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RESUMO

Este trabalho analisa as transformagdes ocorridas nas animagdes infantis em
decorréncia da popularizacao das redes sociais, dos smartphones e das plataformas
de streaming. Trata-se de uma pesquisa de natureza basica, de carater exploratorio,
com abordagem qualitativa e delineamento bibliografico e documental. Partindo da
transicdo do consumo midiatico infantil da televisdo para os ambientes digitais, a
pesquisa discute como a légica de retengdo da atengédo, amplamente utilizada por
plataformas online, passou a influenciar a linguagem audiovisual de produgdes
voltadas ao publico infantil. Como procedimento metodoldgico, foi realizada uma
analise comparativa entre as animagdes Dora, a Aventureira (2000), Baby Looney
Tunes (2002), Patrulha Canina (2013) e Cocomelon (2018), considerando aspectos
como ritmo, estética visual, linguagem audiovisual e estratégias de captacéo da
atengado. Os resultados indicam que produgdes contemporaneas apresentam maior
intensidade de estimulos visuais e sonoros, marcada pelo aumento da saturagao
cromatica, pela intensificacdo dos contrastes visuais e pela aceleracdo do ritmo
narrativo, incorporando caracteristicas associadas a légica de retencdo da atengao

presente nas plataformas digitais. Além disso, a revisdo bibliografica aponta
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possiveis associagcdes entre a superexposicdo as telas, o consumo de conteudos
hiperestimulantes e prejuizos relacionados a atengdo, ao sono, ao desenvolvimento
cognitivo e ao bem-estar emocional infanti. Os achados indicam que as
transformagdes observadas nas animacgdes refletem mudancas mais amplas nos
habitos de consumo midiatico contemporaneos, evidenciando a crescente influéncia

das redes sociais sobre a produc¢ao audiovisual destinada ao publico infantil.
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infantil.

ABSTRACT

This study analyzes the transformations that have occurred in children's animated
productions as a result of the popularization of social media, smartphones, and
streaming platforms. It is a basic, exploratory study with a qualitative approach and a
bibliographic and documentary research design. Based on the transition of children's
media consumption from television to digital environments, the research discusses
how the attention-retention logic widely employed by online platforms has come to
influence the audiovisual language of productions aimed at young audiences. As a
methodological procedure, a comparative analysis was conducted between the
animated series Dora the Explorer (2000), Baby Looney Tunes (2002), PAW Patrol
(2013), and Cocomelon (2018), considering aspects such as pacing, visual
aesthetics, audiovisual language, and attention-capturing strategies. The results
indicate that contemporary productions present a greater intensity of visual and
auditory stimuli, characterized by increased color saturation, stronger visual contrasts,
and a faster narrative pace, incorporating features associated with the
attention-retention logic found on digital platforms. Furthermore, the literature review
points to possible associations between excessive screen exposure, the consumption
of highly stimulating content, and negative effects related to attention, sleep, cognitive
development, and children's emotional well-being. The findings indicate that the
transformations observed in animated productions reflect broader changes in
contemporary media consumption habits, highlighting the growing influence of social

media on audiovisual content produced for children.
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INTRODUGAO

A popularizagdo de smartphones, tablets e plataformas de streaming
criou um cenario propicio ao aumento do consumo de telas e a intensificagao
da presencga online entre criangas e adolescentes (Haidt, 2024). A mobilidade
desses aparelhos, aliada as caracteristicas dos conteudos disponibilizados,
marcados por cores vibrantes, ritmo acelerado e estimulos constantes, contribui
para capturar a atencdo dos usuarios de forma semelhante a observada em
maquinas caga-niqueis portateis (Haidt; Price, 2025).

O aumento no tempo de exposicao as telas pode ser percebido tanto por
pais que relatam comportamentos incomuns nos filhos, como Solomon
(2023), quanto por profissionais da industria do entretenimento, como Shapiro.
Em artigo de 2026 publicado pela Common Sense Media, o autor demonstra
uma mudanca nos habitos de consumo do publico infantil, marcada pela
migracdo da televisdo tradicional para os videos disponibilizados em
plataformas digitais, em especial o YouTube. Segundo os dados do
levantamento, o servigo foi o Unico a registrar um crescimento tdo expressivo
na parcela de tempo que criangas norte-americanas de até onze anos passam
assistindo programas infantis, superando concorrentes como Netflix, Amazon
Prime Video e Disney+.

Esse novo padrdo de consumo midiatico despertou inquietagdo em
outros profissionais da area, como Kirsten Greco. Funcionaria da Nickelodeon,
a autora do artigo Crescendo em Meio ao Ruido: Como a Televisdo Moderna
Afeta o Desenvolvimento Cerebral Infantil (2025)" manifesta sua preocupagao
quanto aos possiveis impactos que programas hiperestimulantes podem
exercer sobre criangas em fase de desenvolvimento.

