e/ou com validade cientifica da ficticia e/ou sem
validade cientifica, pela propaga¢do de uma imensiddo de conhecimentos falsificados e/ou sem
rigor cientifico;

e) Procrastinacio escolar decorrente da quantidade de informagao a que os/as estudantes estdo
sujeitos, que funciona como um fator de pressiao muitas vezes de dificil gestdo (Di Sano &
D’Elia, 2022).
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De forma geral, os/as utilizadores/as que frequentam o ES apresentam niveis de dependéncia da internet mais
elevados do que os apresentados pela popula¢ao em geral (Derbyshire et al., 2013, citados por Prato, 2020),
sendo o grupo mais afetado pela nomofobia grave (Humood et al., 2021). O uso abusivo dos dispositivos e das
ferramentas digitais tem um impacto negativo na vida quotidiana dos/as estudantes do ES, o que pode levar a
emergéncia de multiplos problemas, desajustamentos e psicopatologias: qualidade do sono reduzida, cansago
diurno, preferéncias por atividades com um nivel reduzido de energia, falta de produtividade, exposigao a riscos
e perigos diversos, entre outros. Num recente estudo, em que se procedeu ao levantamento de habitos entre os
estudantes do ES em Portugal, dirigido por Alcantara da Silva et al. (2024), destacou-se a omnipresenga do jogo
na maior parte dos/as estudantes, ocupando um tempo significativos do seu dia-a-dia (4 horas durante a semana
e 8h ao fim de semana). Os estudantes do sexo masculino, com idades inferiores a 30 anos, sdo mais propensos ao
jogo, sendo este utilizado muitas vezes como forma de lidar (por evitamento ou alivio) com sentimentos dificeis.

Se a digitaliza¢ao do ES vem a acontecer ha décadas, com a recente pandemia por Covid-19 este processo foi
acelerado. Os desafios e as oportunidades deste periodo foram multiplos e significativos.

Com a declaragdo da situagao pandémica pela Organizagdo Mundial de Satide, em margo de 2020 (OMS, 2020),
as IES foram obrigadas a encerrar fisicamente e a migrar as suas atividades e servigos para plataformas digitais.
Assistiu-se a transi¢cdo de um ensino presencial para um ensino remoto de emergéncia. Esta resposta exigiu do
corpo docente e dos/as discentes um esfor¢o de adaptagdo célere a esta forma exclusiva de ensinar e de aprender,
e também de avaliar. As realidades vividas foram multiplas e distintas, seja no modo como as atividades sincronas
e assincronas aconteciam - e seu impacto em estudantes e professores/as - (e.g., por exemplo, Sobral & Caetano,
2020), como se reconfiguraram aulas praticas e estagios (e.g., Seabra et al., 2020; Araujo et al, 2021) ou como a
propria vida acontecia, designadamente a dos/as estudantes deslocados (Iorio et al., 2020). As ferramentas digitais
permitiram diminuir os impactos negativos do isolamento instaurado e adquirir uma nova normalidade. Os
desafios e as mudangas que se sucederam, por serem inesperaveis, abruptos e exigentes, obrigaram a um esforgo
de ajustamento, de adaptac¢do e de recriagdo — de novas respostas, aprendizagens e perspetivas - por parte de
docentes, discentes e das proprias IES (Veiga et al., 2024).

Muitas das mudangas iniciadas ou sedimentadas em tempos de pandemia mantém-se na atualidade, sendo
que agora se vivem novos desafios. As mudangas vertiginosas e imprevisiveis que acontecem atualmente, em
particular com a ascensdo da Inteligéncia Artificial, trazem novas dificuldades e oportunidades, nomeadamente
para as interagdes sociais, para a educagdo superior, para a inser¢ao num mercado de trabalho em profunda
transformagao (e.g., Katsamakas et al., 2024; UNESCO, 2023).

Durante a situagdo pandémica, a semelhanca da populagao geral, também os/as jovens do ES aumentaram o seu
consumo e a sua dependéncia das ferramentas e dos dispositivos digitais. Agora na era pds-COVID-19, fica por
explorar as consequéncias da vivéncia pandémica e como os/as jovens do ES se relacionam na atualidade com
as novas tecnologias e todo o mundo digital.

Sentiu-se assim a necessidade de efetuar um exercicio de revisao de algum folego, dada a natureza deste género
de relatérios. Foi, no entanto, através destas leituras e pesquisas que se conseguiu montar um dispositivo meto-
dolégico, com objetivos, instrumentos e formas de andlise devidamente informadas. Sao esses momentos que
se ira, de seguida, apresentar.
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5. Método

O presente projeto teve como finalidade conhecer as perspetivas dos/as estudantes do ES sobre as continuidades e
as mudangas que aconteceram na realidade do pos-pandemia no que concerne aos usos das Tecnologias Digitais
de Informagdo e Comunicagdo, suas causas e consequéncias, percebendo o que de especifico havia em cada
realidade, mas também o que de comum se perspetivava. A fase de recolha de dados decorreu entre dezembro
2023 e janeiro de 2024.

5.1. Encquadramento metodolégico

Este projeto foi operacionalizado através de metodologias de cariz qualitativo, indicadas para o conhecimento
profundo de significados e de praticas. O recurso a focus group ou grupos de discussdo focalizada (GDF), em
particular, permite aceder a modos de pensar e praticas dos/as participantes, nao sé no que eles tém em comum,
mas também no que ¢ diferente (Giannone et al., 2020). Movemo-nos, assim, num registo polifénico e polissé-
mico em que as unanimidades podem ter um valor interpretativo semelhante as excegdes significativas (Bardin,
1995). O olhar qualitativo permite ainda a inscri¢ao e compreensdo dos comportamentos num ambito contextual,
intencional e até mesmo emocional. Assim, néo se pretende a confronta¢io dos dados recolhidos com quaisquer
hipoteses formuladas a priori, mas aceder a profundidade e complexidade dos significados.

Os GDF possuem diversas aproximagdes com as entrevistas em grupo, nomeadamente no aspeto logistico e
organizativo. No entanto, e de acordo com Cohen e colaboradores (2000), distinguem-se no que diz respeito ao
papel do/a investigador/a como moderador/a e condutor/a da sessio. Pretende-se captar a participagdo espontanea
do grupo, pelo que ndo existe um guido rigido, mas sim uma checklist de temas, langados pelo/a moderador/a ou
que podem surgir espontaneamente no decorrer da discussdo, numa ordem diversa e imprevisivel. Produz-se,
deste modo, um conhecimento partilhado, plural e contraditdrio sobre determinado assunto, conhecimento
ou pratica (Michell, 1999; Bohnsack, 2004). Os GDF permitem, através de um ambiente de debate, em que
os consensos e divergéncias se podem suceder, a recolha de dados ricos e substanciais que nos aproximam da
complexidade de comportamentos e conhecimentos (Holl et al., 2020).

Nestas abordagens, o papel do/a moderador/a ¢ parte integrante do dispositivo metodologico, pelo que também
deve ser pensado. Num primeiro momento, destaca-se o cuidado que deve ter no sentido da nao diretividade
e da promoc¢io de um ambiente de espontaneidade. Também se destaca o seu esforco em tornar as reflexdes e
respostas o mais claras possiveis, procurando amplificar a gama das experiéncias invocadas e a profundidade
dos testemunhos, nomeadamente procurando realcar as implicagdes afetivas, as crengas e valores subjacentes ao
que esta a ser abordado (Moreira, 2007). Sublinha-se, da mesma forma, que esta abordagem nos fornece dados
que, embora permitindo interpretagdes e informacoes relevantes, permanecem como produto de um contexto
especifico e com dimensao idiossincratica e individual inalienavel (Morgan, 1997; Green & Hart, 1999; Moreira,
2007).

Por fim, destaque-se que o conhecimento é produzido num contexto alargado e partilhado que emerge num
registo de pares (Barbour & Schostak, 2005). Este dispositivo metodologico assenta numa légica de partilha de
intersubjetividades, relevante para promover a participa¢do nao sé de grupos marginalizados, mas também de
grupos sem vozes dominantes nos diversos contextos econémicos, sociais e culturais (Baker & Hinton, 1999).
Assim, os GDF nio servem propositos de quantificagdo de atitudes, mas existem enquanto “processo social
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através do qual os participantes co-produzem um discurso sobre si proprios e as suas ideias que é especifico e
circunscrito a um tempo e a um espago” (Barbour & Schostak, 2005, p. 43). E, deste modo, através da interacdo
dos/as participantes, numa dimensdo intersubjetiva, que emergem os dados. Sdo eles que, posteriormente, podem
servir para a sugestdo de futuros estudos, o desenvolvimento de temas e mesmo gerar hipdteses a serem testadas
posteriormente, de acordo com uma abordagem mais quantitativa (Cohen et al., 2000).

5.2. Objetivos

O presente projeto partiu da seguinte questao: quais as continuidades e transformagdes nos mundos digitais no
pds-pandemia, na realidade dos/as estudantes do ensino superior?

Teve como objetivos:

1)  Conhecer as consequéncias da vivéncia pandémica nos comportamentos digitais dos/as jovens do ES;

2)  Perceber como é que os/as mesmos/as se relacionam na atualidade pés-pandémica com as novas tecnologias
e os mundos digitais;

3) Identificar potencialidades e comportamentos de risco dos mundos digitais;

4) Perceber as expectativas quanto aos mundos digitais futuros.

5.3. Procedimentos

Realizaram-se 4 grupos de discussao focalizada com estudantes do Ensino Superior de dreas cientificas distintas
- Ciéncias e Tecnologias (CT), Formagao de Professores e outros profissionais (FPP), Educac¢ao e Intervengao
Social (EIS) e Satde (S). Os/as estudantes foram convidados/as a participar no estudo, através da facilitacao das
Associacdes de Estudantes de cada estabelecimento de ensino e/ou de stakeholders. Procurou-se que em cada
grupo houvesse heterogeneidade em termos de ano de formagao, formagao de base, sexo e idade. Foi dada a
possibilidade de os GDF serem feitos presencialmente ou online, usando o Zoom como ferramenta digital.

Cada grupo foi orientado por um guido organizado em torno das seguintes dimensoées: i. Continuidades e
Mudangas nos Mundos Digitais pos-pandemia (dimensao social e individual); ii. Potencialidades (dimenséao
social e individual); iii. Comportamentos de Risco (dimensao social e individual); iv. Dependéncias digitais; v.
Mundos Digitais Futuros.
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Formularam-se, deste modo, as seguintes Questoes de Investigacao, que orientaram a discussao grupal:

1)  Quais as consequéncias da vivéncia pandémica nos comportamentos digitais dos/as jovens do ES;

2) Quais as continuidades e mudangas nos mundos digitais na pds-pandemia (dimenséo social e individual);
3)  Quais as potencialidades dos mundos digitais (dimenséo social e individual);

4)  Quais os comportamentos de risco dos mundos digitais (dimenséo social e individual);

5) Que dependéncias digitais identificam e/ou vivenciam;

6) Como perspetivam os mundos digitais futuros (cf., Apéndice I).

Em cada grupo participaram entre sete a treze elementos. Foi enviado previamente, a cada participante, um breve
Questionario Sociodemografico, que permitiu a caracterizagao dos/as participantes dos GDF em dimensdes que
se revelavam significativas para o estudo (cf., Apéndice II).

As discussoes tiveram a duragao de sensivelmente 1h30m, tendo estado presentes dois/duas dos/as investigado-
res/as. As mesmas foram gravadas e posteriormente transcritas. Os respetivos documentos foram importados
para o programa QDA Miner Lite V. 3.0., de acesso livre, desenvolvido pela Provalis Research (Provalis, 2023).
Este programa permite a condugdo de andlises de contetdo, fazer o levantamento da frequéncia de palavras e
categorias, bem como a sistematizacdo das mesmas em tabelas, graficos e outras representagdes visuais. Existe ja
uma série de trabalhos sobre contextos e aplicabilidade deste instrumento. Assim, de acordo com Lorenzetti et al.
(2020) o QDA Miner Lite permite a melhoria da qualidade dos projetos de investigagao e ainda a proximidade
do investigador com os dados codificados, possibilitando niveis de compreensido mais abrangentes.

Deste modo, apds a importagao das entrevistas para o programa, procedeu-se a codificagdo do material de
acordo com uma grelha de codificagdo construida a partir dos discursos que emergiram num focus group piloto,
realizado em junho de 2023.

5.4. Consideracdes Eticas

A participagdo dos/as estudantes esteve condicionada ao preenchimento prévio do Termo de Consentimento
Informado, Livre e Esclarecido (cf. Apéndice III). Nao obstante, no momento que antecedeu os GDE explicitou-se
(novamente) a informagao sobre: i) o projeto e os seus objetivos; ii) os instrumentos adotados na implementagao
do projeto e condi¢des de participagdo no processo de recolha de dados e, iii) o procedimento em termos de
condugao, andlise e devolugdo inerente aos grupos de discussao focalizada. Realizou-se, em sequéncia, uma
auscultagdo dos/as presentes, aferindo-se reforcadamente o seu consentimento para efeitos de participagdo no
estudo, assim como da gravacgdo audio da discussdo. Os/as participantes sabiam que podiam desistir a qualquer
momento, sem quaisquer consequéncias para os/as mesmos/as. O anonimato e a confidencialidade foram
assegurados.

O projeto e os procedimentos nele descritos obtiveram o parecer favoravel da Comissdo de Etica do Centro de
Investigagdo e Inovagao em Educagio (inED) (Referéncia PA03/CE/23).

29



5.5. Amostra

Realizaram-se quatro grupos de discussao focalizada, dois via online e dois em presenga, consoante a disponi-
bilidade e preferéncia referidas pelos/as participantes.

No total, participaram 37 estudantes, maioritariamente do sexo feminino (65%), de cursos de licenciatura,
mestrado e doutoramento de areas cientificas distintas: Ciéncias e Tecnologias (CT), Formagdo de Professores
e outros Profissionais (FPP), Educagéo e Interven¢ao Social (EIS) e Satde (S). Os dois primeiros grupos foram
realizados online e os outros dois, presencialmente.

Como identificado na Tabela 1, CT era constituido por 7 elementos, FPP por 8, EIS por 9 e S por 13 (N= 37).
Enquanto 92% dos elementos de S eram do sexo feminino, 71% dos elementos de CT eram do sexo masculino.
As idades dos/as participantes oscilaram entre os 18 e os 44 anos, tendo a média sido 21,73 anos, com um des-
vio-padrao de 4,38 (MCT = 21,71 anos, DPCT = 1,28; MFPP = 19,38 anos, DPFPP = 1,11; MEIS= 22,11 anos,
DPEIS = 3,98 e MS = 22,92 anos, DPS = 6,09). A maioria frequentava anos curriculares compreendidos entre o
2° e 0 5° ano, sendo os/as estudantes de CT aqueles/as que apresentavam um valor médio mais alto (M = 4.43,
DP = 1,18) e os/as de FPP um valor médio mais baixo (M = 2, DP = 0).

Tabela 1. Distribuigdo da Amostra global de acordo com as varidveis género, idade e ano curricular frequentado

Género Idade Ano curricular
frequentado
Ne Masculino Feminino M DP M
Amostra 37 35% 65% 21.73 4.38 3.27
GDE CT 7 71% 29% 21.71 1.28 4.43
GDF FPP 8 25% 75% 19.38 1.11 2
GDF EIS 9 56% 44% 22.11 3.98 2.44
GDF S 13 8% 92% 22.92 6.09 4
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A Figura 1. evidencia a representagdo de cada GDF na amostra global: 35%, refere-se a S; 24%,
a EIS; 22%, a FPP; e, 19%, a CT. Representando assim o peso relativo de cada GDF no total dos
participantes do estudo.

Figura 1. Distribuicdo dos GDF na Amostra global de acordo com o niimero de participantes

Amostra global dos participantes

n(CT mS =mEIS mFPP

Nota. N=37
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De acordo com a Figura 2., pode observar-se que, na amostra total, 65% das pessoas participantes sao
do sexo feminino e 35% do sexo masculino. Todavia, existe uma grande variedade na constitui¢ao
dos GDF no que concerne a varidvel sexo: S e FPP sdo maioritariamente femininos (92% e 75%,
respetivamente), enquanto EIS e CT sao maioritariamente masculinos (56% e 71%, respetivamente).

