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RESUMO: O presente artigo consiste em revisao narrativa da literatura acerca dos usos das midias
digitais por criangas e jovens sob enfoque sistémico construcionista social. Como se constr6i a nogao
de risco e em que contextos sdo descritas as potencialidades das midias ou o0s riscos e problemas para
o desenvolvimento socioemocional? A literatura, utilizando a perspectiva sistémica construcionista social,
descreve transformages nos ambitos do self e das relagOes, associadas ao uso das midias digitais.
Alguns estudos questionam uma suposta retérica de “vicio” e viés de essencialismo, envolvendo aspectos
politicos, discursivos, ideoldgicos, interesses mercadologicos, além de categorias fundamentais (de raga,
género, sexualidade) imbricadas nas experimentagcoes dos usuarios jovens nas telas digitais. Este estudo
enfatiza as esferas dos didlogos corporificados e da acdo conjunta entre os multiplos agentes envolvi-
dos. O olhar sistémico construcionista social amplia a inteligibilidade sobre tal tema, com possibilidades
de convites a reflexao, questoes uteis em contextos da prevencao e da clinica.
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RESUMEN: Este articulo consiste en una revision narrativa de la literatura sobre el uso de los medios
digitales por ninos y jovenes bajo un enfoque sistémico construccionista social. ¢Como se construye la
nocion de riesgo y en qué contextos se describen las potencialidades de los medios o los riesgos y proble-
mas para el desarrollo socioemocional? La literatura que utiliza la perspectiva sistémica construccionista
social describe transformaciones en los ambito del self y de las relaciones, asociadas al uso de los me-
dios digitales. Algunos estudios cuestionan la supuesta retdrica de “adiccion” y sesgo de esencialismo,
involucrando aspectos politicos, discursivos, ideologicos, intereses de mercado, ademas de categorias
fundamentales (raza, género, sexualidad) entrelazadas con la experimentacion de jovenes usuarios de pan-
tallas digitales. Este estudio enfatiza la esfera de los dialogos corporificados y de la accion conjunta entre
los maltiples agentes involucrados. La mirada sistémica construccionista social amplia la inteligibilidad
de este tema, con posibilidades de invitaciones a la reflexion, dtiles en contextos preventivos y clinicos.

Palabras clave: construccionismo social; terapia familiar; infancia; juventud; medios digitales.

ABSTRACT: This article consists of a narrative review of the literature about the use of digital media by
children and young people under a systemic social constructionist approach. How is the notion of risk cons-
tructed and in what contexts are media potentialities or risks and problems for socio-emotional development
described? The literature using the systemic social constructionist perspective describes changes in the
spheres of the self and relationships, associated with the use of digital media. Some studies question the sup-
posed rhetoric of “addiction” and essentialism bias, involving political, discursive, ideological aspects, market
interests, in addition to fundamental categories (of race, gender, sexuality) intertwined in the experimenting
of young users on digital screens. This study emphasizes the sphere of embodied dialogues and joint action
between the multiple agents involved. The social constructionist systemic view expands the intelligibility of
this theme, with possibilities of invitations to reflection, useful in preventive and clinical contexts.

Keywords: social constructionism; family therapy; childhood; youth; digital media.

https://www.doi.org/10.38034/nps.v32i76.716 @. BY

ARTIGO

CANDIDO FONTAN
BARROS'

LEOPOLDO
FULGENCIO'

1instituto de Psicologia,
Universidade de Séo Paulo,
Brasil

Recebido em: 28/12/2022
Aceite em: 17/06/2023



20

NPS 76 | Agosto 2023

No cendrio atual, sob influéncia das midias e do consumismo, as visdes da in-
fancia tém se voltado a dois extremos paradoxais (Valkenburg & Piotrowski, 2017):
a crianga como passiva e vulneravel; e a crianca como empoderada - ou seja,
o contraste entre, de um lado, a suposta necessidade de protecao e, de outro, a de au-
tonomia. Como considerar os aspectos paradoxais relacionados aos usos dos meios
digitais por criangas e jovens?

