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Resumo

O consumo das tecnologias da nova média possui um papel muito relevante na vida dos
jovens. Pode-se dizer que a novas plataformas multimédia sempre fez parte da vida destes
jovens. Estas tecnologias oferecem multiplas possibilidades de comunicacao e expressao
e por isso, 0s jovens tém recorrido a estas novas tecnologias para desenvolver os seus
processos de aprendizagem e socializagdo. Frente a isto, o presente estudo, cujo tema é O
impacto das novas tecnologias nas relacGes interpessoais nos jovens, tem como propésito
compreender de que maneira as tecnologias afetam as relagbes sociais dos jovens,
partindo da questdo-problema que orienta a investigagdo: “Qual o impacto das novas
tecnologias nas relagdes interpessoais nos jovens?”. O estudo é de natureza quantitativa,
utilizando o inquérito por questionario como instrumento de recolha de dados, preenchido
por quarenta e quatro alunos, de ambos os sexos que frequentam a Escola Superior de
Educacéo de Braganca do Instituto Politécnico de Braganca. Apos a analise de dados, os
principais resultados revelam-nos que as novas tecnologias tém um impacto positivo nas
relacBes interpessoais dos jovens, uma vez que estes usam as mesmas para fortalecerem
as suas relacOes sociais. Assim sendo percebemos que 0s jovens se relacionam e
participam na sociedade de forma diferente em comparagdo com as geracdes anteriores,

mas nao se relacionam menos.

Palavras-chave: jovens, novas tecnologias, internet, relagcdes interpessoais
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Abstract

The consumption of new media technologies has a very important role in young people's
lives. We may say that the new multimedia platforms have always been part of these
young people’s lives. These technologies offer multiple communication possibilities and
expression and that is why young people have resorted to these new technologies to
develop their learning and socialization process. Faced with this, the present study whose
theme is “The impact of new technologies on interpersonal relationships in young
people”, aims to understand how technologies affect social relations of young people,
based on this guiding research questions-problems: "What is the impact of new
technologies on interpersonal relationships in young people?".The nature of quantitative
research, using questionnaire surveys as a technique for gathering statistical information
and collected by forty-four students, of both sexes, attending at the Polytechnic Institute
of Braganga. After this data analysis process, the main results reveal us that new
technologies have a positive impact on young people's interpersonal relationships
whereas they use them to strengthen their social relationships. It acknowledges young
people relate and participate in society in a different way, no less related, compared to

previous generations.

Keywords: young people, new technologies, internet, interpersonal relationships.
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Introducao

Este trabalho resulta da investigacdo desenvolvida no ambito da dissertagéo de
Mestrado em Educacao Social — Educacéo e Intervencdo ao Longo da Vida, cujo tema é
“O impacto das novas tecnologias nas relacgoes interpessoais dos jovens”.

Os jovens de hoje nasceram e cresceram rodeados por diversas tecnologias de
informacgdo e comunicacdo (TIC), que interferem na forma dos individuos, sobretudo
jovens, que estabelecem relacdes entre si, no processo de construcdo das suas relacoes
sociais. Desta maneira, o uso das tecnologias de informacdo e comunicacdo exercem
influéncia nos varios aspetos da vida dos individuos integrantes de uma sociedade, seja
no trabalho, no lazer e nas relagbes interpessoais. As relacdes sociais ja ndo ocorrem
necessariamente face a face, elas passaram a ser feitas através do computador,
independentemente de espaco e tempo. Esta nova forma de comunicacéo é designada por
Lévy (1999) como ciberespaco, que possibilita uma comunicacdo imediata por
tecnologias digitais, que provoca a interacdo entre individuos de diferentes partes do
mundo. Prados (2006, citado por Marques & Silva, 2008), as TIC exercem um papel de
“agentes de socializagdo, influenciado na formagéo dos jovens, nos seus estilos de vida,
na forma de aprender, de interagir com os outros, inclusive na forma de pensar” (p.2).

Desta forma, é necessario compreender quais as novas tecnologias que 0s jovens
mais usam e de que forma as utilizam assim como perceber qual o impacto que estas tém
nas suas relacfes interpessoais. Perante esta perspetiva, definimos como questdo
problema: Qual o impacto das novas tecnologias nas relagdes interpessoais dos jovens?
Para ajudar a dar resposta a esta questdo, foram delineadas as seguintes cinco hipéteses
de investigacgdo: (i) a adesdo as novas tecnologias é mais prevalente no sexo feminino;
(ii) os jovens passam em média entre 1h30m e 3horas diarias nas redes sociais; (iii) a
idade média do inicio do uso de dispositivos moveis com acesso a internet das raparigas
é de 12 anos e nos rapazes € de 13 anos; (iv) 0s jovens que vivem no meio urbano utilizam
mais as novas tecnologias do que 0s jovens que vivem no meio rural; (v) 0s jovens com
maiores habilitacdes literarias sdo mais dependentes dos dispositivos mdveis com acesso
a internet do que os jovens com menos literacia.

Este trabalho encontra-se organizado por trés capitulos. No primeiro capitulo
apresentamos o enquadramento tedrico, onde no primeiro ponto abordamos os principais
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conceitos de novas tecnologias, de seguida apresentamos uma evolucdo histérica da
internet e dentro desta incluimos os conceitos de redes sociais, dispositivos méveis e
computadores/jogos online. No segundo ponto, apresentamos as vantagens e
desvantagens das novas tecnologias, no terceiro ponto apresentamos uma reflexéo sobre
0 que é de facto ser jovem. No quarto ponto, explicamos a influéncia das novas
tecnologias nas relagdes interpessoais dos jovens e no quinto ponto, clarificamos a
dimensdo aditiva das novas tecnologias. Por fim e para encerrar este capitulo, no ponto
seis, refletimos sobre o papel do educador social na mediacdo e no impacto das novas
tecnologias.

No segundo capitulo, apresentamos 0s aspetos metodoldgicos que caraterizam a
investigacdo. Primeiramente, apresenta-se uma formulacdo do problema, os objetivos e
as hipoteses de investigacdo, em seguida explica-se a metodologia utilizada na
investigacdo, carateriza-se a amostra, 0s instrumentos de recolha de dados, 0s
procedimentos e 0s instrumentos de tratamento e analise de dados.

No terceiro capitulo, procedemos a apresentacdo e discussdao dos resultados.
Procuramos assim, dar resposta a questdo problema definida e corroborar as hipoteses

delineadas no inicio da investigacao.



Capitulo | — Enquadramento teorico

No primeiro ponto deste capitulo abordamos os aspetos principais dos conceitos de
novas tecnologias, de seguida apresentamos uma evolucgéo historica da internet e dentro
desta incluimos os conceitos de redes sociais, dispositivos moveis e computadores/jogos
online. No segundo ponto apresentamos as vantagens e desvantagens das novas
tecnologias, no terceiro ponto apresentamos uma reflexdao sobre o que € ser jovem. No
quarto ponto explicamos a influéncia das novas tecnologias nas relagdes interpessoais dos
jovens e no quinto ponto clarificamos a dimenséo aditiva das novas tecnologias. Por fim
e para encerrar este capitulo, no ponto seis, refletimos sobre o papel do educador social
na mediacgéo e no impacto das novas tecnologias.

1. As novas tecnologias

Antes de mais é necessario clarificar que as palavras técnica e tecnologia tém
origem na palavra techné que significa “fabricar, produzir, construir, dar a luz” (Veraszto,
Silva, Miranda & Simon, 2009 p.21). Por sua vez, a palavra tecnologia provém de uma
juncéo do termo tecno, do verbo techné (saber fazer) e logia, do grego logus (razao).
Desta forma, Lucas (2009) define tecnologia como “o conjunto de técnica, artes e oficios
(techné) capazes de modificar/transformar o ambiente natural; social e humano
(cognitivo), em novas realidades construidas artificialmente” (p.40). Contudo uma
definicdo concreta de tecnologia é dificil de definir porque o seu conceito é interpretado
de diferentes maneiras ao longo da historia.

A tecnologia abarca os produtos artificiais fabricados pela humanidade, assim como
0s processos de producdo, envolvendo maquinas e recursos Necessarios para 0 processo
de fabricacdo e também metodologias, competéncias, as capacidades e 0s conhecimentos
necessarios para realizar tarefas produtivas (Lucas, 2009). Assim, o conhecimento
tecnologico:

é 0 conhecimento de como fazer, saber fazer e improvisar solugdes, e ndo apenas
um conhecimento generalizado embasado cientificamente. Para a tecnologia €
preciso conhecer aquilo que é necessario para solucionar problemas praticos

(saber fazer para qué), e assim, desenvolver artefactos que serdo usados, mas
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sem deixar de lado todo o aspeto sociocultural em que o problema esta inserido
(Veraszto et al., 2009 p. 38).

Ao longo dos tempos e devido a um grande avanco e impacto a nivel das novas
tecnologias, estas ganharam grande espago na nossa sociedade, no nosso quotidiano e por
sua vez, no mundo em que vivemos (Info-abril, 2014 citado por Ribeiro & Silva, 2015).
O conjunto destas novas tecnologias pode ser designado como: nova média, média digital,
social media ou TIC (Barcelos, 2010). As TIC tém mudado as relacbes sociais
estabelecidas no espaco virtual, através delas o acesso a rede tornou-se comum o que
permitiu desenvolver uma maior interacdo entre os usuarios, sobretudo entre jovens
(Morais, 2014).

1.1. Internet

Castells (2003, citado por Sousa, 2011) revela que nos primeiros anos em que a
internet surgiu comecaram a aparecer conflitos e visdes negativas acerca desta. A origem
da Internet comecou desde a Guerra Fria em 1957, quando o Departamento de Defesa
norte-americano a criou para fins militares (Montenegro, 2010). Contudo o que fez
desenvolver a internet foi a criagdo da ARPANET (Advanced Research Projects Agency
Network), considerada sua antecessora, que foi criada com o objetivo de desenvolver uma
rede de comunicacdes que facilitasse a troca e partilha de informacdes entre varios centros
de investigacdo. Apos a Guerra Fria algumas universidades mostraram-se interessadas
pelo conceito. A plataforma depressa se mostrou insuficiente devido ao aumento de
utilizadores e por isso criou-se um conjunto de protocolos que se definem por TPC/IP
(Transmission Control Protocol / Internet Protocol) (Santos, 2010).

De acordo com Relva (2015) foi desenvolvido um conjunto de ferramentas
importantes para o trabalho na Web (ou www — world wide web), nomeadamente: o
protocolo HTTP (HyperText Transfer Protocol), a linguagem HTML (HyperText Markup
Language), o web browser e editor Web WYSIWIG (What-You-See-Is-What-You-Get) e
as paginas web. Devido a criacdo da web com o conceito word wide web (WWW), em
1990 a internet passou a ser utilizada por todos as areas académicas, cientificas e pessoais
de uma maneira mais simples (Deitel et al., 2003, citado por Caribeli & Paiva, 2011). No
ano de 1992, surgiu o primeiro navegador de internet chamado de Mosaic (Relvas, 2015).

Mais tarde em, 1995 foi aprovado o termo internet e muitos sdo 0s sinGnimos que se
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utilizam para designar: “infovia de informagoes, supervia de informacdes, super-rede ou
simplesmente net” (Santos, 2013, p. 14).  Evidentemente que entre as varias novas
tecnologias a que mais sobressai € a internet por nela abranger diversas facetas
tecnoldgicas como a escrita, a imagem, o som, e o video (Sousa, 2011). A internet é sem
duvida o mais completo meio de comunicacéo criado pela tecnologia, tem reconfigurado
as culturas e o0 mundo e por sua vez tem suscitado novas estruturas de sociabilidade
contemporanea. Atualmente, a internet é vista como web 2.0 ou web social que se
carateriza como uma forte componente de interatividade, participacdo e partilha de
informacdo (Montenegro, 2010). Enquanto na web 1.0 apenas existia 0 consumo de
informacgdes e conteudo, fazendo com que o utilizador ndo passasse de um mero
espectador. Para Soares (2003) a internet € um depdsito de dados onde varios
participantes podem contribuir separadamente com informacdo, sendo essa a condi¢édo da
sua existéncia e do seu desenvolvimento. Para Castells (2001) a internet é constituida por
produtores e consumidores, ou seja, 0s primeiros com aquilo que produzem fazem
desenvolver o sistema engquanto os segundos, ao consumirem o contetdo ajudam também
a evoluir o sistema. A criacdo de uma web mais interativa permitiu aos individuos de
participar de maneira mais apta na formacao da opinido e tomada de deciséo, que afeta as
suas proprias vidas e a vida dos outros individuos (Slevin, 2002, citado por Montenegro,
2010).

Gracas ao surgimento da internet foi possivel atravessar fronteiras, reduzir
distancias e aceder a todo o tipo de informacdes, tendo vindo a assumir-se como 0 meio
de comunicacdo mais fluente, com ferramentas cada vez mais atrativas e de féacil
utilizacdo (Silva, 2005). Na internet, segundo Silva (2005), ndo percorrem apenas simples
informagdes, mas sim “atos de comunica¢do onde o mundo privado da experiéncia
pessoal daqueles que os praticam é projetado no interior do mundo interpessoal e grupal
das interagdes” (p.40).

Assim sendo, com o surgimento da internet e de novos métodos de comunicacao
foram vérias as modifica¢fes ao nivel das relacbes com que fez, que as relacfes sociais
sejam construidas de uma forma diferente, ndo pelo contacto visual, ndo por trocas de
gestos, atitudes e valores, mas sim atraves de um ecrd onde, hoje em dia, € tudo de mais
facil acesso, disponibilidade e rapidez, em que todas essas trocas tém como mediador a

internet (Silva, 2005). Podemos reparar que, por exemplo, no decorrer de uma conversa
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frente a frente estéo presentes expressdes faciais em que conseguimos ter outras percecoes
do que esté a ser transmitido, tornando mais claro a compreensdo de certos assuntos,
enquanto através de um ecrd, numa conversa escrita, esse tipo de expressées nao sdo
transmitidas ou visualizadas, podendo até distorcer as palavras do orador e muitas vezes
até gerar confusdo. Contudo, Montenegro (2010) defende que a internet vai conduzir ao
afastamento dos individuos da sociedade, uma vez que vao estar mais centrados em si e
nas suas relacdes virtuais.

Dos servicos que a internet oferece os mais utilizados sdo o Eletronic Mail
(mensagens transmitidas na rede), www (biblioteca mundial de paginas hipermédia),
Newsgroup (relacionados com os grupos de discussdo), os Chats (conversa por meio de
mensagens instantaneas) e as redes sociais (facebook, youtube, twitter, entre outras)
(Santos, 2013).

Cada vez mais os individuos podem gerir, produzir e escolher os seus contetdos,
devido ao avanco tecnoldgico da internet. Esta é o meio de comunicagdo com um maior
grau de interatividade e que, por isso, permite uma maior participacdo do individuo
(Montenegro, 2010).

Para Moreira (2010) navegar pelo espaco cibernético deixou de ser uma atividade
laboral e passou a ser vista como uma atividade doméstica. Uma vez que, anteriormente,
nds nos ocupavamos com outras atividades de lazer e hoje em dia, os individuos ocupam

0 seu tempo a navegar pela internet, como forma de lazer e convivio social.

1.1.1. Redes Sociais

O termo “redes sociais” ndo € um conceito novo, na verdade ja existe hd mais de
um século e é utilizado para designar as relacdes que sdo estabelecidas entre elementos
de um determinado grupo social (Pereira, Pereira & Pinto, 2011). Quando nos referimos
ao conceito aplicado a internet, o sentido ndo diverge, significa uma estrutura constituida
por pessoas ou organizages que partilham interesses, motivacOes, valores e objetivos
comuns.

Para Bloyd e Ellison (2008) as redes sociais s&o um servigo baseado na web, que
permite aos utilizadores a constru¢cdo de um perfil publico ou semiplblico e

posteriormente estabelecer contacto com os utilizadores dessas redes. Atualmente, no
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mundo em que vivemos as redes sociais completam um papel fundamental nas dindmicas
relacionais. Isto deve-se a facilidade de acesso a informacdo, recursos e todos 0s
conteudos e a facilidade de partilha desse conjunto de interesses que leva a construcéao de
um sentido de comunidade virtual.

Este fendmeno das redes sociais online comegou a merecer especial atengdo a partir
da década de 2000, quando os jovens registaram um grande crescimento de adesdo e
utilizacdo da mesma (Rosado & Tomé, 2015). As redes sociais permitem a explicacao
dos lacos sociais que se criam por meio de perfis que se conectam e desenvolvem acdes
que os mantém em contacto. Um perfil numa rede social online pode conter fotografias e
videos pessoais ou de outros individuos, gostos culturais, quantidade de amigos na rede,
grupos de pertenca e viagens preferidas. Porém pode representar uma pessoa, objetos
culturais e de consumo (filmes, musica, produtos), lugares (cidades, instituicOes,
associac0es) e movimentos sociais (partidos, grupos representativos, ideologias).