De acordo com Greco (2025), animagdes com essas caracteristicas vém
ganhando popularidade significativa, como evidencia o sucesso de Cocomelon
(2018), o maior canal infantil do YouTube na atualidade. A mesma tendéncia
também é confirmada pelo desempenho de Patrulha Canina (2013), que, além
de ter dado origem a trés filmes lancados nos cinemas, desperta um interesse

até quarenta vezes maior no publico pré-escolar do que o observado em outras
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séries voltadas para a mesma faixa etaria, segundo dados de 2022 da Parrot
Analytics.

Nesse contexto, o presente trabalho busca analisar as transformacoes
estéticas e narrativas observadas em producdes infantis langadas com mais de
uma década de intervalo, bem como investigar os possiveis efeitos que
animagdes associadas a hiperestimulacdo podem exercer sobre o
desenvolvimento infantil, com enfoque na primeira infancia, especialmente em
criancas de idade pré-escolar. A pesquisa fundamenta-se em estudos como os
realizados pela Academia Americana de Pediatria (2011) e pelo Observatério
do Instituto Tecnoldgico de Monterrey (2025), além do livro A geragéo ansiosa
(2024), de pesquisas como a realizada por Kearney e Levine (2019) e de outras
referéncias relevantes sobre o tema.

O primeiro capitulo apresenta a transicdo do consumo infantil da
televisdo para as plataformas digitais, discutindo a migragdo da chamada
infancia baseada na televisao para a infancia baseada na internet, bem como
as mudancgas nos habitos de consumo e o crescimento da dependéncia
tecnolégica. Ja no tépico seguinte, sdo examinadas as transformacdes das
animacgdes infantis contemporaneas, inicialmente sob a perspectiva da
mudanga de sua fungdo educativa para a incorporacdo de estratégias de
retencédo da atencio.

Em seguida, é realizada uma analise comparativa entre Dora, a
Aventureira (2000), Baby Looney Tunes (2002), Patrulha Canina (2013) e
Cocomelon (2018), orientada por estudos como os do The Straits Times (2026)
e da organizagcdo Organic Baby Formula (2022), considerando aspectos como
ritmo, linguagem audiovisual, paleta cromatica. Além de ser discutida a relagao
entre o modelo de conteudo altamente estimulante e as estratégias de retencao
da atencdo amplamente difundidas pelas redes sociais e investigadas por
autores como Haidt e Price (2025).

O terceiro capitulo, por sua vez, aborda os possiveis impactos negativos
da superexposicdo as telas com base em pesquisas como o Estudo
Longitudinal do Desenvolvimento Infantil de Quebec (2021) e o artigo de
Muppalla et al. (2023). Em contrapartida, também s&o apresentados os
beneficios associados ao contato com producdes de estimulacdo adequada,
como os descritos por Bohanon (2022) e Thornton (2023), bem como exemplos

de programas considerados de baixo estimulo.



Busca-se, dessa forma, compreender como diferentes formatos de
conteudo influenciam a experiéncia de consumo midiatico na infancia e a
consolidacdo de habilidades fundamentais dessa etapa da vida. Por fim,
investiga-se como a adaptagdo dessas animagdes a logica de retengao da

atencao foi impulsionada pela popularizagao das redes sociais.

1 A TRANSIGAO DO CONSUMO INFANTIL: DA TV AS PLATAFORMAS DIGITAIS

A “Grande Reconfiguragao da Infancia” € o termo que Jonathan Haidt (2024)
desenvolveu para descrever tanto as mudangas na forma como criangcas e
adolescentes passaram a interagir com a tecnologia quanto as transformagdes
comportamentais que observou nessas faixas etarias. O autor defende que
brincadeiras nao estruturadas e nao supervisionadas sdo a maneira pela qual os
jovens aprendem a resolver problemas, desenvolvem relagbes com seus pares e
lidam com frustragdes. Haidt (2025) ressalta, inclusive, que as brincadeiras nao
estdo presentes apenas entre filhotes de mamiferos, ja que cientistas também
documentaram esse comportamento entre passaros e répteis.

Ainda de acordo com o autor, esse periodo de maior autonomia nas
brincadeiras comegou a diminuir em meados dos anos 1980, quando muitos pais
passaram a demonstrar maior receio em deixar seus filhos brincando sozinhos nas
ruas. Foi nessa mesma época que ocorreram avangos significativos nos jogos de
videogame e nos computadores pessoais, fendmenos que o pesquisador relaciona
as mudancas nos habitos de lazer das criangas e dos adolescentes. Ou seja,
segundo o pesquisador, a medida que as formas de consumo do entretenimento se
transformaram, os jovens passaram a permanecer mais tempo envolvidos em
atividades individuais e dentro de casa.