De acordo com a pesquisa Kids Online Brasil (Comité Gestor da Internet no
Brasil, 2020), os riscos on-line para criangas e jovens sao: cyberbullying; uso excessi-
vo da internet; acesso a conteudo prejudicial (como discurso de 6dio por minorias
e racismo, pré-anorexia, automutilagdo, uso de drogas ou suicidio); uso malicio-
so de dados pessoais; contato com pessoas desconhecidas pela internet e encontro
com elas; acesso a pornografia ou recepcdo de mensagens sexuais. Nao obstante,
podem ser descritas inimeras formas de uso dessas midias em contextos considera-
dos uteis, criativos e éticos, que operam como potencialidades tanto para o desenvol-
vimento da crianga ou do jovem, como na sua pratica de vida e entorno relacional.

Como se constroi a nogao de riscos on-line? Em que contextos sio descritos ora
potencialidades das telas, ora riscos e problemas para o desenvolvimento socioemo-
cional? Este artigo tem o objetivo de abordar os usos dos meios digitais por crian-
cas e jovens adotando a dtica sistémica construcionista social. Trata-se de artigo
de revisdo narrativa, com levantamento bibliografico de pesquisas sobre as midias
no referido enfoque, em especial os usos dos meios digitais por criancas e jovens.
Este material provém de parte da tese de doutorado do primeiro autor, em anda-
mento, sob orientagdo do segundo autor na Universidade de Sdo Paulo. Temos ex-
plorado a seguinte questdo de pesquisa: como sao construidas potencialidades ou
riscos nos usos das midias digitais por criangas e jovens e de que modo estdo im-
bricadas a relacionalidade e os didlogos corporificados? A explorag¢ao, a partir desta
pergunta, pode gerar compreensao ttil para contextos de prevengao e tratamento.

Primeiramente, cumpre introduzir que o tema das midias digitais - seja quanto
a descrigdo de riscos ou de potencialidades para criangas e jovens — requer len-
tes de andlise ndo essencialistas. Quanto a critica aos enfoques de essencialismo,
para Gergen (1996), as tecnologias cada vez mais modificam a presenca do outro
e transformam a no¢éo de interioridade; assim, o essencialismo entrou em eroséo e,
com isso também, o “eu no centro do ser” e o sujeito como agente individual.

Neste sentido, vale apontar que as telas digitais ndo devem ser nem demoniza-
das, nem idealizadas a partir de condi¢oes inerentes. Entdo, como forma frutifera
e amplificadora de analise do uso dos meios digitais por criangas e jovens, faz sentido
a reflexdo sobre 3 Cs: a crianga; os contetidos; e os contextos (Guernsey, 2007 como
citado por Lauricella et al., 2017).

PERSPECTIVA SISTEMICA CONSTRUCIONISTA SOCIAL,
ADOLESCENCIA, CONSTRUCAO DE RISCOS E PROBLEMAS

“..de um ponto-de vista relacional, problemas nunca sdo inerentes as pessoas
individuais” (Gergen 2009, p. 159, tradugdo nossa).

A odtica sistémica construcionista social se trata de um referencial que coloca én-
fase sobre contextos e processos. Dentre as visoes de familia, a perspectiva sistémica
construcionista social pode ser situada, historicamente, como a terceira geragdo
(ou terceira virada de paradigma), contando com marcada influéncia do pensamento
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pos-moderno. Esta perspectiva pode ser considerada um movimento em perma-
nente constru¢io, que prioriza uma ontologia relacional (Guanaes-Lorenzi, 2014)
- ou seja, apontando a origem do self no ambito das relagdes. Inclui um “guarda-
chuva” de discursos e préticas sobre a familia caracterizados por abandonar as ex-
plicacdes universais e a no¢do de que teorias sdo formas de representar a verdade
(Anderson, 2020). A partir desse enfoque, para Anderson (2017), a adolescéncia:

o Eum discurso majoritario na psicologia e psiquiatria, para o qual contribuem
as instituicdes e forcas do social;

» Ndo é uma categoria predefinida com problemas fixos, mas um processo —
em uma rede de relagdes peculiares e cambiantes.

Na literatura, ja se abordou a nogdo de “risco adolescente” como construgao
social. Tratava-se, no caso, de riscos que nao envolviam as midias (Austen 2009;
Gergen et al., 2014; Lightfoot 1997).

Em relagéo as telas, salientamos, ao longo deste texto, que a construgao tanto de
riscos on-line, quanto de potencialidades, se dd nos &mbitos dos didlogos e da agao
conjunta entre multiplos agentes envolvidos (ndo s criangas, jovens, seus familiares
e educadores). Estdo em participagdo, também, os ambientes educacionais, insti-
tui¢oes da infancia, da area das midias, da sadde, dispositivos das leis, discursos,
contextos sdcio historicos que envolvem classe social, raga, género, por exemplo,
aspectos politicos, econdmicos, além de ideologias sobre consumismo e mercado.

