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Resumo: Com o advento da Internet e com o
melhoramento das tecnologias de utilizacdo
pessoal (e.g. computador, televisdo, dispositivos
moveis) a forma como interagimos uns com 0s
outros e a forma como consumimos informacéo e
conteudos (sejam eles didaticos ou de
entretenimento) tem alterado. Este artigo
pretende abordar trés aspetos subjacentes aos
dispositivos digitais, apresentando diferentes
mecanismos de interacdo utilizados, o modo
como hoje sdo consumidos os contetdos digitais
e 0 impacto que esses comportamentos tém no
préprio desenvolvimento dos produtos e dos
conteudos, abordando, ainda, e por ineréncia, 0S
efeitos cognitivos (positivos e negativos) da
utilizagdo de tecnologias como o televisor, a
Internet e de um modo geral os dispositivos
tecnoldgicos do dia-a-dia.

Palavras-chave: Dispositivos digitais; efeitos
cognitivos; interacdo; internet; neuroplasticidade.

Abstract: With the advent of the Internet and
the enhancement of personal use technologies
(eg computer, television, mobile devices) the
way we interact with each other and the way how
we consume information and content (whether
educational or entertainment) has changed. This
article intends to address three aspects
underlying digital devices, presenting different
interaction mechanisms used, the way in which
digital content is consumed today and the impact
that these behaviours have on product and
content development itself, addressing also and
with more focus on the cognitive effects
(positive and negative) of the use of technologies
such as television, the Internet and, in a general
way, day-to-day technological devices..


http://www.kriativ-tech.com/
http://www.kriativ-tech.pt/

Keywords: Digital devices; cognitive effects;
interaction; Internet; neuroplasticity.

I. Introducéo

Que a tecnologia tem tido um impacto
consideravel na sociedade e nos individuos a
todos os niveis (pessoal, social, profissional e
cultural) é um dado inegavel e, para
compreender esse impacto e os seus efeitos,
importa considerar a evolugdo operada pela
tecnologia [1].

Se um dos impulsionadores em termos de
contetados multimédia foi a televisao, surgida
em meados do século passado, é a partir da
década de 70, com o surgimento do
computador pessoal e a democratizacdo do
seu acesso ao publico em geral, que o
consumo de contetdos digitais sofre um
crescimento acentuado, tornando-se mesmo
exponencial com o advento da internet e dos
dispositivos mdveis. Com estes dispositivos
passamos a poder “viajar pelo mundo a partir
de casa, acedendo a conteudos de qualquer
parte do globo, permitindo fazer compras,
reservas de voos, conversar através de video e
som com alguém do outro lado do planeta”
[2].

O desenvolvimento tecnolégico é tal que se
acredita que, entre 2010 e 2040, viveremos
tantas alteracBes quantas as vividas nos
altimos trés séculos, que o conhecimento base
mundial duplicard a cada 2-3 anos e que 0
conhecimento obtido num curso superior de 3
anos num pais industrializado ser4d maior do
que todo o conhecimento obtido pelos nossos
avoés ao longo de uma vida [3].

O efeito pratico deste desenvolvimento na
sociedade e nos individuos carece de maior
investigacdo, contudo, existem dados que
mostram alteracbes comportamentais no que se
refere a forma como hoje se interage com a
informacdo e os contetidos digitais, como estes
sdo consumidos/utilizados, bem como, o impacto
cognitivo desse consumo/utilizacao.

Il. Da in'_ce_rag_éo ao consumo de
conteudos digitais

A forma como interagimos com 0S
dispositivos tecnologicos é alvo de constante
investigacdo e testagem. Devido ao facto de

estes estarem completamente integrados nas
nossas  vidas, alteracbes nas  suas
funcionalidades poderdo ter um impacto
significativo, particularmente em populagées
mais vulneraveis a mudanca como 0s idosos
ou pessoas com baixa literacia digital. Nesse
sentido a interacdo humano-computador tem
tido um papel cada vez mais importante e
abrangente, tratando-se de uma area de estudo
multidisciplinar que inclui a ciéncia
computacional, a semiética, o design e a
ergonomia, mas também ciéncias sociais
como a psicologia e a sociologia, de modo a
compreender de que forma as pessoas e as
maquinas interagem [4].