Nesse sentido, Haidt (2024) afirma que, com a ascensao das redes, a Geragao
Alpha? passa a consumir conteudos de forma mais individualizada, em vez de sair
com amigos para brincar apds as aulas ou conversar sobre programas que grande
parte da escola assistia simultaneamente, como ainda ocorria entre integrantes da
geragdo anterior. Para ele, smartiphones e redes sociais funcionam como

“‘bloqueadores de experiéncia”, pois, ao concentrarem grande parte das interagoes

2 A Pew Research Center (2019) estabelece que a Geragdo Z é composta por individuos
nascidos a partir de 1997, enquanto os que nasceram desde 2012 sao considerados da Geragao
Alpha.



sociais e do entretenimento no ambiente virtual, substituem experiéncias coletivas
antes associadas a televisdo e favorecem a formagéo de interesses e grupos cada
vez mais segmentados, diminuindo parte das vivéncias fundamentais a serem
compartilhadas entre os jovens.

O autor também chama atencdo para a estrutura dessas plataformas. Ele
afirma que muitas das estratégias de funcionamento das redes seguem uma légica
semelhante a utilizada pela industria do cigarro, tendo ambas sido desenvolvidas
para maximizar o engajamento e prolongar o tempo de uso dos consumidores
(Haidt; Price, 2025).

Isso se torna possivel porque, assim como as drogas, as redes sociais, com
seu modelo de “feed infinito” e videos altamente estimulantes, ativam
constantemente os sistemas de recompensa do cérebro. Um estudo de 2021 da
Universidade Zhejiang, na China, identifica que essa estrutura das paginas de
exploragao pode ativar com maior intensidade o sistema de recompensa do cérebro,
favorecendo o interesse dos usuarios e seu engajamento prolongado com o
conteudo. Essa perspectiva esta em concordancia com o que € apresentado no livro
Vicio em dopamina (2026), no qual sdo discutidos os efeitos da alta exposi¢cao aos

estimulos proporcionados pelos celulares:

A facilidade de acesso a smartphones, tablets, notebooks e outros
dispositivos portateis criou um ambiente hostil para a nossa mente. Esses
aparelhos, combinados ao uso excessivo das redes sociais, plataformas de
streaming e jogos digitais, tornaram-se outra categoria de ‘superestimulo’.
Afinal, cada curtida em uma postagem, notificagdo de mensagem ou vitéria
em um jogo aciona a liberacdo de dopamina, levando nosso corpo a
satisfacdo momentanea que ele tanto procura. (Astral Cultural, 2026, p. 40).

Como apontado por um artigo de 2024 da revista N+7, essa mudanga na
forma de consumo do entretenimento ja vem se manifestando como uma
reconfiguragcdo no conteudo das produgdes midiaticas. A publicagao utiliza o termo
casual viewing para descrever a tendéncia de consumir filmes e séries enquanto se
realiza outra atividade, fenbmeno que, segundo o texto, vem influenciando
diretamente a maneira como essas obras sao formuladas.

De acordo com a reportagem, os conteudos da Netflix, por exemplo, sao
consumidos em diferentes contextos do cotidiano: nos sofas, camas, transportes
publicos e até banheiros; muitas vezes sem receber atencgao integral do espectador.
O texto afirma, inclusive, que a plataforma ndo apenas continua funcionando nessas
condicdes, mas se beneficia desse modelo de consumo desatento. Roteiristas que

trabalharam para a empresa relataram ainda que uma solicitagdo frequente dos



executivos era: “fagcam esse personagem anunciar o que esta fazendo para que
espectadores que deixam o programa passando ao fundo consigam acompanhar”

(Tavlin, 2024).
Assim, percebe-se que as mudancgas provocadas pela internet ndo se limitam

ao meio de acesso ao entretenimento, alcangando também a estrutura e a linguagem
das proprias producdoes. Esse processo se torna particularmente relevante no
contexto das animacdes infantis, uma vez que o estudo Promovendo o
desenvolvimento do pensamento analitico em estudantes do ensino fundamental por
meio de desenhos animados (2024)° pontua que conteudos animados podem
influenciar diretamente o desenvolvimento cognitivo, a compreenséo e a formagéao de

habilidades analiticas em criancas.

1.1 A migragao da inféancia baseada na televisdo para a infancia baseada

na internet

E a partir desse novo modelo dominante de entretenimento que, como observa
Haidt, se estabelece uma transformagcdo mais ampla na prépria experiéncia da
infancia contemporanea. Em A geracédo ansiosa (2024), o pesquisador explica que as
novas geragbes passaram por uma transicdo de uma infancia baseada em
brincadeiras para uma infancia estruturada em torno da internet e dos smartphones.
Para o autor, essa transformacgao s6 se tornou possivel em decorréncia dos avangos
tecnolégicos que permitiram o acesso continuo ao entretenimento, reduzindo
significativamente os momentos de tédio e a necessidade de buscar atividades
presenciais ou analdgicas para ocupar o tempo livre.