A PERSPECTIVA SISTEMICA CONSTRUCIONISTA SOCIAL:
CONTEXTOS FAMILIARES, O BRINCAR NAS TELAS DIGITAIS
E SEUS ASPECTOS PARADOXAIS

Hacking (2000) foi um dos autores que abordou a constru¢ao social da “crianca
que assiste TV” (ou usuaria de telas). Ele comenta que tal denominagdo de “crianga
que assiste TV”:

« E algo que nio existe como classe definida até que seja pensada como um
problema social (passando a ser reificada e vista como inapta);

o Pressupde uma ideia ou tipo de pessoa (que vira objeto de pesquisa, alvo de
visdes dos pais e discursos de especialistas ou mesmo de politicos);

 Para um critico com viséo da construcéo social, estariamos melhor sem essa
categorizagdo — ou seja, poderiamos desmascara-la (ja que advém de interes-
ses moralizadores em multiplos niveis).

Na exploragao do tema das imagens da midia e as construgdes de realidades con-
trastantes é importante pontuar que existem muitas camadas de complexidade em
questdo, pois os textos midiaticos sdo polissémicos — permitindo diversos modos
de leitura, inclusive interagindo com as familias e amigos e com negocia¢do com
os sentidos dominantes (Gamson et al., 1992). Além disso, os meios digitais nos
envolvem no processo de co-constru¢do da comunica¢io, o que torna evidente que
nossas agdes sdo inerentemente “para o outro” e, sem o outro, perdem o significado
(Gergen, 2015). Nao é a toa que a comunicagdo por computadores pode ser conside-
rada uma “pratica social capaz de conferir ndo apenas validade, mas também visibi-
lidade concreta aos principios do construcionismo social” (Mininni, 2008, p. 190).

Visao sistémica
construcionista social
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Com as lentes da construgdo social, pode-se explorar paradoxos suscitados pela
temadtica do uso dos meios digitais. De modo contraditério, com o aumento do uso
de celulares e midias digitais, surgem novos desafios, como a intensifica¢ao dos
paradoxos de “presencga ausente” e desgaste dos processos facilitadores do reconhe-
cimento do self (Gergen, 2002). Além disso, dentre as experimentagdes ludicas nas
telas digitais, também podem existir paradoxos entre divisdao/ inclusdo (Gergen,
2015). Mesch (2009) enfatiza que a internet deve ser tomada como um artefato cul-
tural e, para raciocinar sobre o seu uso pelos adolescentes, devemos superar a dico-
tomia entre determinismo tecnoldgico e construgao social das tecnologias; assim,
ao invés de relagdo causal, devemos nos voltar as influéncias mutuas entre usuarios
jovens e esse meio. Para Sojka (2021), o continuo enredamento da humanidade no
digital e a personalizagdo algoritmica da informagéo tém levado a mudangas funda-
mentais: na identidade e sociabilidade humana (como conhecemos a ndés mesmos
e aos outros); na epistemologia (o que conhecemos); e na ideologia (nossas crengas).

Através do referencial construcionista social, ha possibilidade de explorar os
multiplos contextos em que as potencialidades e riscos passam a ser descritos quan-
to ao uso infantojuvenil de telas. Carvalho et al. (2016) propdem expandir o foco
de analise sobre o virtual, dando importancia a investigar: como esses meios sao
usados pelas familias; a correlagdo disso com as diferentes dindmicas familiares;
e com distintos momentos no ciclo vital familiar. Bacigalupe (2011) descreve que
a negocia¢do com autonomia, privacidade e independéncia do controle parental
sao tarefas desenvolvimentais centrais nas interagdes dos jovens com essas midias.
Para o autor citado, surgem dilemas éticos e psicossociais complexos que requerem
contrabalancar a criatividade, descoberta e imaginag¢ao com questdes de estabilida-
de, seguranga e previsibilidade.

Na interpretacdo de muitos pais, as mensagens incessantes trocadas entre jovens
e amigos consomem tempo, prejudicando que a familia esteja reunida; também, tanto
pais quanto jovens se descreveram como apressados, considerando que os smartphones
ora resolvem, ora exacerbam os problemas na nogdo de tempo (Clark, 2013).