Dando o exemplo da televisdo é facil
compreender a mutacdo que esta tem sofrido
ao longo dos ultimos anos e como novas
funcionalidades de interacdo tém surgido. Se
numa primeira instancia se verifica o
crescimento exponencial da oferta de
conteudos, temos, numa segunda instancia, a
consequente dificuldade em selecionar o que
se pretende ver e quando se pretende ver.
Procurando atenuar essa objecdo tém surgido
novos sistemas e aplicacdes para melhorar a
interacdo com o conteddo televisivo, tais
como os electronic program guide (EPG) ou
os filtros de recomendacdo ja& dotados de
alguma inteligéncia artificial. Os primeiros
sao interfaces graficas que permitem navegar
e interagir com a televisdo digital e os seus
contetdos podendo o utilizador filtrar e
selecionar, manualmente, conteddos do seu
agrado, os segundos surgiram, inicialmente,
em portais de e-commerce como 0 Ebay ou o
Amazon estando agora presentes em Servigos
de televisdo online como o Hulu, a Apple TV
ou o Netflix e permitem, através de
algoritmos avancados e modelos de analise,
fazer uma filtragem automatica,
recomendando 0s contetdos ao utilizador de
acordo com o seu perfil de consumo [5].

A propria web tem evoluido no mesmo
sentido, passando da web estatica da década
de 90 (a denominada Web 1.0) em que os
conteudos online eram desenvolvidos em
exclusivo  por utilizadores  avangados
(programadores) e visualizados pelo utilizador
comum, para uma web social (denominada de
Web 2.0) em que o consumidor passou a ser,
simultaneamente, consumidor e produtor de



contetdos sem que para isso tenha de ter
conhecimentos de  programacdo. Esta
alteracdo de paradigma, promovida por
ferramentas como os blogues, as redes sociais,
os féruns ou as wiki, permitiu que cada pessoa
com um dispositivo com acesso a Internet
passasse a poder produzir e publicar os seus
contetdos com poucas ou nenhumas restricoes
num espaco publico e aberto.
Consequentemente, esta maior exposicdo e
partilha livre e consentida de dados e
informacdo pessoal, por um lado, e um
crescimento de informacdo disponivel, por
outro, poderd estar a provocar uma nova
evolucdo da web para uma web semantica
(Web 3.0) termo apresentado por Tim-
Berners-Lee, também designada de “web
inteligente”, que procura estruturar e
organizar o conteddo online, sendo essa
estruturacdo feita pela propria interpretacao
dos dados pelas maquinas (computadores).

A evolucdo tecnolégica aliada ao
crescimento exponencial de contetdos digitais
tem promovido, nos utilizadores, uma
crescente necessidade de personalizacgdo, isto
é, cada vez mais o consumidor quer produtos
especificos para o seu perfil e habito de
consumo.

I1l.  Convergéncia dos media e
portabilidade

Outro fendmeno que surgiu na ualtima
década e meia é a convergéncia de diferentes
media no mesmo dispositivo. De acordo com
Benioff [6] o mundo tem sido reformulado
pela convergéncia do social, do mobile, da
computacdo em nuvem, da big data, entre
outros elementos e tecnologias que tém
permitido conectar tudo e todos de uma forma
disruptiva, transformando a forma como
vivemos e trabalhamos. Atualmente, a larga
maioria da populacéo dos paises
desenvolvidos, estd “ligada”, isto ¢, presente
na Internet, fazendo-o maioritariamente com
recurso a dispositivos moveis, por oposi¢ao ao
computador. Isto prende-se com o facto de
estes dispositivos incorporarem, por um lado,
varios media e tecnologias (e.g. telefone,
bloco de notas, calculadora, lanterna, e ainda
uma grande parte das funcionalidades de um
computador) e permitirem, por outro, uma
enorme portabilidade, dado o seu reduzido

peso e dimensdo aliados a uma boa
capacidade de armazenamento e autonomia.

O mercado mobile apresenta-se em franco
crescimento e nos paises com maior avanco
tecnoldgico € mesmo o recurso mais utilizado
para aceder a Internet, ultrapassando o
consumo feito com o computador portatil e/ou
de secretaria. Vejamos alguns dados obtidos
em diferentes estudos que suportam esta
informacéo e que poderdo contribuir para que
se perceba melhor este fendmeno:

De acordo com a ComScore [7] os
utilizadores despendiam, em média, em 2016,
69% do seu tempo com tecnologia em
smartphones, se pensarmos em plataformas
sociais 80% do tempo que sdo utilizadas é
com recurso a dispositivos moveis.

De acordo com a PWC [8], no mesmo ano e
pela primeira vez 0 mobile superou os 50% de
quota de mercado da publicidade no espaco
digital, atingido 51% de share por oposicéo
aos 35% que tinha tido no ano anterior.