Essas afirmagdes sédo sustentadas por dados apresentados em sua pesquisa,
que apontam que adolescentes americanos passam, em média, cinco horas diarias
nas redes sociais. Ao incluir outras atividades realizadas na frente das telas, como
assistir televisdo e navegar na internet, esse numero ultrapassa oito horas por dia,
correspondendo a mais de um tergo do tempo de vida desses jovens (Haidt; Price,
2025).

O contraste se torna evidente quando comparado ao cenario mundial de 2004,
periodo em que o Brasil aparecia em um levantamento realizado pela Eurodata TV
Worldwide como o pais em que criangas entre 4 e 11 anos mais assistiam televisao,

registrando uma média diaria de 3 horas e 31 minutos de audiéncia. Em

% Promoting analytical thinking skills development in elementary school students through
animated cartoons.



contrapartida, uma pesquisa realizada em 2023 pelo Electronics Hub posicionou o
Brasil como o segundo pais com maior tempo de exposi¢do a telas no mundo.
Segundo o levantamento, os brasileiros passam cerca de 56,6% do periodo em que
estdo acordados realizando atividades digitais, numero equivalente a
aproximadamente nove horas diarias diante de computadores ou smartphones;
cenario diretamente associado ao crescimento das redes sociais, dos servigos de
streaming e do consumo continuo de conteudos online. A proporgao desse tempo de
tela é colocada em perspectiva por Haidt e Price na figura abaixo, que esquematiza o
dia do publico-alvo do livro A geragéo incrivel (2025), os adolescentes, fazendo uso
de uma linguagem mais proxima de seu cotidiano para alerta-los sobre quanto tempo

de suas rotinas é efetivamente dedicado as telas.

Figura 1 - Grafico de Divisdao de Um Dia

Fonte: Haidt; Price, 2025, p. 72.

Apesar dos dados apresentados, ainda existem perspectivas mais otimistas
sobre a relacdo da sociedade com as tecnologias digitais e a cibercultura, como a
defendida por Pierre Lévy. Em seu livro, Cibercultura (1999), o autor propde que o
avancgo das tecnologias digitais ampliaria as possibilidades de comunicagéo, troca de
conhecimento e participagao coletiva, permitindo que individuos se conectassem e
interagissem independentemente de distancias geograficas por meio dos ambientes
virtuais. Para Lévy (1999), o ciberespacgo representaria uma continuidade dos ideais
iluministas de progresso, liberdade e fraternidade, funcionando como uma espécie de

materializagao técnica desses principios modernos.



Entretanto, o préprio Lévy reconhece que esse processo também poderia
favorecer novas formas de isolamento, sobrecarga cognitiva, dependéncia,
dominacdo e conformismo coletivo dentro das redes digitais. O autor evidencia,
assim, o carater ambivalente da cibercultura, compreendida ao mesmo tempo como
ferramenta de emancipacdo e como um potencial fator de exclusdo e
desestabilizac&o social.

Em consonancia com parte das preocupagdes levantadas por Lévy, o artigo O
que o impacto do streaming revela sobre o futuro da TV? (2025) discute que a
transicdo da televisdo para as plataformas digitais alterou profundamente a légica do
consumo midiatico. No texto, Drevek discute que a TV a cabo operava a partir de
uma programagao linear, marcada por horarios fixos e por uma experiéncia
frequentemente compartilhada entre amigos e familiares. Em contraste, os servigos
de streaming e outras plataformas introduziram um paradigma baseado na
portabilidade, no acesso continuo e na fragmentagdo do entretenimento em nichos
cada vez mais individualizados, favorecendo dindmicas de isolamento social entre os
usuarios.

Ou seja, ao contrario da TV, em que o espectador dependia da programagao
dos canais e frequentemente precisava zapear até encontrar algo interessante ou
abandonar a tela quando nada lhe parecia atrativo, a internet passou a oferecer
acesso praticamente ilimitado a conteudos organizados de acordo com os interesses
individuais de cada pessoa. Um levantamento global realizado pela Netflix em 2025
aponta que os servigos de streaming alteraram profundamente a légica do consumo
midiatico ao substituir a programacao linear por um modelo continuo, personalizado e
orientado por algoritmos, projetados para maximizar o tempo de permanéncia dos
usuarios nesses ambientes digitais.