Para Montola (2011), os games sao multifacetados; devem ser analisados no ambito
polifénico, desordenado e complexo do brincar; e em seus aspectos de constru¢oes
sociais de significado, na sua produgio e interpretagdo. Entdo, a compreensao desses
jogos inclui niveis de constru¢ao de conhecimento entre jogadores, contextos,
panos-de-fundo culturais compartilhados, e também as propriedades formais
do game. Mesmo a realidade material do jogo - as regras, seus estados e mundos
- néo podem ser tomados, de antemao, como experiéncias uniformes do brincar,
nem codificados de forma universal, desprovida de ambiguidade (Montola, 2011).

Para Grimes (2010), a cultura do quarto da crianga é local de praticas do brin-
car, negociagdo complexa e subversiva com as fronteiras nos computadores; porém,
nos scripts dos jogos on-line, operam regras rigidas, a servigo de interesses comer-
ciais, dimensao politica e poderes dominantes, que reduzem a participagao e a cria-
tividade. Delamere e Shaw (2006) exploraram a constru¢do social do brincar com
games violentos, descritos pelos jogadores de modo contraditério: ora como entre-
tenimento inofensivo; ora, com desconforto e preocupagoes.

As atividades on-line sio amplamente voltadas para o brincar e, entdo, devemos
investigar sobre as implicagdes desta mudanca histérica (Gergen, 2015). O referido
autor critica a cultura do brincar disseminado (playland) evidenciada nas telas que
impacta dois dominios, principalmente: o self e as relagdes humanas. Em critica
a superficialidade a este espirito do tempo (zeitgeist) do divertimento disseminado
nos meios digitais, Gergen (2013, 2015) coloca que se poe em evidéncia o “self na
acao de jogar” (playing self), com pretenso retrocesso ao individualismo.
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Por outro lado, quanto a mediagao dos pais em relagao ao uso dessas midias,
Clark (2011) apontou a importancia de dar mais atengdo ao brincar infantil e sobre
os modos como as proprias criangas participam da aprendizagem no meio virtual.
A autora estimula que os pais sejam “ouvintes e co-criadores” (Clark, 2011, p. 334,
traducao nossa) e que facam convites aos jovens quanto as experiéncias nas telas em
negociagdes no relacionamento interpessoal.

A I}ONSTRUGI:\O DE IDENTIDADES NAS TELAS, CONTEXTOS E LINGUAGEM.
MULTIPLAS IDEOLOGIAS E INIQUIDADES SOCIO-HISTORICAS

A visdo aqui proposta explora as questdes da constitui¢ao do self na matriz da
relacionalidade. Para Gergen (1996), as tecnologias nos expdem a inteligibilidades
alternativas, novas ondas de discursos, transformagoes e formas ambiguas de ex-
pressao, desafiando o vocabulario do mundo mental, tornando dificil determinar os
conteudos psicologicos do self a partir de essencialismos.

A perspectiva sistémica construcionista social é enriquecedora para explorar
como os usudrios jovens constroem suas identidades tanto on-line quanto off-line.
Nas descrigdes de jovens, estar conectados a internet pode significar sinonimo da
sua propria vida social, implicando tensoes, paradoxos e discursos em grande escala
(Tiidenberg et al., 2017).

Cumpre destacar que a construcdo das identidades nao é uniforme no virtual,
envolvendo multiplos contextos dialégicos. E imprescindivel levar em conta que os
contextos das midias sociais sao co-construidos socialmente e, assim, os direciona-
mentos dos posts dos jovens mudam conforme os publicos alvo, ja que audiéncias
invisiveis podem se chocar entre si (boyd, 2015).

Para compreender as fake news e a polarizagdo nas midias, o construcionismo
social pode langar luz sobre a construc¢ao das verdades. McWilliams (2022) reco-
menda a compreensao de diferentes critérios de verdade, originados de julgamentos
éticos, morais e de vocabuldrios para construir realidades e identidades. Para Stark
e Fins (2012), as midias sociais nao se referem a uma pessoa isolada, sendo artefatos
de construcdo social entre leitores e autores que envolvem verdades, fic¢do, emocao
e significados complexos e nao lineares. Contudo, como colocam Subrahmanyam
e Smahel (2011), “os adolescentes tém que navegar estes mundos digitais de modo
seguro e protegido e de maneiras que estdo, as vezes, em desacordo com os valo-
res éticos e morais off-line. Mentir e falsificar informacéo ilustra bem isso” (p. 103,
traducido nossa).