Figura 2. Distribui¢do dos GDF na Amostra global de acordo com o Sexo
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A Figura 3 evidencia que 83,8% dos/as inquiridos/as frequentavam o 1° ciclo de estudos do ES;
13,5%, o 2° ciclo; e 2,7%, o 3° ciclo. Em CT, 43% dos/as estudantes frequentavam a licenciatura, 43%
o mestrado e 14% o doutoramento; em S, todos/as frequentavam uma licenciatura; em FPP, 87,5%
dos/as estudantes frequentavam uma licenciatura e 12,5% o mestrado; e, em EIS, 89% frequentava
uma licenciatura e 11%, o mestrado.

Figura 3. Distribuicdo dos GDF na Amostra global de acordo com a frequéncia nos ciclos de estudo

Ciclos de Estudo

120%
100%
100%
o, 89%
87,50% 6 83,80%
80%
60%
43%43%
40%
20% 14% 12,50% 11% 13,50%
0% 0% 0% 0% 2,70%
0%
CcT S FPP EIS Amostra total
M Licenciatura Mestrado Doutoramento
Nota. N=37

Em relagdo, aos cursos frequentados, todos/as os/as participantes de CT frequentavam licenciaturas
e mestrados integrados das engenharias - mecinica, informatica, eletronica e aeroespacial - sendo o
programa doutoral na area de sistemas sustentaveis de energia. Em S todos/as eram da licenciatura
de enfermagem. FPP integrava sobretudo as licenciaturas de Educagdo Basica e Linguas e Culturas
Estrangeiras, e o mestrado de Educagdo Pré-Escolar. EIS integrava sobretudo as licenciaturas de
Gestdo de Patrimdnio e Educacio Social, e o mestrado de Educagéo e Intervengédo Social.
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A Figura 4. mostra que dos 37 participantes, 40,54% tiveram acesso a internet antes dos 10 anos e
48,65% comecaram a utilizar a internet entre os 10 e os 14 anos. Apenas 2,7% dos/as participantes
comegaram a utilizar a internet aos 15 anos e 5,41%, aos 17 anos. Um/a dos/as participantes optou
por nao responder.

Figura 4. Distribui¢do da Amostra global de acordo com o inicio da utilizagdo da internet

Inicio da utilizacdo da internet

5,41% 2.7/0%

40,54%

48,65%

m< 10anos ®m 10-14anos ®W15anos M 17anos Sem resposta

Nota. N=37

Segundo a Tabela 2, 86% dos/as inquiridos/as de CT comegaram a utilizar a internet antes dos 10
anos e apenas 14% o fizeram entre os 10 e os 14 anos.

Tabela 2. Distribui¢ao da Amostra de CT de acordo com o inicio da utiliza¢do da internet

Idade de inicio da utilizagdo da Internet Ne %

< 10 anos 6 86%
10-14 anos 1 14%
Total 7 100%
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Jaem S, como é visivel na Tabela 3, cerca de 23,08% dos/as participantes iniciaram o uso da internet
antes dos 10 anos, 61,54% entre os 10 e os 14 anos e, com a mesma percentagem (7,69%), aos 15
e aos 17 anos.

Tabela 3. Distribuicdo da Amostra de S de acordo com o inicio da utilizagdo da internet

Idade de inicio da utilizagdo da Internet Ne %

< 10 anos 3 23,08%
10-14 anos 8 61,54%
15 anos 1 7,69%
16 anos 0 0%

17 anos 1 7,69%
18 anos 0 0%
Total 13 100%

Em FPP, 62,5% dos/as inquiridos/ as comecaram a utilizar a internet entre os 10 e os 14 anos; os
restantes 37,5% iniciaram antes dos 10 anos de idade (ver Tabela 4).

Tabela 4. Distribuicdo da Amostra de FPP de acordo com o inicio da utilizacdo da internet

Idade de inicio da utilizagdo da Internet Ne %

< 10 anos 3 37,5%
10-14 anos 5 62,5%
Total 8 100%
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De acordo com a Tabela 5., 44,44% dos/as participantes de EIS comegaram a utilizar a internet
entre os 10 e os 14 anos; 33,33%, antes dos 10 anos; e, 11,11%, aos 17 anos. 11,11% nio respondeu
a questao.

Tabela 5. Distribuicdo da Amostra de EIS de acordo com o inicio da utilizagdo da internet

Idade de inicio da utilizagdo da Internet Ne %

< 10 anos 3 33,33%
10-14 anos 4 44.44%
15 anos 0 0%

16 anos 0 0%

17 anos 1 11,11%
18 anos 0 0%
Sem resposta 1 11,11%
Total 9 100%

No que concerne ao tempo passado na internet.e sua utilizagdo para diferentes fins, 64,86% da amostra
global evidenciou que utilizava as redes sociais durante a semana 2 a 3 horas por dia; 27,03%, 4 a
5 h; 5,41%, 6 ou mais horas; e 2,7% Nunca usava. Ja ao fim de semana, 40,54% da amostra global
evidenciou que utilizava as redes sociais 2 a 3h por dia; 32,43%, 4 a 5h; 16,22%, 1h; e 10,81%, 6 ou
mais horas (Figuras 5a e 5b).
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Figuras 5a e 5b. Distribuicdo da Amostra global de acordo com o uso das redes sociais durante a semana e ao fim de semana

22 3 62 - Redes Sociais S e D - Redes Sociais

5,41% 2,70%

10,81%

16,22%

27,03%

64,86% e
) (]

40,54%

m Nunca = 1h 2-3h m45h m2z6h m Nunca = 1h 2-3h w4-5h mz6h

Nota. N=37

No que concerne aos videojogos, 78,38% da amostra total referiu nunca jogar durante a semana;
10,81% jogava 2 a 3 horas por dia; 5,41% jogava entre 4 a 5 h; e 2,7% jogava 6 ou mais horas. Um/a
dos/as participantes preferiu ndo responder (2,7%). Ao fim de semana, 56,76% referiu nunca jogar,

18,92% jogava 1h por dia; 13,51% jogava entre 2 a 3 h; e 5,41%, referiu jogar 6 ou mais horas. 5,41%
nao respondeu a este item.
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Figuras 6a e 6b. Distribuicio da Amostra global de acordo com o uso de jogos online (videojogos) durante a semana e ao

fim de semana

S e D -Jogos Online
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22 3 62 - Jogos Online
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10,81%
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Quanto aos jogos e apostas online, todos/as afirmaram nunca utilizar a internet para realizar apostas
durante a semana. Apenas uma pessoa afirmou que, durante o fim de semana, disponibiliza de 1h

do seu tempo para estes jogos.

No que respeita ao uso de sites para a obtengdo de conhecimento, como ¢é visivel na Figura 7a e
7b, durante a semana, 56,76% da amostra total afirmou que utiliza a internet 2 a 3h por dia para
esses fins; 32,43%, 4 a 5h; 8,11%, durante 6 ou mais horas; e 2,7%, Nunca o faz. Ao fim de semana,
as opgoes Nunca e 6 ou mais horas mantém a mesma percentagem. Neste periodo, 40,54% dos/as
participantes referem usar sites 2 a 3h por dia para a obtenc¢do de conhecimento e, com a mesma
percentagem (24,32%), sdo referidas tanto 1h quanto 4-5h.
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Figuras 7a e 7b. Distribuicio da Amostra global de acordo com o uso de sites para a obtengio de conhecimento d semana

e ao fim de semana
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Quanto ao tempo de utiliza¢ao de servigos durante a semana, com a percentagem mais baixa
estdo os sujeitos que o fazem durante 1 hora (2,7%) e 4-5 horas (5,41%). Em contrapartida, com
a percentagem mais elevada encontram-se os sujeitos que responderam Nunca (29,73%) e 2-3h
(62,16%). Ao fim de semana, as opgdes 4-5h, 6 ou mais horas e sem resposta apresentam a mesma
percentagem (2,7%). Também com a mesma percentagem (29,73%), foram escolhidas as opgoes
Nunca e 2-3h. Por fim, a opgéo 1h foi escolhida por 32,43% dos/as participantes.
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Figura 8a e 8b. Distribuicio da Amostra global de acordo com a utilizagdo de servigos a semana e ao fim de semana
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Nota. N=37

Apresentado o panorama da amostra global, serd, de seguida, realizada uma caracteriza¢do por
area cientifica.
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Ciéncias e Tecnologias

No que diz respeito ao uso das redes sociais, durante a semana, 14,29% dos/as participantes referem
Nunca as utilizar; 57,14% utiliza-as 2 a 3 h por dia; e 28,57% utiliza-as 6 ou mais horas. Ja ao fim
de semana, 42,86% utiliza as redes sociais 2 a 3h por dia; e, com a mesma percentagem (28,57%),
1h e 4 a 5h (Figura 9).

Figura 9. Distribuicdo da Amostra de CT de acordo com o uso de redes sociais a semana e ao fim de semana
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Quanto aos videojogos, cerca de 71,43% dos/as estudantes dizem Nunca jogar, nem a semana nem
ao fim de semana. Durante a semana, 14,29% jogam de 2 a 3h por dia e, a mesma percentagem, 4
a 5h. Ao fim de semana, 28,57% dos/as estudantes referem jogar de 2 a 3 horas por dia (Figura 10).

Figura 10. Distribuicdo da Amostra de CT de acordo com o uso de jogos online (videojogos) a semana e ao fim de semana
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Nenhum estudante revela fazer jogos e apostas online, independentemente de ser a semana ou ao
fim de semana.

Na categoria obten¢ao de conhecimentos, durante a semana, 57,14% dos/as participantes referem
utilizar a internet durante 2 a 3h; 28,57%, 4 a 5h; e 14,29%, 6 ou mais horas. Ja ao fim de semana,
57,14% dos/as estudantes referem usar a internet para esta fungao durante 1 hora. Com a mesma
percentagem (14,29%) encontram-se os/as estudantes que referiram Nunca, 2-3h e 6 ou mais horas
(Figura 11).

Figura 11. Distribuicdo da Amostra de CT de acordo com o uso de sites para a obtengdo de conhecimento d semana e ao

fim de semana
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No que se refere a utilizagdo de servicos, a maioria (57,14%) utiliza ferramentas digitais em sites
relacionados com servicos cerca de 2 a 3h todos os dias da semana. Durante a semana, 28,57% Nunca
o faz e 14,29% fa-lo de 4 a 5h. Ao fim semana, com a mesma percentagem, 14,29%, encontram-se
ainda as op¢oes Nunca, 1 hora e sem resposta (Figura 12).

Figura 12. Distribuicdo da Amostra de CT de acordo com a utilizagdo de servicos d semana e ao fim de semana
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Saude

As redes sociais sdo utilizadas maioritariamente (61,54%) a semana durante 2 a 3h. Com a mesma
percentagem de utilizadores/as, a semana e ao fim de semana, encontra-se a op¢ao 4 a 5h (38,46%).
Ao fim de semana, também com a mesma percentagem de utilizadores/as (23,08%), encontra-se
a opgdo 2-3h e 6 ou mais horas. Apenas 15,28% dos/as participantes selecionaram a opgao 1h
(Figura 13).

Figura 13. Distribuicdo da Amostra de S de acordo com o uso de redes sociais a semana e ao fim de semana
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Em relagdo aos videojogos, a op¢do Nunca foi escolhida por 84,62% dos/as participantes durante
a semana, enquanto ao fim de semana a percentagem diminuiu ligeiramente para 76,92%. 15,38%
dos/as inquiridos/as jogam a semana 2 a 3h por dia, enquanto ao fim de semana jogam 1h (15,38%)
oude 2 a 3h (7,69%) (Figura 14).

Figura 14. Distribuicdo da Amostra de S de acordo com o uso de jogos online (videojogos) a semana e ao fim de semana
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Os/as participantes deste estudo ndo fazem jogos a dinheiro e apostas online.
Quanto ao uso de sites para a obteng¢do de conhecimento, durante a semana, 53,85% dos/as partici-

pantes responderam 2 a 3h por dia e, 46,15%, 4 a 5h. Ja ao fim de semana 46,15% dos/as estudantes
responderam 2 a 3h; 38,46%, 4 a 5h; e 15,38%, 1h (Figura 15).

Figura 15. Distribuigdo da Amostra de S de acordo com o uso de sites para a obtengdo de conhecimento d semana e ao fim

de semana
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No que concerne a utilizagao de servigos, 30,77% respondeu Nunca, seja @ semana ou ao fim de
semana. A semana, a maioria (69,23%) respondeu de 2 a 3h por dia. J4 a0 fim de semana as respostas
foram mais diversas: 46,15% respondeu 1h; 15,38%, de 2 a 3h; e 7,69%, de 4 a 5h (Figura 16).

Figura 16. Distribui¢do da Amostra de S de acordo com a utilizagao de servigos a semana e ao fim de semana
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Formaciao de Professores e outros Profissionais

No que concerne ao uso das redes sociais, 62,5% dos/as participantes, a semana, e 50%, ao fim de
semana, responderam 2 a 3h por dia. 37,5% usa diariamente 4 a 5h, enquanto 12,5% respondeu
que, ao fim de semana, usa 6 ou mais horas (Figura 17).

Figura 17. Distribui¢do da Amostra do grupo FPP de acordo como uso de redes sociais a semana e ao fim de semana
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Quanto aos jogos online, 62,5% respondeu Nunca a semana. Com a mesma percentagem (12,5%)
encontra-se uma variedade de respostas: 2h-3h, tanto a semana como ao fim de semana; 4-5h e
6 ou mais horas, a semana; e sem resposta, ao fim de semana. Com 25% encontra-se igualmente
uma diversidade de respostas, todas ao fim de semana: Nunca, 1h e 6 ou mais horas (Figura 18).

Figura 18. Distribuicdo da Amostra do grupo FPP de acordo com o uso de jogos online a semana e ao fim de semana
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Os/as participantes deste grupo, tal como os/as dos outros grupos, responderam Nunca jogar nem
fazer apostas online, independentemente de ser a semana ou ao fim de semana.

Quanto ao uso de sites para a obtengao de conhecimento, 12,5% respondeu Nunca, a semana, e 1h,
ao fim de semana; a maioria respondeu despender o mesmo tempo em todos os dias da semana: 2
a 3h (37,5%), 4 a 5h (25%) e 6 ou mais horas (25%) (Figura 19).

Figura 19. Distribui¢do da Amostra de FPP de acordo com o uso de sites para a obtengdo de conhecimento a semana e ao

fim de semana
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No que se refere a utilizagdo de servigos, durante a semana, a maioria dos/as participantes (75%)
respondeu 2 a 3h por dia e 25% respondeu Nunca. Ao fim de semana, 25% dos/as estudantes
responderam 2 a 3h e, com a mesma percentagem (37,5%), foram escolhidas as op¢des Nunca e
1h (Figura 20).

Figura 20. Distribuicdo da Amostra de FPP de acordo com a utilizagdo de servicos d semana e ao fim de semana
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Educacio e Intervencdo Social

Quanto ao uso de redes sociais, a maioria dos/as estudantes referiu 2 a 3h, seja durante a semana
(77,78%), seja ao fim de semana (55,56%). Com a mesma percentagem (22,22%) fazem-no 4 a 5
horas todos os dias e 1h ao fim de semana.

Figura 21. Distribui¢do da Amostra de EIS de acordo com o uso de redes sociais d semana e ao fim de semana
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Quanto aos jogos online, todos/as os/as respondentes (88,89%) referiram Nunca jogar durante a
semana. Ja ao fim de semana, 44,44% desses/as respondentes referiram Nunca jogar; 33,33%, jogam
cerca de 1h; e 11,11% jogam 2 a 3h. 11,11% ndo respondeu a este item (Figura 22).

Figura 22. Distribui¢do da Amostra de EIS de acordo com o uso de jogos online a semana e ao fim de semana
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Durante a semana, todos/as os/as estudantes referem Nunca jogar e fazer apostas online. Ao fim de
semana observa-se uma pequena alteragao, com 11,11% dos/as participantes a jogarem cerca de 1h.

No que se refere ao uso de sites para a obtengao de conhecimentos, a maioria dos/as estudantes fa-lo
durante 2 a 3h por dia, a semana (77,78%) e ao fim de semana (55,56%). Com a mesma percentagem
(22,22%), os/as estudantes usam sites para a obten¢ao de conhecimentos durante 4h-5h, todos os
dias da semana, e 1h, ao fim de semana (Figura 23).