Dentro dessa logica, o publico deixa de apenas decidir o que assistir e passa
também a controlar quando deseja encerrar esse consumo, ainda que essa
autonomia seja cada vez mais mediada pelas proprias plataformas e seus
mecanismos de recomendacgao. O levantamento da Netflix (2025) revelou ainda que
cerca de 87% dos assinantes acessam o servico sem saber exatamente o que
desejam assistir, delegando aos algoritmos a selecdo do conteudo consumido. Haidt
(2024) sustenta que essa dindmica se torna particularmente preocupante no caso de
criangas e adolescentes, que tendem a apresentar maior dificuldade na regulagao de

impulsos devido ao desenvolvimento ainda incompleto do cortex pré-frontal.



E importante ressaltar que, embora o setor de televisdo por assinatura tenha
enfrentado um declinio significativo nos ultimos anos — registrando, segundo
relatério da Anatel de 2025, seu menor nimero de clientes desde 2009 —, esse meio
operou durante décadas como uma das principais formas de consumo de midia no
Brasil. A relevancia historica da TV paga pode ser observada no fato de que, em
2014, o setor viveu seu auge, contabilizando 19,6 milhdes de pontos ativos, segundo
dados da empresa de comunicagdes. Cenario que evidencia o alcance massivo que
a televisdo por assinatura possuia antes da ascensdo das redes sociais e das
plataformas de streaming.

Essa importancia da televisao também pode ser compreendida a partir de seu
papel para além do entretenimento. Fischer (2002) argumenta que a televisdo atua
como um verdadeiro “dispositivo pedagdgico”, capaz de ensinar comportamentos,
legitimar discursos e orientar formas de percepg¢ao da realidade por meio de suas
narrativas e linguagem caracteristicas. De acordo com a autora, a TV se apresenta
como um espago associado a verdade, a justica e ao ensino de praticas cotidianas,
aspecto que ajuda a compreender por que o conteudo televisivo ainda exerce forte
atragcdo sobre o publico infantil. A pesquisadora inclusive pontua que, tanto a
linguagem utilizada quanto a forma de transmiss&o das informacgdes influenciam
diretamente a maneira como individuos interpretam o mundo e constroem suas
subjetividades.

Apesar da concorréncia com dispositivos como tablets e smartphones, a
televisdo continua sendo considerada um recurso tecnoldgico relevante na formagao
social e cultural do publico infantil. No artigo Televisdo na Educacgéo para as Criangas
do Ensino Infantil e Fundamental, publicado em 2002 pela Revista Ibero-Americana
de Humanidades, Ciéncias e Educacédo (RIAHCE), as autoras afirmam que a TV
ainda ocupa um papel estratégico na construgdo da identidade de criangas
pequenas, especialmente por sua presenca continua no cotidiano e por sua
capacidade de influenciar comportamentos, valores e formas de percepcido da
realidade.

Tal perspectiva dialoga diretamente com a teoria da aprendizagem social,
desenvolvida por Bandura (1977). Segundo o autor, criangas aprendem por meio da
observagao e da reproducéao recorrente de atitudes, comportamentos e modelos com
0s quais mantém contato constante. Dessa forma, a influéncia exercida pela
televisdo sobre o publico infantii pode ser compreendida justamente por sua

exposigao continua a narrativas, padrées de interacdo e estimulos repetitivos



capazes de ser assimilados e posteriormente reproduzidos no cotidiano. A partir
dessa logica, o impacto das plataformas digitais se torna mais significativo,
considerando que a internet opera com um volume muito maior de estimulos visuais,
sonoros e informacionais, intensificando a exposigcao das criangas a conteudos e
dindmicas capazes de prejudicar seus processos de aprendizagem e
desenvolvimento (Haidt, 2024).

Por isso, o crescimento nos atendimentos por dependéncia digital, que
aumentaram mais de quatro vezes no intervalo de um ano somente no ambulatério
especializado da Universidade de Sao Paulo (UNIFESP) — 55 casos em 2023 para
225 em 2024 — se torna particularmente alarmante quando analisado no contexto do
cérebro infantil em desenvolvimento. Além de exporem criancas e adolescentes a
estimulos, discursos e visbes de mundo facilmente assimilaveis, as plataformas
digitais também apresentam forte potencial de gerar padrbes de uso compulsivo
entre os jovens. Haidt (2024) identifica a dependéncia como um dos quatro danos
centrais da chamada “infancia baseada no celular”, ao lado da privagao social, da
privagao de sono e da fragmentacgéo da atengéo.

Assim sendo, segundo Haidt, Price (2025) e o livro Vicio em dopamina (2026),
a logica das redes sociais opera por meio de mecanismos de recompensa imediata
capazes de estimular constantemente a liberagado de dopamina, seja pela expectativa
do préximo video exibido no feed, seja pelo excesso de cores vibrantes, sons e
estimulos visuais. Esse funcionamento atua como uma forma de reforgo positivo do
comportamento, levando o cérebro a interpretar aquela agdo como vantajosa e
incentivando sua repeticdo continua, dindmica que pode rapidamente evoluir para
padrées compulsivos de consumo, como discutido na obra de 2026 da editora Astral
Cultural.