Um pressuposto fundamental nos estudos revisados é que os textos das midias
ndo sio estaticos e, desse modo, o processo de leitura das midias é um processo de
criagdo (boyd, 2015; Tilsen, 2010; Tilsen & Nylund, 2009). Como Subrahmanyam
e Smahel (2011) afirmaram:

¢é importante se afastar do quadro de que o adolescente usuario da internet
seja passivo e influenciado irreflexivamente pelos contextos on-line. Ao invés
disso, devemos ver que os usudrios estdo criando seus contextos em conjungao
com outros usuarios, entdo, influenciando e sendo influenciados pela propria
cultura on-line que eles estao ajudando a criar. (p. 34, traducgdo nossa).
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Entretanto, em muitos contextos a infincia e adolescéncia nao sio constru-
idas de modo a gerar empoderamento, levando em considera¢ao seu potencial
interpretativo.

Ademais, as mensagens mididticas sdo produzidas como multiplas vozes, que po-
dem ser lidas de modos distintos: ora naturalizadas; ora com incremento do volume
de informacdo e fragmentacdo dos significados, sem implicar maior diversidade
(Gamson et al., 1992).

Além disso, essa perspectiva tem gerado critica ao discurso de panico moral
quanto aos usos infanto-juvenis dos meios digitais. Por um lado, vigiar e combater
o cyberbullying virou uma obsessdo e os discursos se focam mais na punigdo dos
perpetradores do que em promover empatia, resiliéncia e empoderamento (boyd,
2015). Por outro lado, pode gerar preocupagio o fato de jovens servirem de merca-
do para valores de violéncia e competicao (Tilsen, 2010).

Nas palavras de Subrahmanyam e Smahel (2011), “os jovens parecem construir
e co-construir suas identidades pessoais, sociais, de género e de etnia em ambientes
online a medida que encaram questdes cruciais sobre quem eles sdo, aonde perten-
cem e o que querem fazer das suas vidas.” (p 76, tradu¢ao minha). Para Mascheroni
et al. (2015), é interessante explorar como a identidade de género e a sexualida-
de operam como construgdo social no uso das midias digitais, seja no sentido de
resisténcia ou de reproducio de padroes da identidade on-line. Para esses ultimos
autores, a identidade deve ser vista como um processo relacional que esta inserido
nas culturas de pares e no social ao invés de considera-la uma conquista individual.

De um lado, os corpos dos jovens sao controlados pelo consumismo, pela moda,
pela estética serializada e hiper exposta na midia e pela normatizagdo do género
e da orientacdo sexual (Tilsen, 2010). Porém, como mencionado, os usuarios das
midias podem criar interpretagdes em negociagao de sentido. Além disso, os textos
das midias nao sdo neutros e as mensagens nas telas evidenciam categorias de ana-
lise social de género, orientagdo sexual, corporal, de classe social, como também de
raga. Por exemplo, Zindela (2019) explorou a construgdo social da raga, que figura
de forma violenta em alguns videogames e reduz corpos negros a representagdes
sub-humanas, voltadas para consumo e puni¢io.

Para Tilsen (2010), as imagens da cultura popular estdo atreladas a raga, ao géne-
ro e a sexualizagao, convergindo para a construgdo binaria e, assim, os adolescentes
queer podem sofrer influéncias da midia em termos de heteronormatividade ou de
homonormatividade. Um ponto complexo no uso dos games é a associagdo entre
a violéncia e a constru¢ao da masculinidade hegemonica nos meninos adolescen-
tes — apesar de que possam ser ativos construindo leituras alternativas, mesmo dos
conteudos considerados agressivos (Tilsen & Nylund, 2009).

MEIOS DIGITAIS, RETORICA DE ADICGAO E A NOGAO
DE UM “EU AUTENTICO E MAIS PROFUNDO”

A perspectiva construcionista social pode aportar critica ao preconceito ao uso
desses meios, tanto por parte dos adultos quanto por criangas e jovens. Os proprios
terapeutas podem se posicionar com viés preconceituoso quanto aos jogos online,
desconsiderando, na conversa terapéutica, os recursos e aspectos de fortalecimento
da identidade que os jovens obtém através desses games (Graham Jr, 2014).
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De modo valioso, é analisada, em estudos, a construcio de uma retdrica sobre
a adic¢io. Por um lado, alguns usuérios jovens pesquisados por Smahel et al. (2014)
reconheceram a possivel existéncia de uma adicgdo a meios digitais, com descrigdo
de sintomas (dor de cabeca, problemas nos olhos e no sono, perda de interesse em
atividades e amigos ou de contato com a realidade).