A primeira rede social, segundo Cardoso (2013), foi criada em 1995 e intitulava-se
de Classmates.com. Tinha como principal objetivo reunir grupos de individuos que ja se
conheciam desde os tempos da escola e chegou a ter mais de 50 milhdes de utilizadores.
Outras redes sociais comegaram a surgir depois desta: a Cyworld, em 1999 com
popularidade na Russia; a DevianArt, em 2000, voltada para os artistas e designers que a
utilizavam para expor os seus trabalhos e para inspirar outros individuos; a Haboo, em
2000, que criou uma sala de chat direcionada para adolescente; a Fotolog, em 2002, sendo
o primeiro site de partilha de fotos na web; o Linkedin, em 2003, sendo a maior rede social
direcionada para os negdcios e destinada a profissionais; a Flickr, em 2003, focalizada
em imagens e fotografias; o Orkut, em 2004, que é muito popular no Brasil; o Facebook,
em 2004, que é considerada a maior rede social do mundo; o Twitter, em 2006, sendo
considerado o maior veiculo de informacdo em atividade no mundo; o Youtube, lancado
em 2006 (Miard, 2009, citado por Cardoso & Lamy, 2011); o Whatsapp, langado, em
2009, como uma multiplataforma de mensagens instantaneas e chamadas de voz e video
para smartphones (Ferreira, Luz & Maciel, 2015); o Instagram, em 2010, que permite aos
utilizadores compartilharem fotos e videos entre o0s seus usuarios (Piza, 2012) e por fim,

a Google+, em 2011, que era considerada semelhante ao Facebook.



A utilizacdo de redes sociais em Portugal € uma realidade bem presente no
quotidiano dos portugueses tendo estes como preferéncia as seguintes redes sociais:
Facebook, Youtube, Instagram, Whatsapp, Twitter e Tumblr (Akram & Kumar, 2017).

De acordo com Morais, Miranda, Alves e Dias (2010) a rede social Facebook
surgiu em fevereiro de 2004, inicialmente era usada apenas por estudantes, comecando a
alargar-se e atualmente é a rede social mais utilizada em todo 0 mundo. E uma rede social
onde se da a partilha de informacéo e mensagens, permitindo aos utilizadores a adeséo a
grupos organizados por trabalho, ensino e regido que interajam com outras pessoas com
interesses comuns. Relva (2015) frisa que inicialmente esta rede social pretendia colocar
em contacto os alunos da universidade de Harvard através de um perfil com apenas uma
imagem, com informacdes pessoais e académicas para que 0s estudantes pudessem
comunicar entre si, para facilitar e possibilitar uma partilha de informacdes académicas,
enviar mensagens e publicacdo de fotografias. Passados trés meses encontrava-se ja a
funcionar em outras universidades dos EUA e tinha ja perto de cem mil utilizadores. A
26 de setembro de 2006, o Facebook deu um grande passo rumo ao sucesso, abrindo-se
ao mundo, possibilitando a qualquer individuo a participacdo baseada em interesses
pessoais e profissionais, localizacdo, trabalho ou ensino, desde que tivessem uma idade
superior a 13 anos e com um endereco de correio electrénico valido.

De acordo com o Netpanel da Marktest (2010, citado por Pereira, Pereira & Pinto
2011) 3025 mil residentes em Portugal com quatro ou mais anos acederam a partir dos
seus lares ao site do Facebook, 88,7% dos jovens tinham idades compreendidas entre 0s
15 e 0s 24 anos e 81,1% tinham idades compreendidas entre os 1 e os 14 anos. Este site,
que se tornou o preferido dos jovens em 2012 atingiu no mesmo ano um bilh&o de pessoas
inscritas, o que “evidencia a sua potencialidade de conectar enorme quantidade de sujeitos
e permitir a centralizacdo do trafego de dados em seus servidores de informacao,
competindo em volume de acesso com o0 maior mecanismo de busca da rede, o0 Google”
(Rosado & Tome, 2015, p. 14). As redes sociais online tém alguma privacidade, ou seja,
somos nds que permitimos ao outro aceder ao nosso perfil por via e aceitacdo de pedido
de amizade na rede, no caso do Facebook. Desta forma, com a facilidade que agora temos
de criar vinculos, estes tornam-se mais fracos, uma vez que é impossivel um sujeito
manter uma comunicacao forte com todas as pessoas que tém adicionadas no banco de

dados do website, que podem chegar aos milhares de amigos.



Em 2005, Chad Hurley e Steven Chen criaram um programa de computador para
partilhar videos com os amigos, chamado Youtube (Santos, 2013). Esta plataforma
rapidamente se tornou a preferida dos jovens e a mais utilizada para assistir e postar
videos, devido ao seu basto repositorio de videos. Em outubro de 2006, a invencao foi
comprada pela empresa Google. Segundo Burgess e Green (2009, citado por Santos,
2013) o youtube,

também nos apresenta uma oportunidade de confrontar alguns dos maiores
problemas da cultura participativa: a disparidade de participacdo e de expressao;
as aparentes tensdes entre interesses comerciais € 0 bem comum; e a contestagéo
da ética e das normas sociais que ocorre quando sistemas de crengas, interesses
e diferencas entram em conflito. (p.38)

O Youtube foi considerado em 2006, pela revista Times, a maior invenc¢do do ano,
por construir uma plataforma educativa e de entretenimento utilizada por milhdes de
pessoas (Morais, Miranda, Alves & Dias, 2010).

O Instagram, s6 com um més de existéncia conseguiu atingir um milhdo de
utilizadores (Piza, 2012). Possibilita a popularizacdo dos individuos dentro da rede, sendo
que quanto maior o0 nimero de seguidores mais prestigio o usuario terd dentro da
comunidade. Esta rede social possibilita a partilha da localizagéo do individuo, imagens,
videos, planos para o fim de semana, e aplicacdo de filtros nas fotografias.

O Whatsapp permite que 0s usuarios possam enviar mensagens, audios, videos e
fotos (Ferreira, Luz & Maciel, 2015). Para aceder a este aplicativo basta fazer download
e ter acesso a internet. Tem o objetivo de proporcionar um melhor servico relativamente
as mensagens (SMS), enviadas através de um telemovel, para além de ndo ter anincios.

O Twitter por ser uma rede social livre tem vindo a crescer por todo o mundo, que
contava com 517 milhdes de utilizadores (Morais, Miranda, Alves & Dias, 2010). Este
permite aos seus utilizadores de enviar e ler tweets ou ler mensagens de outros utilizadores
conhecidos. Estes tweets s6 suportam no maximo 140 caracteres podendo ser sempre
atualizados pelo proprio utilizador. Para aceder a esta rede, o individuo tem de criar uma
conta de utilizador na qual depois partilha o seu conhecimento sobre variados assuntos
do seu interesse, partilha o que esta a fazer no momento e qual o seu estado de espirito.

No entanto, nem todos os utilizadores usam o Twitter de forma igual, sendo que uns



publicam informac&o e comentarios e outros assistem como meros espetadores, tendo um
papel passivo na rede (Miard, 2009, citado por Cardoso & Lamy, 2011).

O Tumblr foi lancado em fevereiro de 2007 e conta atualmente com 200 milhdes
de usuérios. Esta rede social permite que os usuarios partilhem e criem diversos posts. O
foco desta rede é o contetdo, os seus utilizadores podem postar facilmente fotos, textos,
citagdes, links, conversas, musica e videos e por sua vez, reblogar algo postado por outro
utilizador.

A privacidade dentro da rede € uma questdo que é bastante abordada pelos
investigadores porque através das redes sociais podemos saber onde os individuos
moram, quais as suas habilitacbes académicas, os seus ciclos de amizade, e os lugares que
costumam frequentar (Morais, 2014). Quando um utilizador, coloca no seu perfil que esta
solteiro, aparecem logo varios comentarios de conhecidos e desconhecidos a quererem
saber mais do assunto com o propoésito de conhecer mais a vida do individuo.

Em suma, hoje em dia, as redes sociais desempenham um papel bastante importante
nas dinamicas relacionais devido a facilidade de acesso a informacao, recursos e todos 0s
conteddos. Por sua vez, Costa (2014) refere que as redes sociais sdo espagos de interacdo
social muito procurados principalmente por adolescentes e jovens adultos, por
possibilitarem novas formas de comunicar, relacionarem-se e criar comunidades onde sdo

partilhadas vivéncias e interesses em comum.

1.2. Dispositivos moveis

Cada vez mais pessoas utilizam aparelhos mdveis, desta forma, afirma-se que estes
aparelhos tém evoluido de acordo com a evolucdo da tecnologia (Ribeiro & Silva, 2015).
Os aparelhos moveis sdo todos aqueles que sdo moveis, ou seja, que podem ser levados
para qualquer lugar (e.g: smartphones, tablets e notebooks).

Os telemoveis sdo nos dias de hoje companheiros constantes dos jovens e servem
para realizar as suas fungdes bésicas como também para inUmeras outras funcGes
tecnoldgicas (Barcelos, 2010).

Caronia (2005) argumenta que com o uso dos telemoveis alteramos certos rituais
como os pontos de encontro. Tradicionalmente, em outros tempos, havia lugares no meio
urbano que eram definidos pelas pessoas para o ponto de encontro, como por exemplo

um bar, um parque ou em frente a um prédio. Com o aparecimento destas novas
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tecnologias e em particular o telemovel é cada vez menos o lugar em si que define o
encontro e sim, um processo de coordenacdo mutua que € ajustado pelos jovens durante
0 seu movimento. Sendo assim ndo é preciso ir a um lugar fisico para encontrar a pessoa,
pois as novas tecnologias e os telemoveis vieram facilitar o contacto entre as pessoas.
Também podemos dizer que o tempo perde algum do seu significado porque através do
telemovel e estando sempre com ele ligado ao mundo online, estamos sempre em
permanente contacto com 0s outros.

As motivacOes para o uso dos telemdveis sdo varias e vdo alem da conectividade,
segundo Wei e Lo (2006) para os jovens a posse de um telemdvel confere identidade
social e por sua vez, uma integracdo na rede dos amigos e colegas. Os autores mencionam
também o beneficio do uso do telemovel como a mobilidade e aceso imediato a
informacdes e acontecimentos.

Grant e O’Donohoe (2007) por outro lado mencionaram que a motivacdo do uso
dos teleméveis pelos jovens estaria relacionada com o entretenimento convivente, com

acesso imediato como jogos ou redes sociais.

1.3. Computadores/ Jogos online

Os computadores sdo maquinas que foram desenvolvidas a medida da necessidade
do Homem. Desta forma, os computadores da primeira gera¢do tinham como principais
caracteristicas as valvulas eletronicas que tinham uma durabilidade limitada, pois
danificavam-se passados poucas horas de uso (Cardi, 2002). Estas eram utilizadas para
processar dados, ou seja, 0s cartdes perfurados eram usados para armazenar 0s arquivos
de dados e para os ingressar ao computador. Contudo apresentavam uma série de
desvantagens, como o0 seu custo elevado, lentiddo, pouca confiabilidade, grande
quantidade de energia consumida e necessitavam de grandes instalacbes de ar
condicionado para dissipar o calor gerado pelo grande nimero de valvulas (cerca de 20
mil). No entanto, durante a Segunda Guerra Mundial, 0 governo britanico adquiriu a
maquina Enigma da inteligéncia polaca, que tinha sido roubada aos alemées. Esta
maquina permitia a codificacdo de mensagens. Apés estudar com a sua equipa a maquina
Enigma, o inglés Alan Mathison Turing, em 1943, langou o Colossus (um computador

inglés), que possuia 1500 valvulas e processava 5000 caracteres por segundo.
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Segundo Fusco (2009, citado por Caribeli & Paiva, 2011) o primeiro computador
mais parecido com o que nos conhecemos foi criado em 1946 e, era considerado um
privilégio por ser muito caro. SO quarenta anos depois é que foram criados 0s
minicomputadores, que hoje em dia, sdo conhecidos como computadores portateis, que
nos podem acompanhar para todo o lado. Porém esta maquina esta a ser, atualmente,
ameacada pelos smartphones e netebooks, que sdo ainda mais faceis de transportar por
serem mais pequenos e tém o mesmo efeito. Devido aos grandes avancos das novas
tecnologias passou a ser possivel jogar online. Em 1997 a origin systems lanca um jogo
inovador, chamado MMORPG que em 2003 alcangou 250.000 jogadores (Lesnieski,
2008) e que dura até os dias de hoje. O mesmo autor, destaca que se trata de um jogo “de
interpretacdo de personagens que simula a interacdo dos mesmos em um determinado
mundo virtual com objetivos diversos, possibilitando imensuraveis formas de
relacionamentos e agdes dentro do ciberespago” (p.5). Depois de se estabelecer uma
ligacdo a internet e instalar o jogo no computador, existem muitas possibilidades de
interacdo entre os jogadores: € possivel conversar com outros avatares, lutar, formar
grupos distintos, formar aliancas entre grupos, aumentar o nivel de habilidades do seu
personagem e ndo existe um final determinado para o jogo, ou seja, & impossivel terminar
0 jogo.

Os jogos online sdo uma forma bastante popular de entretenimento em particular
entre os jovens de hoje em dia. No entanto embora sejam frequentemente assumidos como
endémicos a vida adolescente, os jogos online sdo uma parte importante apenas para uma

parte dos jovens adolescentes sendo eles a maioria homens (Barcelos, 2010).

2. Vantagens/ Desvantagens das novas tecnologias

As novas tecnologias vieram revolucionar e modificar a nossa sociedade e vieram
também modificar o comportamento e influéncia dos varios cidadaos que nela habitam,
trazendo com elas indmeras vantagens e desvantagens como VArios riscos e
oportunidades, fatores estes dependentes da sua regra e frequéncia de utilizacdo. A
tecnologia é nada mais nada menos, que uma mera inven¢do do ser humano que como

quase tudo tem 0s seus pros e 0s seus contras podendo trazer desta maneira beneficios e
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maleficios para os seus utilizadores, dependendo da forma como a mesma ¢é utilizada
(Sousa, 2011).

Com as novas tecnologias nomeadamente, a internet e as redes sociais, trazem um
novo mundo cheio de varias hipoteses que se podem tornar vantajosas tanto a nivel de
conhecimento quer a nivel de incluséo social. Segundo Morais, Miranda, Alves e Dias
(2010) existem varias raz0es para esta rapida evolucdo do sucesso das redes sociais, sendo
uma delas as varias possibilidades de partilha da informacdo e de colaboracdo, o que
favorece novas oportunidades a nivel pessoal, profissional e educativo.

Né&o podemos dizer que a internet é boa ou mé, pois tudo depende da maneira como
usufruimos dela, segundo Ponte e Vieira (2007, citado por Ferreira & Monteiro, 2009) ao
navegar na internet estamos sujeitos a inUmeros riscos, mas, a0 mesmo tempo estamos
abertos a um mundo cheio de oportunidades. Estamos submetidos a Vvarios riscos que
afetam maioritariamente a dimensdo social, na medida em que podem ter um maior
impacto sobre a vida social, emocional e fisica dos jovens, mas o maior risco pode até ser
a ndo utilizacdo da mesma visto que esta se transformou na ferramenta basica de troca e
partilha de informacdo do século XXI.

As novas tecnologias séo realmente uma arma muito poderosa nos dias de hoje,
pois através delas os mais poderosos poderdo excluir os menos, levando-0s assim a uma
exclusdo, que por falta de capacidade, problemas econdémicos ou falta de dispositivos
tecnoldgicos ndo tem tanto acesso a estas denominadas novas tecnologias (Castells,
2001).