Figura 23. Distribui¢do da Amostra de EIS de acordo com o uso de sites na obtengdo de conhecimento d semana e ao fim

de semana
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Quanto a utilizagao de servigos na internet, 44,44% dos/as inquiridos/as responderam 2 a 3h por
dia, a semana. Com a mesma percentagem (33,33%), foram selecionadas as op¢des Nunca, em
todos os dias da semana, e 2 a 3h, apenas ao fim de semana. Também com a mesma percentagem
(11,11%) foram selecionadas as opgdes 1h e 4-5h, durante a semana, e 6 ou mais horas, ao fim de
semana. Por fim, 22,22% dos/as participantes responderam 1h, ao fim de semana.

Figura 24. Distribui¢do da Amostra de EIS de acordo com a utilizagdo de servigos a semana e ao fim de semana
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Quanto as fungdes subjacentes ao uso da internet e das ferramentas digitais, 100% dos/as inquiri-
dos/as referem aprendizagem; 95%, comunicagio e lazer; 89%, relacionamento interpessoal; 62%,
compras; 57%, resolu¢do de problemas. Em contrapartida, apenas 14% utilizam-nas para criar
conteudos para as redes sociais (Figura 25).

Quando questionados sobre outras razdes para a utilizacao da internet e das ferramentas digitais,
um dos sujeitos de S afirmou “consulta de documentos, ex: banco, B.I” e outro, de CT, referiu
“ferramentas de trabalho - programas técnicos, Ipad para tirar notas -, aulas gravadas e software
de fotografia”.

Figura 25. Distribui¢do da Amostra global quanto ds fungoes do uso da internet e das ferramentas digitais
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6. Apresentacao e discussao dos Resultados

Da andlise de contetido das discussdes produzidas pelos quatro Grupos de Discussdo Focalizada,
emergiu um quadro temdtico (Tabela 6) composto por um total de 17 categorias de significado,
agrupadas em trés grandes areas, o que testemunha a riqueza, a qualidade e o envolvimento dos/
as participantes na discussao realizada nos diferentes grupos.

As trés areas temdticas (AT) consideradas foram as seguintes: Prdticas e percegoes do mundo digital
a partir da vivéncia pessoal; Praticas e Percegoes sociais do mundo digital; Mundos Digitais Futuros.
Enquanto a tltima AT abordada apresenta uma unica codificagao, as duas primeiras desdobram-se
numa série de codigos imbricados entre si: dimensao familiar; dimensao educativa; dimensao
ludica; dimenséo funcional; risco; dependéncias; outros; dimensdo temporal. Refira-se que, no que
concerne ao risco, a gestdo do risco, que surge no nivel individual, corresponde, no nivel social,
aos comportamentos de risco.
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A Tabela 6 sistematiza as informagoes explanadas e servira de base para a apresentagdo dos dados
que de seguida se empreende.

Tabela 6. Grelha de Andlise de Contetido

Temas Codigos Descrigao

Dimensédo Familiar Conteudo referente a familia concreta do/a interveniente

Dimensio Educativa Reflexdes e conteudos referentes a dimensdo educativa do/a interveniente

Dimensao Ludica Usos ladicos das tecnologias digitais pelo/a interveniente

Dimensao Funcional | Usos funcionais, pragmaticos das tecnologias digitais pelo/a interveniente

Gestéo do Risco Risco, gestdo de risco e do perigo referente aos proprios

Dependéncias Dependéncias digitais assumidas pelos/as intervenientes

Outro material referente aos proprios, ndo previsto nas categorias

a partir da Vivéncia Pessoal

Outros K
anteriores

Praticas e Perce¢des do Mundo Digital

. . Mudangas nos usos das tecnologias digitais em que o fator tempo seja
Dimenséo temporal ) ’ . ) .
evidenciado; referéncias ao periodo pandémico

. . . Material referente a dimenséo familiar de outros/as; percegdo de praticas e
Dimensdo Fami. .
mudangas familiares no seu todo

. . Material referente a dimensao educativa; percecao de praticas e mudangas
Dimen. Educati. . ,
educativas no seu todo (em Portugal e a nivel geral)

Dimen. Ludi. Usos ludicos das tecnologias digitais por estudantes do ES

Usos funcionais, pragmaticos das tecnologias digitais por estudantes do

Di . Funci.
imen. Funci ES

Comportamentos de | Risco, gestdo de risco e do perigo referente a estudantes do ES, préximos
Risco ou ndo do/a participante, ou a um nivel social mais geral

. Dependéncias digitais conhecidas pelos/as intervenientes de outros/as
Dependénci.
estudantes do ES ou no geral

Préticas e Perce¢des Sociais do Mundo Digital

Outro material referente & dimensao social, ndo previsto nas categorias
Outros .
anteriores

. . Mudangas nos usos das tecnologias digitais por estudantes do ES em que o
Dimensdo Tempo. L . - . s
fator tempo seja evidenciado; referéncias ao periodo pandémico

Potencialidades Percegdes, tendéncias do presente que se podem projetar no futuro. Visdes
Futuras pessimistas e otimistas

Mundos Digitais futuros
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6.1. Grupos de Discussio Focalizacla - Areas Cientificas Agregadas

A tabela 7. sistematiza a distribuigdo das codificagdes AT e categorias relativamente ao agregado de
todos os GDF realizados e considerados neste estudo. Priticas e percegoes sociais do mundo digital
foi a AT mais relevante (N=258; 53,4%), seguida das Prdticas e percegcoes do mundo a partir da
vivéncia pessoal (N=189; 39%) e, com menor expressao, dos Mundos digitais futuros (N=37;7,6%).

Nas Priticas e perce¢oes do mundo a partir da vivéncia pessoal, as categorias com maior expressio
foram a Dimenséao Temporal (N=42; 8,7%), a Gestao do Risco (N=37; 7,6%), a Dimensao Funcional
(N=35;7,2%) e a Dimensao Educativa (N=33; 6,8%). Esta frequéncia indicia que os/as participantes
dos GDF, quando falaram mais de si proprios e das suas experiéncias, enquadraram-nas em termos
de um devir, das escolhas realizadas face ao risco, da vertente pragmatica e utilitaria dos mundos
digitais e ainda no que ela implica em termos educativos.

Relativamente as Prdticas e percegdes sociais do mundo digital, a categoria mais relevante foi
Comportamentos de Risco (N=84; 17,4%), seguida das Dimensdes Funcionais (N=43; 8,9%), das
Dimensoes Educativas (N=32; 6,6%), das Dimensdes Temporais (N=28; 5,8%) e das Dependéncias
(N=27;5,6%). O debate dos diversos GDF centrou-se sobretudo nas questdes do risco e, com menor
expressao, nas das dependéncias. A vertente pragmatica do uso das tecnologias, assim como as
oportunidades e os desafios educativos, abracados pela linha temporal, foram também amplamente
discutidas.

Note-se que foram utilizadas as mesmas categorias no eixo da vivéncia pessoal e das praticas sociais.
Assim, para as distinguir, nas tabelas e nas nuvens de categorias no final de cada segmento de ané-
lise, optou-se pelo uso de formas extensas, no eixo da vivéncia pessoal, e de formas abreviadas, no
eixo das praticas sociais. Por exemplo, Dimensao Familiar refere-se as vivéncias pessoais, enquanto
Dimensdo Fami. diz respeito a esfera social, e assim sucessivamente como se pode constatar na
tabela 7.
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Tabela 7. Quadro temdtico Area Cientificas Agregadas

Contagem % Contagem
Priticas e percecbes do mundo a partir da vivéncia pessoal
Dimensdo Familiar 9 1,9%
Dimensdo Educativa 33 6,8%
Dimensao Ludica 20 4,1%
Dimensdo Funcional 35 7,2%
Gestdo do Risco 37 7,6%
Dependéncias 11 2,3%
Outros Niveis Individuais 2 0,4%
Dimensao Temporal 42 8,7%
Prdticas e percegdes sociais do mundo digital
Dimensdo Fami. 10 2,1%
Dimensdo Educati. 32 6,6%
Dimensao Ludi. 15 3,1%
Dimensdo Funci. 43 8,9%
Comportamentos de Risco 84 17,4%
Dependénci. 27 5,6%
Prdticas Soci. 19 3,9%
Dimensdo Tempo. 28 5,8%
Mundos Digitais (futuro)
Potencialidades Futuras 37 7,6%

Na figura 26., poder-se-a visualizar de modo diferente as frequéncias de cada uma das categorias
que constituem a area tematica Prdticas e percegoes do mundo digital a partir da vivéncia pessoal.
Para além das quatro categorias com maior frequéncia, anteriormente nomeadas, sdo apresentadas
também as categorias com frequéncia menor, a saber: Dependéncias (N=11; 2,3%), Dimensao
Familiar (N=9; 1,9%) e Outros Niveis Individuais (N=2; 0,4%). Com uma expressao mediana surge
a Dimensdo Ladica (N=20; 4,1%).
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Figura 26. Prdticas e percegoes do mundo digital a partir da vivéncia pessoal
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Na figura 27, poder-se-a visualizar a frequéncia das diversas categorias que constituem a AT Prdticas
e percegoes sociais do mundo digital, nao s6 as mais dominantes, mas igualmente as categorias que
registaram frequéncias menores, a saber: Praticas Sociais (N=19; 3,9%); Dimensdes Ludicas (N=15;
3,1%); Dimensdes Familiares (N=10; 2,1%). A semelhanca dos comentérios anteriores, também
existem mais referéncias a situagdes de dependéncia e praticas sociais no geral. As dimensdes lidica
e familiar registaram as menores frequéncias, ainda que, por vezes, com contetdos relevantes como
veremos nos topicos seguintes.
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Figura 27. Prdticas e percegdes sociais do mundo digital
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Na figura 28, a expressdo das categorias dos trés grandes temas pode ser visualizada de uma outra
forma - Nuvem de Categorias - assumindo os Comportamentos de Risco um lugar central na nuvem.
Ou seja, os riscos e os comportamentos que podem levar a situagdes complicadas sdo discutidos
sobretudo a partir da percegdo ou testemunhos dos mesmos em outros préximos ou em termos
de percecao social.

Figura 28. Nuvem de Categorias por relevincia - Areas Cientificas Agregadas
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Apos a apresentacao dos resultados da amostra total, passar-se-a a apresentacdo dos resultados por
grupos, de acordo com a area cientifica de pertenga dos/as participantes.

6.2. Grupo de Discussio Focalizada da Area Cientifica de Ciéncias e Tecnologias

O GDF de CT aconteceu em dezembro de 2023, através da plataforma de comunicagdo online Zoom.

Na tabela 8. poder-se-a constatar a distribuicdo das codificagdes de acordo com as AT e cddigos
considerados. Assim, as Prdticas e percegoes do mundo digital a partir da vivéncia pessoal obteve um
percentual acumulado de 52,3% das respostas (N=80), seguido das Pridticas e percegoes sociais do
mundo digital (41,2%; N=63) e, com menor expressao, os Mundos digitais futuros (6,5%; N=10). O
grupo debateu experiéncias proprias, assim como as praticas sociais que percebem nos/as outros/
as e na propria sociedade no seu todo. A reflexdo sobre o futuro das novas tecnologias, que em
geral aconteceu no momento final, apontou para dimensdes significativas, visiveis na riqueza e
complexidade do material que se vai apresentar.
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Tabela 8. Distribuigdo da codificagio das categorias - Grupo CT

Contagem % Contagem
Priticas e percecoes do mundo digital a partir da vivéncia pessoal
Dimensdo Familiar 2 1,3%
Dimensdo Educativa 16 10,5%
Dimensdo Lidica 6 3,9%
Dimensdo Funcional 13 8,5%
Gestdo do Risco 11 7,2%
Dependéncias 7 4,6%
Outros Niveis Individuais 0 0%
Dimensao Temporal 25 16,3%
Prdticas e percegdes sociais do mundo digital
Dimensdo Famili. 2 1,3%
Dimensdo Educati. 3 2,0%
Dimensao Ludi. 0 0%
Dimensdo Funci. 10 6,5%
Comportamentos de Risco 28 18,3%
Dependénci. 7 4,6%
Praticas Soci. 0 0%
Dimensdo Tempo. 13 8,5%
Mundos Digitais (futuro)
Potencialidades Futuras 10 6,5%
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Relativamente a drea tematica Prdticas e percegoes do mundo digital a partir da vivéncia pessoal, CT
obteve mais codificagdes nas Dimensoes Temporal (16,3%), Educativa (10,5%), Funcional (8,5%)
e Gestdo do Risco (7,2%). A nivel mais global, isto é, na AT Prdticas e perceges sociais do mundo
digital, as codificagdes mais dominantes foram Comportamentos de Risco (18,3%), seguida da
Dimenséao Temporal (8,5%) (Figura 29).

Figura 29. Prdticas e percegdes do mundo digital a partir da vivéncia pessoal - Grupo CT
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De seguida, serao apresentados os principais contetidos registados em cada uma delas.

No que respeita & dimensao temporal, registaram-se diversas ideias. Uma recorrente passa pela
afirmagao de que a via online ndo substitui o presencial, sendo este contacto o mais importante. No
entanto, a via online permite manter muitas das amizades. Apesar de haver mais contacto online,
do que em tempos de pandemia, este ndo substitui o estar em presenga com as pessoas.

...acho que até mesmo o préprio Covid em si provou um bocado
isso, pelo menos no meu caso, o facto de fazer sempre reunides
online, 0 que mais sentia falta na época de confinamento era
mesmo das relagoes interpessoais que, apesar de falar com o
pessoal por videochamada, ser meio como que um penso rapido,
nao é a mesma coisa e ndo traz a mesma satisfagao...
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A partir do periodo pandémico, passou-se a trabalhar mais em videochamada, em trabalho a
distancia. Os/as participantes referiram que foram confrontados/as com o facto de terem aulas
com professores/as que nao conheciam, tendo-os conhecido de forma presencial posteriormente.
Aquando da pandemia por Covid, registou-se uma maior facilidade de faltar as aulas: “.. depois
descambou mesmo”.

Na dimenséo educativa, os/as participantes reconheceram a importéncia das aulas a distancia e do
uso das ferramentas digitais, particularmente para os trabalhos de grupo. No entanto, as experién-
cias tidas com as aulas gravadas nao foram positivas. Em termos funcionais, as novas tecnologias
sdo encaradas como ferramentas tteis para a manuten¢io do contacto com as pessoas, nomeada-
mente com colegas de trabalho. Ainda nesta categoria, os/as estudantes chamaram a atengdo para
o risco de as pessoas ficarem expostas sempre a0 mesmo tipo de conteido, sendo condicionadas
na formagdo da sua opinido pessoal. As outras codificagdes nao obtiveram tanta expressdo, mas
algumas delas foram significativas. Por exemplo, em termos de gestdo de risco, os/as participantes
concordaram com a inexisténcia de privacidade online, com o perigo da venda de dados pessoais
e com o potencial aditivo de algumas plataformas como o Instagram, o Tiktok ou o YouTube. A
este respeito, alguns/algumas deles/as chamaram a atengdo para a necessidade de se ter alguma
conten¢ao individual. Em termos de dependéncias, um/a dos/as participantes referiu que perde
muito tempo a ver videos e que, por vezes, se sente zombificado; ja outro refere que se envolveu em
demasia com um videojogo e com o seu rank, tendo, como consequéncia, comegado a faltar a aulas;
outro/a ainda confessou estar viciado/a em fazer scroll no telemdvel sem tirar informacao alguma;
finalmente, dois outros elementos do grupo referem deitar-se muito tarde e dormir pouco a conta
do seu envolvimento com estas praticas.

...eu, para mim, acho que a pior altura era mesmo o acordar e
o adormecer. Acorda-se e pega-se no telemével 5 minutinhos.
Quando dés conta, passaram 30 minutos, se calhar. Planeaste
acordar mais cedo para fazer as coisas com mais calma, quando
das conta, estas atrasado porque estiveste 30 ou 40 minutos a
olhar para um ecra, como dizia, a dar scroll com o dedo e obter
informagéo praticamente nula...