Nos ultimos 3 anos a abertura dos e-mails
nos dispositivos madveis cresceu mais de
180% e a visualizacdo destes é ja superior a
realizada em computadores (51% contra 49%)
de acordo com os dados da Emailmonday [9].

Ja em 2008, diversos especialistas da
indUstria de tecnologias computacionais,
antecipavam que o telemovel viria a ser a
proxima grande plataforma computacional, ao
convergir todo um conjunto de
funcionalidades e aplicativos que
possibilitariam o seu acesso e disponibilidade
em qualquer lado e em qualquer altura [10].

Estas realidades tém impactado ndo apenas
a quantidade, mas também a forma como se
consomem o0s conteddos digitais, isto €, com o
advento das tecnologias de convergéncia, tém
surgido novos habitos de consumo.
Operadores e plataformas televisivas como a
MEO, a NOS e a Netflix permitem a
visualizacdo dos seus conteudos em diferentes
dispositivos (e.g. televisdo, computador,
dispositivos maveis), podendo ser acedidos
ndo apenas dentro de casa, mas em qualquer
lugar com acesso a Internet.
Consequentemente, tem-se assistido a alguns
fendbmenos, o do Multitasking que significa
realizar multiplas tarefas em simultaneo e o



do Place Shifting que diz respeito ao habito de
se iniciar a visualizacdo de contetdos num
dispositivo e continuar essa visualizagéo
noutro media.

No que diz respeito ao multitasking
verificou-se, num estudo realizado em
Portugal no ano de 2013, que 40% dos
inquiridos, enquanto visionava televisdo,
utilizava os  dispositivos moveis em
simultdéneo como forma de acompanhar os
contetdos que estava a ver na TV [11].

Quanto a dados relativos ao fenémeno do
place shifting, num estudo realizado pela
Ericsson [12] verificou-se que mais de um
terco dos inquiridos (36%) tinha esse
comportamento pelo menos uma vez por
semana.

Com efeito, estes dados e outros que se tém
vindo a verificar em multiplos estudos ao
longo dos anos, permitem-nos afirmar que a
tecnologia tem tido um impacto na forma
como interagimos com o0s conteudos, em
termos do modo e da quantidade, podendo
ainda inferir que a nossa atividade diaria é
indissociavel da tecnologia e do consumo de
conteudos digitais.

Ja em 1936, quando o computador digital existia
apenas em teoria, Alan Turing [13] defendia que
este sistema poderia vir a ser programado para
realizar tarefas de qualquer dispositivo de
processamento de informacdo, sendo isso que
verificamos hoje quando um dispositivo movel
(com elevada capacidade computacional)
converge  diferentes  tecnologias, sendo
simultaneamente um telefone, um computador,
uma calculadora, um relégio com despertador,
uma maquina fotografica ou um navegador GPS.
IV.  Neuroplasticidade e  efeitos
cognitivos

Numa primeira instincia o radio e a
televisdo (desde a década de 50 do seculo
passado) tiveram uma contribui¢do importante
na aprendizagem dos espetadores, quer em
contextos informais (recorrendo a conteddos
que combinam entretenimento e informacéo),
quer em contextos formais (como o caso da
Telescola). Numa segunda instancia, essa
contribuicdo foi amplificada e disseminada

com a chegada da internet, que permitiu um
acesso a informacdo mais rapido e facilitado
derivando em novas formas de ensino a
distancia (ensino formal e ndo formal).

E sensato afirmar a importar a importancia
da tecnologia no auxilio a realizacdo das mais
diversas tarefas do dia-a-dia, contudo importa
perceber qual o impacto, positivo e/ou
negativo, que esta pode ter na cognicdo dos
seus utilizadores. Para perceber esse impacto
cognitivo advindo do uso de tecnologia e do
consumo de conteddos digitais, importa, em
linha com os dados e fendmenos
comportamentais apresentados anteriormente,
estudar as alteragcbes provocadas na
aprendizagem, na memoria ou na capacidade
de concentragdo. Nesse sentido importa
comecar por explanar o conceito de
neuroplasticidade, que podera ser descrito
brevemente como a habilidade do cérebro em
se reorganizar através da formagdo de novas
conexdes neurais ao longo da vida [14],
baseando-se em duas propriedades essenciais,
a dependéncia da atividade e as mudancas nos
circuitos neuronais [15]. De acordo com o que
a neurociéncia nos diz hoje, e ao contrario do
que a Psicologia advogava, a formagdo das
estruturas  cerebrais ndo estagna na
adolescéncia, sendo um processo que continua
ao longo da vida, ainda que de uma forma
mais lenta e limitada [15, 16].