Segundo Costa (2014), as novas tecnologias sdo uma mais-valia para a sociedade e
um novo mundo de oportunidades para os jovens, com todas as potencialidades que Ihes
estdo associadas. As novas tecnologias tém muitas vantagens como, paginas criadas por
solidariedade a alguma causa, como procura de dadores de medula déssea e pedidos de
ajuda a nivel monetario para tratamentos de cancro; realizacdo de consultas médicas
online; pode diminuir a distancia entre familiares que se encontram noutras cidades ou
paises, onde hoje em dia é possivel estabelecer contactos diretos e imediatos, devido ao
desenvolvimento das novas tecnologias e das redes sociais; bibliotecas virtuais, com
varias fontes, que facilitam a vida dos leitores; ajudam na promocdo de negdécios; 0s
alunos podem compartilhar de forma facil e rapida o seu conhecimento com outros;

conseguir aprender de forma facil, rapida e gratuita com alguém, ou seja, basta seguirmos
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nas redes sociais alguém que nos ensine conhecimentos sobre qualquer tema do nosso
interesse; podemos desabafar os nossos problemas em grupos de apoio (Akram & Kumar,
2017; Castells, 2001). Os dispositivos mdveis atuais ja nos ajudam no nosso quotidiano
pois ja possuem inumeros tipos de funcBes que nos podem auxiliar. Devido a estes
dispositivos, torna-se possivel comunicar com diversas pessoas em diversas formas
(visual, audio ou escrita) ndo tendo qualquer importancia o fator da distancia. Podemos
também realizar transacdes bancarias e comerciais e inumeras outras funcdes de forma
instantanea e em qualquer parte do mundo, desde que tenhamos um dispositivo movel e
acesso a internet.

Para os individuos que tém uma vida muito ativa estes dispositivos trouxeram varias
vantagens visto que sdo que necessitam de realizar muitas atividades ao mesmo tempo e
de uma forma répida (Castells, 2001). Desta maneira, estas novas tecnologias vieram
saciar as suas necessidades pois sdo, multitarefa, rapidas e a maioria delas ndo estdo
sujeitos a grandes dificuldades por parte do utilizador para poder usufruir das funcgdes das
mesmas.

No que diz respeito aos jovens, a maioria destes vive num mundo restrito e devido
as novas tecnologias, estes conseguem obter maior precessdo do que esta a acontecer no
mundo atraves de canais de noticias, revistas ou redes sociais; a rede social fornece-lhes
maneira de estes aumentarem o seu circulo social e desenvolver novas amizades; ajuda a
desenvolver as habilidades de leitura e escrita, na medida, de que a celebridade que eles
seguem fala de um livro e o jovem pode ter interesse em adquirir o livro também (Castells,
2001).

Por outro lado, as novas tecnologias trazem um conjunto de desvantagens
nomeadamente aos seus utilizadores. Na linha de pensamento de Ponte e Viana (2007,
citados por Ferreira & Monteiro, 2009) os riscos das novas tecnologias dividem-se em
trés categorias: “riscos associados aos conteudos, riscos relacionados com a participagao
em servicos interativos e riscos ligados ao excesso de tempo de utilizacdo, que podem
conduzir ao vicio e ao isolamento social” (p.93). No entanto estes riscos associam-se, aos

2

chamados “cinco C’s” que incluem conteudos (legais ou ilegais), contatos, comércio
(publicidade enganosa), comportamentos (que podem levar a dependéncia) e copyright.
Os mesmos autores destacam também como risco, a partilha de ficheiros que podem levar

a violacao dos direitos de autor e expor os computadores a um software malicioso.
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A internet como ja vimos, € um meio de comunicagdo onde individuos conhecidos
e desconhecidos podem trocar nUmeros de telemovel e até marcar encontros (Ferreira &
Monteiro, 2009). Porém muitos jovens ainda aceitam conversar com quem ndo conhecem
pelo que muitas vezes ouvimos noticias de jovens que fugiram de casa porque foram ter
com alguém que conheceram na internet. Os comportamentos podem igualmente
conduzir a situagdes de risco. As criangas e jovens passam muitas horas no Messenger,
no correio eletrénico, em chats, a fazer downloads ou a jogar e conseguem, a0 mesmo
tempo, mandar mensagens aos amigos com o telemdvel (Ferreira & Monteiro, 2009).
Contudo quando passam muitas horas nestas atividades podem desenvolver o chamado
vicio, ou seja, desenvolver uma dependéncia patolégica (Monteiro & Osério, 2008).

Outros autores referem que o utilizador pode sofrer tanto de danos fisicos, ou seja,
lesBes nos olhos, nas méos e nas costas se forem utilizados de forma incorreta e excessiva
como também de danos psicoldgicos (depressdo e isolamento social) (Block, 2008,
citados por Monteiro & Osorio, 2008; Costa, 2003). Morais (2014) acrescenta ainda o
cyberbullying, sexting, sequestros, prostituicdo de menores, pornografia, invasdes de
privacidade, discussdes entre casais devido a contetdos postados, traicdo virtual e
assassinatos planeados pela rede (Monteiro & Os6rio, 2008; Morais, 2014). Costa (2014)
afirma que existem péginas que incentivam os jovens a doengas como a anorexia e a
bulimia, onde sdo dados conselhos para enganar os pais e conseguirem resultados.

Em 2007, foram divulgados dois casos, de dois grupos de adolescentes de cidades
diferentes, que terdo aprendido na internet a fabricar um engenho explosivo, que fizeram
explodir em locais publicos onde provocaram ferimentos ligeiros a duas pessoas
(Gongalves & Damasio, 2007, citados por Monteiro & Osério, 2008). De acordo com as
declaragbes das autoridades, os jovens afirmaram ter agido por curiosidade e
consideraram a experiéncia bonita. No més de novembro do mesmo ano, um jovem de
Vale de Cambra, incentivado pela pagina de um grupo formado através de uma
comunidade virtual, mutilou-se em conjunto com uma colega e os restantes participantes
da rede.

Outro caso, conhecido € o da atriz Carolina Dieckmann que recebeu uma mensagem
spam (ndo solicitada) que clicou sem querer o que fez com que 0s criminosos tivessem

acesso ao seu computador e divulgaram trinta e seis fotos da atriz seminua em diversos
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sites na internet (Morais, 2014). A atriz foi chantageada a pagar um determinado valor
monetario para que as imagens fossem retiradas da internet.

Em 2018, segundo Batista (2019) 37% das criancas e jovens portugueses com
idades compreendidas entre 0s 9 e 0s 17 anos afirmaram ter visto imagens de cariz sexual
na internet (91%) no dltimo ano. No mesmo estudo, conclui que 53% das criangas e
jovens contactou na internet com pessoas com quem n&o tinham contacto cara a cara.
Contudo foram adolescentes com idades compreendidas entre os 13 os 17 anos que
estabeleceram contactos e amizades online com pessoas que nao conheciam.

Estes casos, como outros, merecem especial atencdo porque levantam ddvidas
acerca da verdadeira utilidade e os beneficios das novas tecnologias, que apesar de

parecerem inofensivas podem ser bem perigosas.

3. Ser jovem

Definir juventude ou dar uma definicdo para ser jovem ndo é simples, pois sao
conceitos dependentes de multiplos fatores. Para definir juventude temos de ter em conta,
como dito anteriormente, varios critérios e fatores que constituem o nosso mundo sao
eles: histdricos, sociais, temporais e culturais.

Foram varios os autores que se debrucaram sobre esta tematica, trazendo diferentes
defini¢bes, mas sem chegar a uma definicdo concreta. Segundo a opinido de Peralva
(1997, citado por Espanha, 2003) a juventude é uma condicdo social e um tipo de
representacdo da sociedade. Para Abramo (1994, citado por Carneiro, Carvalho, Santos,
Bezerra & Adad, 2014) o conceito juventude refere-se:

a uma faixa de idade, um periodo de vida em que se completa o desenvolvimento
fisico do individuo e uma série de mudancas psicoldgicas e sociais ocorre,
quando este abandona a infancia para processar a sua entrada no mundo adulto,
quando passa por uma espécie de moratoria social, um periodo destacado que
somente se configura em alguns grupos sociais, que podem manter seus filhos
longe da vida produtiva e social, com a finalidade de prepara-los para o futuro,
onde o0 jovem teria um tempo de espera, para que so depois pudesse ser solto no
mundo (p.255).

Ja Abramovway (2006, citado por Guimardes, 2008) define juventude como:
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0 periodo da vida em que as pessoas passam da infancia a condicéo de adultos,
e durante o qual produzem mudangas bioldgicas, psicologicas, sociais e
culturais, que se realizam em condicdes diferenciadas, segundo as sociedades,
as culturas, as etnias-raca, as classes sociais e o género, bem como outras
referéncias objetivas e subjetivamente relevantes para os que a vivenciam (p.7).
Assim, podemos concluir que ndo ha um Gnico modo ou forma de ser jovem ou
viver a juventude pois, cada individuo vai construindo a sua forma e maneira de ser jovem
e viver a juventude de acordo com as diversidades que encontra na sua vivéncia nos
diversos sitios do mundo.
Nos dias de hoje os jovens sdo bastante diferentes dos jovens de geracgdes anteriores,
pois a sociedade em que vivemos foi alvo de inUmeras alteracdes, evolucdes, e
paradigmas de vida ao longo dos tempos. Fatores estes que conduziram assim o conceito
de ser jovem e a forma de viver uma juventude a sofrer inimeras modificacbes com o
decorrer do tempo (Dayrell, 2003). Este conceito de ser jovem e a mudanga que tem vindo
a surgir busca compreendé-los como sujeitos sociais que, como tais, constroem um
determinado modo de ser jovem, adquirem um conhecimento da sua realidade quotidiana,
constroem o seu estilo e moldam a sua personalidade, atribuem determinados significados
a diversas coisas ou contextos e dessa forma que vao construindo diversos paradigmas e
formas de viver numa sociedade cada vez mais tecnoldgica e globalizada.

Os jovens possuem a sua propria cultura com atitudes e comportamentos
psicossociais especificos (Montenegro, 2010). A relacdo que estes tém com 0s seus pares
serve de base para a construcdo de uma identidade, que acaba por ser comum pois, resulta
da interacéo que os jovens estabelecem com os outros elementos dentro de um grupo. De
acordo com Cardoso e Espanha (2009, citado por Montenegro, 2010) os jovens de hoje
sdo caraterizados como socializadores “num meio com mudan¢as no dominio da
interatividade da comunicacdo e acabam por conseguir manejar facilmente as novas
tecnologias e 0s novos media, por estarem inseridos num ambiente com um sistema
multiplo de produtores e distribuidores.” (p.19).

Os jovens de hoje ndo tém receio da tecnologia, uma vez que esta sempre Ihes
esteve acessivel desde o inicio das suas vidas. Estes tém acesso facil a qualquer
informacdo e por isso tornam-se consumidores mais exigentes (Barcelos, 2010). Os

autores Hartman, Gehrt e Watchravesringkan (2004) propdem uma escala para medir a
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tendéncia a inovagdes por parte dos jovens. Esta tendéncia em inovar (innovativeness) é
0 desejo do consumidor por novas experiéncias, contudo para se estudar o comportamento
dos jovens consumidores devemos levar em conta a aquisicao dos produtos, mas também,

os significados e motivacGes envolvidos no seu papel de consumidores.

4. A influéncia das novas tecnologias nas relagdes interpessoais dos jovens

Na sociedade atual, a tecnologia encontra-se cada vez mais presente de uma forma
direta ou indireta na vida individuos. Como tal estas novas tecnologias vieram
transformar a vida, as relagdes e a comunicacdo entre as pessoas que as utilizam, se
relacionam e comunicam através delas. Um individuo que néo saiba lidar com as novas
tecnologias fica excluido da sociedade, como se vivesse hum mundo a parte. Segundo
Silveira (2007) o excluido digital € aquele que ndo tem computador ou ndo sabe opera-la.
Este conceito evoluiu para a exclusdo da falta de acesso a rede, ou seja, um dispositivo
sem acesso a internet tem pouca utilidade na era da informacdo atualmente.

De acordo com Sousa (2011) com o decorrer dos anos temos vindo a assistir, cada
vez mais, a um avancgo e a multiplicidade de novas formas das novas tecnologias referidas
nos pontos anteriores. Contudo, existem cada vez mais novas tecnologias a ganharem
énfase para os jovens, como o0s correios eletrénicos, os blogues e o Youtube. Estes jovens
sdo designados como “geragdo Net, geracdo digital ou geracao eletronica” (Montenegro,
2010, p. 20). Quando falamos de geracdo net, digital ou eletrénica falamos de jovens que
utilizam a internet no seu dia-a-dia de diversas formas, tanto para informacgédo e
conhecimento como comunicacgdo e entretenimento. Estes jovens, geralmente nascidos
entre 1980 e 2000, nasceram e cresceram numa sociedade onde ja predominava a internet
onde esta estabelece uma grande influéncia na sua maneira de comunicar ou estabelecer
relagBes sociais, também conhecidos como geragdo Y (ipsilons) ou geracdo Millennium
(Santos, 2013). Esta geragéo cresceu cheia de atividades presentes no seu quotidiano e
rodeados de aparelhos eletrénicos, sendo que os jovens aprenderam a capacidade de fazer
tudo a0 mesmo tempo. Para Tapscott (1997, citado por Montenegro, 2010) esta geracéo
usa as novas tecnologias para aprender, comunicar, comprar e para investigar algo que
queiram comprar ou usufruir. Embora, as novas tecnologias permitem ao jovem aprender
e desenvolver novas capacidades, existem outras capacidades que a tecnologia nédo
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desenvolve como, a intuigdo, 0 bom senso e as habilidades para a resolucéo de problemas
(Prenski, 2009, citado por Santos, 2013). Contudo, devido a dependéncia que as novas
tecnologias suscitam, muitos jovens isolam-se das suas relacdes de amizade, familiares e
outras, para viverem no mundo virtual de dimensdes ilimitadas. Isto faz com que este
perca a nogdo da sua prdpria condi¢cdo humana situada num ambiente social especifico
(Costa, 2016).

Com o avancar tecnologico das novas redes sociais, tornou-se bastante comum
entre os jovens o registo de selfies, visto que as redes sociais sdo espacos de interacédo e
socializagdo onde 0s jovens tém a necessidade de mostrar a sua imagem como estratégia
para a busca de aprovacdo no mundo virtual, sobretudo medida através do nimero de
likes que tém na sua imagem (Costa, 2016). Muitos jovens, seguidores deste pensamento,
fotografam o seu corpo para milhGes de pessoas na internet com o objetivo de passar a
imagem perfeita, porém isto ndo passa de algo superficial pois, a expressdo virtual da
imagem ndo revela a esséncia humana da pessoa. Paralelamente, os jovens que nao
possuem um aparelho com tecnologia avancada de ultima geracdo, no qual ndo
conseguem entrar nas redes sociais, sentem-se excluidos do seu grupo de amigos. Os
jovens de hoje em dia, sentem a necessidade de serem reconhecidos, aceites pelo seu
grupo e de atrair a atenc@o dos seus pares.

Cardoso (2011) refere que os jovens ocupam a maior percentagem de utilizadores
da internet no mundo. Todavia Pereira, Pereira e Pinto (2011) afirmam que os jovens que
usam a internet como meio de adquirir informac&o apresentam maior participacéo civica,
enquanto os que utilizam a internet para entretenimento mostram uma menor participacdo
na sociedade.

Contudo, apesar do avanco tecnoldgico das novas tecnologias, estas ainda ndo estdo
a disposicdo de todas as pessoas do mundo, existindo uma diferenca entre os paises mais
ricos e os mais pobres (Tapscott, 1997, citado por Montenegro, 2010). Desta maneira, as
novas tecnologias continuam a ser um privilégio para um pequeno nimero de jovens no
mundo inteiro. Algumas raz6es apontadas para este acontecimento passam pela falta de
necessidade desse meio, o alto custo do equipamento e do acesso, falta de competéncias
tecnoldgicas e razdes politicas, sociais e religiosas.

O acesso as novas tecnologias da informacdo pode alterar o processo cognitivo dos

jovens, uma vez ao acederem a conteidos ndo validos podem ter ideias erradas sobre
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determinado assunto (Morais, 2014). Desta forma as tecnologias intelectuais
desempenham um papel importante nos processos cognitivos dos jovens. Bryant (2018)
também refere que as redes sociais podem ser usadas por jovens para visualizarem
conteddos que Ihes interessam, contudo isto pode ser valioso, mas o conteudo visto pode
afetar dominios importantes no desenvolvimento do jovem. A investigacdo de
Koutamanis, VVossen e Valkenburg (2015, citado por Bryant, 2018) pretendia entender a
ligacdo entre o desenvolvimento emocional social nos jovens e as redes sociais. Os
mesmos autores demonstraram que é provavel que ocorra um feedback negativo através
das redes sociais, 0 que pode ter efeitos negativos no que diz respeito ao desenvolvimento
social do adolescente, uma vez que a aceitacao e aprovagéo social de um grupo de pares
é crucial para o desenvolvimento do adolescente.