No que diz respeito a area tematica Prdticas e percegdes sociais do mundo digital, a codificagao que

obteve mais registos, como também se constatou anteriormente, foi a dos Comportamentos de
Risco (N=28; 18,3%), seguida da Dimensao Temporal (N=13; 8,5%) (Figura 30).
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Figura 30. Prdticas Sociais - Grupo CT
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Os/as participantes evidenciaram aspetos positivos e negativos do uso das ferramentas digitais.
Referiram, nomeadamente, que ha pessoas que parecem ter duas personalidades, uma online, mais
segura e positiva, e outra quando esta em presenca - em que a timidez e o acanhamento imperam.

...eu posso falar. Eu tenho colegas que parecem ter duas persona-
lidades, até... uma quando estdo presencialmente, em interagdo
com pessoas, outra quando estao online. Portanto, geralmente é
sempre num contexto online, mesmo nas chamadas nota-se um
maior a vontade, se calhar para se expressarem para falares... E
as vezes assim em jantares, em situagdes e contextos sociais mais
comuns, nota-se um bocado mais acanhados, mais receosos de
partilhar a sua opinido e afins...

As redes sociais podem constituir uma rede de apoio, mas tém um potencial aditivo, especialmente
no que diz respeito aos pequenos videos de 30”, sobretudo do Tiktok. Propiciam a emergéncia e
expansdo de opinides polarizadas e extremas, e a difamagao facil de grupos sociais e/ou de pessoas.
O envio de fotografias é percecionado como um outro comportamento de risco, ja que podem ser
roubadas ou forjadas (incluindo falsos nudes). O facto de muitos/as utilizadores/as venderem uma
vida perfeita online pode ser sentido como uma experiéncia ansiogénica, pois aumenta a insatisfagdo
e a ambicao das pessoas. Algumas ha que, para ficarem mais visiveis, perdem a sua privacidade e
publicam tudo nas redes sociais. Esta atitude acaba por desfocar as pessoas da vivéncia do momento
e contribui para um estado de infelicidade.
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Sim. E tem um sentimento de infelicidade. Se tu nunca vives o
momento, estds sempre preocupado com o que 0s outros vao
pensar e como é que tu vais ser exposto nas redes sociais, nunca
vais aproveitar a 100% aquele momento porque estao a expor o
dia a dia, tudo.

Algumas destas pessoas ficam dependentes da internet e quando ficam sem rede, mesmo que por
breves momentos, entram em stress. Ha pessoas que fazem das tecnologias uma parte delas mes-
mas, outras que usam a IA para fazer o seu trabalho, sem qualquer implicagdo da sua parte. Em
termos Temporais (N=13; 8,5%), os/as participantes deste focus group evidenciaram a importancia
do presencial. Depois da pandemia houve um recuo do online, o que é encarado como positivo.
Todavia, reconhecem que as ferramentas online foram muito importantes para manter os contactos
e as amizades no contexto pandémico, e que atualmente continuam a assumir grande expressao,
muito maior do que antes da pandemia.

No que respeita ao ultimo tema considerado, Potencialidades Futuras (N=10; 6,5%), a inevitabilidade
das tecnologias digitais é assumida por todos/as os/as participantes, quer no que diz respeito aos
aspetos positivos, quer aos negativos. Elas facilitam a comunicagao entre as pessoas, mas também
podem promover o isolamento social. Consoante o seu uso, elas podem provocar dependéncias.
Um/a dos/as participantes referiu, em relagao a este ultimo aspeto, que andaremos sempre a correr
atras do prejuizo. Este grupo de estudantes falou concretamente do futuro da IA e da sua evolugao
cada vez mais célere. Todavia, perspetiva esta evolug¢do com alguma apreensdo, porque nao se vis-
lumbra se serd para melhor ou para pior. Um/a outro/a participante referiu a dificuldade, cada vez
mais presente, em se perceber a veracidade dos conteudos do online. A IA pode ser vantajosa para
aqueles que a souberem usar. Em todo o caso, este género de ferramentas veio para ficar e, como
refere um/a outro participante/a, “teremos de nos habituar a viver com elas”

Em termos agregados, realizou-se uma nuvem das categorias consideradas, com a importancia
relativa de cada uma delas. Assim, constata-se a maior relevancia dos Comportamentos de Risco

(nivel social), seguida da Dimensao Temporal (nivel individual) e da Dimensao Educativa (nivel
individual).

Figura 31. Nuvem de Categorias por relevancia - Grupo CT

Dependéncias

Dimensao Funcional Dimensao tempo.
Dimensiao Educativa Gestao do Risco

Comportamentos de risco

Pontencialidades Futuras
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6.3. Grupo de Discussio Focalizada ca Area Cientifica de Educacio

e Intervencao Social

O GDF de EIS aconteceu em dezembro de 2023, em formato presencial.

Na tabela seguinte, apresenta-se a distribui¢ao percentual dos temas e codificagdes utilizados. A
AT Prdticas e Percegoes Sociais do Mundo Digital (N=77; 60,7%) evidencia uma expressividade
maior do que as AT Prdticas e percecoes do mundo digital a partir da vivéncia pessoal (N=38; 30%)
e Mundos Digitais (futuro) (N=12; 9,4%). O grupo de EIS debateu mais temas de cariz social, talvez
pelas inquietagdes da sua area profissional, do que propriamente temas que decorrem das suas
experiéncias individuais. Esta é uma diferenca assinalavel, quando comparamos este grupo com
o anterior, em que a distribuicdo dos dois temas foi mais equitativa. Ainda assim, o material que

resulta deste GDF nas varias areas tematicas é, como veremos, complexo e significativo.

Tabela 9. Distribuicio da codificagio das categorias - Grupo EIS

Contagem % Contagem
Priticas e percecdes do mundo digital a partir da vivéncia pessoal
Dimensdo Familiar 3 2,4%
Dimensdo Educativa 8 6,3%
Dimensao Ludica 8 6,3%
Dimensdo Funcional 7 5,5%
Gestdo do Risco 11 8,7%
Dependéncias 1 0,8%
Outros Niveis Individuais 0 0%
Dimensao Temporal 0 0%
Prdticas e Percecées Sociais do Mundo Digital
Dimensdo Famili. 1 0,8%
Dimensdo Educati. 9 7,1%
Dimensao Ludi. 4 3,1%
Dimensdo Funci. 17 13,4%
Comportamentos de Risco 31 24,4%
Dependénci. 9 7,1%
Prdticas Soci. 3 2,4%
Dimensdo Tempo. 3 2,4%
Mundos Digitais (futuro)
Potencialidades Futuras 12 9,4%
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Na AT Prdticas e percecoes do mundo digital a partir da vivéncia pessoal, a categoria mais repre-
sentada ¢ a Gestao do Risco (N=11; 8,7%), seguidas das Dimensoes Educativa e Ludica (N=8; 6,3,
para ambas), e da Dimensao Funcional (N=7; 5,5%). Categorias como a Dimensao Familiar (N=3;
2,4%) ou Dependéncias (N=1; 0,8%) tém uma expressao diminuta.

Em relagao a Gestdo do Risco, foram discutidos varios temas, experienciados por alguns dos
elementos: os haters - quem sdo estas pessoas e como nos protegemos dos seus comentarios - os
predadores sexuais, as ferramentas digitais enquanto fonte de alienac¢éo - especialmente das aulas
-, 0 uso (abusivo) da IA, em particular do Chat GPT: “niao sei...mas hoje vais ao Chat GPT e dizes:
‘faz-me um resumo deste livro, deste autor’...”.

Quanto a Dimensao Educativa, os/as participantes evidenciaram, do passado, as dificuldades de
aprendizagem das aulas a distancia - especialmente durante a pandemia, em que muitos/as pro-
fessores/as nao dominavam as tecnologias de suporte as mesmas - e, do presente, a utilizagdo da
IA como meio mobilizado em particular para copiar e responder aos testes. Em termos positivos,
os mundos digitais foram diversas vezes apontados como uma ferramenta de aprendizagem de
linguas em contextos informais, nomeadamente quando jogam ou ouvem musicas dos seus grupos
preferidos. Em relagdo a Dimensao Ludica, os jogos foram apontados como fonte de distragao, de
alivio de stress e de desenvolvimento de competéncias: “...entdo eu s6 depois da pandemia passar
mesmo (...) é que (...) comecei a ter um canal de YouTube e entdo cheguei a comprar alguns jogos
para gravar para esse canal...”.

A Dimensao Funcional foi a quarta categoria com mais registos, com testemunhos relaciona-
dos com a mudanca de comportamentos de consumo. Diversos/as participantes afirmaram que
passaram a realizar as suas compras exclusivamente online ou o pagamento de contas através de
uma app bancaria. Referiram ainda um aumento da utiliza¢ao das redes sociais e, no caso de uma
participante, que é mae, surgiu a preocupagio com a utilizacdo precoce de diversos meios digitais
por parte dos/as seus/suas filhos/as.
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Figura 32. Prdticas e percegdes do mundo digital a partir da vivéncia pessoal - Grupo EIS

Distribution of codes (Frequency)
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Em relagao as Prdticas e percegdes sociais do mundo digital, a figura seguinte apresenta graficamente
a distribuigdo dos resultados obtidos. As categorias mais utilizadas foram os Comportamentos de
Risco (N=31; 24,4%), as Dimensdes Funcionais (N=17; 13,4%), as Educativas (N=9; 7,1%), e as
Dependéncias (N=9; 7,1%). Como foi referido anteriormente, este grupo debateu sobretudo os
temas do risco, dependéncias e outros, a um nivel social e ndo tanto individual, talvez pela area
cientifica que estdo a cursar.

Relativamente aos Comportamentos de Risco, foram abordadas situagdes diversas, como a expo-
sicdo aos haters e aos seus comentarios agressivos/injustos, e a existéncia de féruns anénimos que
incentivam a praticas perigosas ou condenaveis:

...mas ha uma coisa que eu notei também, que realmente se
alguém tiver ideias de cometer suicidio, a internet pode ser um
lugar onde pode ajudar, porque eu tenho fascinio por casos
criminais e, dos casos criminais que eu vi, havia uma pessoa
que tinha... pronto que ja ndo sabia o sentido da vida e queria
se suicidar. E hda uma plataforma que é muito problematica e
que eu ndo sei como é que ainda nao foi mandada abaixo, que é
muito utilizada nos Estados Unidos (...). Toda a gente ¢ andnima,
tém comunidades de varias coisas e quem vai para la e diz que
tem ideia de se suicidar, vai aparecer uma legido de pessoas a
dar varias formas de como fazer. A incentivarem a fazer isso...
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Ainda na area dos Comportamentos de Risco, os/as participantes referem que a exposigao excessiva
pode ser um meio de evasio, nomeadamente de realidades familiares tensas e/ou conflituais; a
exposicao excessiva a canais brasileiros pode influenciar os/as mais novos/as a assimilar expressoes
e costumes daquele pais. Seguir pessoas que virtualmente se apresentam como perfeitas, ou que
tém vidas perfeitas, pode gerar sentimentos de ansiedade e de inferioridade.

...as redes sociais. Por exemplo, eu nunca gostei muito daquilo,
mas muita gente ganha depressdo daquilo porque vé varios posts,
varios stories de pessoas no pico da vida, da vida fantastica. Tém
um carro, estdo na praia... E ver isso mil vezes por dia pode
deixar a pessoa um bocado maluca, porque é uma ansiedade de
querer aquilo...

Foram ainda referidos como riscos, as fraudes, a venda de informagdes pessoais, a usurpagdo de
identidade, as novas formas de consumo online geradoras de dependéncia. Neste grupo, referiu-se
também as loot boxes e a compra de skins, de armas em jogos como novas formas de consumo online:
“...basicamente eles tinham skins nas loot box, s6 que depois comegaram as outras coisas na box,
como por exemplo, as estéticas para o personagem...”.

No que diz respeito as Dimensoes Educativas, foram diversos os testemunhos recolhidos relativos
a estranheza percecionada aquando do regresso ao contexto presencial. Varios/as participantes tes-
temunharam a dificuldade que muitos colegas evidenciaram para apresentar trabalhos em contexto
de aula, uma vez que estavam habituados a fazé-lo em contexto virtual. Um dos aspetos positivos
que referiram foi a possibilidade de, com as ferramentas digitais, irem fazendo os trabalhos online,
obtendo um feedback online, mais imediato, de colegas e professores/as.

m termos Funcionais, as mudangas dos comportamen e consumo online foram igualmente
Em termos Func s, as mudangas dos comportamentos de consumo online foram Iment
percecionadas nos outros — compras em supermercados, o MBway, entre outros. Pontuaram como
positivo o facto de as novas ferramentas digitais possibilitarem a realiza¢do de entrevistas e de tra-

alhos online; a orientacao espacial em novas cidade ogle maps). Como negativo, salientaram a
balhos onl nt S 1 em novas cidades (google maps). C tivo, salientaram
possibilidade de um controle excessivo das pessoas, e dos/as filhos/as em particular, e a promogao
de uma sexualizagdo precoce das meninas:

... eunao sou de ca... vivo numa terrinha mais para o norte de
Portugal e, as vezes, vou buscar a minha irma a escola. Ela tem
16 anos e la chove imenso e hd imenso vento. Pego no carro e
vou busca-la. E vejo criangas, especialmente raparigas do 5° e do
6° ano, ja todas maquilhadas, com unhas feitas... Tenho 20 anos
e comecei a fazer as unhas ha ano e meio, porque elas estavam
todas partidas. .. Mas aquelas mitdas tém 11 ou 12 anos e ja estdo
meio que a sexualizar nessa altura... porque eu nao estou a dizer
que elas vdo vestidas assim como uma pessoa normal, nio...
Elas vao literalmente de vestidos justos e de saltos altos e essas
coisas todas para as escolas. Vao completamente objetificadas...
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Em relagao as Dependéncias, os/as participantes sio da opinido que as geragdes mais novas estao
completamente dependentes da internet e das tecnologias em geral. Sdo referidas situagdes em que
ha pessoas aditas ao jogo a dinheiro, que acontece em qualquer lugar e a qualquer momento. A
dependéncia digital parece ganhar espa¢o no ambito das dependéncias:

...por exemplo, a nivel da dependéncia na parte das apostas nos
casinos online, as pessoas comecam com ‘ok, vou experimentar’
e depois comecam a ver naquilo mais uma forma de ganhar
dinheiro ou perdé-lo, do que propriamente como uma forma
de divertimento. E hoje, cada vez mais, ¢ mais facil uma crianca
de 7 ou 8 anos, por exemplo, pegar no cartdo de cidaddo do pai
ou da mae e criar uma conta num site legal ou ilegal de apostas.
Depois pode correr mal, ndo é?

Um/a participante refere ainda um caso de compra compulsiva de packs, para se ter o Messi, uma
referéncia a uma situagao de maior envolvimento na compra de loot boxes.

...agora as grandes empresas tém uma coisa muito, muito... nos
jogos de futebol temos a questao do pack opening. Vocé compra
um jogo de futebol e, antigamente vocé comprava um jogo e se
vocé selecionava o Porto, eu selecionava o Benfica e vocé jogava
com o Porto e eu jogava com o Benfica. Agora temos aquela
mecanica de construir a nossa propria equipa. E vocé quer ter o
Messi, a ponta de lanca, e eu quero ter o Ronaldo, entdo o que é
que temos de fazer? Vocé tem que pegar em dinheiro e comprar
uns bads mistério, onde lhe pode sair o Messi ou pode sair o
Taremi do Porto, mas vocé quer o Messi. Entdo esta constante-
mente a abrir aqueles packs até sair o Messi...
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Figura 33. Pridticas e percegdes sociais do mundo digital - Grupo EIS
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Relativamente as Potencialidades futuras registou-se algum pessimismo. Expressaram receio pela
existéncia de novas e maiores formas de controlo/censura; pelo desaparecimento de varios empregos;
e de poderem sentir-se subjugados pelas redes sociais:

...€ que temos também outro desafio muito grande (...) depois
da pandemia, como tinha dito, comecei a fazer escolhas; ou era
tempo dedicado aos estudos ou era tempo dedicado as redes
sociais e decidi mesmo desligar das redes sociais. E tirei dos
meus telemoveis as redes sociais que tinha. No entanto, aquilo
que sinto é que nds nao temos essa liberdade de decidirmos nédo
querer ter instagram ou facebook e nao temos (...) muita gente
tem contas porque nio consegue fechar, porque normalmente é
porque perdeu as passes e ndo sei o qué.. E impossivel e depois
aquilo que acontece comigo é que desinstalei, mas vou recebendo
notificagdes do proprio Google a dizer ‘nao sei quem publicou,
ndo sei o qué...” Ou seja nao tenho a aplicagao, mas vou rece-
bendo e como também ha coisas que me obrigam a ver nao sei
o qué, a fazer o login no facebook ou no instagram. Por exemplo,
ha coisas que acontecem aqui na escola que nio tenho acesso,
por exemplo que é tudo publicado no instagram... portanto,
sentimo-nos obrigados a ler...
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Figura 34. Nuvem de Categorias por relevincia - Grupo EIS
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6.4. Grupo de Discussio Focalizada da Area Cientifica de Satide

O GDF de S aconteceu em janeiro de 2024, em formato presencial.