O livro aponta que estimulos digitais provocam liberacbes de dopamina muito
mais intensas e imediatas do que diversos prazeres considerados naturais. Ou seja,
de acordo com o exemplar, habitos como o0 uso excessivo das redes sociais podem
interferir diretamente no sistema de recompensa cerebral. A publicacdo ainda
descreve que, a medida que o cérebro é exposto repetidamente a essas descargas
de recompensa, o organismo tende a se adaptar a um estado de
“superestimulacao”, tornando cada vez mais dificil sustentar a atencao, interesse ou
satisfagdo em atividades cotidianas menos intensas.

Contribuindo para essa superestimulagdo, Haidt (2024) afirma que as

plataformas de videos curtos utilizam mecanismos semelhantes aos das maquinas



caca-niqueis, baseados em recompensas intermitentes e imprevisiveis para manter o
usuario constantemente engajado. Por essa razdo, a reagdo quimica do cérebro
diante dessas plataformas também tende a se aproximar daquela observada nos
jogos de azar.

Essa associagcdo € compreendida a partir do artigo de Souza et al. (2025), que
aponta que as recompensas intermitentes e incertas das apostas promovem uma
liberagcado continua de dopamina. Tal dindmica faz com que “cada nova recompensa
seja percebida pelo cérebro como uma surpresa, estimulando continuamente o
sistema de recompensa cerebral”, o que, nas redes, pode ser representado por um
video interessante ou até pela expectativa do préximo conteudo (Astral Cultural,
2026).

A respeito dos efeitos provocados por esse processo de superestimulagéo do
sistema dopaminérgico, Varella afirma, no artigo Abuso das Redes Sociais (2023),
que a liberagdo excessiva de dopamina pode ser seguida por periodos de ansiedade
e depressao, levando o usuario a “correr atras do celular, ndo para ficar feliz, mas

para se livrar dos sintomas da abstinéncia”. O autor, entao, destaca que:

As criangas e os adolescentes sao as maiores vitimas desse comportamento
problematico. Ficam de tal modo dependentes das redes sociais que sao
capazes de passar o dia inteiro diante da tela, em busca do prazer que ja
nem sentem na intensidade de antes. Seus circuitos de recompensa foram

sequestrados por um habito de aparéncia inocente. (VARELLA, 2023).

1.2 A reconfiguragao dos habitos dos jovens e a dependéncia tecnolégica

A obra Vicio em dopamina (2026) também menciona o documentario O Dilema
das Redes, lancado pela Netflix em 2020, no qual ex-executivos de plataformas
como Google, Facebook (antes de se tornar Meta) e Twitter (antes de se tornar X)
relatam que diversos recursos dessas plataformas foram projetados para explorar
mecanismos de recompensa €, assim, maximizar o tempo de permanéncia dos
usuarios diante das telas. Esse discurso dialoga diretamente tanto com o
apresentado por Varella (2023) quanto com o que é defendido em A geracgéo incrivel
(2025), obra que denuncia a existéncia de aplicativos desenvolvidos especificamente
para capturar e manter a atengao dos usuarios por longos periodos.

Como afirmam Haidt e Price (2025), alguns aplicativos nao foram criados para
serem ferramentas Uteis, mas sim para consumir enormes quantidades de tempo da
vida das pessoas. Os autores ainda ressaltam que: “da pra dizer que esses

aplicativos desperdicadores de tempo sdo ‘feitos para viciar’, porque € exatamente



isto que eles foram projetados para fazer: fisgar as pessoas” (Haidt; Price, 2025, p.
36).

Em consequéncia do aumento das horas diante do celular e das redes sociais,
criangas e adolescentes passaram a ter cada vez menos tempo para atividades
tradicionalmente associadas a infancia e a juventude, como brincar presencialmente,
passar tempo ao ar livre, praticar exercicios fisicos e dormir (Haidt; Price, 2025). A
preocupacgao com os impactos provocados por essas plataformas foi reforcada em
2024 pelo porta-voz do sistema de saude dos Estados Unidos, que defendeu que as
redes sociais deveriam apresentar avisos de risco semelhantes aos encontrados em
embalagens de cigarro.

E justamente pelo potencial prejudicial dessas plataformas que os
pesquisadores alertam para a contradicdo presente no discurso das grandes
empresas de tecnologia, que inicialmente prometiam ampliar a liberdade e a conexao
entre as pessoas. Haidt (2024) sustenta, entretanto, que quanto maior o tempo de
exposicao de criangas e adolescentes a esses ambientes digitais, maiores tendem a
ser os indices de ansiedade, dependéncia e sensagao de isolamento.