Herman, Hansen, Cochran e Lindsey (2005, citado por Sanaktekin & Aydin, 2010)
realizaram uma investigacdo com o objetivo de perceberem de que maneira os tragos da
nossa personalidade afetavam a maneira como nos comportamos na internet. Concluiram
que existem dois tracos de personalidade que afetam o0 nosso comportamento: a
extroversdo e o0 neuroticismo. A extroversdao envolve qualidades como a capacidade de
dialogar, assertividade e procura de interacdes humanas e riscos, ou seja, um individuo
extrovertido é considerado um sujeito amigavel, que procura companhias, deseja emocao,
assume riscos e age por impulso (Sanaktekin & Aydin, 2010). Os mesmos autores, na sua
investigacao, revelaram que individuos extrovertidos conseguem expressar melhor o seu
verdadeiro eu nas interacdes cara a cara do que em interacdes na internet. Por outro lado,
individuos com uma extroversdo baixa sdo vistos como sujeitos solitarios, calados,
quietos e deliberados. Desta maneira, individuos introvertidos preferem comunicar
através de interacfGes na internet. Expliguemos também que o neuroticismo envolve
qualidades como timidez, culpa, ser tenso e ser temperamental. Na mesma investigacao,
0S mesmos autores, concluiram que o neuroticismo esta associado com o0 uso da internet
como um substituto social, isto porque os individuos que se destacam nesta dimenséo sdo
mais capazes de expressar 0 seu verdadeiro self em interagdes pela internet do que em
interacdes cara a cara.

Enquanto algumas investigacGes afirmam que o uso da internet esta positivamente
correlacionado com a depresséo, soliddo e stress como ja foi referido anteriormente,

outras investigacdes mostram que a internet pode afetar os utilizadores de maneira
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benéfica (Sanaktekin & Aydin, 2010). Um estudo de Shaw e Gant (2002, citado por
Sanaktekin & Aydin, 2010) revela que o uso internet pode diminuir significativamente a
soliddo e a depressdo. Outro estudo de Mehdizadeh (2007, citado por Sanaktekin &
Aydin, 2010) tinha como objetivo analisar como a autoestima dos individuos se manifesta
no Facebook revelou que os individuos com menor autoestima estavam envolvidos em
maior atividade online.

A depressdo, a baixa autoestima e outros fatores associadas a estas funcionam como
catalisadores “das intera¢des sociais na internet, que podem ser percebidas como
reasseguradoras, em consonancia como a rejeicdo no mundo real” (Niemz, Griffiths &
Banyard, 2005 citados por Ferreira, Relva & Fernandes, 2018, p. 25).

No seu estudo, Young (1996) conclui que a internet é utilizada como estratégia para
o alivio de stress e ansiedade. Em concordancia, Tao, Wu e Wang (2016) concluiram que
a ansiedade era preditiva da adicdo a internet numa populacdo de estudantes
universitarios, que habitavam em dormitérios com elevada densidade populacional.
Também Ko, Yen & Chen (2009) concluiram que a depressao, a hostilidade, a fobia social
e a hiperatividade sdo fatores da adicdo a internet.

Apesar dos riscos que as novas tecnologias acarretam, 0s jovens acabam por as
utilizar na mesma e ajudam a criar mudancas na sociedade de informacéo (Montenegro,
2010). Os jovens sdo vistos como individuos que podem contribuir para alterar a

sociedade e 0s seus processos, € hdo como simples sujeitos passivos.

5. Dimensdo aditiva das novas tecnologias (processo neurobiol6gico e processo
neuroquimico)

A utilizacdo da internet e a sua adi¢do tem sido cada vez mais estudada pois, parece
ser um fendmeno que cresce cada vez mais na sociedade em que vivemos. Segundo Davis
(2001 in Lira, 2014) o uso da internet pode ser classificado como uso saudavel, que
consiste no uso desta com um propoésito, numa quantidade de tempo razoavel, sem
desconforto cognitivo ou comportamental e como uso problematico da internet, que
concerne ao tempo excessivo gasto na internet, tendo efeitos negativos fisicos e

psicolégicos para o individuo.
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A adicdo a internet carateriza-se como sendo as preocupacdes excessivas ou mal
controladas, os impulsos ou comportamentos a respeito do uso do computador e acesso a
internet, que causam danos ou distress (Shaw & Black, 2008). Desta forma Griffiths
(2014, citado por Lira, 2014) “definiu o comportamento aditivo como qualquer conduta
que apresente componentes do nucleo de dependéncia, ou seja, que apresente saliéncia,
modifica¢dao de humor, tolerancia, sintomas de abstinéncia, conflito e recaida” (p.13).

Contudo ainda ndo existe uma definicdo consensual acerca da utilizacdo excessiva
da internet nem sobre 0s seus critérios de diagnostico, desta forma é possivel encontrar
diversas definices e critérios apesar de se assemelharem uns aos outros (Capitéo, 2014).
No que diz respeito a terminologia existem varias, como vicio da internet, uso
problematico da internet, uso compulsivo da internet, uso patolégico da internet, adicao
a internet e dependéncia da internet (Capitdo, 2014; Maia, 2014). Segundo Shaw e Black
(2008) alguns investigadores agrupam o vicio da internet nas perturbacfes do uso de
substancias, outros referem que se enquadra nas perturbacdes obsessivo-compulsivas e
outros nas perturbacdes do controlo de impulsos.

Segundo Costa (2015) os neurotransmissores tém a funcdo de transmitir
comunicacdo, modular e amplificar informacdo entre neurdnios e outras células no
sistema nervoso. Atualmente existem diversos neurotransmissores, que sdo divididos em
categorias: (a) monoaminas: acetilcolina, serotonina e histamina; (b) catecolaminas:
dopamina, adrenalina e noradrenalina; (c) aminoacidos: excitatorios (glutamato e
aspartato) e inibitorios (acido gama-aminobutirico e glicina) e (d) neuropéptidos.

Recentemente foram identificadas maltiplas regifes do cérebro humano envolvidas
no estabelecimento e consolidagdo de comportamentos aditivos (Ortega, Nieves, Zamora,
Gelman & Palma, 2012). Desta forma ficou-se a perceber que 0s processos cognitivos e
emocionais a nivel do cortex pré-frontal sdo modificados através da substancia aditiva. O
recente modelo que explica as estruturas cerebrais envolvidas na dependéncia da adi¢ao
consiste em quatro circuito: (a) recompensa, que se localiza no ndcleo accumbens
denominado também como o centro do prazer que constitui a principal parte do estriado
ventral com funcgdes relacionadas com o prazer, o vicio, 0 risco, 0 medo ou a agressao
(Schwienbacher, Fendt, Richardson, & Schnitzler, 2004); (b) motivacdo, localizada no
cortex da orbito frontal e no cortex subcellular; (c) aprendizagem e memdria, localizadas

na amigdala e no hipocampo; (d) controlo, localizado no cortex pré-frontal. Estes quatro
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circuitos recebem inervacGes diretas de neurdnios dopaminérgicos, mas eles também
estdo relacionados com outras projecfes que sdo denominadas por glutamatérgicas
(Ortega et al., 2012).

Nas palavras de Echeburua (1999, citado por Maia, 2014) os fatores de risco que
propiciam & adigdo da internet sdo os seguintes: défice de personalidade (introversdo,
baixa autoestima e procura de sensac¢des), défice nas relagdes interpessoais (timidez e
fobia social), défice cognitivo (fantasia descontrolada, atencéo dispersa e tendéncia para
a distracéo) e alteracdes psicopatologicas (adi¢des quimicas ou psicoldgicas presentes no
passado e depressoes).

Para que se consiga detetar se existe adi¢do a internet Goldberg (1995, citado por
Maia, 2014) estabeleceu alguns critérios, tais como: (1) mudancas drasticas nos habitos
de vida de modo a ter mais tempo para se conectarem; (2) diminuicdo generalizada da
atividade fisica; (3) descuido ao nivel da saude; (4) evitamento de atividades importantes
de modo a ter mais tempo para se conectar a rede; (5) diminuicdo da sociabilidade que
tem como consequéncia a perda de amizades; (6) negligéncia ao nivel da relacdo com a
familia e amigos; (7) recusa em dedicar tempo extra em atividades fora de casa; (8) desejo
de ter mais tempo para estar conectado a internet; (9) negligéncia no trabalho e nas
obrigacdes pessoais.

Young (1996) refere que existe vicio da internet quando estdo presentes num
individuo cinco ou mais destes sintomas: (1) preocupacdo com a internet; (2) aumento
significativo do tempo despendido na internet para obter satisfacdo; (3) dificuldade em
controlar, reduzir ou parar a utilizacdo da internet; (4) sentimentos de irritabilidade,
inquietacdo ou depressivos quando tentam parar/controlar a utilizagdo; (5) ficar mais
tempo online do que pretendido; (6) por em risco um relacionamento significativo,
trabalho ou educacdo por causa da internet; (7) mentir acerca do envolvimento com a
internet; (8) utilizar a internet de forma a escapar de problemas ou para aliviar
sentimentos disfdricos. Assim o mesmo autor, definiu o conceito de adi¢do a internet
como uma perturbagdo do controlo do impulso, sem uma substancia quimica.

Mais tarde Young e a sua equipa propuseram outro conjunto de critérios: (1)
tolerancia (necessidade de passar mais tempo online); (2) sintomas de abstinéncia quando
ndo estdo online; (3) perda de controlo (passar mais tempo online do que previamente

estipulado, tentativas falhadas de reduzir o tempo online, experienciar o tempo que
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despende online como exagerado); (4) desejo incontrolavel de estar online; (5)
preocupacdo excessiva acerca da internet; (6) consequéncias negativas que se repercutem
a nivel familiar, social, de satde ou em outras atividades; (7) evitamento de sentimentos
negativos; (8) despender, pelo menos, de 4horas por dia de semana da internet (Muller,
Glaesmer, Brahler, Woelfling & Beutel, 2013, citados por Capitéo, 2014).

A utilizagdo da internet pode-se tornar viciante e quando isso acontece pode
colocar em causa a sociabilidade na vida real, levando os utilizadores a isolarem-se
socialmente como também pode apresentar riscos para a saude mental e pode originar
consequéncias negativas na vida quotidiana dos individuos (Lemos, 2019). Os individuos
que sdo dependentes da internet sofrem de perda de controlo, sintomas de angustia, de
conflitos familiares, de emocGes de raiva, afastamento social, reduzida satisfacdo com a
vida, reduzido bem-estar emocional, sintomas de abstinéncia, comportamentos
compulsivos e impulsivos, introversdo, niveis elevados de solidao, alexitimia, suicidio,
humor deprimido, sintomas depressivos, baixa autoestima e desinibicdo social. Varios
estudos demonstram que a adicdo a internet pode estar ligada a condic@es clinicas mais
graves, como perturbacdes de ansiedade social, perturbacbes afetivas, perturbagédo
bipolar, comportamentos autodestrutivos, ansiedade, perturbacdo de hiperatividade e
défice de atencdo, sintomas obsessivo-compulsivos, perturbacdes de comportamento
alimentar e carateristicas da personalidade e comportamentais mal adaptativas e
problemas de saude fisica. Num estudo de Phillips, Ogeil e Blaszezynsi (2012) percebeu-
se que 0s jovens que sdo dependentes da internet apresentam problemas relacionados com

0 jOgo ou apostas.

6. O papel do Educador Social na mediagdo e no impacto das novas
tecnologias

Perante a problematica gerada pelo tema presente torna-se determinante refletir
sobre a importancia e contributo que a intervencdo do Educador Social tem para
proporcionar junto dos jovens, em relacdo ao seu desenvolvimento pessoal como nas suas
relagdes sociais.

Nas palavras de Saez e Molina (2006) o papel do educador social visa acompanhar
as pessoas Ou grupos no seu processo de insercdo e participagdo nas redes de
sociabilidade, adotando como estratégia privilegiada a dinamizacdo de projetos
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educativos comunitarios. Segundo Cardoso (s/d in Mateus, 2012) o educador social tem
uma “enorme capacidade de percecionar a realidade, refletir, adaptar-se as dificuldades e
encontrar saidas possiveis para os multiplos problemas de dmbito social” (p.69). Baptista
(1998) refere que cabe ao educador social criar espacos de mediacdo necessarios a uma
socializacdo feliz. O mesmo profissional independentemente do contexto profissional
onde esta inserido tem de trabalhar com “o outro”, com o utente, desta forga deve usar
uma pratica mediadora. Neste sentido este profissional trabalha como mediador
sociopedag0gico no contexto da relacdo familia, escola e comunidade local (Canastra &
Malheiro, 2009).

Nos dias de hoje os jovens utilizam cada vez mais as novas tecnologias e passam
cada vez mais tempo online nas redes sociais, pois dedicam-lhes grande parte da sua vida,
sendo uma realidade que pode trazer vantagens, mas também desvantagens, pontos
positivos e negativos. Por isso, é importante conhecer bem essa realidade como também,
a relacdo dos jovens com a mesma, para poder fazer um bom diagnoéstico e intervir de
acordo com 0 mesmo. E é neste ponto que o educador social ird desempenhar um papel
relevante junto dos individuos com os quais interage, pois € do educador que depende
uma integracéo social de forma adequada ao seu quotidiano e a0 meio em que Vive.

Os jovens de hoje em dia estdo cheios de habilidades e com um grande hébito de
utilizarem as novas tecnologias diariamente. O Educador Social deve estar atento a este
uso das novas tecnologias e ver até que ponto 0 mesmo nao se torna abusivo e causa danos
e dependéncia a quem o utiliza. Demo (2011) tem a ideia que muitos jovens tém um
chamado entusiasmo excessivo bem como amargura exagerada em relacdo a utilizagédo
das novas tecnologias.

Em 2008, Foregger (2008 citado por Thoene, 2012) realizou uma investigacao para
entender como e por que razdo os estudantes universitarios usavam as redes sociais. O
mesmo autor demonstrou que os estudantes usam as redes sociais por varias razdes, como
passar 0 tempo, realizar conexdes, atracdo sexual, aceder a servigos publicos, estabelecer
velhos lagos e usar canais. Por sua vez, revelou que as mulheres passam mais tempo nas
redes sociais que 0s homens, que por sua vez pode explicar a razdo pela qual as mulheres
tém mais amigos nas redes sociais que os homens. Em media os alunos passam 27,93

minutos nas redes sociais durante a semana e 28,44 minutos por dia durante o fim de
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semana, a noite num horario entre as 21 horas e as 24 horas (Pempek, Yermolayeva &
Calvert in Thoene, 2012).

As criangas comecam a utilizar as novas tecnologias mais precocemente e as suas
familias devem estar conscientes que sdo uma mais-valia, mas que acarretam perigos
também. Faria, Costa e Neto (2018) realizam um estudo para perceber de que forma as
criangas e adolescentes utilizam as novas tecnologias e como a sua familia faz o controlo.
Neste estudo participaram 412 familias, onde as mées tinham uma idade média de 40 anos
e 0s pais de 42 anos a possuirem um grau académico superior. As mées trabalhavam cerca
de 8h por dia e passavam cerca de 9h fora de casa e os pais trabalhavam 9h por dia e
passavam cerca de 10h fora de casa. Para além disso, os jovens podem utilizar as
chamadas lanhouses (locais comerciais em que as pessoas pagam para utilizar um
computador com acesso a internet) e la podem aceder aos conteddos que bem entenderem
sem a supervisdo dos cuidadores (Morais, 2014)

Os mesmos autores constataram que 90% das criancas e adolescentes utilizam as
novas tecnologias. Destas 67% das criancas dos 0 aos 3 anos utilizam as mesmas, 89%
dos 4 aos 6 anos, 98% dos 7 aos 10 anos e, a partir desta idade, a utilizacdo é de 100%. A
tecnologia mais utilizada é o tablet com 73% de utilizadores, seguido do smartphone com
61%, do computador com 46% e da consola com 33%. A utilizagdo altera-se com a idade,
sendo que as criancas até aos 10 anos utilizam mais o tablet e, apds essa idade, o telemovel
e 0 computador passam a ser 0s mais utilizados.

Também foi avaliada a frequéncia e o tempo que as criancas e adolescentes passam
nas novas tecnologias (Faria, Costa & Neto, 2018). Cerca de 40% das criancas dos 0 aos
6 anos utilizam as novas tecnologias por mais de 1h30m diariamente, dos 7 aos 10 anos
este valor passa para 82% dos casos, e a partir dos 11 anos de idade quase toda a amostra
faz uma utilizacdo superior a 1h30m. As atividades preferidas variam de acordo com a
faixa etaria, vejamos que as criancas dos 0 aos 3 anos utilizam as novas tecnologias para
visualizar jogos (39%) e ouvir musica (28%), dos 4 aos 6 anos utilizam para jogar jogos
(33%) e visualizar videos (31%), dos 7 aos 10 anos utilizam para jogar jogos (28%) e
visualizar videos (24%), dos 11 aos 14 anos utilizam para ouvir musica (24%) e jogar
Jogos (22%) e dos 15 aos 19 anos utilizam para pesquisa (26%) e ouvir musica (25%).
Por altimo, verificou-se o controlo parental e apenas 51% das familias tém iniciativa de

blogquear conteddos, verificar o histdrico ou discutir as regras de seguranca online. Dos 7
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aos 10 anos s6 50% das familias fazem controlo parental, dos 11 aos 14 anos sobe para
57% das familias e dos 15 aos 19 anos, baixa para 26%.