As codificagoes evidenciaram uma distribui¢do equitativa das duas principais areas tematicas, a
saber: Prdticas e percegoes do mundo digital a partir da vivéncia pessoal (N=40; 45,4%) e Prdticas e
percegoes sociais do mundo digital (N=42; 47,6%). Mundos Digitais (futuro) teve menor expressao
(N=6;6,8%). S foi um grupo rico em termos de contetdos e de contributos, em que temas da saude
e da sua profissao acabaram por aflorar.
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Tabela 10. Distribuicdo da codificagio das categorias - Grupo S

Contagem % Contagem
Priticas e percecoes do mundo digital a partir da vivéncia pessoal
Dimensdo Familiar 3 3,4%
Dimensdo Educativa 4 4,5%
Dimensdo Lidica 3 3,4%
Dimensdo Funcional 7 8,0%
Gestdo do Risco 11 12,5%
Dependéncias 3 3,4%
Outros Niveis Individuais 1 1L,1%
Dimensao Temporal 8 9,1%
Prdticas e percegdes sociais do mundo digital
Dimensdo Famili. 1 1,1%
Dimensdo Educati. 3 3,4%
Dimensao Ludi. 4 4,5%
Dimensdo Funci. 3 3,4%
Comportamentos de Risco 15 17,0%
Dependénci. 3 3,4%
Prdticas Soci. 2 2,3%
Dimensdo Tempo. 11 12,5%
Mundos Digitais (futuro)
Potencialidades Futuras 6 6,8%

Assim, relativamente a AT Prdticas e percegoes do mundo digital a partir da vivéncia pessoal, a Gestao
do Risco foi a categoria com contagem mais elevada. Foram abordados os seguintes assuntos: o
stress de se passar o todo dia em frente ao ecra a ter aulas; ter mais informacéao disponivel, significa
também estar exposto a mais informagoes falsas; a exposi¢do a conteudos sobre “vidas maravilhosas’,
nas redes sociais, cria expectativas irrealistas ou dificeis de alcangar na vida real; manipulagdo de
fotografias (nudes falsos); o vale tudo para se ter contetidos para publicar e ter alguma visibilidade
nas redes sociais. Alguns dos elementos partilharam que sentem que passam muito tempo nas redes
sociais, embora com momentos/periodos de afastamento. Neste momento da discussao, um/a dos/
as participantes tomou consciéncia da sua situagao de adigdo digital e da necessidade de alterar o
seu comportamento:
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...Eaimportancia da educa¢ao, de falar destes temas, também é
muito importante. Por exemplo, se eu nao tivesse esta discussio,
se calhar ndo pensava tanto acerca do meu uso do telemdvel, por
exemplo. Isto faz-me pensar, se calhar estou a utilizar demasiado
tempo. Acho que é importante estas discussdes mesmo para as
geragdes mais novas, sobre estas questoes. ..

A Dimensao Temporal foi também bastante abordada, evidenciando as mudangas que mais
os/as impactaram no pds-pandemia. Alguns testemunharam as dificuldades que sentiram quando
regressaram as rotinas do mundo real, apds terem criado uma rotina prépria no quotidiano das
suas casas. O regresso as aulas presenciais, em particular, e sobretudo as aulas praticas, foi sentido
como horrivel e ansiogénico. Num outro dominio, alguns/algumas participantes destacaram que
a venda e o consumo de pornografia se tornaram mais normalizadas no pds-pandemia:

...acho que também se normalizou muito isso, por exemplo, no
Twitter, a partir desse momento em que se comegou a falar muito
mais do OnlyFans, pronto nao sei como dizer, as utilizadoras,
quem vende contetido também acabou por ser muito normali-
zado e sentir-se mais a vontade para até partilhar o OnlyFans no
Twitter e muitas até publicavam uma das fotos que tinham no
conteudo do tipo “Para verem mais conteudo vdo a minha conta”
Portanto, também comegoua circular no Twitter e, consequente-
mente, noutras redes sociais, até porque agora hd muitos grupos
no Telegram e outras aplicagdes, assim que propicia mesmo é...

Em termos Funcionais, a pandemia frustrou a expetativa de se ter uma vida de convivio universitario,
permitida pelo presencial. Mas ativaram-se diversas ferramentas digitais, que permitiram fazer a
vida a distancia, muitas das quais permaneceram. As redes sociais, em particular, permitiram e
continuam a permitir o acesso a informagdes diversificadas que mantém as pessoas a par de tudo,
sendo também um facilitador de conversas e, se usadas criteriosamente, podem ajudar alguém a
descobrir a sua verdadeira identidade. Para muitas pessoas, trabalhar em casa passou a ser a sua
realidade habitual. Por fim, evidenciaram que houve uma alteragao significativa no padrao de
consumo, desde a pandemia, com um aumento significativo do comportamento de consumo online.

As restantes categorias tiveram menores contagens, como se pode constatar pela analise da Figura
35. Na Dimensao Educativa, alguns testemunhos pontuaram que o ensino a distancia foi importante
para manter o ritmo de aprendizagem. Sobre a importancia das ferramentas tecnologicas, referem,
ainda, que estas permitem aceder a bases de dados e a artigos cientificos, facilitando a aprendizagem:
“Agora ¢ o proprio algoritmo que me sugere contetidos relacionados com a enfermagem”

Relativamente & Dimensdo Familiar, o teletrabalho foi sentido como uma oportunidade de apro-
ximar a familia, embora no caso de um/a participante, cuja mae trabalha na area da saude, tal nao
aconteceu. O stress e o burnout por ela vivido, levou-a a afastar-se e a perder momentos importantes
em termos familiares.

78



A Dimensao Ludica congrega vivéncias contraditorias. O entretenimento, muito passado a ver videos
sobre assuntos dos seus interesses, é sentido como positivo e, simultaneamente, como ansiogenico.
A sensacdo de ansiedade instala-se quando sdo expostos a “vidas perfeitas”, acabando por provocar
uma sensagdo insatisfacdo em relagdo as suas proprias vidas.

Na categoria Dependéncias, registou-se um testemunho que refere o aumento do tempo de uso
da tecnologia e sua omnipresenca na vida quotidiana. Os/as participantes tém a perce¢do que,
depois da pandemia, a dependéncia digital esta a aumentar, sendo necessario reconhecer esta nova
realidade e atuar sobre a mesma.

...acho que a possibilidade que da é, por exemplo, se estamos no
telemovel podemos estar a fazer mil e uma coisas, mas sempre
com telemével. Eu faco, eu estou a cozinhar, estou no telemavel,
nas redes enquanto cozinho. Posso estar a ver um filme, mas
a0 mesmo tempo estou com o telemével a responder. E uma
possibilidade tao boa, tao facil....

Figura 35. Prdticas e perceges do mundo digital a partir da vivéncia pessoal - Grupo S
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Relativamente as Praticas e Perce¢des Sociais do Mundo Digital, as categorias predominantes sao
os Comportamentos de Risco e a Dimensao Temporal. Enquanto comportamento de risco e de
perigo, assinalaram-se as informacdes falsas; os falsos perfis online; a partilha de informagoes e de
imagens com outras pessoas, como se constata neste excerto:

... eu acho que quando comegam a fazer este tipo de conteudo,
as pessoas tém nogao do que podera acontecer, porque estao a
vender imagens a pessoas que nao conhecem e ha sempre um
risco de partilha. Podem tomar precaugdes para se protegerem
disso, mas acho que nunca vai haver a 100% uma prote¢ao quanto
aisso...

Refere-se ainda, nos comportamentos de risco, o uso excessivo das ferramentas digitais; a dificuldade
de as pessoas se relacionarem presencialmente, depois de estarem tanto tempo atrds de um ecra.
No presencial, as pessoas ficam mais expostas e as suas emocdes e vulnerabilidades podem ser mais

<

facilmente identificaveis pelos outros: “.. podera ser pelas questdes da inseguranca, das pessoas
sentirem-se mais confortaveis atrds de um ecra, de exprimir emogdes que o outro facilmente pode

identificar. Acho que é mais por essa questao...”

O jogo online, vivido inicialmente como uma forma de entretenimento, gera nio raras vezes,
dependéncia. Ha pessoas que acordam mais cedo os filhos s para eles jogarem um pouco, antes
de irem para a escola. Por fim, o uso das ferramentas digitais, em particular das redes sociais, pode
prejudicar o desenvolvimento humano:

... euacho que ha um aumento desses riscos e acho que ja come-
¢am desde muito cedo, por exemplo as aulas comegam as 8 e 0
pai punha o despertador para as 7 para o filho ter tempo de jogar
antes de ir para as aulas, ou seja, aquele tempo que até podia estar
a descansar e a dormir mais...

Em termos Temporais, ou seja, evolutivos, foi salientado que ha cada vez menos pessoas nas biblio-
tecas e que, na geragdo dos pais dos/as participantes, também aconteceu um aumento significativo
do uso das redes sociais. Em termos amorosos, foi referido que o conhecimento virtual do outro
pode tirar a magia de se conhecer a pessoa pessoalmente. Fala-se de tudo nas redes sociais, mas
depois, no presencial, ndo ha nada para se dizer e sente-se um constrangimento fisico. Referem
mesmo, em tom de critica, que ha pessoas a fazer sexo por videochamada, o que lhes retira/diminui
a possibilidade de terem uma intimidade na vida real: “Nao sei se isso sera saudavel para as relagoes
humanas”

Todas as outras categorias obtiveram menor expressao. Entre elas, destaca-se ligeiramente a Dimensao
Luadica. Existe a perce¢do unanime de ter existido uma explosao na utilizagdo das redes sociais. Os
filtros das redes sociais sdo vistos como positivos, pois poupam os/as utilizadores/as de conhecerem
uma pessoa com a qual ndo tém nada em comum.

Com apenas trés registos cada, temos as Dimensdes Educativa e Funcional, e as Dependéncias.
Na Dimensao Educativa, foi valorizado o ensino a distancia enquanto unico meio para se manter
a educacdo no periodo pandémico. Todavia, pontuaram que nem todas as pessoas se adaptaram
a esta nova realidade. Houve maes, por exemplo, que ndo sabiam que papel deveriam assumir no
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acompanhamento educativo dos/as seus/suas educandos/as. Em termos Funcionais, foram da
opinido de que a participagdo em atividades presenciais na faculdade pode contrariar o uso exces-
sivo das ferramentas digitais. O acesso mais facil a informagéo, neste caso cientifica, na drea da
enfermagem, foi uma das vantagens nomeadas. Finalmente, no que concerne as Dependéncias (nos
outros) referiram que sabem de pessoas, no Instagram, que mantém muitas conversas a0 mesmo
tempo, com interlocutores diferentes, e que sentem que aumentou o vicio do jogo e da pornografia:

E assim, eu acho que ainda meio no tema do sexo e a partilha
de fotos e assim tanto como a mais cria¢ao de contetido para
plataformas do Instagram. Houve muito mais contetido porno-
grafico e muito mais também vicio em contetiddo pornografico.
Eu conhego casos de pessoas que agora tém esse vicio, ganharam
mesmo esse vicio...

Figura 36. Prdticas e percegdes sociais do mundo digital - Grupo S
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No ultimo grande tema, constituido pela categoria Potencialidades Futuras (N=6; 6,8%), registou-se
aideia de que a dependéncia vai aumentar e a irradicagio destas tecnologias é impossivel. Também
se partilhou a perce¢do de que as relagdes humanas estao a tornar-se mais superficiais e 0 mundo
mais individualista. No entanto, em termos de defesa e agdo, registou-se a necessidade de se ter
de educar as pessoas, nomeadamente ajudando-as a gerir o tempo de ecra. O ensino e a pratica da
enfermagem devem incluir a Al, mas esta nunca poderd, nem devera, substituir o capital humano.
Todavia, os/as profissionais mais velhos poderdo ter mais dificuldades na mobilizagao das novas
tecnologias.

Na Figura seguinte apresenta-se a nuvem das categorias codificadas neste GDE. E possivel consta-
tar-se que este grupo falou muito sobre o risco do uso das ferramentas digitais e das dependéncias,
seja a nivel pessoal seja a nivel social. As dimensdes temporais também foram bastante relevantes
nos dois niveis, o que, somando a perspetiva futura, acabada de abordar, denota um grupo nao
muito otimista quanto aos desafios, as mudangas e aos dilemas que se impdem pelo uso cada vez
mais frequente dos mundos digitais.

Figura 37. Nuvem de Categorias por relevancia - Grupo S
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6.5. Grupo de Discussio Focalizada - Area Cientifica de Formacao de Professores

e Outros Profissionais da Educacao (FPP)

O GDF de FPP aconteceu em dezembro de 2023, em formato online.

As codificagoes evidenciaram uma relevancia das Prdticas e Percegées Sociais do Mundo Digital
(N=61; 65,6%) em relagdo as Praticas e percecoes do mundo digital a partir da vivéncia pessoal (N=31;
25,8%), seguidas do Mundos Digitais (futuro) (N=9; 7,8%). Trata-se de um focus group em que as
praticas pessoais se encontram menos representadas do que as Praticas Sociais. Foi um grupo rico
em termos de contetidos e contributos, em que os temas da satide e da profissio acabaram por aflorar.

Tabela 11. Distribuigio da codificagdo das categorias - Grupo FPP

Contagem % Contagem
Priticas e percecoes do mundo digital a partir da vivéncia pessoal
Dimensdo Familiar 1 0,9%
Dimensdo Educativa 5 4,3%
Dimensdo Ludica 3 2,6%
Dimensdo Funcional 8 6,9%
Gestdo do Risco 4 3,4%
Dependéncias 0 0%
Outros Niveis Individuais 1 0,9%
Dimensdo Temporal 9 7,8%
Priticas e percecées sociais do mundo digital
Dimensdo Fami. 6 52%
Dimensdo Educati. 17 14,7%
Dimensdo Ludi. 7 6,0%
Dimensdo Funci. 13 11,2%
Comportamentos de Risco 10 8,6%
Dependénci. 8 6,9%
Prdticas Soci. 14 12,1%
Dimensdo Tempo. 1 0,9%
Mundos Digitais (futuro)
Potencialidades Futuras 9 7,8%

83



As categorias mais relevantes nas Prdticas e percecoes do mundo digital a partir da vivéncia pessoal,
como se pode consultar na tabela anterior e constatar de uma forma mais visual na Figura 38.,
foram as Dimensoes Temporal e Funcionais. Seguem-se dimensdes Educativa, Gestdo do Risco e
Ludica. As categorias relativas a Dimensao Familiar e as Dependéncias sdo inexpressivas, sendo
que esta tltima nao obteve qualquer codificagao.

Este grupo deu foco ao uso das ferramentas digitais no periodo pandémico e na fase que se lhe
seguiu. Assim, em termos Temporais, a pandemia foi perspetivada como um tempo em que a vida
virtual assumiu grandes proporgdes - designadamente, com um aumento significativo do uso do
telemavel, e da visualizagao de reels no Instagram e Tiktok -, tendo-se sentido estranheza e desconforto
aquando do regresso ao convivio presencial. Em muitas familias, que se mantiveram a trabalhar
online, surgiu um sentimento de soliddo, que procuraram compensar, no periodo pds-pandémico,
com um aumento das atividades no mundo real.

Na Dimensao Funcional, os seus discursos centraram-se no fenémeno dos/as influencers, nomea-
damente partilhando movimentos de afastamento. Alguns/mas participantes deste grupo referiram
que se interessam por atividades fora dos mundos digitais como crochet ou jogar futebol e que no
caso da formagdo em educagdo basica muitas das atividades tém de ser realizadas presencialmente
(nomeadamente na area da expressao plastica).