O autor demonstra, por meio de graficos, que os indices de depressao entre
jovens estadunidenses aumentaram duas vezes e meia durante o periodo que
identifica como a “Grande Reconfiguracdo da Infancia”, momento em que
brincadeiras responsaveis por estimular o cérebro a entrar em um “modo de
descoberta” passaram gradualmente a ser substituidas pelas redes sociais,
associadas por ele a um estado continuo de vigilancia e ansiedade denominado
‘modo de defesa” (Haidt, 2024).

Esse estado de vigilancia constante também é descrito como uma das

consequéncias desse tipo de estimulo em Vicio em dopamina:
Assim como o uso de drogas, o0 uso das redes também trabalha a
antecipagéo do prazer, o que faz com que a dopamina seja liberada
sob a expectativa de receber uma simples curtida. Isso nos transporta
para um estado de vigilancia que contribui para comportamentos

compulsivos, como conferir o celular a todo momento e atualizar a
aba de notificagcdes de modo insistente. (ASTRAL CULTURAL, 2026).

Mesmo diante desses impactos, corroborados pelos dados do grafico da
Figura 2 sobre o crescimento exponencial dos casos de depressao severa entre
adolescentes norte-americanos desde 2010, as plataformas digitais conseguiram se
integrar profundamente ao cotidiano social contemporaneo. Haidt (2024) explica,

inclusive, que a auséncia de smartphones e redes sociais pode gerar exclusao de



diversas dindmicas coletivas entre jovens. O pesquisador observa que a maioria dos
pais ndo quer que seus filhos tenham uma infancia baseada em celulares, mas que,
de alguma forma, o mundo se reconfigurou de modo que qualquer responsavel que

resista aos smartphones acabe condenando seus filhos ao isolamento social.
Figura 2 - Grafico de Casos de Depressao Severa entre Adolescentes dos EUA*
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Fonte: Haidt, 2024, p. 29.

A reconfiguragado dos habitos dos jovens ja vem demonstrando consequéncias
perceptiveis, ndo apenas pela exclusdao de individuos sem acesso constante a
internet, mas também pelo aumento dos relatos de soliddo e distanciamento social
entre os préprios usuarios, como ilustrado na Figura 3. Mesmo permanecendo
conectados por longos periodos, sentimentos de isolamento entre adolescentes
passaram a aumentar significativamente, relatam Haidt e Price. Haidt (2024) justifica
que esse aumento se deve porque relagcdes virtuais ndo compensam completamente

as perdas dessas experiéncias coletivas necessarias para o desenvolvimento dos

mamiferos.

4 Tradug3o livre da figura: Depressé&o severa em adolescentes. Garotas: 145% de aumento
desde 2010. Garotos: 161% de aumento desde 2010.



Figura 3 - indice de Adolescentes Estadunidenses que Relatam Solidiao
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Fonte: Haidt; Price, 2025, p. 40.

O paradoxo, neste caso, esta no fato de que, mesmo se sentindo mais tristes e
isolados, esses usuarios continuam retornando constantemente as plataformas
digitais. A obra A geracéo Incrivel (2025) aponta que 95% dos jovens adultos que
possuem smartphones os mantém sempre por perto, carregando-os para onde quer
que estejam, inclusive para a cama e para o banheiro. Ao mesmo tempo, ainda de
acordo com o livro, quase metade das pessoas entre 18 e 27 anos afirma desejar
que aplicativos como TikTok, X e Snapchat nunca tivessem sido inventados,
evidenciando a relagdo ambigua e compulsiva estabelecida com essas redes.

Essa contradicdo pode ser compreendida a partir das explicagdes a respeito
dos mecanismos de recompensa explorados pelas redes sociais. Haidt e Price
(2025) afirmam que “a dopamina nos ajuda a desenvolver habitos”, sejam eles
positivos ou prejudiciais, como recorrer ao celular diante de qualquer sensagao de
desconforto ou tédio. Assim, o cérebro libera dopamina, horménio associado a
recompensa e ao prazer, de maneira automatica ao identificar determinados gatilhos,
passando gradualmente a relacionar esses estimulos a sensag¢des prazerosas e
incentivando a repeti¢gao continua desses comportamentos (Astral Cultural, 2026).

Além disso, os autores sustentam que, a medida que esse processo se
intensifica, ele pode resultar em um quadro de vicio, caracterizado pela dificuldade
de cessar determinada pratica mesmo diante de danos emocionais ou impactos nas

relagdes interpessoais. Entre os gatilhos de dopamina mais utilizados pelas grandes



empresas de tecnologia estariam elementos como: cores vibrantes, recompensas,
novidades constantes e imprevisibilidade (Haidt; Price, 2025). Os autores destacam
que esses sistemas de recompensa aleatoria, semelhantes aos empregados em
maquinas caga-niqueis, s&o especialmente eficazes na criagdo de habitos
compulsivos, razdo pela qual alguns estudiosos passaram a comparar smartphones
a “caca-niqueis portateis”.