Perante este estudo podemos constatar que as familias ndo possuem um controlo
extremo na utilizacdo das novas tecnologias pelas criancas e adolescentes. Uma das
razGes € o facto de vivermos cada vez mais numa sociedade competitiva e na maioria das
vezes a vida profissional dos cuidadores dos jovens ndo permite que eles tenham tempo
suficiente para dialogar e supervisionar a utilizacdo adequada das redes por parte dos seus
filhos. Também muitas vezes, os computadores e dispositivos que deviam estra na sala
de casa encontram-se localizados nos quartos dos jovens, que podem aceder ao contetdo
que quiserem no momento que desejarem tornando-se vulneraveis aos perigos que a rede
acarreta.

Desta maneira, Mateus (2012) refere que a intervencdo de um educador social deve
ser “eficaz, inovadora, baseada em praticas ¢ politicas atuais, definindo propriedades,
fazendo escolhas, valorizando experiéncias e colocando o0s saberes adquiridos ao servigo
dos outros” (p.64). Desta maneia, o educador social tem o papel de elaborar e implementar
projetos, para que o0s jovens utilizem as novas tecnologias de forma a usufruirem de todas
as potencialidades e minimizarem possiveis riscos.

Chegamos a conclusédo que a nova geracao esta definitivamente inserida e ligada as
novas tecnologias e as dindmicas virtuais de aprendizagem (Demo, 2011). Mundos
virtuais sdo intensamente obscuros, visto que nos fornecem indmeras vantagens, mas
também desvantagens e algum risco, tendo estas novas tecnologias oportunidades
marcantes, tanto de forma positiva como de forma negativa, dependendo da forma como

a mesma é utilizada.
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Capitulo Il — Conceptualizacédo da investigacao

Neste capitulo apresentam-se 0s aspetos metodologicos que caraterizam a
investigacdo. Primeiramente, apresenta-se uma formulacdo do problema, os objetivos e
as hipoteses de investigacdo, em seguida explica-se a metodologia utilizada, carateriza-
se a amostra, os instrumentos de recolha de dados, os procedimentos e 0s instrumentos

de tratamento e analise de dados.

1. Formulacéo do problema e hip6teses de investigacéo

Para iniciar uma investigacdo é fundamental partimos de uma formulacdo do
problema para o qual pretendemos obter uma resposta concreta. Tendo em conta o
enquadramento tedrico, desenvolvido no primeiro capitulo percebemos que no mundo
atual os jovens desenvolvem-se num ambiente saturado de novas tecnologias. Contudo,
uma utilizacdo excessiva das novas tecnologias traz varios maleficios mencionados no
capitulo anterior. Mas é importante mencionar que na juventude, o excesso do uso da
tecnologia faz com que o individuo passe a maior parte do tempo a interagir no mundo
virtual, o que acaba por afetar o seu desenvolvimento e faz perder experiéncias sociais
importantes. Desta forma, a questdo-problema desta investigagao sera: “Qual o impacto
das novas tecnologias nas relagdes interpessoais dos jovens?”.

De acordo com Reis (2010) para responder a uma questdo de investigacdo €
fundamental a formulacéo de hipdteses. Segundo Pardal e Lopes (2011) as hipdteses de
investigacdo sdo proposicdes construidas de maneira a explicar ou compreender,
antecipada e provisoriamente, um fendmeno determinado e constituem linhas de
orientacdo que apontam direcGes do que se pretende demonstrar. Também Creswell
(2007) refere que:

“sdo previsdes que o pesquisador faz sobre a relacdo entre as variaveis. Sao
estimativas numeéricas de valores da populacéo baseados em dados coletados em
amostras. O teste de hipoteses emprega procedimentos estatisticos nos quais o
investigador faz inferéncias sobre a populacdo a partir de uma amostra de estudo.
As hipbteses geralmente sdo usadas em experimentos nos quais 0S

investigadores comparam grupos” (p. 120).
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Desta forma foram elaboradas as seguintes hipdteses de investigacdo (H) que se
pretendem corroborar.

H1 — A adesdo as novas tecnologias é mais prevalente no sexo feminino.

H2 — Os jovens passam em média entre 1h30 e 3 horas diarias nas redes sociais.

H3 — A idade média do inicio do uso de dispositivos moveis com acesso a internet
das raparigas é de 12 anos e nos rapazes € de 13 anos.

H4 — Os jovens gque vivem no meio urbano utilizam mais as novas tecnologias do
gue 0s jovens que vivem no meio rural.

H5 — Os jovens com maiores habilitacGes literarias sdo mais dependentes dos

dispositivos moveis com acesso a internet do que os jovens com menos literacia.

2 - Metodologia

Esta fase é muito importante para o desenrolar da investigacdo, porque € neste
momento que se define a forma como a investigacdo vai ser elaborada e que possibilita a
obtencdo de respostas. Depois de delineada a investigagdo deve-se proceder a
classificacdo da populagdo em estudo, bem como dos métodos (Fortin, 2009).

Segundo Gunther (2006) a investigacdo quantitativa apresenta algumas
caracteristicas que permite ao investigador ter um maior controlo sobre o contexto,
interagir com o objeto de estudo com neutralidade e com objetividade e analisar os dados
através da linguagem matematica a fim de explicar os fenémenos (através de analises
estatisticas ou teorias de probabilidade). Paralelamente, Ribeiro (2010) afirma que os
estudos desta natureza caraterizam-se por se expressarem através de numeros que
representam uma contagem, uma medi¢do/ um célculo e que permitem assim, obter
informac&o acerca do estudo atual dos fendmenos e conhecer uma situagéo tal como ela
existe no momento do estudo. Também Almeida e Freire (2008) referem que a abordagem
guantitativa tem como intuito explicar, predizer e controlar os fendbmenos procurando
regularidades e leis, através da objetividade dos procedimentos e da quantificacdo das
medidas. Tem como principais objetivos, descrever a distingdo das entidades pelos
diversos valores das variaveis e/ou descrever ou examinar relagdes entre variaveis.

Neste sentido a presente investigacao é de carater descritivo, analitico e transversal.
Um estudo descritivo “consiste em descrever simplesmente um fendémeno ou um conceito

28



relativo a uma populagédo, de maneira a estabelecer as carateristicas dessa populagdo”
(Ribeiro, 2010, p. 164). Um estudo analitico tem como objetivo analisar, explorar,
determinar, descrever e interpretar os fatores determinantes que eventualmente possam
encontrar-se associados ao fendmeno em estudo numa determinada populacdo e num
determinado periodo de tempo. O corte transversal assumido no presente estudo diz
respeito ao facto de os dados terem sido recolhidos em apenas um momento (Ribeiro,
2010).

Em suma esta investigacdo adota uma metodologia quantitativa de carater

descritivo, analitico e transversal, para melhor conhecimento sobre o fenémeno estudado.

2.1. Amostra

Uma populagdo ou universo € um conjunto de individuos, objetos ou resultados
experimentais acerca do qual se pretende estudar alguma carateristica comum. A
amostragem define-se como “um processo de obtencdo de informacdo sobre um todo,
examinando apenas uma parte, ou seja, descobrir algo sobre determinada populagéo ou
universo estudando apenas uma parte desta” (Vieira, 2008, p. 25). Por outras palavras, a
amostragem é o processo de escolha de uma parte da populagdo a ser estudada.

Recorremos nesta investigacdo ao método de amostragem ndo-probabilistica,
acidental ou por conveniéncia, “procedimento segundo o qual cada elemento da
populagdo ndo tem uma probabilidade igual de ser escolhido para formar a amostra”
(Fortin, 1999, p. 208). Por outras palavras, os individuos da nossa investigacdo foram
selecionados porgue estavam prontamente disponiveis. Esta técnica representa uma maior
facilidade operacional mas tem como desvantagem a incapacidade de fazer afirmacdes
gerais com rigor estatistico sobre a populacdo, o que leva a que os resultados da
investigacao se atribuem s6 a amostra. (Quivy & Campenhoudt, 2018).

A amostra desta investigacdo € constituida por 44 alunos (22 do sexo feminino e 22
do sexo masculino) que se encontram a frequentar a Escola Superior de Educacdo de

Bragancga do Instituto Politécnico de Braganca.

2.2. Instrumentos de recolha de dados
Para esta investigacao foi utlizada como técnica de recolha de dados, o questionario
ou survey como também € conhecido. No dizer de Wood e Haber (2001, citado por

Vilelas, 2009) “os questionarios sdo instrumentos de registo escritos e planeados para
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pesquisar dados de sujeitos, atraves de questBes, a respeito do conhecimento, atitudes,
crengas e sentimentos” (p.287). Os questionarios podem ser de caracter livre, fechado ou
misto. No questionario livre, o individuo questionado pode responder livremente e como
entender, permitem a pessoa questionada dar uma resposta livre e pessoal, no entanto
pode dar origem a respostas equivocas, contraditorias ou ilegiveis e de serem dificeis de
analisar e interpretar pela existéncia de muitas respostas possiveis. O questionario
fechado, é elaborado com um plano rigido, no qual a ordem das questbes mantem-se
constante e permite canalizar as reacGes do individuo questionado para algumas
categorias muito faceis de interpretar. Por ultimo, o questiondrio misto, as questdes
podem ser abertas e fechadas.

Nas questdes abertas os individuos inquiridos podem responder de forma livre sem
se limitarem a escolher uma resposta (Vilelas, 2009). As principais vantagens sao que
estimulam a cooperacdo, permitem avaliar melhor as atitudes para analise das questfes
estruturadas, sdao muito Uteis como primeira questdo de um determinado tema porque
deixam o inquirido mais a vontade para a entrevista a ser feita, cobrem pontos além das
questdes fechadas, tém menor poder de influéncia nos inquiridos, exigem menor tempo
de elaboracdo, proporcionam comentarios, explicacdes e esclarecimentos significativos
para se interpretar e analisar as perguntas com respostas fechadas e evita-se 0 perigo
existente no caso das questdes fechadas, do investigador deixar de relacionar alguma
alternativa significativa na lista das opcdes. Contudo também apresentam as suas
desvantagens tais como, ddo margem a parcialidade do investigador na lista das respostas,
ha grande dificuldade para a codificacdo e possibilidade de interpretacdo subjetiva de
cada descodificador, esbarram com as dificuldades de redacdo da maioria das pessoas,
sd0 menos objetivas e mais demoradas para serem analisadas.

Nas questBes fechadas, o inquirido s6 pode escolher um numero limitado de
respostas possiveis (Vilelas, 2009). No entanto, dentro destas existem as questdes de
escolha mdltipla e as questfes dicotdmicas. Ou seja, nas questdes de escolha mdltipla, os
inquiridos optam por uma das respostas ou por um determinado nimero permitido de
opcOes de resposta. Tém como vantagem a facilidade de aplicacdo, processo, analise e
rapidez no ato de responder, apresentam pouca possibilidade de erros e trabalham com
diversas alternativas. No entanto apresentam desvantagens tais como, exigem muito

cuidado e tempo de preparacdo para garantir que todas as opgOes de respostas sejam
30



oferecidas e os inquiridos podem ser influenciados pelas alternativas apresentadas. As
questdes dicotdmicas sdo as que apresentam duas opgdes de respostas e apresentam as
seguintes vantagens: rapidez e facilidade de aplicacao, processo, analise e rapidez no ato
de responder, menor risco de parcialidade do investigador, apresentam pouca
possibilidade de erros, e sdo altamente objetivas. Em paralelo, como desvantagens temos
a polarizacdo de respostas e a possibilidade de forcar respostas em relacdo a um
determinado assunto, podem levar a erros de medicao e sdo fortemente passiveis a erros
sistematicos.

O questionério apresenta algumas vantagens tais como, garante o anonimato,
apresenta questdes objetivas de facil pontuacdo, questbes padronizadas que garantem
uniformidade, deixa em aberto o tempo para as pessoas pensarem sobre as respostas, tem
facilidade de conversdo dos dados para arquivos de computador e apresenta um custo
razoavel. Contudo como desvantagens temos a baixa taxa de respostas para questionarios
enviados pelo correio, inviabilidade de comprovar respostas ou esclarecé-las, é dificil
pontuar questdes abertas, dd margem para respostas influenciadas, € restrito a pessoas
aptas a leitura e pode ter itens polarizados/ambiguos (McMillan & Schumacher, 1997).

Foi elaborado um questionario original (Anexo I) com trinta e oito perguntas
abertas e fechadas, onde se utilizou também a escala Likert, que é composta por um
conjunto de frases onde se pede ao inquirido que manifeste o seu grau de concordancia
com a afirmacéo, que vai desde o discordo totalmente até ao concordo totalmente (Cunha,
2007). Neste sentido, atribui-se um nimero para cada resposta, com a finalidade de medir
aatitude do inquirido em relagao a cada afirmagdo. Segundo Oliveira (2001), “a somatdria
das pontuacgdes obtidas para cada afirmacdo é dada pela pontuacéo total da atitude de cada
respondente.” (p.9). Brandalise (2005, p.4) refere:

As principais vantagens das escalas Likert, sdo a simplicidade de construcédo; o
uso de afirmacbes que ndo estdo explicitamente ligadas a atitude estudada,
permitindo a inclusdo de qualquer item que se verifique, empiricamente, ser
coerente com o resultado final; e ainda, a amplitude de respostas permitidas
apresenta informacao mais preciosa da opinido do respondente em relagdo a cada
afirmagdo. Como desvantagem, por ser uma escala essencialmente ordinal, ndo

permite dizer quanto um respondente € mais favoravel a outro, nem mede o
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quanto de mudanca ocorre na atitude ap6s expor 0s respondentes a determinados
eventos. (p.4).
Em suma, na presente investigacdo como técnica de recolha de dados foi elaborado
um inquérito por questionario online, com trinta e seis perguntas abertas e fechadas e por

sua vez utilizada a escala de Likert.

2.3. Procedimento

Foi elaborado um questionario online, com recurso a ferramenta Survio, onde foi
criado o link online, https://www.survio.com/survey/d/F6A2C6K6D0B7Q0V3C, para
que fosse possivel a sua aplicacdo, devido a impossibilidade de entregar em méo. Este
link foi enviado para alguns alunos que frequentam a Escola Superior de Educacao -
Instituto Politécnico de Braganca e apelamos a passagem de informacdo para que a
amostra se tornasse significativa. E foi elaborado um requerimento para pedir autorizagéo
de aplicacdo do questionario na escola (Anexo I1).

A recolha de dados ocorreu de 26 de Outubro a 29 de novembro de 2020.0s alunos
foram informados sobre os objetivos da investigacdo e asseguramos 0 Seu anonimato no
preenchimento do questionario. Ap6s a primeira solicitagdo de preenchimento do
questionario foi necessario, voltar a solicitar seu preenchimento. O tempo médio para o

preenchimento do questionario foi de cerca de 5 a 10 minutos.

2.4. Instrumento de tratamento e analise de dados

O tratamento de dados é a etapa seguinte depois da recolha dos dados e consiste em
analisar e interpretar a informacdo recolhida, de modo a encontrar respostas ao problema
de investigacdo delineado no inicio da investigacdo (Gil, 2002).

O tratamento estatistico de todos os dados da investigacdo realizou-se através do
programa Statistical Package for the Social Sciences — SPSS, versdo 21 para efeitos de
tratamento e anélise de dados.

Para dar resposta aos objetivos de estudo recorreu-se a técnicas estatisticas
descritivas e inferenciais. Nomeadamente, através de uma analise descritiva exploratoria
que permitiu entender de uma forma simples o perfil dos inquiridos e explorar alguma
informacdo sobre as varidveis em analise, com a obtencdo de frequéncias absolutas e
relativas, medidas de tendéncia central e de dispersdo. Também se utilizou a

representacdo grafica nomeadamente os gréficos de barras e circulares.
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A inferéncia estatistica foi realizada através do teste de independéncia do Qui-
quadrado de forma a averiguar se as variaveis estavam estatisticamente associadas e
através do teste exata da Binomial que permite inferir sobre a proporcionalidade. Utilizou-

se um nivel de significancia de 5%.