Por outro lado, a visdo de outros estudos contribui para compreender a origem
social dos problemas descritos como suposto transtorno ou adic¢ao. Tiidenberg
et al. (2017) encontraram um discurso preconcebido de “vicio” — de que os adoles-
centes estdo colados as midias por poderes negativos inerentes. Pissin (2021) anali-
sou, de modo critico, a construgao social do discurso sobre adic¢do de internet na
China, em que o governo, especialistas e pais disciplinam os jovens, até o ponto em
que internalizam a autodefini¢cdo de viciados. Para boyd (2015), uma retérica pro-
tecionista de “dependéncia de internet” - comparada a adic¢ao a drogas — entrou
no discurso popular; porém, alguns dos préprios jovens buscam ajuda para usar as
midias digitais com controle e mais agenciamento.

E importante frisar que analisar a construgio social da nogido de doenga ou
sintoma gera compreensao menos restritiva e modifica a reificagio dos problemas
clinicos ou descrigdo de suposto vicio. O enfoque construcionista social considera
a importancia da linguagem, dos discursos dominantes (operantes nas institui¢des
e, inclusive, nas listagens de transtornos psiquiatricos). Essa perspectiva critica
quanto ao diagnéstico muda a énfase da existéncia ou nao de transtornos psiquiatri-
cos como algo inerente ou especifico e com origem na esfera individual. Comentarei
adiante como uma visdo nao essencialista sobre risco ou suposto diagndstico pode
ser gerativa de ideias, posicionamentos e a¢des sobre prevencao e tratamento.

No entanto, vale comentar que existe um discurso entrelagado, em narrativas de
jovens, sobre um “verdadeiro eu” e sobre autenticidade que recai em uma concep-
¢do de que “o melhor eu” é o “eu auténtico’, que, idealmente, nao deve ser editado
por telas (Tiidenberg et al., 2017).

LINGUAGEM CORPORIFICADA, 0 SER MULTIF:LO E AGAO CONJUNTA.
GERANDO IDEIAS E AGOES SOBRE PREVENGAO E TRATAMENTO

Nas lentes aqui propostas, um ponto enriquecedor é a énfase sobre a a¢ao con-
junta e a natureza dialdgica, pois “o desenvolvimento ocorre em agdes conjuntas entre
pessoas cujas mentes sdo corporificadas e cujos corpos sao, de modo similar, dota-
dos de mente” (Shotter & Lock, 2012, p. 9, tradu¢ao nossa, grifos nossos).

E fundamental considerar que podemos ser constituidos nas multiplas a¢des
conjuntas, com entes humanos, discursos, instituigdes e também com objetos, como
um bicho de pelucia ou artefatos culturais e computacionais (Gergen, 2009). A inte-
ragao através das experiéncias sutis com artefatos culturais e brinquedos aparece na
metafora visual da “dupla asa da borboleta” - Vide Gergen (2008, 2009). O referido
autor propde representar as agoes coordenadas do eu multiplo com humanos e nao
humanos ao longo do ciclo vital - desde cuidadores, familia nuclear, educadores,
pares e, inclusive, mensagens nas midias, softwares ou personagens.

De modo importante, nas experiéncias nas telas, as criangas e jovens devem
ser considerados ativos co-criando realidades nos seus ambientes, trazendo temas
e pessoas do mundo off-line para o on-line (Subrahmanyam & Smahel, 2011).
Ao invés de ser mera vitima do mundo imprevisivel, o “viajante digital” deve ser con-
siderado um agente cuja nogao de self foi modificada dentro do ethos tecnoldgico,
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absorvendo-o nos modos de entender a si mesmo, ou seja, nos aspectos significati-
vos da sua subjetividade (Gergen, 2018). A medida que se engajam ativamente em
grupos, os jovens constroem um conjunto de valores éticos e morais e, nessa esfera,
a tecnologia digital propicia tanto oportunidades quanto desafios (Subrahmanyam
& Smahel, 2011). Smahel et al. (2014) apontam que os jovens necessitam de uma
educagdo mais ampla quanto as midias para discutirem suas experiéncias on-line
com os pais, pesquisadores e educadores, levando em conta suas necessidades em
termos de psicologia do desenvolvimento.