Em termos Educativos, foi sublinhada a mais-valia dos Google doc., que facilitam os trabalhos grupais;
das reunides por Zoom, para se tratar de assuntos relacionados com as aulas; e da IA, particularmente
do Chat GPT, que ajuda a fazer resumos de um determinado tema, anterior a constru¢ao de uma
apresentac¢ao, ou ainda como forma de desbloquear o processo de alavancar os trabalhos, quando se
esta sem ideias ou sem criatividade. Ndo obstante, os/as estudantes deste grupo sdo da opinido que
as aulas devem acontecer presencialmente. As tecnologias sdo utilizadas para fins ludicos e como
forma de distragdo, quando nao se esta a acompanhar ou a gostar de determinada aula. Quando
deixam o telemdvel na entrada da sala, sentem que aproveitam melhor as aulas.

Ja em relagdo a Gestao do Risco, os elementos do grupo concordam sobre a necessidade e a possi-
bilidade de autorregularem as suas praticas, considerando, no entanto, privilegiar ter o telemével
sempre por perto. Finalmente, neste grupo sao pontuais as partilhas quanto as suas praticas Ludicas
e Familiares. Registam-se diversas referéncias de que o uso de tecnologias, nomeadamente o smar-
tphone durante as refeicdes ou fora delas, pode interferir no convivio familiar:

“...eu também falo por mim, por exemplo, ontem passei um
domingo com a minha familia. Estavam tanto eu como o meu
pai, fora a hora de refeigao, no telemével, mas eu tenho a desculpa
que estava a fazer um trabalho, mas mesmo assim. Eu acho que
me estou a contradizer...”
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Por outro lado, é de referir que quase ninguém refere situagdes de dependéncia:

“...euacho que é mais ludico, por exemplo, em mim é mais lidico.
Eu sou mais dependente em musica, estou a caminhar na rua ou
num transporte publico, preciso de ter os fones (...) mas é mais
porque se ndo, nao fico a fazer nada. Mas noutras pessoas vejo
que ficam a ver os influencers no instagram e assim, sé porque
sim, por estar aborrecido ou nio ter nada mais para fazer. Eu
acho que é isso, s6 mesmo de ladico muitas vezes...”

Figura 38. Prdticas e percegdes do mundo digital a partir da vivéncia pessoal - Grupo FPP
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No que diz respeito ao tema Prdticas e Percegées Sociais do Mundo Digital, como se podera constatar
da consulta anterior (Tabela 11) e visualizar graficamente na Figura 39., as categorias dominantes
sao a Dimensdo Educativa, as Praticas Sociais e a Dimensdo Funcional. Como este foi um tema
bastante expressivo neste grupo, mesmo as outras categorias recolheram consideraveis codificagoes,
como ¢ o caso dos Comportamentos de Risco e das Dependéncias. As Dimensdes Ludica e Familiar
obtiveram menores codificagdes, e a perspetiva Temporal obteve apenas uma codifica¢ao, sendo a
sua expressdo residual.

Na Dimensao Educativa, os/as estudantes referiram algumas mudangas no processo de ensino-

-aprendizagem. Apesar de (algumas) aulas de substituicdo poderem acontecer online, os professores
resistem a este formato, preferindo o presencial. Pontuam que tém constatado uma mudanga no
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ritmo e na forma como se fazem os trabalhos de grupo, com as videoconferéncias a permitirem
mais liberdade em termos espaciais e temporais. Varios/as salientaram, por fim, a utilizagao abusiva
da IA, que por vezes substitui completamente a pesquisa e até a realizacdo de trabalhos.

Nas Praticas e Percegdes Sociais do Mundo Digital registou-se a ideia de que os/as mais jovens se
sentem mais seguros/as nos transportes publicos quando estdao com telemovel. Defendeu-se ainda
a ideia de que os/as influencers com mais visibilidade sao aqueles/as que transmitem coisas mais
futeis. Muitos/as deles/as expdem-se a critica se falam de coisas menos boas. Os/as participantes
referiram que muitas pessoas pensam que os/as influencers nao leem essas criticas, mas, quando o
fazem, mais depressa se centram nos comentarios negativos do que nos positivos, com riscos para
a sua identidade e seu bem-estar psiquico:

...sim, eu acho que é exatamente isso... ‘vou dizer que nao gosto
disto e daquilo e ndo ha problema porque esta pessoa, até é
famosa, ndo me conhece e se calhar nem vai ver o meu comen-
tario... ¢ o que muitas pessoas pensam. Mas eu acho que, por
exemplo, os influencers, nao digo todos (...) vao ver muito mais
o comentario negativo do que o comentario positivo. Acho que
¢ uma coisa geral ‘vou ver o que as pessoas nao gostam para nao
voltar a fazer’ e isso pode influenciar as pessoas daqui mais para
a frente, a deixarem de ser elas proprias e a sofrerem bastante a
nivel psicoldgico...

Defendeu-se a existéncia de um efeito de género: os rapazes seguem mais influencers na area do
desporto, gamers e musica; as raparigas seguem mais alguém que fala da casa ou de roupas. Ha
a percecao de que os influencers tendem a mostrar sé a parte positiva das suas vidas, uma parte
idealizada, sendo que os seus seguidores os seguem, sobretudo, para evitar o aborrecimento ou
por puro entretenimento.

...muitas vezes os influencers gostam de publicar, ndo s6 para
influenciar as pessoas, que por vezes nao conseguem, mas tam-
bém para lhes dar mais autoestima, motivagio e sensagao de bem
estar, de estar a construir algo, um habito novo, saudavel, para a
sua vida. E ndo estava a falar da parte das compras, porque nem
sigo influencers nesse estilo...

Em termos Funcionais, os/as estudantes defendem que os mais novos, os da geragao Alpha, estao
muito focados nas redes sociais e aprendem a trabalhar com os instrumentos tecnolégicos de forma
muito mais rapida do que eles/as. Fazem uma breve referéncia aos fones, uma tecnologia que lhes
permite escapar a realidade, particularmente quando se deslocam em transportes publicos.

Em termos de comportamentos de risco, sentem um movimento no sentido de tudo se poder tornar

digital, com consequéncias no desenvolvimento dos/as mais novos/as, e de uma maior exposi¢ao
a haters e a situagdes de cyberbullying:
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...acho que é um bocadinho preocupante ver como a sociedade
anda a lidar com as novas formas tecnoldgicas e como as criangas,
jovens e mesmo nds proprios lidamos com isso. Por exemplo, os
meus primos mais novos, que tém 3 e 4 anos, pegam no telemo-
vel, ficam vidrados com qualquer coisinha do telemével. Ja nao
brincam tanto, ja ndo andam tanto nessas areas. O meu primo,
por exemplo, esse de 13 anos esta sempre viciado, ndo larga o
telemovel, ndo larga o tablet por nada, esta sempre a fazer lives e
diretos, tipo sempre a tentar estar online e estar com os amigos. ..

Um/a dos/as participantes alerta para a violéncia a que alguns influencers estdo expostos, sobretudo
quando expressam opinides mais pessoais ou situagcdes que podem ser interpretadas como sendo
incorretas:

...sim, ha influencers que gostam de partilhar esse lado pessoal e
quando nao estdo bem com alguma coisa. Por exemplo, hd uma
influencer que eu gosto muito, ja gostei mais, mas nao interessa
para o caso. Pronto, teve dois filhos, mas partilhou que ndo gostou
nada da sua primeira gravidez e foi muito criticada por causa
disso. E é essa parte real que muitos se esquecem de levar para
as redes sociais quando ja tém muitos seguidores...

No que respeita as Dependéncias, os elementos do grupo referem casos conhecidos de familiares ou
amigos que desenvolveram dependéncias. O uso permanente do computador, o estar sempre online
com amigos/as, a procura de nao perder notificagdes - que muitas vezes se esquecem imediatamente
-, sd0 alguns dos exemplos que os/as proprios/as experienciam, em contextos de sala de aula ou
enquanto dinamizadores de atividades.

As praticas familiares sdo mais residuais neste grupo. Foi transversal a perce¢ao de que, nas fami-
lias, as pessoas mais novas sdo aquelas que tém mais a vontade com as novas tecnologias e que o
telemdvel é usado muitas vezes pelos pais como instrumento de controlo. De uma forma geral, sdo
da opinido que as novas tecnologias diminuem a convivéncia familiar:

...eu também néo tenho criangas mais novas do que eu, na
minha familia. Mas quero dizer que este costume de utilizar
o telemdvel é cada vez mais recorrente e preocupante porque
perdem esses momentos por causa das tecnologias, apesar de
serem muito uteis...

Na codifica¢ao que implicou uma visao mais temporal, registou-se a opinido de que apds a pandemia

se observa um muito maior uso das redes sociais e uma dificuldade em saber a veracidade do que
é transmitido, situagdo especialmente preocupante para as pessoas mais novas.
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Figura 39. Priticas e percegoes sociais do mundo digital - Grupo FPP
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No ultimo tema Mundos Digitais - futuro (N=9; 7,8%), registaram-se comentarios fortes sobre a IA.
Os/as participantes partilharam uma visao pessimista, ja que perspetivam que a IA vai substituir
os humanos em diversas areas, menos naquelas que fazem apelo a dominios mais emocionais, pois
descartam a possibilidade de um robot ter emogdes. Em termos mais educativos, colocam a ténica
na necessidade de se fazer perceber as criangas que ha algo mais do que o computador, incenti-
vando-as a brincadeiras com contacto fisico. A educa¢ao surge como a ferramenta privilegiada
para mitigar esses perigos, o que esta em consonancia com a drea cientifica dos cursos que os/as
participantes frequentam.

Note-se que este grupo, relativamente aos outros, parece estar menos exposto as tecnologias. Um/a
dos/as alunos/as diz que apenas usa o computador numa das unidades curriculares:

...bem, eu acho que sim, porque hé cursos que precisam de um
dispositivo eletronico, por exemplo, a engenharia precisa de
ter um computador para poder fazer as atividades. Agora, em
educacio eu, por exemplo, (...) tenho s6 uma aula que precisa de
um computador, de resto é s6 escrever os apontamentos, pode
ser em papel...

Ha também varias referéncias sobre o papel da educa¢io como forma de intervencéo e de prevencio
do uso abusivo das ferramentas digitais.
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Na figura seguinte, apresenta-se a nuvem de categorias. Constata-se que as questdes mais sociais

e educativas dominaram o debate.

Figura 40. Nuvem de Categorias por relevancia - Grupo FPP
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7. Discussao dos Resultados

Procederemos, doravante, a uma leitura integrada e tedrica dos resultados anteriormente apresen-
tados. Procurar-se-a analisar o material que emergiu nos diversos GDEF, sublinhando-se o que de
comum compartilha(ra)m e o que tém de singular.

De sublinhar que os discursos dos/as participantes vdao ao encontro do que a literatura cientifica
tem evidenciado. Nao obstante, nem todos os aspetos retratados nesta literatura (cf. enquadramento
tedrico) surgem como preocupagdes dos/as participantes destes GDE.

Uma ideia comum e central aos quatro GDF refere-se & inevitabilidade dos mundos e das ferra-
mentas digitais nas suas realidades e na realidade atual da maioria das pessoas, com tendéncia a
assistir-se a sua omnipresenga nas geragdes mais novas/vindouras. Enquanto estudantes do Ensino
Superior, e particularmente desde a Pandemia, consideram que as suas vidas acontecem muito na e
através da realidade digital. Nao é por isso de estranhar, o grande nimero de horas didrias em que
referem estar “conectados’, seja para estudar/aprender/investigar, seja para se relacionarem, seja
para fazerem acontecer funcionalmente as suas vidas.

Nos quatro GDF, o que mais se evidenciou foi a grande aten¢éo dada pelos/as participantes aos com-
portamentos de risco e de perigo vivenciados na relagao com os mundos digitais. Existe a perce¢do
de que todos/as estdo expostos/as a situacdes de risco e que todos/as podem ter comportamentos
disfuncionais mais ou menos graves. A divulgacdo nao autorizada de fotografias, a manipulagao
de imagens, os falsos nudes, a difamagao ou roubo da identidade, o cyberbullying, a pornografia,
entre outros, sao algumas das situagdes de risco elencadas pelos/as participantes e que surgem
identificadas na literatura cientifica (e.g., Brewer & Kerslake, 2015; Correa et al., 2018; Lanzillotti &
Korman, 2020; Romera et al., 2021; Cimke & Cerit, 2021; Faustino et al., 2022). Os/as participantes
consideram que muitas delas tém vindo a agravar-se. A pornografia, por exemplo, foi uma das
situagdes identificadas como sendo de uso mais frequente e de facil acesso, particularmente desde
a pandemia, tendéncia que tem vindo ja a ser referenciada em estudos vérios (e.g., Castro & Lins,
2021; Cagdo, 2023). No que diz respeito aos videojogos, as opinides foram ao encontro das posi¢des
avancadas em diversos estudos. Uns remetendo para o efeito que o jogar tem no sentimento de
bem-estar e desenvolvimento de varias competéncias (e.g., Barr & Copeland-Stewart, 2022), outros
focando nas experiéncias menos positivas de um jogar obsessivo e abusivo, que condiciona o seu
quotidiano e a sua qualidade de vida (e.g., Genovese et al., 2022; Torres, 2020).

Com menor expressao, assistiu-se a partilha de algumas experiéncias de dependéncia, em si e/ou
nos/as outros/as. As situagdes de dependéncia reconhecidas em si ou apontadas nos/as outros/as
remeteram sobretudo para a visualizagdo excessiva de videos (rapidos) nas redes sociais, para o
jogo de videojogos ou para o simples ato de fazer scroll, situagdes também identificadas na literatura
cientifica, as quais alertam para o impacto negativo que estes comportamentos tém, nomeadamente,
ao nivel da atengdo/concentragao e do desempenho académico (e.g., Chen et al., 2023; Fialho et
al., 2023; Silva et al., 2025).

Em termos temporais, a pandemia teve um forte impacto na vivéncia dos/as diversos/as participan-
tes. Consideraram ter sido um momento de imersao nos mundos digitais, muito potenciado pelas
videochamadas e pelo uso das redes sociais, ja que eram os instrumentos disponiveis para manter
a proximidade e a ligagdo afetiva com amigos/as e familiares. Embora com o término do periodo
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pandémico tivesse havido uma procura do real, do presencial, algumas das mudancas vividas
parecem ter vindo para ficar nas suas vidas e na vida das pessoas, em geral: as compras online, os
pagamentos por MbWay, o trabalho remoto, entre outros (e.g., Foco, 2023).

No que diz respeito as vivéncias académicas, os/as estudantes salientaram a preferéncia pelas aulas
presenciais, pese embora a transi¢do do digital para o presencial nao tenha sido facil para todos/as.
Houve um esfor¢o de adaptagao as novas (ou velhas) rotinas e aos contactos sociais, que passaram
a acontecer também (ou sobretudo) de forma presencial. Todavia, a possibilidade de realiza¢ido
de trabalhos de grupo em formato online foi muito valorizada, dado aumentar a facilidade de
contacto entre os elementos de diferentes areas geograficas do grupo e reduzir os custos relativos
as deslocagdes, facilitando muito a concretizacio e a conclusdo das tarefas’.

Contrapondo uma visao mais otimista da vivéncia digital, um/a participante interrogou-se sobre o
impacto negativo da pandemia no processo de aprendizagem da leitura das criangas que estavam
a iniciar o ensino basico; e no futuro, em termos desenvolvimentais, educativos e até sociais. Estas
sao também preocupagdes elencadas numa revisdo sistematica sobre o tema em analise (e.g., Costa
et al., 2023; Gayatri, 2020). Além disso, registou-se a ideia, expressa por varios/as participantes de
diversos grupos - especialmente das dreas da Educagdo e Intervencao Social, e da Formagao de
Professores -, de se sentirem ja ultrapassados tecnologicamente pelos/as mais novos/as, considerados
de outra geragdo. A acompanhar este sentimento, evidenciaram a preocupagido de que as geragdes
mais novas e as vindouras se encontrem expostas a desafios mais diversos e complexos do que os
que eles/as proprios/as tiveram de enfrentar.