Estes estudos transmitem-nos o sentimento
positivo de que nunca é tarde para treinar a
mente para novos conhecimentos dada a
maleabilidade que a neuroplasticidade nos
garante, dai que seja comum verificarmos
(principalmente nas geracGes adultas e de
terceira idade) um crescimento nos habitos de
leitura e na realizacdo de exercicios de lazer e
estimulacdo cognitiva (e.g. palavras cruzadas,
meditacdo). Contudo, por outro lado, também
nos mostram que é na adolescéncia que o
cérebro estd mais vulneravel e suscetivel aos
inputs do ambiente que nos rodeia, o que pode
levar a alteracdes cognitivas e
comportamentais irreversiveis [17].

Nicholas Carr [18, 19] que tem estudado o
impacto da tecnologia no ser humano, ndo tem
davidas em afirmar que a Internet tem
alterado a nossa cognigdo. Este autor
metaforiza dizendo que 0s nossos cerebros



estdo a trabalhar como computadores e que a
memoria, as competéncias linguisticas, a
atencdo e a sociabilidade tém sido altamente
prejudicadas. A nossa cognicao esta hoje tdo
fragmentada como a informacdo online, isto é,
0 nosso conhecimento assemelha-se a uma
linguagem hipertextual, em que temos parte
da informacdo armazenada e a informacdo
complementar estd a distancia de uma
hiperligacédo (ou clique). Em linha com esta
perspetiva estdo os trabalhos de Sparrow, Liu,
and Wegner [20], de acordo com quatro
estudos realizados por estes autores as pessoas
priorizam a memoria da mesma forma que
utilizam a tecnologia e, particularmente, a
internet. Assim quando questionados sobre
algo dificil tendem a utilizar a internet para
responder e mais tarde, quando voltam a
necessitar da resposta, tendem a memorizar
mais facilmente onde a podem encontrar
novamente do que a reter a informacgao
propriamente dita. Os autores acrescentam
que a internet estd a assumir o papel de
memoria externa ao nosso cérebro. Trata-se
de um fendmeno recente e que pode ser
encontrado em multiplas situagbes com que
grande parte da populacdo se confronta
aquando da utilizacdo destes dispositivos
como auxilio para as suas tarefas diarias.
Nesse sentido, utilizarmos a tecnologia como
memoria externa ou memdadria auxiliar,
reduzindo a quantidade de dados e informacéo
a reter na nossa memoria, tornou-se um
mecanismo de defesa recorrente dada a
elevada quantidade de informacdo com que
somos confrontados diariamente.

Um desses exemplos é a utilizagdo de
dispositivos com indicacdo de navegacao GPS
(Global Positioning System), uma tecnologia
que tem vindo a ser cada vez mais utilizada
nas Ultimas décadas e que se espera continue a
apresentar crescimento. Com 0 recurso a este
auxiliar de navegacdo o utilizador ndo tem
necessidade de  memorizar  caminhos
limitando-se a seguir as indicacdes,
consequentemente, se tiver necessidade de
realizar o mesmo percurso passados uns dias,
dificilmente conseguirad fazé-lo sem utilizar
novamente o GPS, sobretudo se se tratar de
um percurso complexo.

Fendémenos como 0 multitasking
tecnoldgico descrito anteriormente, tém,

também, afetado a concentragdo e a
capacidade de aprender. Por um lado,
dividimos a atengdo por diversas atividades
em simulténeo, por outro somos
bombardeados com multiplos estimulos
digitais, o que leva a uma maior e mais rapida
fadiga da mente, ndo permitindo o0s
necessarios periodos de descanso que o0
cérebro necessita para a formagdo de novas
conexdes neuronais, tendo como consequéncia
uma menor retencdo de informagdo e por sua
vez menor aprendizagem. Um exemplo desse
impacto pode ser observado num estudo da
University of Michigan que concluiu que as
pessoas aprendiam melhor apds uma
caminhada num local natural, por oposicédo a
uma caminhada num local urbano barulhento
e superpovoado. Segundo 0s autores isso
deve-se ao processo descrito anteriormente, o
excesso de estimulos provocado pelo local
urbano impossibilitou a concentracdo e por
sua vez a capacidade de aprender [17].