As pesquisas podem delinear estratégias preventivas que enfoquem nao apenas
nos riscos, mas implementando uma integra¢do positiva das midias no cotidiano
familiar e politicas de inclusdo digital (Carvalho et al., 2016). Quanto as negocia-
¢oes familiares, Clark (2011) enfatiza um aprendizado participativo em que os fa-
miliares interajam de modo menos hierarquico, valorizando o papel das emogoes
e aprendendo com a crianga e na relagdo interpessoal, gastando tempo brincando
e aprendendo, de modo conjunto e criativo nos ambientes virtuais (Clark, 2011).
Além disso, as familias e os terapeutas devem manter questionamento quanto aos
temas de confidencialidade, controle, seguranga e privacidade (Bacigalupe, 2011).

O construcionismo social gera compreensdo sobre as praticas que priorizam
a colaboragdo para prevengao quanto ao bullying e cyberbullying. No manejo dessas
situagoes, segundo Winslade (2013): é valido fazer convites a reflexdo nao apenas
a vitima e ao agressor — mas também a outros alunos espectadores através de con-
versagOes proximas da linguagem dos estudantes; desafiando o discurso normativo,
a intimidagdo e a intolerancias. Para London (2017), conversas coletivas devem ser
fomentadas nas comunidades de aprendizagem e as agdes preventivas devem pro-
mover a valorizac¢io, aceitacio e inclusio de todos os membros.

Adicionalmente, nas conversas com as familias/ educadores/ usudrios jovens,
¢ um ponto fundamental a promogdo de consciéncia critica sobre as midias digi-
tais, a construgdo social dominante da raga (Zindela, 2019) e esteredtipos de género
e orientacao sexual (Tilsen, 2010). Vale refletir que os jovens usudrios das midias
populares podem ser ativos na co-criagdo de formas de empoderamento e de vi-
sdo critica para enfrentamento dos esteredtipos (Tilsen 2010, Tylsen & Nylund
2009). Na compreensao aqui proposta, para promover o dialogo com a crianga,
com o jovem e com os familiares sobre sexualidade, género e raca é necessario posi-
cionamento de inclusdo e ndo julgamento, assim como um olhar questionador dos
discursos normativos e de poder. A relacao que se estabelece com a midia é extre-
mamente dialética e isso requer manter a habilidade de resistir a normatividade, aos
esteredtipos de género e a sua formatagao binaria (Tilsen, 2010).

Ja quanto as terapias, pelas contribuicdes da perspectiva sistémica construcionis-
ta social, no trabalho com criancas e jovens usuarios das midias digitais, ao invés de
estabelecer conversas restritas as situagdes problematicas ou riscos, devemos tam-
bém explorar as histérias de superagio, enfrentamento e criagdo de recursos. Entdo,
quanto ao trabalho terapéutico com as queixas de suposta adic¢do a videogames,
por exemplo, ao escutar as demandas das criancas, jovens e suas familias,
¢ util buscar narrativas que nao fiquem fechadas no problema e descrevam eventos
extraordinarios (Erickson & Monk, 2018; Graham Jr, 2014). Os proprios videoga-
mes podem ser utilizados como ferramentas na terapia para facilitar externalizar
problemas, transformar as estorias saturadas de problemas, identificando as nar-
rativas preferidas e com re-autoria das experiéncias (Franco, 2016). Deste modo,
para criar espago de reflexao sobre as experimentagdes das criangas e dos jovens no
virtual, é enriquecedor partir de perguntas: reflexivas, circulares e amplificadoras.
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Aspectos do uso das midias digitais, da construgdo do self e da relacionalidade po-
dem ser explorados nas conversas terapéuticas, sem partirmos da énfase em saberes
prévios ou teorias formatadoras das conversas clinicas.

Ademais, algumas atitudes do terapeuta sdo contribui¢des valiosas a clinica:
postura de ndo saber e a curiosidade empatica. Que vozes participam da constru-
¢do da nocdo de risco ou problema no virtual? Quem fica excluido nessa descri-
¢a0? Quais interesses levam a reificar essas nogdes? Em que contextos é promovido
o brincar compartilhado e as trocas significativas, seja on-line ou off-line?
Existem exemplos de superagao, de resiliéncia, de hospitalidade (nas familias/ gru-
pos de pares/ institui¢des/ comunidades)?