O Fear of Missing Out (FOMO) foi também identificado em varios testemunhos, como podendo
gerar comportamentos disfuncionais e/ou de risco, em consonéincia com estudos varios sobre o
tema (e.g., Brandao & Boumann, 2022; Bartholomeu et al., 2023). Varios/as participantes referiram
o fenémeno dos influencers como um dos responsaveis pelo FOMO. Nao obstante, criticam esta
adicao, pois reconhecem que muitos/as dos/as influencers apresentam imagens de si e estilos de vida
idealizados, que acabam por provocar, em alguns/algumas dos/as seus/suas seguidores/as, sentimen-
tos de frustragdo e mesmo de depressdo. Explicam que, na sua perspetiva, alguns membros dessa
audiéncia sentem que nunca serdo capazes de alcancar determinado bem ou estilo de vida, que no
fundo séo irreais ou superficiais, acabando por desenvolver um sentimento de estar a desperdicar
a sua existéncia. Todavia, permanecem ligados, sempre e a todo o momento.

Relativamente as questdes da tecnologia, na sua vertente mais funcional, as questdes passaram
pela mudanga, aquando da pandemia, dos processos de ensino e aprendizagem, com as aulas e
os trabalhos em grupo a acontecerem a distancia. As questdes suscitadas pelo regresso formato
presencial, desejado, mas nem sempre facil de efetivar, como referimos anteriormente, foi outro
dos temas destacados. Sobre o p6s-pandemia, registaram-se testemunhos no sentido de ser agora
mais frequente a presenc¢a do telemdvel nas aulas, que podera ser explicada pela sensagdo de estar
proximo e em contacto com os outros que o smartphone promove. Curiosamente, um estudo de
Huey e Giguere (2023) concluiu que estudantes que usavam smartphones nas aulas eram menos
ansiosos do que os que ndo usavam.

1  Pese embora nos GDF nada tenha sido referenciado em relacio a estudantes com necessidades adicionais de
suporte, no grupo piloto foram referidos desafios e oportunidades para estes/as estudantes. A semelhanga de
Souza (2024), foi referido que as tecnologias de apoio foram e sdo cruciais para a promog¢ao de uma educagao de

nivel superior mais inclusiva, acessivel e igualitaria.
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Na globalidade, registou-se que as categorias tiveram uma maior expressao a nivel social do
que individual. As dependéncias e os comportamentos/gestdo de risco, as categorias com maior
expressdo, foram significativamente mais falados a nivel social, referente a terceiras pessoas, do
que a nivel pessoal, o que pode remeter para uma maior dificuldade em se autoanalisarem e para
questdes de desejabilidade social (¢f., Almiro, 2017). Nao se colocarem nas situagdes de risco ou de
dependéncia protege-os de se verem frageis e de mostrarem a(s) sua(s) vulnerabilidades, assumindo
um funcionamento mais normativo e saudavel.

Em termos futuros, registaram-se notas de pessimismo nos diversos GDF: cada vez vai haver mais
controle/menos liberdade, mais dificuldades em termos de liberdade/rigor de expressao/informacao,
maior pressao grupal/social para se ter e estar ligado (constantemente) as redes sociais. Outras
ideias que se destacaram, passaram pelo medo da substituicdo dos humanos pelos robos e pela IA,
levando, nomeadamente, ao desaparecimento de muitos trabalhos. Este tema nao é consensual em
termos de literatura - por exemplo, George (2024) defende que existira uma mudang¢a nos empregos/
trabalhos existentes e ndo uma perda.

De seguida, sera efetuada uma sistematizagao das principais diferencas evidenciadas entre os grupos,
e das singularidades inerentes a cada um.

O grupo das Ciéncias e Tecnologias (CT) deu maior énfase aos riscos que a utilizagdo das tecnologias
acarretam para si proprios/as, nomeadamente em termos de privacidade. Falaram de estratégias
que podem mobilizar para garantirem uma maior seguranca, enquanto utilizadores/as, o que atesta
um maior conhecimento destas ferramentas, fruto da sua formagao especifica, relativamente aos
outros grupos.

As questdes temporais elencadas passaram pelas mudancgas sucedidas nos periodos pandémico e
pos-pandémico. Aquando da pandemia, muito do processo de ensino passou por aulas assincronas,
gravadas, que dificultavam a concentra¢do e a motivagao para a aprendizagem. Por isso, apreciaram
0 regresso ao ensino presencial. Nao obstante, reconheceram que o online permite um contacto
(com os seus pares e/ou docentes) mais continuado e a possibilidade de uma realizagdo mais célere
e efetiva dos trabalhos, pela (maior) facilidade em se concretizarem articula¢cdes de contacto e
encontro. Admitiram, contudo, o risco de desenvolverem comportamentos de dependéncia. Ainda
no dominio educativo, foi feita uma referéncia ao algoritmo e seu impacto. A possibilidade de este
(poder) condicionar a formagao de ideias e de opinides é vista como preocupante, porque limitadora,
como referem varios estudos (e.g., Pellizzari & Junior, 2019; Siqueira & Vieira, 2022; Freitas et al.,
2023), do desenvolvimento de um pensamento mais abrangente, critico e divergente.

A nivel social, os discursos deste grupo focaram muito os comportamentos de risco, que podem
levar a dependéncias, e as questdes temporais. Foram veiculados aspetos positivos e negativos dos
mundos digitais. Como negativos, deram enfoque a questao de muitas pessoas terem duas persona-
lidades, uma online e outra presencial; de ser “vendida” uma vida positiva e idealizada, inexistente
na realidade (Souza & Cunha, 2019); ao envio nao consentido de fotos e aos falsos nudes. Como
positivos, realca-se a ideia de uma mudanca de mentalidade relacionada com o mundo laboral e
a flexibilizagdo do teletrabalho. Todos os aspetos referidos tém, ou podem ter, impacto na saude
mental dos intervenientes.

92



No que diz respeito as potencialidades futuras, este grupo sublinhou a ideia da inevitabilidade das
novas tecnologias, associando-lhe aspetos positivos e negativos. Pontuam que estas podem facilitar
0s processos comunicacionais e, se bem usada, a IA tem um potencial enorme. No que respeita aos
aspetos negativos, os/as participantes enfatizaram o isolamento social; as eventuais dependéncias e
a evolugdo célere das tecnologias. A dificuldade em se perceber a veracidade dos contetidos, muito
referida pelos/as estudantes, foi também apontada como preocupagdo em numerosos estudos (e.g.,
Lozano et al., 2020).

Ja o grupo EIS revelou-se mais sensivel ao nivel social do que ao individual, o que pode ser justifi-
cado pela formagdo académica muito voltada para as questoes educativas e sociais. Efetivamente,
os temas desenrolaram-se em termos das vertentes educativas e sociais, nomeadamente no que
concerne a gestdo do risco. Este grupo, em particular, mostrou-se especialmente preocupado
com a exposi¢ao dos/as mais novos/as a realidade virtual. Como exemplo, referiu que a exposi¢ao
dos/as mesmos/as a variante brasileira da lingua portuguesa tem trazido desafios ndo s de cariz
educativo, mas também desenvolvimental. As agdes educativas surgem, entdo, como ferramentas
privilegiadas para obstar este e outros perigos, e incentivar praticas de aprendizagem e de um viver
quotidiano mais saudaveis.

Outro registo especifico deste grupo foi o enfoque dado @ mudanca das praticas de consumo, do
presencial para o online. A visao de que a vida neste dominio se alterou significativamente esta de
acordo com a diversa literatura da drea (e.g., Khayru, 2021).

Finalmente, este grupo abordou a questdo da necessidade de regulamenta¢do do mundo virtual,
quando discutiu a existéncia de sites que incentivam a praticas de risco, nomeadamente o incitamento
ao suicidio. Referindo-se a um site em particular, que consideram altamente pernicioso, expressaram
a sua perplexidade pelo facto de o mesmo ainda se manter ativo. Em relagdo ao futuro, registou-se
também algum pessimismo, focando o grupo nas questdes da censura e da pressao social. Mesmo
que ndo queiram, o uso das redes sociais é imperativo, pois muito do que acontece na(s) (suas)
vida(s) passa por estas ferramentas.

Em relagdo ao grupo da Saude (S), constituido exclusivamente por estudantes de enfermagem, as
questdes individuais e sociais apresentaram-se mais equilibradas ao nivel da sua valorizagdo do
que no grupo anterior. Emergiram preocupagdes muito especificas que decorrem da sua formagao
e profissdo. Foram discutidos os desafios de aprendizagem e, sobretudo, da realiza¢ao dos estagios
académicos, aquando do regresso ao regime presencial. Apesar de ter sido desejado, este regresso
nem sempre foi facil de efetivar. Um dos desafios teve a ver com o facto de sentirem que, no contacto
presencial, é mais dificil mascarar sentimentos e emogdes. Esta gestao mostrou-se particularmente
desafiadora com colegas, apds revelagdes mais intensas online. Refletiu-se ainda sobre o futuro
da profissdo, sobre a possibilidade de a AI poder substituir certos ou muitos dos cuidados por si
ministrados, todavia consideram insubstituivel a dimensao humana do ato de cuidar.

Quanto a gestdo do risco nos/as outros/as, este grupo mostrou-se particularmente preocupado com
as questdes da idealizagdo dos outros e das suas “vidas maravilhosas”; dos nudes falsos; e do vale
tudo para se ter alguma visibilidade nas redes sociais. O facil acesso e a visualizagao generalizada de
contetidos pornograficos foram outros aspetos pontuados pelo grupo nesta categoria, que parecem
estar em consonancia com a literatura (e.g., Awan et al, 2021).
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O grupo FPP foi também muito sensivel aos comportamentos de risco, em si e nos outros, subli-
nhando a importancia que a educagdo pode assumir na prevengdo de algumas das disfunciona-
lidades que dai poderao advir. Note-se que estes/as participantes, a semelhanga dos/as do grupo
de EIS, sdo estudantes de cursos do ambito da educagdo. Por isso, perspetivam a educagdao como
uma ferramenta privilegiada para se prevenir ou lidar com os desafios e os riscos que os mundos
digitais podem acarretar.

A reflexao em termos temporais também registou um grande numero de codificagdes neste grupo,
apontando para uma reflexdo sobre as transformagdes sociais que se tém vindo a verificar - em
particular desde a pandemia - e as tendéncias evolutivas desta drea. Um dos aspetos discutidos
pelos/as participantes foi a maior preponderancia que diversas dimensdes da vida virtual assumi-
ram no quotidiano das pessoas, e no seu proprio quotidiano. Dao como exemplo o aumento do
uso do telemovel e da visualizagdo de reels em diversas redes sociais. Nesta linha temporal, alguns
testemunhos evidenciaram que o regresso a vida presencial, findo o periodo pandémico, provocou
em diversos/as participantes deste grupo e nas suas familias - habituados/as a viver e a trabalhar
remotamente - um certo desconforto.

Quanto a perspetiva do futuro, também neste grupo se observou um cenario pessimista, com a
ideia de que a IA vai ou pode vir a substituir a forca humana em diversas areas. No entanto, os/as
participantes mostraram-se céticos/as quanto a possibilidade de robots se equipararem aos seres
humanos, nas dimensdes mais afetivas e relacionais. A questao educativa voltou a surgir neste
grupo, quando perspetivam o futuro, realcando a necessidade de se intervir particularmente junto
das criangas, o grupo mais vulneravel, para que estas nao fiquem tdo centradas ou exclusivamente
centradas no computador. Enfatizam a importancia de se utilizarem estratégias educativas diversas
e apelativas - de cariz (mais) sensorial e relacional - de forma a po-las em contacto com as suas
dimensdes mais humanas, evitando ainda um conjunto de comportamentos de risco e eventuais
situacdes de dependéncia.

8. Consideracoes finais

Os/as estudantes do Ensino Superior que participaram no estudo Mundos digitais no pés-pandemia:
Continuidades e transformagoes na realidade dos/as estudantes do Ensino Superior mostraram-se
envolvidos nos debates que aconteceram nos respetivos Grupos de Discussao Focalizada, o que se
refletiu na riqueza e diversidade do material recolhido. Os temas discutidos apresentaram muitas
unanimidades entre os diversos grupos e participantes, sendo que as singularidades e as diferengas
observadas decorreram sobretudo de preocupagdes e saberes ligados a formagao de base dominante
em cada GDF concreto. A énfase na educagdo nos grupos constituidos por professores, educadores
e interventores sociais em formagdo nao deixa de ser ilustrativa; as questdes relacionadas com a
saude foram relevantes no grupo da satde; e a maior percegdo do risco e do poder das ferramentas
digitais, patenteado pelos/as estudantes de ciéncias e tecnologias.

Uma das unanimidades focou-se na ideia de que o periodo pandémico trouxe mudangas nos habitos
de consumo, nos relacionamentos interpessoais, nos processos de ensino-aprendizagem e de trabalho.
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As compras online e as (novas) tecnologias digitais, como o MbWay, foi uma das dimensdes des-
tacadas pelos/as participantes, como tendo tido um input em tempos de pandemia e que, desde
entdo, passaram a fazer parte da sua rotina habitual.

No que concerne a realidade académica, as aulas em videoconferéncia, que permitiram em tempos
de pandemia que o percurso educativo e a vida académica continuassem a acontecer, apesar de
terem diminuido, ndo terminaram de todo. Embora prefiram (e atualmente vivam mais) o contexto
presencial, o uso dessas e de outras ferramentas digitais tornou-se, no p6s-pandemia, mais frequente
em termos de aulas e/ou outros trabalhos académicos. Foi unanime que as mesmas tém facilitado
sobretudo os trabalhos de grupo, que agora podem ocorrer a qualquer hora e em qualquer lugar,
facilitando encontros, articulagdes e feedbacks entre estudantes e com os/as docentes. Porque os
grupos participantes tiveram algumas experiéncias distintas, foram evidenciados, neste 4mbito, alguns
discursos particulares, com os/as participantes de CT, em especial, a apontarem as aulas gravadas
como uma experiéncia menos positiva, dado que as consideram menos motivadoras e cativantes.

O mundo virtual também trouxe modificagdes nas relagdes sociais, sejam familiares, de amizade
e/ou de intimidade. Em termos familiares, alguns/algumas consideraram que os mundos digitais
tém diminuido o didlogo e o convivio, o que obrigou em alguns dos seus contextos a proibigdo do
uso de ferramentas digitais - sobretudo, de smartphones - em momentos comuns, em particular
durante as refei¢des. No que diz respeito aos amigos, parece ter sido consensual que a internet e as
redes sociais permitiram que a sua vida social continuasse a acontecer durante a pandemia. Mas
esta forma de comunicar e de se relacionar veio para ficar. Os/as jovens entre si interagem muito
por esta via, podendo ou ndo ativar os relacionamentos de forma presencial. Um dos riscos que
os/as varios/as participantes dos diversos grupos apontaram foi o desfasamento que existe muitas
vezes entre o que a pessoa é na realidade e o que é virtualmente. Consideram que a assunc¢do de uma
identidade online distinta da identidade real pode ser positiva, no caso das pessoas timidas - pois
estas podem no mundo virtual apresentar-se mais seguras, mostrando-se mais capazes de interagir e
de desenvolver um conjunto de competéncias sociais - e negativa, ja que levam ao engano, a mentira
e até a uma maior exposicdo a situagdes perigosas. No que respeita as relagdes afetivas de maior
intimidade, foi referido que as redes sociais e as videoconferéncias permitem um contacto e uma
partilha mais continuos, o que por um lado cria proximidade, ou uma ilusdo de proximidade, numa
intimidade que algumas vezes se esfuma quando as pessoas se encontram na vida real. Por outro
lado, foram falados os riscos associados a uma exposi¢do corporal e a um relacionamento sexual
de caracter virtual. A divulgacdo de imagens sem consentimento, a manipula¢ao de imagens, os
nudes e os comentarios difamatdrios, foram algumas das situagdes elencadas que podem acontecer
apos o término de relacionamentos de intimidade.

Outros perigos foram assinalados pelos diferentes grupos foram: a usurpagdo de imagem/identi-
dade, a (quase) inexisténcia de privacidade - bastante vincada no GDF de Ciéncias e Tecnologia
- e a exposicao generalizada, incrementada no periodo pandémico, a conteudos pornograficos,
veiculados nas redes sociais.