33



Capitulo Il — Apresentacao dos resultados e analise

das hipoéteses de investigacao

Neste capitulo iremos proceder a apresentacdo dos resultados. Procuramos assim,
dar resposta a questdo problema definida e corroborar as hipoteses delineadas no inicio
da investigagéo.

Estes resultados que vamos apresentar e discutir neste capitulo assentam nas
respostas ao inquérito por questionario, dadas pelos 44 participantes que responderam

online.

1. Apresentacao dos resultados

Na figura 1 observa-se que participaram no estudo 44 alunos da Escola Superior de
Educacdo do Instituto Politécnico de Braganca. Estes eram maiores de idade e
apresentavam no momento da recolha de dados idade média de 23,93 anos com desvio
padrdo de 5,634 anos. Por analise da figura 1 observa-se que 50% (22) da amostra era do
género masculino e que 54,55% (24) tinham idade inferior a 24 anos (13 rapazes e 11
raparigas) e os restantes 45,45% (20) tinham pelo menos 24 anos (9 rapazes e 11

raparigas).

Figura 1. Caraterizagdo da amostra por género e idade.
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Por andlise da figura 2 observa-se que 54,55% (24) dos alunos inquiridos
frequentavam o mestrado, 27,27% (18) cursos técnicos superiores e 18,18% (8)

licenciaturas.

Figura 2. Caraterizacdo da amostra por habilitagdes literarias.
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Verificou-se que a maioria dos inquiridos, 68,18% (30) residiam no meio urbano,
gréafico da figura 3.

Figura 3. Caracterizacdo da amostra pelo local de residéncia.
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A maioria dos inquiridos, 61,36% (27) afirmou que praticava atividades

extracurriculares nos tempos livres, Figura 4.

Figura 4. Caraterizacdo da amostra pela pratica de atividades extracurriculares.
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Na tabela 1 apresenta-se a caraterizagdo da primeira tecnologia utilizada. Observa-
se que 56,8% (25) dos inquiridos tiveram como sua primeira tecnologia um computador
e tinham idade média de 11,80+3,227 anos, enquanto 43,2% (19) tiveram como primeira
tecnologia um telemével com a idade media 12,68+4,583. Verifica-se que o telemoével

surge ligeiramente mais cedo que o computador.

Tabela 1. Caraterizagdo da primeira tecnologia utilizada

Idade de inicio da utilizacao das

Primeira Caraterizacdo da 1° utilizagdo .
novas tecnologias
Tecnologia
N % X s
Telemovel 25 56,8% 11,80 3,227
Computador 19 43,2% 12,68 4,583
Total 44 100% 12,18 3,848

Nota: X — média; s — desvio padrio.
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Os participantes foram questionados sobre a utilizagdo que davam inicialmente aos
seus primeiros dispositivos tecnoldgicos. Na tabela 2 apresentam-se os resultados obtidos,
de salientar a possibilidade de escolha de mais de uma opcéo, dai se tenha obtido
resultados para cada opcdo individual e globalmente. Assim sendo, globalmente foram
obtidas 73 respostas destacando-se a razdo “jogar” com 47,9% (35) seguida da pesquisa
para “trabalhos escolares” com 15,1% (11). Individualmente observa-se que dos 44
participantes 79,5% (35) afirmaram que a razdo era “jogar”; 18,2% (8) responderam
“conhecer pessoas”; as razdes “pesquisa” e “chat” tiveram a mesma percentagem de
respostas; 25,0% (11) referiram os “trabalhos escolares” e houve um inquirido que

afirmou que uma das razdes foi “comunicar com os pais”.

Tabela 2. Caraterizagdo do uso dado aos primeiros dispositivos tecnolégicos.

Razées Respostas obtidas _% de casos

n % relativamente ao total
Jogar 35 47,9% 79,5%
Conhecer pessoas 8 11,0% 18,2%
Pesquisa 9 12,3% 20,5%
Chat 9 12,3% 20,5%
Trabalhos escolares 11 15,1% 25,0%
Outra: Comunicar com os pais 1 1,4% 2,3%
Total 73 100%

Na tabela 3 apresentam-se os resultados sobre 0 acesso a internet a partir de casa,
assim como sobre a utilizacdo de redes sociais. Observa-se que 97,7% (43) dos inquiridos
tem acesso a internet a partir de casa e destes a maioria, 58,1% (25) utiliza 0 computador
para navegar no quarto e 32,6% (14) na sala. Todos os alunos participantes no estudo tém
atualmente conta em alguma rede social. Em média, os inquiridos criaram a primeira
conta numa rede social com 14,98+4,327 anos. Observa-se que a maioria dos pais, 77,3%
(34) tém conhecimento da utilizacdo de redes sociais por parte dos filhos e destes 7 séo

amigos virtuais dos filhos.
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Tabela 3. Caraterizacdo do acesso a internet em casa e conhecimento dos pais sobre utilizacdo

de redes sociais.

Variaveis Respostas n %
Sim 43 97,7%
Acesso Net em Casa Néo 1 2,3%
Total 44 100%
Sala 14 32,6%
Local em casa onde )
N Cozinha 1 2,3%
costumas utilizar o
Quarto 25 58,1%
computador para .
) Escritério 3 7,0%
navegar na internet?
Total 43 100%
Idade da 12 rede social X =14,98;5=4,327
Sim 44 100,0%
Atualmente tens conta .
) Nao 0 0,0%
em alguma rede social?
Total 44 100%
Sim 27 61,4%
Os teus Pais tém Sim, eles s&o meus amigos virtuais 7 15,9%
conhecimento que usas  N&o 8 18,2%
redes sociais? Na&o, blogqueie-os para ndo verem o que eu faco 2 4,5%
Total 44 100%

Nota: X — média; s — desvio padrio.

Os participantes foram questionados sobre as redes sociais utilizadas. Na tabela 4

apresentam-se os resultados obtidos, de salientar a possibilidade de escolha de mais de

uma opcao, dai se tenha obtido resultados para cada opcdo individual e globalmente.

Assim sendo, globalmente foram obtidas 73 respostas destacando-se a rede “Facebook”

com 27,0% (41) seguida da rede “Instagram” com 25,7% (39) das respostas.

Individualmente observa-se que dos 44 participantes 93,2% (41) afirmaram utilizar o
“Facebook”; 88,6% (39) o “Instagram” e 72,2% (32) o “WhatsApp”. As redes menos

populares nesta populagdo sdo o “Twitter” e o “Tumblr”.
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Tabela 4. Caraterizacdo das redes sociais utilizadas.

Respostas obtidas % de casos
Razdes
n % relativamente ao total

Facebook 41 27,0% 93,2%
Youtube 26 17,1% 59,1%
Instagram 39 25,7% 88,6%
WhatsApp 32 21,1% 72,7%
Twitter 10 6,6% 22,7%
Tumblr 4 2,6% 9,1%
Total 152 100%

Na tabela 5 apresentam-se os resultados da informacdo que os inquiridos costumam
colocar nas redes sociais. De referir a possibilidade de escolha de mais de uma opcéo, dai
se tenha obtido resultados para cada opc¢do individual e globalmente. Assim sendo,
globalmente  foram obtidas 152 respostas destacando-se a informacéo:
“Fotografias/videos” com 25,7% (39); os “Interesses” com 21,7% (33) das respostas e os
“Comentarios” com 19,1% (29) das respostas globais. Individualmente destacam-se as
mesmas partilhas. De referir que os “Sentimentos”, “Pensamentos” e “Sitios que visita”

sdo as partilhas com menor popularidade nas redes sociais dos alunos inquiridos.

Tabela 5. Caraterizagdo da informacéo colocada nas redes sociais.

Razes Respostas obtidas _% de casos

n % relativamente ao total
Informagdes pessoais 23 15,1% 52,3%
Fotografias/videos 39 25,7% 88,6%
Interesses 33 21,7% 75,0%
Sentimentos 12 7,9% 27,3%
Pensamentos 14 9,2% 31,8%
Comentarios 29 19,1% 65,9%
Sitios que visita 2 1,3% 4,5%
Total 152 100%
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Na figura 5 é possivel observar a caraterizacdo do tempo passado por dia online nas
redes sociais por parte dos inquiridos. Observa-se que 50,0% (22) passam até 3 horas, no
entanto sete participantes no estudo afirmaram passar entre 4 a 5 horas e trés responderam

que estavam nas redes sociais entre 5 a 6 horas diariamente.

Figura 5. Caraterizacdo do tempo online diario nas redes sociais.
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Na tabela 6 apresentam-se os resultados dos motivos que levam a utilizacdo das
redes sociais. De referir a possibilidade de escolha de mais de uma opc¢éo, dai se tenha
obtido resultados para cada opcdo individual e globalmente. Assim sendo, globalmente
foram obtidas 144 respostas destacando-se os motivos: “Comunicar com amigos” com
25,0% (36); “Fazer amigos” com 20,1% (29) das respostas e os “Comunicar com
familiares” com 19,4% (28) das respostas globais. Individualmente destacam-se 0S
mesmos motivos. De referir que os motivos “Fazer os trabalhos escolares” e “Estar na

moda/Distra¢ao” foram aqueles com menor referéncia por parte dos inquiridos.
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Tabela 6. Caraterizacdo dos motivos que levam a utilizacdo das redes sociais.

Razes Respostas obtidas .% de casos

n % relativamente ao total
Fazer amigos 29 20,1% 67,4%
Fazer os trabalhos escolares 9 6,3% 20,9%
Jogar 19 13,2% 44,2%
Partilhar ficheiros 20 13,9% 46,5%
Comunicar com familiares 28 19,4% 65,1%
Comunicar com amigos 36 25,0% 83,7%
Estar na moda/Distracao 3 2,1% 7,0%
Total 144 100%

Relativamente a possibilidade de jogar virtualmente 27,27% (12) dos inquiridos
referiu que o fazia (Figura 6). Os jogos referidos foram: “CS”; GTA”; “Minecraft”;

“Fortnite”, entre outros.

Figura 6. Caraterizacdo do recurso a jogos virtuais.

12;0.27%
Joga Virtual

Né&o joga virtual
32;0.73%

Observa-se, na figura 7, que dos doze inquiridos que jogam online sete estdo mais
de 3 horas por dia; quatro usam 1 a 2 horas do seu dia para jogar e outros quatro 2 a 3

horas.
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Figura 7. Caraterizacao do tempo diério a jogar online.

Frequéncia absoluta

PN N W w0

1 a2 horas 2 a 3 horas 3 a4 horas 5 a6 horas

Horas por dia a jogar online

Na tabela 7 apresentam-se os resultados sobre as relacdes desenvolvidas nas redes
sociais. Concluiu-se que a maioria, 79,5% (35) dos inquiridos ndo conhece todos os
amigos que tém adicionados nas redes sociais. Quanto ao desenvolvimento de uma
possivel relacdo de amizade ou de namoro atraves das redes sociais observa-se que 47,7%
(21) afirmou que tal ndo é possivel; 43,2% (19) acredita que é possivel e destes sete
referiram que ja lhes tinha acontecido. No que trata a encontros com alguém que tivesse
conhecido na internet, 52,2% (23) afirmou que ja Ihes aconteceu, mas seis referiu que a
experiéncia ndo correu bem. Quanto a possibilidade da internet aumentar as relacdes
multiculturais entre os jovens, a maioria acredita que sim, embora 63,6% (28) tenha dito

que nunca tenha experienciado.

Relativamente as preferenciais de ocupacdo do tempo livre (Figura 8), observa-se
que 72,73% (32) preferem “fazer exercicio fisico, ler, ouvir musica e ver filmes”; 18,18%
(8) gostam de “fazer atividades com os amigos pessoalmente” e 9,09% (4) “estar nas

redes sociais”.
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Tabela 7. Caraterizacdo das relacdes desenvolvidas nas redes sociais.

Variaveis Respostas n %
Conheces pessoalmente  Sim 9 20,5%
todos os teus amigos N&o 35 79,5%
das redes sociais? Total 44 100%
Achas possivel Sim, j& aconteceu comigo 7 15,9%
desenvolver uma Sim, mas nunca aconteceu comigo 12 27,3%
relacio de amizade ou N&o, a minha experiéncia néo foi boa 4 9,1%
namoro através das Néo 21 47,7%
redes sociais? Total 43 100%
Ja tiveste algum Sim, j& aconteceu comigo 17 38,6%
encontro com alguém Sim, a minha experiéncia ndo correu bem 6 13,6%
gue conheceste na N&o, nunca aconteceu comigo 21 47,7%
internet? Total 44 100%
Achas que a internet Sim, ja aconteceu comigo 15 34,1%
veio aumentar as Sim, mas nunca aconteceu comigo 28 63,6%
relagdes multiculturais ~ N&o, a minha experiéncia néo foi boa 1 2,3%
entre os jovens? Total 44 100%

Figura 8. Caraterizacdo da ocupacao do tempo livre.

4;
0.09%

Estar nas redes sociais

8; 0.18%
Fazer atividades com os meus
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Na tabela 8 apresentam-se os resultados obtidos sobre a percecdo dos jovens
relativamente as novas tecnologias. Quanto a “A adesdo as novas tecnologias ¢ mais
prevalente no sexo feminino” observa-se que 54,6% (24) manifestaram concordancia,
enguanto nove inquiridos é que discordaram com tal afirmacéo. Tais resultados justificam
a média obtida, 3,34+1,098 ligeiramente acima do nivel de indiferenca.

Relativamente a “As novas tecnologias sdo mais prevalentes nos grandes centros
urbanos” ¢ de salientar que a maioria, 77,3% (34) afirmaram concordar com esta
afirmacdo, dai o valor médio obtido, 3,93+1,149, bastante proximo do nivel de
concordancia.

No que trata “A média de idades do inicio do uso de dispositivos mdveis com acesso
a internet das raparigas ¢ de 12 anos e nos rapazes ¢ de 13 anos” verificou-se que 47,7%
(21) dos alunos respondeu que era indiferente e 43,2% (19) que concordavam
parcialmente, obtendo-se o valor médio, 3,39%0,772, mais proximo do nivel de
indiferenca.

No que concerne “Os jovens passam em média entre 1h30m a 3h nas redes sociais”
tem-se que 79,5% (35) dos inquiridos manifestaram concordancia, sendo o valor médio
de 3,80+0,904, préximo do nivel de concordancia.

Relativamente ao item “Os jovens com habilitagbes sd0 mais dependentes dos
dispositivos mdveis com acesso a internet do que os jovens com menos literacia” observa-
se que 29,5% (13) discordaram desta afirmacdo e nove manifestaram indiferenca o que
conduziu ao valor médio, 3,34+1,180, mais proximo do nivel de indiferenca.

Quanto a afirmag¢do “Os dispositivos mdveis com acesso a internet vieram
enfraquecer as relagdes interpessoais dos jovens face a face” observa-se que a maioria,
93,1% (41) estavam de acordo, dai a média obtida, 4,39+0,895.

No que trata o item “Quantos mais amigos tens na tua rede social, mais popular te
tornas” verifica-se que 47,7% (21) dos alunos concordaram, mas 34,7% (15) discordaram,
sendo a média de 3,27+1,370, mais proxima do nivel de indiferenca.

Relativamente ao item “Atualmente excluir as novas tecnologias do nosso
quotidiano ndo causa qualquer tipo de transtorno” a maioria dos inquiridos, 77,3% (34),
manifestou discordancia, dai o baixo valor medio obtido 1,98+1,089.

No que concerne o item “Atualmente um jovem necessita de aderir as novas

tecnologias para se sentir totalmente incluido na presente sociedade” observa-se que a
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maioria dos inquiridos, 79,5% (35), estava de acordo com a afirmacdo, sendo o valor
meédio de 3,82+0,820.

Quanto a afirmacdo “Atualmente as novas tecnologias vieram retirar o
protagonismo as antigas formas de comunicar”, 93,1% (41) dos alunos estavam de
acordo, dai o valor medio obtido, 4,48+0,762.

Por ultimo, em relagdo ao item “Na sociedade atual o avango das novas tecnologias
permite-nos a partilha de informacdo instantaneamente e vieram enriquecer a
intercomunicagdo” verificou-se que a maioria dos inquiridos, 90,1% (40) concordou com

a afirmacéo, obtendo-se o valor médio de 4,23+0,605.

Tabela 8. Caraterizagdo da percegdo dos jovens sobre as novas tecnologias.

Itemn DT DP | CP CT % s
n (%) n (%) n (%) n (%) n (%)

A adfaséo as novas tecnologias 1 20 4
é mr?us: prevalente no sexo 4(9,1%) 5(11,4%) (25,0%) (45,5%) (9.1%) 3,34 1,098
feminino
As novas tecnologias sdo mais 3 18 16
prevalentes nos grandes 2 (4,5%) 5 (11,4%) (6.:8%) (40,9%) (36.4%) 3,93 1,149
centros urbanos.
A média de idades do inicio do
uso de dispositivos mdveis com ) 21 19 1
acesso a internet das raparigas 1 (2,3%) 3,39 0,722

0, 0, 0, 0,
é de 12 anos e nos rapazes é de (4.5%) (47.7%) (43.2%) (2:3%)

13 anos.