Na pratica clinica, é proveitoso seguir as recomendagdes de Grandesso (2017)
sobre as conversagdes terapéuticas: buscar descri¢des que sejam mais proximas da
experiéncia, com linguagens respeitosas, que possibilitem op¢des de autoria e mais
agenciamento. Assim, ao invés de percebé-las através de um vocabulario rotulador
de doenca ou déficit, podemos escutar as histdrias das criangas e jovens como criti-
cas a cultura e como tentativas de adaptagio criativa, e explorar potenciais a partir
delas (Gergen et al., 2004).

As conversas em clima de apreciagdo e ndo julgamento podem ser uteis para tra-
balhar posi¢oes: de menos hostilidade nos dialogos (entre criangas/ cuidadores/
professores/ pares/ institui¢des); em direcdo a uma postura ética de mais hospitali-
dade e colaboragao. Gergen (2000) aponta que, nos meios digitais, ha tendéncia ora
a segmentagao, ora a posi¢oes morais e politicas rigidas e polarizadas. “A realidade
intra-grupo torna-se mais convincente e a extra-grupo ¢ vista como mais malevo-
lente” (Gergen, 2000, p. 8, tradugdo nossa).

Nos meios digitais, de modo contrastante, podem ocorrer trocas de colaboragao,
empoderamento, sustentabilidade, agdo social e ética transformadora. Assim, vale
escutar, sem viés julgador, a multiplicidade de histérias que as criangas e os jovens
nos trazem, considerando também os relatos de pais e professores. Para Bacigalupe
(2011), os terapeutas devem questionar suas preconcepgdes de que a comunicagiao
digital ¢ insuficiente para gerar bons relacionamentos familiares, pois tem havido
transformagoes positivas nas familias — mais suporte, flexibilidade e fortalecimen-
to dos vinculos. Segundo boyd (2015), precisamos promover conversas produtivas
sobre o equilibrio no uso juvenil dessas midias, em vez de restricdes apavoradas
ou mitos que criam distracdo quanto a pontos relevantes implicados. Por exemplo,
para a referida autora, quanto aos riscos sexualizados na web, a retérica de medo
de predadores sexuais nos afasta do cerne a ser promovido - a cria¢ao de dindmica
menos individualista na cultura, pois “o medo nédo ¢ a solu¢do; e sim a empatia”
(boyd, 2015, p. 153).

CONSIDERAGOES FINAIS

Para resumir a andlise de fontes bibliograficas, foi observado interesse dos au-
tores de referencial construcionista social sobre o tema do uso das telas digitais
e transformagdes nos ambitos do self e nas relagdes. Estudos com esse enfoque tém
oferecido opgdo questionadora quanto a retdrica do vicio e outros vieses prepon-
derantes tanto nas mentalidades de comentadores leigos, quanto nas pesquisas
a respeito de riscos on-line infanto-juvenis. A literatura tem utilizado a referida
perspectiva para analisar o uso das telas quanto a aspectos politicos, discursivos,
ideologicos e categorias fundamentais de analise social (raga, género, sexualidade).
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Em algumas das publicagdes, sdo, por vezes, questionados os interesses mercadolo-
gicos das experiéncias virtuais infanto-juvenis.

A perspectiva sistémica construcionista social fornece aportes para inteligibili-
dade amplificadora sobre o tema aqui abordado, com possibilidades de convites
a reflexao, mais hospitalidade entre os participantes de didlogos. As lentes sisté-
micas construcionistas sociais podem servir de alternativa ndo essencialista,
fornecendo fundamentos epistemoldgicos, através de linguagem mais exploratdria
que afirmativa.

Futuros estudos devem investigar este modo de compreensao em contextos dos
didlogos da prevencéo e da clinica, em que podem ser uteis os posicionamentos nao
prescritivos como alternativa as visdes normativas e reificantes quanto ao uso de
tais midias. Resta, além disso, uma lacuna quanto a integragao dos estudos esparsos,
com discussdo mais abrangente quanto ao desenvolvimento socioemocional nas in-
teragdes em diversos momentos dos ciclos de vida, inclusive em estagios precoces.
A agdo conjunta e a linguagem corporificada sdo uma senda de compreensido com
utilidade para os estudos sobre meios digitais e a formagao do self das criancas e dos
jovens usudrios em multiplos contextos.
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