Tendo a internet e algumas das redes sociais caracteristicas potencialmente aditivas, nao foi de
estranhar a emergéncia de (algumas) partilhas de experiéncias proprias e de outros alusivas a
comportamentos de dependéncia digital, dependéncia esta que tende a aumentar nas geragdes
mais novas. Diversos/as participantes relataram ter passado mais tempo do que o desejavel na
visualizagao de pequenos videos, de reels no Instagram e no Facebook, de Tiktoks. A tendéncia
a haver um aumento da dependéncia digital nas geragdes mais novas foi aludido em particular
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pelos/as estudantes das areas da Formacao de Professores e de Educagédo e Intervencdo Social.
Estes referiram que ja se sente um gap geracional entre eles/as e os/as mais novos/as, ja que estes/
as estdo mais alheados de uma (con)vivéncia presencial e usam as novas tecnologias de forma mais
massiva e com maior a-vontade.

A autorregulagdo e o autocontrole - que exigem uma tomada de consciéncia (dos excessos) do seu
comportamento - surgem como estratégias essenciais a uma gestao do risco e das dependéncias
digitais. A educagio é imputado o poder - nos discursos dos/as participantes, em particular dos/as
da drea da educagao - de proteger as pessoas (e os/as mais novos/as) dos riscos digitais, promovendo
o uso saudavel das tecnologias digitais, imprescindiveis para fazer a vida acontecer.

Em termos de perspetivas futuras, uma visao pessimista foi transversal aos varios grupos, com as
questdes da privacidade, dos desafios relacionados com a Inteligéncia Artificial (ferramenta que
podera substituir os humanos em diversas dreas) e das dependéncias das geragdes vindouras a
ganhar particular destaque.

9. Balanco & Sugestoes

O presente estudo socorreu-se de metodologia qualitativa que tem vantagens e limitagdes. Em termos
de vantagens, temos a riqueza de sentidos e significados recolhidos que se foi apresentando ao longo
do trabalho, que langam pistas em termos educativos, preventivos e até clinicos. A generalizacao
ou a afirmagao de conclusdes definitivas faz parte das limita¢oes desta metodologia, mas também
fundamenta sugestoes e necessidades para futuras investigagdes e interven¢des. As nossas consi-
deragdes serdo agrupadas em torno de duas grandes areas, a educativa e a da clinica/saide mental.

Em termos educativos, as ferramentas tecnolégicas mudaram a forma como alunos/as e professo-
res/as se relacionam entre si, mudaram contextos e processos de ensino-aprendizagem, mudaram
a forma de trabalhar (em grupo) e de aceder a informagédo. A IA surge como o desafio de maior
relevancia, para discentes e docentes, em termos educacionais. Se as suas potencialidades sao enor-
mes — nomeadamente quanto a automatizagao de tarefas varias, ao apoio a pesquisa cientifica, e a
um ensino-aprendizagem mais personalizado e adaptado -, também os riscos — designadamente
de plagio ou de outras condutas nao éticas, descomprometimento na realizagao de trabalhos aca-
démicos, desvalorizacdo do proprio processo de ensino-aprendizagem, dependéncia (parcial ou
total) das ferramentas de IA - o podem ser. Sera necessaria uma agao educativa capaz de minimizar
os fatores de risco, promovendo um uso responsavel, regulado e ético das diversas ferramentas
digitais. Aqui a promogao de competéncias na alfabetizac¢do digital, balizada por principios éticos,
desempenhara um papel fulcral.

Em termos clinicos, a preocupagdo com a saide mental assume um enfoque primordial na atualidade.
Por isso, esta area tem vindo a ser objeto de muitas investigagdes e publicagdes cientificas. A multi-
plicidade de comportamentos de risco decorrentes de uma vivéncia digital, aliada a uma alteracao
das dindmicas relacionais e comportamentais, parecem ter (um forte) impacto no bem-estar e na
saude mental dos/as estudantes do Ensino Superior. No estudo em apreco, os comportamentos e a
gestao de risco foram as categorias mais expressivas, que associados aos comportamentos aditivos
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- ligados sobretudo ao scroll, a utilizagao das redes sociais, a visualizagdo de pequenos videos, aos
videojogos - evidenciam claramente preocupagdes com a saude mental. Mas, porque a realidade
digital esta em constante ebulicao, pois tudo se passa rapidamente - alguns/algumas participantes
consideram-se ja um pouco ultrapassados/as tecnologicamente em relagao a conhecidos/as mais
novos/as! -, necessita de estudos e atualizagdes. S6 0 mapeamento constante de vivéncias (normativas)
e de (novos) sofrimentos psicoldgicos permitira perspetivar praticas preventivas e clinicas ajustadas.
E fundamental que as instituigdes do Ensino Superior tenham preocupagdes com o desenvolvimento
saudavel e o bem-estar dos/as estudantes. Uma ac¢ao eficaz que os/as ajude a desenvolver habitos
saudaveis, e a lidar com os desafios e a aproveitar as vantagens dos mundos digitais deve incluir uma
abordagem equilibrada, que combine o tempo gasto online e offline, que promova um pensamento
critico e reflexivo, e que fomente habilidades de aprendizagem ativa e colaborativa. Além disso, é
fundamental consciencializar os/as alunos/as sobre os possiveis efeitos negativos do uso excessivo
da tecnologia, e fornecer suporte e orientagdo para ajuda-los a desenvolver habilidades de gestao
do tempo e a se concentrar nas tarefas académicas importantes. Os Servigos de Apoio psicolégico
presentes ja em muitas IES podem ser um espago privilegiado para os/as estudantes trabalharem as
questdes relacionadas com comportamentos de risco e de dependéncia e/ou outras que decorrem
das tarefas e dos desafios desenvolvimentais e académicos que tém de responder nesta fase parti-
cularmente exigente das suas vidas (e.g., Veiga & Lopes, 2019).

Para ambas as vertentes, acabadas de considerar, serd importante a promogdo de uma gestio do
tempo adequada, capaz de estimular os/as jovens numa ampla diversidade de dreas e de competéncias.
Assim, o presente estudo identificou uma série de unanimidades, receios e potencialidades entre
estudantes universitarios/as, tanto na esfera educativa, quanto na da saude mental. Esta constante
volatilidade de praticas e vivéncias pode ser sentida como desafiante até e, por que ndo dizé-1o?,
esmagadora. Nesse sentido, o presente trabalho é um contributo para esse conhecimento. No
entanto, convém referir que, por debaixo dessas mudangas e novos instrumentos tecnoldgicos, os
desafios desenvolvimentais permanecem mais estaveis, por que nao dizer imutaveis? As questdes
relacionadas com a amizade, a relagdo com os pares em contexto educativo, as relagdes afetivas, o
inicio do trabalho, voltam a surgir aqui com novas roupagens e em contextos digitais - contextos
esses que o periodo pds-pandémico generalizou e diversificou.
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Apéndicel
Guido dos Grupos de Discussao Focalizada

Grupo: 6-10 alunos/as do ES que frequentam cursos de diversas areas do saber. Os grupos serao
heterogéneos do ponto de vista de sexo, formacao de base, ano académico.

Orientagdo do Guido: Aceder aos olhares dos/as participantes no que concerne aos Mundos
Digitais no Pos-Pandemia: continuidades e transformacodes na realidade dos/as estudantes do
Ensino Superior. Mais concretamente, partindo das suas vivéncias e realidades, pretende-se que
os/as estudantes testemunhem e reflitam sobre os seus comportamentos e os dos outros, enquanto

usudrios/as, autores/as e testemunhas de um mundo digital em constante evolugao.

Categorias em analise

Dimensdes especificas de
analise

Questoes

Continuidades e Mudangas
nos Mundos Digitais
pos-pandemia

(dimensdo social)

percecido da dimensdo social

impacto nas familias

nos percursos educativos

na forma como as pessoas
interagem

Gostariamos de ter acesso ao vosso olhar
sobre...

o que se tem mantido e o que tem mudado nos
diversos mundos digitais

(forma como se compra e se interage; amizade;
parte afetiva; como se reflete tudo isso no
mundo real; especialmente no periodo
pés-pandémico)

Continuidades e Mudangas
nos Mundos Digitais
pds-pandemia

(dimenséo individual)

percegio do comportamento
individual dos proprios

impacto nas suas familias

NOS Seus percursos
educativos

na forma como interagem

Gostariamos de ter acesso ao vosso olhar
sobre...

0 que se tem mantido e o que tem mudado no
vosso comportamento/vivéncia digital

(forma como compram, como interagem/ se
relacionam; estudam; especialmente no periodo
pos-pandémico)

Potencialidades (dimenséo
social e individual)

vida pessoal/familiar
vida académica

gestdo das potencialidades

Gostariamos de ter acesso ao vosso olhar
sobre...

as potencialidades dos comportamentos/
vivéncias digitais (em qué ja vos ajudaram; algo
significativo)
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Categorias em analise

Dimensdes especificas de
analise

Questoes

Comportamentos de
Risco (dimenséo social e
individual)

vida pessoal/familiar
vida académica

gestdo dos riscos

Gostariamos de ter acesso ao vosso olhar
sobre...

os comportamentos/vivéncias de risco
(reconhecem comportamentos de risco; ja
tiveram algum; por que os fizeram? como gerem
0 risco; como os outros gerem).

Dependéncias digitais

dominios das dependéncias;

percegdo das consequéncias
para o proprio e para os
outros

Gostariamos de ter acesso ao vosso olhar
sobre...

as dependéncias digitais, porque existem (e
quais), se conhecem alguém/ grupos mais
suscetiveis, consequéncias

Mundos Digitais Futuros

vida pessoal/familiar/ social

vida académica/ profissional

Gostariamos de ter acesso ao vosso olhar
sobre...

o futuro dos mundos digitais e seus impactos
nas realidades sociais e pessoais.
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Apéndicell
Questionario sociodemografico

Sexo:

Idade:

Curso:

Ano:

H4 quantos anos frequenta o Ensino Superior:

Idade de inicio de utilizagdo da internet (antes dos 10 anos/10-14 anos/15/16/17/18)

Por dia, quanto tempo utiliza ferramentas digitais em sites relacionados com:

De 22a 62 Fim de semana
(Escolhe uma opgao por linha) (Escolhe uma opgéo por linha)
Nunca | 2h-3h | 4h-5h | 6h ou mais Nunca | lh | 2h-3h | 4h-5h | 6h ou mais
Redes sociais O O O O O O O a O
Jogos online (videojogos) O ] O 0 0 0 0 0 0
Jogos e apostas online O | ] O 0 ] 0 0 0
Obtengio de conhecimento 0 0 O 0 0 O 0 0 0
Utilizagdo de servigos O O O 0 0 0 0 0 0
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Utiliza a internet e as ferramentas digitais para qué? (fungdes digitais)

Comunicagdo

Relacionamento interpessoal

Criagdo de contetdos

Compras

Lazer

Resolugdo de tarefas/ problemas

0 I I R O

Aprendizagem (estudar...)

a

Outras razoes... Quais?
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Apéndicellll
Termo de Consentimento Informado, Livre e Esclarecido

Escoun
soptnion
DeEoucacho |

o anonimato, & ialit & uso exclusivo
presente sstudo. Pare miais esclarscimentos, ndo hesite em contactar o investigador responsavel (Sofia VE\ga
sofiaveiga@ese ipp.pt)

CansENTIMENTO INFORMADO, LVRE £ ESCLARECIDO PARA PARTICIPAGAD EN INVESTIGACAD <
Grato pata sua colaborsgiol

de acordo com 2 Declaragzo de Helsinguia' e a Convengao de Oviedo™

Sor fovor, leia com atengBo o seguinte informagfio. Se achar que alg estd incomeets ou que ndo €std claro, nio
‘hasits em solicitar mais informagBes. Se cancorda com @ ol feire, inar este documento.

BDeclora ter ido & compreendido este documents, hem como os informages verbais que me foram fornecidas
pela/’s pessoa/s que GCms gssing/m. Fofme garontida o possibilidoge de, em quolquer altura, recusar particpor

L neste sstudo sem qualqur tizo de consequinios, Desta forme, oceita paricipar neste s & permito @

Tituio_do !slm!u' Mundos Digitais no Pﬂs»Pandenu

lidad do E; Sup \nilizaggo dos dadas que de forma vl fomege, confiando em que apenas serfo utilizados paro esta
investigogB & s garantios i canfdsnciaidade £ anomimats gue me 553 dodos pela/i muesgaTor o,

E 4 siguez e sociedd vl e sum sber i, G onems o Exsino Supais (E5)

‘em particular, encontram: /a5 com 0s mmmdos digitais. Wma vez que pasceram, cresceram & e o R

it s fmeins cnmenadn ¢ dependnts ds rologa Oss mesmos's e a8 el e _

<omo meior privilegiados de interpessoal, de apread dos rabalbos E

e ok k. o et o Wt sk &b | (mmulmm- on em empo) em

qualquer husar & & qualuer bors. S5 kD FOR 0 PAGPALG A SRR

56 @ mence ther discernimenta deve tamb

o ES, s vantsgens de reslidade digitel, do uso de disosiivos moveis ¢ das ferramentas digiteis, em context de
sﬂsd&mlhmfmldﬂn,mum;saumﬂhph!! imequivocas. Nio obstante, existem tzmbém desvantagens 4 serem

idas, como a elevade de dependéncie do telemdvel, redes sociais e intemet geradora de miltiplos
e 4 S

A semelhenca das utras realidades, também no ES o pandemia por Covid-19 teve desafios e impectos profundos ESTE DOCUMENTO £ COMPOSTO DE 1 PAGINA/'S E FEITO EM DUPLICADO:
kil el o A b ek ek e fives v “f“';“ de adaptacio e de sjustemento. Aprenderam (aavas) 1A VA PARA O/ A INVESTIGAD: OUTRA PARA A PESSOA QUE CONSENTE
Farramantss digita: ‘posnras, relacBs, de ser avaliados s, 7 o =

Na era pos-COVID-18, evid Encizs ds vivincis pandémica nas vidas dos'ss

JmmsnﬂES!:moasazja\mdaESa{sueﬂhﬂnmmnﬂmahd:demamu_lﬂmlo;ﬂ & s onmdos
digitais.

Explicacio do estudo: O presante projeto, de cariz qualitetivo, tem come finzlidade scader 25 perspetivas de
‘estudantes da Ensino sugerior, g vérias reas do saber, sobre 35 continuidads @ a3 mudangss que aconteceram
na reslidade do pés-pandemia no que conceme 205 usos das Tecnologias Digitais de Informagio & Comunicagso,
su3s causas & :msmuénmas, percebenda o que de ha de especifico em cadz realidade, mas também o que de
comum sz persp

T ity e projeto de investigagio que estd 3 ser desenvalvido pelo Centro de
investigacio & inovagio em Educagic (inEG) ds Escola superior de Educaclio, em parceirs com o Divisio de
Intervenc3o dos Compartamentos Aditivas e Dependindias [DICAD) da Administrag3o Regionzl de Sadds (ARS)
Nort, 1P, Esta invastigag3o ndo tem financamento ou retomo financeira

neste enquadramento, convidama-lo/la 3 participar d2 um Grupo de DiscussBo Focalizads, que terd = dursgic
€ 16, oy et e e o i ot Mt i g 8 e e
i i ik uas vivéncias & realidades, pretende-s2
que testemunhe e reflita sobre s seus cnrrpunzmemus 2 0s dos outros, seja enquanto usudrio/, autor/a @

testemunha de um mundo digitsl em constante =volugio & sua inevitével presengs na vida de cada um/a & na da
sociedsde em gersl, Pratende-se, 3inds, perceber coma perspativam o fururo de todos estes mundos € recursas
digitais nas suas vidas.
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Dos olhares dos/as estudantes sobre as continuidades e as transformagdes experienciadas no poés-
-pandemia, e sobre as expectativas de futuro, pretendem-se retirar algumas ilagoes e recomendagdes
que contribuam para o bem-estar, saude mental e sucesso dos/as estudantes do ES, assim como
para a diminui¢ao dos comportamentos de risco e dependéncias digitais. Neste sentido, a presente
investigacdo pretende contribuir para o aumento do conhecimento neste dominio, espelhado em
publica¢des e comunicagdes cientificas. Ademais tem como intuito a contribuir para a melhoria
das praticas ao nivel da preven¢ao primaria e secundaria das unidades do DICAD, dado que este
servigo é o responsavel pelo acompanhamento de jovens em risco relativamente a estas dimensoes,
assim da prevencdo primaria destas dimensoes.
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