Os jovens passam em média
entre 1h30m e 3h diarias nas 2 (4,5%)
redes sociais.

2 29

9 0
(4,5%) 5 (11,4%) (65.9%) 6 (13,6%) 3,80 0,904

Os jovens com mais
habilitagdes sdo mais 11 14

. . 2 (4,5% 20,5% 18,2% 34 1,1
dependentes de dispositivos (4.5%) (25,0%) 9(20,5%) (31,8%) 8 (18,2%) 33 80
mdveis com acesso a internet.
Os dispositivos moveis com
acesso a internet vieram 2 0 17 24

0,

enfraquecer as relagdes 1(2.3%) (4,5%) (0,0%) (38,6%) (54,5%) 4,39 0,895
interpessoais dos jovens.
s gy 0 g

' (11,4%)  (22,7%) N (22,7%)  (25,0%) : :
popular te tornas.
Atualmente excluir as novas
tecnologias do nosso 18 16 4 0 1
quotidiano ndo causa qualquer  (40,9%)  (36,4%) (9,1%) 5 (11.4%) (2,3%) 1.98 1,089
tipo de transtorno.
Atual j

tualmente um jovem 3 28

necessita de aderir as novas 0(0,0%) 6 (13,6%)
tecnologias para se sentir

0,
G8%) (63w (U5 382 0870
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totalmente incluido na
presente sociedade.

Atualmente as novas
tecnologias vieram retirar o 2 1 15 26

0,
protagonismo as antigas 0 (0.0%) (4,5%) (2,3%) (34,1%) (59,1%) 4,48 0.762
formas de comunicag&o.
Na sociedade atual o avango
das novas tecnologias permite-
nos a partilha de informacéo 0 (0,0%) 0 4 26 14 423 0,605

instantaneamente e vieram
enriquecer a
intercomunicacao.

(0,0%) (91%)  (591%)  (31,8%)

Nota: DT — Discordo totalmente; DP — Discordo parcialmente; | — Indiferente; CP — Concordo parcialmente; CT —
Concordo totalmente; X — média; s — desvio padréo.

2. Analise das hipoteses de investigacao

Neste ponto serd explorado a validacdo das hipoteses de investigacdo através da
andlise de inferéncia estatistica. Foi necessario proceder a algumas transformacoes das
variaveis de forma a possibilitar a analise das hipdteses, nomeadamente procedeu-se ao
reagrupamento das opc¢des de respostas: discordo totalmente; discordo parcialmente;
indiferente; concordo parcialmente; concordo totalmente para discordo/indiferente e
concordo. Este reagrupamento foi realizado nas variaveis: “A adesdo as novas tecnologias
¢ mais prevalente no sexo feminino”; “As novas tecnologias sdo mais prevalentes nos
grandes centros urbanos”; “A média de idades do inicio do uso de dispositivos moveis
com acesso a internet das raparigas € de 12 anos e nos rapazes € de 13 anos”; “Os jovens
passam em média entre 1h30m a 3h nas redes sociais” e “Os jovens com habilita¢Bes sao
mais dependentes dos dispositivos mdveis com acesso a internet do que 0s jovens com
menos literacia”. Procedeu-se a aplicacdo do teste Kolmogorov-Smirnov (KS) (Anexo
I11) de modo a concluir sobre a possivel normalidade das distribuicbes destas variaveis.
Na tabela 9 apresentam-se os resultados que permitem concluir que nenhuma delas é
normalmente distribuida. De referir que tal facto ndo interfere com os testes utilizados na

andlise das hipoteses de investigagéo.
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Tabela 9. Resultados da aplicacdo do teste Kolmogorov-Smirnov.

.. Estatisticado  Valor de
Variavel

teste Prova
A adesdo as novas tecnologias é mais prevalente no sexo feminino 0,362 0,000
As novas tecnologias sdo mais prevalentes nos grandes centros urbanos 0,477 0,000
A média de idades do inicio do uso de dispositivos méveis com acesso
. S ) 0,362 0,000
a internet das raparigas é de 12 anos e nos rapazes é de 13 anos
Os jovens passam em média entre 1h30m a 3h nas redes sociais 0,487 0,000
Os jovens com habilitacBes sdo mais dependentes dos dispositivos 0,339 0,000

maoveis com acesso a internet do que 0s jovens com menos literacia

De modo a corroborar a hipotese “H1- A adesdo as novas tecnologias é mais
prevalente no sexo feminino” analisou-se a resposta a pergunta “Atualmente tens conta
em alguma rede social”, a qual todos responderam positivamente. Também se analisou
os resultados do tempo diario gasto nas redes sociais (até 3h e superior a 3h) e das
respostas ao item “A adesdo as novas tecnologias ¢ mais prevalente no sexo feminino”.

No caso do tempo diério gasto nas redes sociais (até 3h e superior a 3h) efetuou-se
0 cruzamento com o género do aluno e aplicando o teste de independéncia do Qui-
quadrado, tabela 10. Verifica-se que pela aplicacdo do referido teste (y=1,455; p =0,228)
0 tempo diario gasto nas redes sociais ndo esta estatisticamente associado ao género do

individuo.

Tabela 10. Cruzamento do tempo diério gasto nas redes sociais com o género.

Geénero .
. o Estatistica teste
. Masculino Feminino Total .
Variavel . ] . Qui- Quadrado
n(%olinha) n(%olinha) n(%olinha)
(valor prova)
%coluna %coluna %coluna
, 9 (40,9%) 13(59,1%) 22 (100,0%)
Até 3 h
Tempo didrio te 3 horas 40,9% 59,1% 50%
. 13 (59,1%) 9 (40,9%) 22 (100,0%) x=1,455
gastcs)or::ail:i;edes Mais de 3 horas 59,1% 40.9% 50% 020,228
Total 22 (50,0%) 22 (50,0%) 44 (100%)
100% 100% 100%
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A analise do item “A adesdo as novas tecnologias ¢ mais prevalente no sexo
feminino” ¢ feita através do teste da Binomial pois pretende-se averiguar se a maioria
populacional concorda com a afirmacdo, os resultados apresentam-se na tabela 11.
Concluiu-se que a um nivel de significancia de 5% nédo existe evidéncia estatistica
suficiente para afirmar que a maioria dos alunos da escola em estudo afirme que “A

adesdo as novas tecnologias ¢ mais prevalente no sexo feminino”.

Tabela 11. A adeséo as novas tecnologias é mais prevalente no sexo feminino - teste da binomial.

) Proporcéo Proporcéo Valor de
Grupo Categoria n
observada testada Prova
Grupo 1 Discordo/Indiferente 20 0,45
0,50 p =0,326
Grupo 2 Concordo 24 0,55

Em conclusio, a hipotese “H1- A adesdo as novas tecnologias € mais prevalente no
sexo feminino” foi neste estudo corroborada.

Para andlise da hipotese “H2 — Os jovens passam em média entre 1h30m e 3horas
diarias nas redes sociais” aplicou-se 0 teste da Binomial pois pretende-se averiguar se a
maioria populacional concorda com a afirmagéo, os resultados apresentam-se na tabela
12. Concluiu-se que a um nivel de significancia de 5% existe evidéncia estatistica
suficiente para afirmar que a maioria dos alunos da escola em estudo disconcorde com a
afirmacao “Os jovens passam em média entre 1h30m e 3horas didrias nas redes sociais”.
Atendendo aos resultados obtidos a questdo “Em média, quantas horas passas online nas

redes sociais” o esperado ¢ que o tempo médio seja superior a 3 horas.

Tabela 12. Os jovens passam em média entre 1h30m e 3horas diérias nas redes sociais - teste da

binomial.
) Proporcéo Proporcéo Valor de
Grupo Categoria n
observada testada Prova
Grupo 1 Discordo/Indiferente 35 0,80
0,50 p =0,000
Grupo 2 Concordo 9 0,20
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Em conclusdo, a hip6tese H2 — Os jovens passam em média entre 1h30m e 3horas
diérias nas redes sociais” ndo foi neste estudo corroborada e os resultados indicam que
esse tempo médio é superior a 3 horas por dia.

De modo a corroborar a hipdtese “H3 — A idade média do inicio do uso de
dispositivos mdveis com acesso a internet das raparigas é de 12 anos e nos rapazes é de
13 anos” aplicou-se 0 teste da Binomial pois pretende-se averiguar se a maioria
populacional concorda com a afirmacdo, os resultados apresentam-se na tabela 13.
Concluiu-se que a um nivel de significancia de 5% ndo existe evidéncia estatistica
suficiente para afirmar que a maioria dos alunos da escola em estudo afirme que “A idade
média do inicio do uso de dispositivos moveis com acesso a internet das raparigas é de
12 anos e nos rapazes ¢ de 13 anos”. De referir que no estudo desenvolvido os rapazes
tinham em média, 11,09+2,448 anos, quando usufruiram da sua 1% tecnologia e as

raparigas 13,27+4,672 anos.

Tabela 13. A idade média do inicio do uso de dispositivos méveis com acesso a internet das
raparigas é de 12 anos e nos rapazes é de 13 anos - teste da binomial.

) Proporcéo Proporcéo Valor de
Grupo Categoria n
observada testada Prova
Grupo 1 Discordo/Indiferente 24 0,55
0,50 p =0,326
Grupo 2 Concordo 20 0,45

Em conclusdo, a hipdtese H3 — A idade média do inicio do uso de dispositivos
maoveis com acesso & internet das raparigas ¢ de 12 anos e nos rapazes ¢ de 13 anos” ndo
foi neste estudo corroborada.

A analise da hipotese “H4 — Os jovens que vivem no meio urbano utilizam mais as
novas tecnologias do que os jovens que vivem no meio rural” ¢ feita através do teste da
Binomial pois pretende-se averiguar se a maioria populacional concorda com a afirmacao,
os resultados apresentam-se na tabela 14. Concluiu-se que a um nivel de significancia de
5% existe evidéncia estatistica suficiente para afirmar que a maioria dos alunos da escola
em estudo discorde da afirmacao “Os jovens que vivem no meio urbano utilizam mais as

novas tecnologias do que os jovens que vivem no meio rural”.
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Tabela 14. Os jovens que vivem no meio urbano utilizam mais as novas tecnologias do que 0s

jovens que vivem no meio rural - teste da binomial.

) Proporcéo Proporcéo Valor de
Grupo Categoria n
observada testada Prova
Grupo 1 Discordo/Indiferente 35 0,80
0,50 p =0,000
Grupo 2 Concordo 9 0,20

Em conclusao, a hipotese “H4 - Os jovens que vivem no meio urbano utilizam mais
as novas tecnologias do que os jovens que vivem no meio rural” ndo foi neste estudo
corroborada pois a maioria dos alunos ndo concorda que tal facto seja verdadeiro.

De modo a corroborar a hipdtese “H5 — Os jovens com maiores habilitacbes
literarias sdo mais dependentes dos dispositivos mdveis com acesso a internet do que 0s
jovens com menos literacia” aplicou-se 0 teste da Binomial pois pretende-se averiguar se
a maioria populacional concorda com a afirmacéo, os resultados apresentam-se na tabela
15. Concluiu-se que a um nivel de significancia de 5% nao existe evidéncia estatistica
suficiente para afirmar que a maioria dos alunos da escola em estudo afirme que “Os
jovens com maiores habilitacGes literarias sdo mais dependentes dos dispositivos méveis
com acesso a internet do que os jovens com menos literacia”. De referir que neste caso
os resultados estdo “empatados”, mas ndo sdo suficientes para permitir corroborar a

afirmacao.

Tabela 15. Os jovens com maiores habilitagdes literdrias sdo mais dependentes dos dispositivos

maoveis com acesso a internet do que o0s jovens com menos literacia - teste da binomial.

) Proporcéo Proporgéo Valor de
Grupo Categoria n
observada testada Prova
Grupo 1 Discordo/Indiferente 22 0,50
0,50 p =0,50
Grupo 2 Concordo 22 0,50

Em concluséo, a hipotese H5 — Os jovens com maiores habilitacdes literarias séo
mais dependentes dos dispositivos moveis com acesso a internet do que os jovens com

menos literacia” ndo foi neste estudo corroborada.
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Consideracoes finais

Com a presente investigacdo, intitulada como “O impacto das novas tecnologias
nas relacdes interpessoais dos jovens” pretendemos dar resposta a questdo-problema
formulada e corroborar ou ndo as hip6teses de investigagdo delineadas.

A escolha deste tema deve-se, por este ter a necessidade de perceber de que maneira
o0s jovens utilizam as novas tecnologias e entender de que forma esse uso afeta as suas
relacBes interpessoais, uma vez que as novas tecnologias estdo cada vez mais presentes
na vida destes e em todos 0s grupos sociais, interagindo cada vez mais com a virtualidade
em conversas e convivios pois hoje em dia esta praticamente tudo virtualizado e
informatizado podemos mesmo dizer que vivemos numa era da informatizacdo. As
tecnologias de informacdo e comunicacdo representam um importante elemento de
mudanca social e cultural, constituindo o pilar de uma nova sociedade — a sociedade de
informagdo e do conhecimento.

A andlise de resultados obtidos nesta investigacdo permitiu responder ao problema
formulado - “Qual o impacto das novas tecnologias nas rela¢des interpessoais dos
jovens?”. Verifica-se que as novas tecnologias tém um impacto positivo nas relagdes
interpessoais dos jovens, uma vez que estes referem que os motivos que 0s levaram a
utilizacdo das redes sociais foi a vontade de fazer amigos e comunicar com os familiares
e com os amigos, fortalecendo assim as suas relacGes interpessoais. Assim, a ideia de um
jovem que passa boa parte do tempo isolado no seu quarto rodeado de novas tecnologias
e alienado de outras pessoas e da realidade, ndo corresponde totalmente a realidade.
Atualmente, os jovens podem estar a relacionar-se e participar na sociedade de forma
significativamente diferente em comparacdo as geracOes anteriores, mas nao se
relacionam menos. Apenas se relacionam de uma maneira diferente da das geracdes
anteriores, estes jovens evoluiram e modificaram a forma de comunicarem com 0s outros,
acompanhando assim a evolugédo ao longo tempo e respetivamente a evolugdo das novas
tecnologias. Claro que estas relagdes sdo feitas de forma diferente mas no fundo néo as
podemos classificar como melhores ou como piores tal como os tempos séo diferentes a

forma de comunicar e relacionar também é diferente na sociedade, sendo assim a forma
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de os jovens se relacionarem e estabelecerem as relacfes interpessoais e feita também de
acordo com a evolucdo dos tempos dando mais prioridade a virtualidade e menos enfase
a relacdo presencial e face a face que era prioritaria em geracdes anteriores.

A virtualizagdo é uma palavra que tem a sua origem no conceito do termo virtual,
ou seja é algo abstrato que simula as caracteristicas de algo real, ouvimos falar mais desta
virtualizagdo nos Ultimos tempos mas esse conceito surgiu na década de 1960 sendo cada
vez mais ao longo dos tempos conhecida e divulgada e como tal os jovens cada vez mais
aderem a esta virtualizacdo e utilizam os dispositivos moveis e novas tecnologias para
usufruirem dela deixando entdo de parte os métodos mais considerados tradicionais
utilizados por geragOes anteriores nas relagdes interpessoais, onde para se relacionar se
dava mais importancia a um determinado local, espaco fisico e a prdpria pessoa.
Concluindo as relagbes interpessoais dos jovens de geracfes mais recentes sao
completamente diferentes das de geracGes mais anteriores, onde muitos comportamentos
e atitudes se foram modificando de acordo com a evolucdo da sociedade e desta maneira
as relacOes interpessoais também sofreram as suas transformacdes afectando assim varios
campos desde o ramo da socializacdo e comunicacao até muitos outros impactos que a
virtualizagéo causou nas sociedades de hoje.