Outro dos efeitos negativos da utilizacdo da
Internet e de dispositivos méveis (tal como de
videojogos) é a componente aditiva. Com
efeito, a adicdo aos videojogos e internet
passou a ser considerada uma patologia para a
Associacdo Americana de Psiquiatria (APA)
estando desde 2013 incluida no Manual
Diagndéstico e Estatistico de Transtornos
Mentais (DSM-5) e desde o inicio deste ano
também incluida no manual para a
Classificacdo Estatistica Internacional de
Doengas e Problemas Relacionados com a
Saude (ICD) da Organizacdo Mundial de
Sadde. Quanto mais utilizamos estes
dispositivos mais sentimos necessidade de o0s
utilizar, existindo estudos que, com recurso a
neuroimagiologia, comparam as alteracdes
provocadas por esta patologia com as
encontradas noutras dependéncias como o
alcool e a cocaina identificando as mesmas
alteracdes neuronais [21].

N&do obstante o0s efeitos cognitivos
essencialmente negativos até aqui discutidos,
existem evidéncias positivas do uso de
tecnologias e de conteudos digitais no
desenvolvimento cognitivo. Comecando pelos
contetdos digitais, existem vastos estudos
realizados desde a década de 70 do século
passado, motivados por programas de
entretenimento  educativo como a Rua



Sésamo, que identificam melhorias a varios
niveis. Um estudo de revisédo de literatura do
impacto da televisdo em geral e da Rua
Sésamo em particular em criancas de idade
pré-escolar, reuniu e sintetizou 30 anos de
investigagdo na darea, tendo encontrado
multiplos efeitos positivos como a melhoria
da literacia, comportamento social,
competéncias matematicas, relacfes raciais e
percecdo da morte, tendo ainda identificado
que essas melhorias permaneciam visiveis ao
longo dos anos, comparando jovens no ensino
basico e secundario que tinham sido expostos
a estes conteudos face a outros que nao
tinham tido acesso aos mesmos [16, 22].

Podemos, ainda, encontrar inimeras evidéncias
de impactos positivos que se prolongam noutras
fases da vida. Um estudo realizado com 756
utilizadores de internet de diferentes idades
permitiu identificar uma forte ligacdo entre o uso
da internet e a melhoria da literacia de
informagdo e por sua vez entre esta e a qualidade
de vida [23]. Esta ligagéo entre a conetividade e
a qualidade de vida e o bem-estar tende a
aumentar na idade adulta e na terceira idade,
permitindo diminuir o isolamento social que
advém com o avancar da idade. As proprias
redes sociais online tém tido um impacto
positivo no sentido de pertenca a comunidade
por parte da populagdo mais envelhecida,
permitindo uma maior interacdo social (ainda
que a distancia) e até familiar, encurtando
distancias fisicas que seriam enormes barreiras
sem estas tecnologias. Com um aprofundamento
destes estudos e reconhecendo com clareza quais
os fatores com maior impacto na qualidade de
vida, poderemos desenvolver aplicacbes
informaticas direcionadas nesse sentido.

V. Discussao

E incontestavel a presenca  destas
tecnologias e dispositivos no nosso dia-a-dia,
bem como, as inUmeras vantagens em termos
de produtividade e otimizagcdo de tempo que
nos garantem, contudo ndo podem ser
ignorados os dados e as conclusdes obtidas
em diversos estudos relativamente a forma
como a sua utilizacdo esta a afetar a nossa
mente de um modo geral e a cogni¢do de um
modo particular.

Por um lado, importa compreender o que a
neurociéncia nos diz, nomeadamente que a
plasticidade neuronal continua ao longo da
vida e que a continuacdo da exposicdo a
estimulos permite reconstruir as ligacdes
neuronais. Dai podemos inferir estes dados
ndo como negativos, mas como positivos,
sendo uma informacdo importante que nos
garante que é possivel continuar a aprender e
reverter eventuais impactos negativos de
experiéncias anteriores ou a deterioracdo
cognitiva que advém com o avancar da idade.

Por outro lado, perceber que ndo € o meio,
isto é, o dispositivo ou tecnologia utilizada,
que determina se o efeito € positivo ou
negativo, mas sim a forma como é feita essa
utilizacdo (quer em termos de duracdo, quer
em termos do tipo de conteddos). Em termos
gerais o que aferimos dos avancos da
neurociéncia é que sendo o cérebro moldavel
ao longo da vida, cabe-nos encontrar 0s
estimulos adequados para que o impacto,
neste caso da tecnologia, seja positivo.

Com uma melhor compreensdo destas questdes
podemos, enquanto académicos, investigadores e
profissionais, desenvolver melhores curricula
para o ensino e formacdo, melhores contetdos
digitais de entretenimento educativo e melhores
produtos e aplicagdes tecnoldgicas aproveitando
as vantagens do uso destes dispositivos e
tecnologias para um melhoramento da qualidade
de vida e do desenvolvimento de diferentes
literacias.
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