A andlise de resultados também permitiu a ndo corroboracdo das hipGteses
delineadas. A H1 “A adesdo as novas tecnologias ¢ mais prevalente no sexo feminino”
ndo foi neste estudo corroborada. Concluiu-se que ndo existe evidéncia estatistica
suficiente para afirmar que é o sexo feminino que prevalece face a adesdo as novas
tecnologias. A H2 “Os jovens passam em média entre 1h30m e 3horas diarias nas redes
sociais” nao foi igualmente corroborada uma vez que os resultados indicam que esse
tempo médio é superior a 3 horas por dia. A H3 “A idade média do inicio do uso de
dispositivos mdveis com acesso a internet das raparigas é de 12 anos e nos rapazes é de
13 anos” nao foi corroborada, uma vez que no estudo desenvolvido os rapazes tinham em
média, 11,09+2,448 anos, quando usufruiram da sua 1% tecnologia e as raparigas
13,27+4,672 anos. A H4 “Os jovens que vivem no meio urbano utilizam mais as novas
tecnologias do que os jovens que vivem no meio rural” ndo foi neste estudo corroborada
pois a maioria dos alunos ndo concorda que tal facto seja verdadeiro. Por ultimo, a H5
“Os jovens com maiores habilitagdes literarias sdo mais dependentes dos dispositivos

maoveis com acesso a internet do que 0s jovens com menos literacia” ndo foi corroborada
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porque ndo existe relevancia estatistica suficiente. E importante referir que neste caso os
resultados se encontrardo empatados, mas ndo foram suficientes para permitir corroborar
a afirmacao.

As novas tecnologias trazem indmeras desvantagens tais como a desvalorizagédo das
relacOes pessoais (face-a-face), ou seja, com o uso das novas tecnologias os individuos
comegaram a comunicar entre si virtualmente usando os diapositivos moveis porque estes
sdo instantaneos e rapidos. Nos dias de hoje, acabamos por comunicar desta maneira por
instinto, pois um telemovel é cada vez mais utilizado para outras funcionalidades, que
ndo a de telefonar, como anteriormente.

Os nossos antepassados para conseguirem comunicar com alguém era necessario
escrever e enviar uma carta, o que levava o seu respetivo tempo. Hoje em dia, esse método
estd completamente ultrapassado e foi substituido pelas novas tecnologias, o que levou a
uma modificacdo do tempo previsivel de resposta. Passando a ser a comunicacdo feita de
forma instantanea através das novas tecnologias.

Atualmente, temos acesso a muita informacéo no mundo virtual da internet, porém
ndo podemos ter a firme certeza que tudo aquilo que pesquisamos/consultamos €
fidedigno, pois com o sistema web 2.0, ndo s6 podemos consultar a informagdo como
também a conseguimos introduzir e a mesma ficaré visivel para qualquer individuo em
qualquer parte do mundo, assim sendo quando pesquisamos informacgdes mais relevantes
ou na realizacdo de trabalhos académicos devemos ter em conta a autenticidade da mesma
e dar prioridade a artigos e textos cientificos onde o conhecimento e informacéo
transmitido foi discutido, testado e analisado por mais do que um cientista ou
investigador. Desta forma, podemos dizer que toda a informacéo que vai parar ao mundo
virtual ndo desaparece por completo e isto aplica-se também a nossa privacidade que pode
muitas vezes ser invadida. Podemos acrescentar que estas novas tecnologias facilitam o
acesso a qualquer tipo de informacéo/conteudo independentemente da idade do utilizador.

Outra das desvantagens causadas pelas novas tecnologias € a adi¢do aos
dispositivos. Esta adicdo provoca efeitos no cérebro semelhantes as adi¢gdes quimicas,
provocando alteragdes na estrutura do cérebro, o que faz com que os utilizadores tenham
maior probabilidade de vivenciar transtornos afetivos e cognitivos como a depresséo e a
desregulacéo do sono, problemas psicologicos, sociais e bioldgicos. Estes sugerem ainda

alguns dos indicadores a ter em atengéo, tais como: pensamento obsessivo em relacéo ao
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uso da tecnologia, utilizagdo compulsiva, sensacdo de euforia e bem-estar ao utilizar a
tecnologia, crescente desconforto e irritabilidade face a impossibilidade da sua utilizacao,
conflitos e problemas gerados pelo uso excessivo, impossibilidade de controlar o uso ou
cessar a sua utilizacdo e perda de interesse em outras atividades que ndo envolvam o uso
da mesma.

Em reflexdo sobre o que foi analisado e interpretado, consideramos essencial que o
educador social trabalhe juntamente com os jovens e seus familiares, estratégias de
intervencdo socioeducativas que permitam educar para uma boa utilizacdo das novas
tecnologias que cada vez mais fazem parte da sociedade. E importante que este
profissional elabore e implemente projetos, para que os jovens utilizem as redes sociais e
as suas funcionalidades, de forma a usufruirem de todas as potencialidades e minimizarem
possiveis riscos. E importante que os familiares aprendam a acompanhar e encontrar,
oportunidades de tornar a tecnologia uma aliada no estreitamento das relagdes familiares,
assim como conhecerem 0s seus riscos. Na escola, nomeadamente os professores devem
aprender a usar as novas tecnologias para que posteriormente consigam integrar as
mesmas na sala de aula como um meio de aprendizagem e assim fortalecer as relacfes
interpessoais dos jovens.

Na sociedade de hoje em dia, que é completamente modernizada devido a
globalizacdo podemos considerar que é essencial a adesdo a estas novas tecnologias pelos
jovens para que estes possam capacitar as suas relagcoes interpessoais. Conclui-se que um
individuo gue ndo possua ligagdo com as novas tecnologias ou por exemplo, uma conta

numa rede social, é considerado excluido da sociedade.
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Anexo | — Inquérito por questionario

Inquérito por questionario

No ambito da dissertagdo de Mestrado em Educacdo Social — Educacdo e
Intervencédo ao Longo da Vida, da Escola Superior de Educacéo do Instituto Politécnico de
Braganca, decorre uma investigacao com o seguinte titulo “O impacto das novas tecnologias
nas relagdes interpessoais dos jovens”.

Garante-se 0 anonimato e a confidencialidade dos dados recolhidos sendo estes

exclusivamente utilizados na presente investigacdo. Por favor responda a todas as questdes.

I. Dados sociodemograficos
1.1.ldade:_ anos
1.2. Género:
1.2.1. Masculino [
1.2.2. Feminino [J
1.3. HabilitagGes académicas:
1.3.1. Cursos Técnicos Superiores Profissionais (CTeSTSs) [
1.3.2. Licenciatura [J
1.3.3. Mestrado [
1.4. Local de Residéncia:
1.4.1. Meio rural O
1.4.2. Meio urbano [
1.5. Praticas atividades extracurriculares nos teus tempos livres?
1.5.1. Néo [
1.5.2. Sim [J

Il. Adesdo as novas tecnologias

2.1. Com que idade comecaste a usar novas tecnologias?

2.2. Qual destas tecnologias foi a primeira que usufruiste?
2.2.1. Telemovel [
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2.2.2. Tablet [

2.2.3. Computador [

2.2.4. Outra [1 Qual?
2.3. Inicialmente para que usavas esses dispositivos?

2.3.1. Jogar [

2.3.2. Conhecer pessoas novas [

2.3.3. Pesquisa [

2.3.4. Chat [J

2.3.5. Trabalhos escolares []

2.3.6. Outras [1 Quais?
2.4. Possuis acesso a internet em tua casa?

2.4.1. Sim [J

2.4.2. Nao [] Indica o local: (Se respondeste néo, passa para a

pergunta 2.6)
2.5. Em casa, em que local costumas utilizar o computador para navegares na

internet?

2.5.1. Sala [

2.5.2. Cozinha [

2.5.3. Quarto [

2.5.4. Escritdrio [J

2.5.5. Outro [J Qual?
2.7. Com que idade criaste conta na tua primeira rede social?

2.8. Os teus pais tém conhecimento que usas as redes sociais?
2.8.1. Sim [J
2.8.2. Sim, eles sdo meus amigos virtuais e veem tudo o que eu faco [
2.8.3. Nao [
2.8.3. N&o, bloqueei-os para ndo verem o que eu fago [
2.9. Quais as redes sociais que utilizas?
2.9.1. Nenhuma []
2.9.2. Facebook [
2.9.3. Youtube [J

2.9.4. Instagram [J
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2.9.5. Whatsapp [J

2.9.6. Twitter [J

2.9.7. Tumblr [J

2.9.8. Outras [J Quais?
2.10. Que tipo de informaces colocas nas tuas redes sociais?

2.10.1. InformacGes pessoais (onde moro, onde estudo, 0 meu e-mail...) [

2.10.2. Fotografias/ videos pessoais []

2.10.3. Interesses [

2.10.4. Como me sinto (com saude, triste, alegre...) [J

2.10.5. Pensamentos [

2.10.6. Comentarios [

2.10.7. Outras [1 Quais?
2.11. Em média, quantas horas por dia passas online nas redes sociais?

2.11.1. 1 a2 horas [

2.11.2.2 a3 horas [

2.11.3.3 a4 horas [

2.11.4. 4 a5 horas [

2.11.5.5a6 horas [

2.11.6.6a7 horas [

2.12. Quais os motivos que te levam a utilizar as redes sociais?

2.12.1. Fazer amigos []

2.12.2. Fazer trabalhos escolares [

2.12.3. Jogar [

2.13.4. Partilhar ficheiros [

2.14.5. Comunicar com familiares [

2.14.6. Comunicar com amigos [

2.14.7. Outros [1 Quais?
2.13. Jogas algum jogo virtual?

2.13.1. Néo (]

2.13.2. Sim [J Quais?
2.14. Em media, quantas horas passas por dia a jogar esses jogos?

2.14.1.1a 2 horas [
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2.15.

2.16.

2.17.

2.18.

2.19.

2.14.2.2 a 3 horas []

2.14.3.3 a4 horas [

2.14.4. 4 a5 horas [

2.14.5.5a6 horas [

2.14.6.6 a7 horas [J

Conheces pessoalmente todos 0s amigos que tens adicionados nas tuas redes
sociais?

2.15.1. Sim [

2.15.2. Néo [J

Achas possivel desenvolver uma relagdo de amizade ou namoro através das
redes sociais?

2.16.1. Sim, ja aconteceu comigo [J

2.16.2. Sim, mas nunca aconteceu comigo []

2.16.3. N&o, a minha experiéncia néo foi boa [

2.16.4. Nao acredito [

Ja tiveste algum encontro com alguém que conheceste na internet?

2.17.1. Sim, ja aconteceu e correu bem []

2.17.2. Sim, mas a minha experiéncia ndo correu bem [

2.17.3. N&o, nunca aconteceu comigo [

Achas que a internet veio aumentar as relacGes multiculturais entre os jovens?
2.18.1. Sim, ja aconteceu comigo [J

2.18.2. Sim, mas nunca aconteceu comigo []

2.18.3. N&o, a minha experiéncia néo foi boa [

2.18.4. Nao acredito []

Quando dispdes de tempo livre como tens preferéncia em ocupéa-lo?

2.20.

Em meédia, quantas horas passas com os teus familiares/ amigos?
2.20.1. 1 a2 horas [J
2.20.2. 2 a 3 horas [
2.20.3. 3a4 horas [
2.20.4. 3 a4 horas [
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2.20.5. 4 a5 horas [
2.20.6.5a 6 horas [
2.20.7.6 a7 horas [

I11. Percepcdo dos jovens sobre as novas tecnologias
3.1. A adesdo as novas tecnologias é mais prevalente no sexo feminino.
3.1.1. Discordo totalmente [
3.1.2. Discordo parcialmente [
3.1.3. Indiferente [
3.1.4. Concordo parcialmente [
3.1.5. Concordo totalmente [
3.2. As novas tecnologias sdo mais prevalentes nos grandes centros urbanos.
3.2.1. Discordo totalmente [
3.2.2. Discordo parcialmente [
3.2.3. Indiferente [
3.2.4. Concordo parcialmente []
3.2.5. Concordo totalmente [
3.3. A idade média do inicio do uso de dispositivos moveis com acesso a internet das
raparigas é de 12 anos e dos rapazes é de 13 anos.
3.3.1. Discordo totalmente [
3.3.2. Discordo parcialmente [
3.3.3. Indiferente [
3.3.4. Concordo parcialmente []
3.3.5. Concordo totalmente [
3.4. Os jovens passam em média entre 1h30m e 3 horas diarias nas redes sociais.
3.4.1. Discordo totalmente [
3.4.2. Discordo parcialmente [J
3.4.3. Indiferente [J
3.4.4. Concordo parcialmente []
3.4.5. Concordo totalmente [
3.5. Os jovens com maiores habilitacdes literarias séo mais dependentes dos

dispositivos moveis com acesso a internet do que os jovens com menos literacia.
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3.5.1. Discordo totalmente [
3.5.2. Discordo parcialmente [
3.5.3. Indiferente [
3.5.4. Concordo parcialmente []
3.5.5. Concordo totalmente [
3.6. Os dispositivos moveis com acesso a internet vieram enfraquecer as relagdes
interpessoais dos jovens face a face.
3.6.1. Discordo totalmente [
3.6.2. Discordo parcialmente [
3.6.3. Indiferente [
3.6.4. Concordo parcialmente []
3.6.5. Concordo totalmente [
3.7. Quanto mais amigos tiveres na tua rede social mais popular te tornas.
3.7.1. Discordo totalmente [
3.7.2. Discordo parcialmente [J
3.7.3. Indiferente [
3.7.4. Concordo parcialmente [
3.7.5. Concordo totalmente [
3.8. Atualmente excluir as novas tecnologias do nosso quotidiano ndo causa qualquer
tipo de transtorno.
3.8.1. Discordo totalmente [
3.8.2. Discordo parcialmente [
3.8.3. Indiferente [
3.8.4. Concordo parcialmente []
3.8.5. Concordo totalmente [
3.9. Atualmente um jovem necessita de aderir as novas tecnologias para se sentir
totalmente incluido na presente sociedade.
3.9.1. Discordo totalmente [
3.9.2. Discordo parcialmente [J
3.9.3. Indiferente [J
3.9.4. Concordo parcialmente [

3.9.5. Concordo totalmente [
73



3.10. Atualmente as novas tecnologias vieram retirar o protagonismo as antigas
formas de comunicagéo.

3.10.1. Discordo totalmente [
3.10.2. Discordo parcialmente []
3.10.3. Indiferente [

3.10.4. Concordo parcialmente []
3.10.5. Concordo totalmente [

3.11. Nasociedade atual o avanco das novas tecnologias que nos permitem a partilha
de informacé&o instantaneamente vieram enriquecer a intercomunicacao.
3.11.1. Discordo totalmente []

3.11.2. Discordo parcialmente []
3.11.3. Indiferente [

3.11.4. Concordo parcialmente []
3.11.5. Concordo totalmente [

Obrigada pela colaboracéo.
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Anexo I1- Pedido de autorizagdo para a realizacdo do estudo

Exmo. Sr.° Diretor da Escola Superior de Educacéo de Braganca

Professor Doutor Antdonio Francisco Ribeiro Alves

Pedido de autorizacao

Eu, Francisco Manuel Martins do Rio, aluno do 2.° ano do Curso de Mestrado
de Educacéo Social — Educacéo e Intervencdo ao Longo da Vida, da Escola Superior de
Educacdo do Instituto Politécnico de Braganca, portador do n.° mecanogréfico 27646,
venho, por este meio, solicitar autorizacdo para a aplicagdo de um inquérito por
questionario aos alunos da Escola Superior de Educacédo de Braganca, com o objetivo de
recolher dados que permitam concretizar o estudo empirico da Dissertacdo sobre o
impacto das novas tecnologias nas relagdes interpessoais dos jovens, orientada pelo
Professor Mestre Paulo Resende.

Mais informo que os dados obtidos serdo confidenciais e sera assegurado o
respeito pelos principios éticos subjacentes a qualquer estudo de investigacéo.

Com os melhores cumprimentos,

O mestrando

(Francisco Manuel Martins do Rio)

Braganga, 17 de novembro de 2020
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Anexo Il — Teste de Kolmogorov-Smirnov de uma amostra

Teste de Kolmogorov-Smirnov de uma amostra

Grupol101 | Grupoli04 | Grupotiga | CPOMMQ2 | grnoinios

N 44 44 44 44 44
Pardmetros normais®? Média 3,34 3,80 3,39 3,93 3,34
Desvio Padrdo 1,098 ,904 722 1,149 1,180

Diferencas Mais Extremas Absoluto 271 ,385 ,257 ,296 ,212
Positivo ,183 274 ,249 ,176 ,168

Negativo -,271 -,385 -,257 -,296 -,212

Estatistica do teste 271 ,385 257 ,296 212
Significancia Assint. (Bilateral) ,000¢ ,000¢ ,000¢ ,000¢ ,000¢
Sig exata (bilateral) ,002 ,000 ,005 ,001 ,033
Probabilidade de ponto ,000 ,000 ,000 ,000 ,000

a. A distribuicdo do teste é Normal.

b. Calculado dos dados.

c. Correcdo de Significancia de Lilliefors.
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