Segundo Zack et al. (2020), as consequéncias da dependéncia tecnoldgica
incluem sintomas frequentemente associados a quadros compulsivos, como:
ansiedade, isolamento social, alteracbes de humor, disturbios do sono e dificuldades
de controle do uso das plataformas digitais. H4 um agravamento, porém, quando
consideramos a adiccdo no contexto da juventude, ja que esse periodo é
amplamente reconhecido no meio académico por pensadores como Montessori
(1949), Bandura (1977) e Haidt (2024) como uma fase particularmente sensivel do
desenvolvimento humano. As teorias dos trés pesquisadores convergem ao
defenderem que criangas e adolescentes apresentam maior capacidade de
absorgdo, aprendizagem e assimilacdo dos estimulos aos quais sdo expostos
continuamente.

Enquanto Montessori (1949)° discute a existéncia de uma “mente absorvente”
durante a infancia, Bandura (1977) defende, como ja mencionado, que grande parte
dos comportamentos humanos é adquirida por meio da observagao e da repeticao de
modelos sociais, processo particularmente relevante durante os periodos da infancia
e juventude. Haidt (2024), por sua vez, afirma que os periodos de maior plasticidade
cerebral ocorrem na primeira infancia e na adolescéncia, momento em que jovens
conseguem aprender e internalizar informagdes com enorme rapidez, mas também
se tornam mais vulneraveis a mecanismos projetados para capturar atengao e

influenciar padrées de comportamento.

2. TRANSFORMAGOES DAS ANIMAGOES INFANTIS NA ERA DAS REDES
SOCIAIS

E durante essa fase de maior plasticidade cerebral que pesquisadores
passaram a identificar sintomas semelhantes aos da dependéncia tecnoldgica

também em criangas expostas a animacdes hiperestimulantes. Um estudo relevante

® Mente absorvente é um conceito desenvolvido por Maria Montessori para descrever a
capacidade intensa que criangas possuem de absorver e internalizar estimulos do ambiente durante
0s primeiros anos de vida.



sobre o tema foi realizado em 2011 pela Academia Americana de Pediatria, em que
Lillard e Peterson concluiram que programas infantis rapidos e altamente fantasiosos
podem afetar temporariamente dimensdes cognitivas, emocionais e comportamentais
de criangas em idade pré-escolar.

Segundo as autoras, apenas nove minutos de exposicdo a desenhos
marcados por cortes acelerados, excesso de estimulos visuais e mudangas
constantes de cena ja foram suficientes para provocar queda temporaria no
funcionamento executivo® das criangas de quatro anos analisadas, prejudicando
capacidades relacionadas ao autocontrole, a memoria de trabalho, ao controle
inibitério e a regulagéo da atengdo. O impacto foi considerado imediato justamente
porque os efeitos apareceram logo apds um curto periodo de exibigdo do conteudo.

A metodologia da pesquisa consistiu na divisdo das criangas em trés grupos
distintos: o primeiro assistiu a uma famosa animacdo de ritmo acelerado
protagonizada por uma esponja que vive no fundo do mar; o segundo acompanhou
nove minutos de uma animagao mais lento e realista sobre um menino em idade
pré-escolar, exibido pela televisdo aberta estadunidense; ja o terceiro realizou uma
atividade nao digital, dedicando esse mesmo periodo ao desenho em papel. Com
base nessas descrigbes apresentadas pela Academia, Scarf e Hinten (2018) inferem
que os programas utilizados pelas pesquisadoras foram Bob Esponja Calga
Quadrada (1999) e Caillou (1997), respectivamente.

O estudo reforca que a natureza do conteudo exibido pode ser tao relevante
quanto o tempo de exposi¢cado as telas. Enquanto criangas expostas ao programa
hiperestimulante apresentaram desempenho inferior nas atividades cognitivas
propostas, aquelas que assistiram a uma animagao educativa obtiveram resultados
comparaveis aos do grupo que passou nove minutos desenhando. Esses achados
indicam uma relagdo direta entre certos estimulos audiovisuais e mudangas

cognitivas e comportamentais observadas na infancia.

2.1 Transigao da fung¢ao educativa a apropriagcao da légica de retengao

A mesma relacdo pode ser observada em trabalhos mais recentes sobre
produgdes infantis. Um exemplo é a matéria de 2023 publicada no portal Stuff, O que

a Patrulha Canina faz com o cérebro do meu filho?’, onde Solomon relata reacbes

8 Fungdes executivas sdo processos cognitivos relacionados a atengdo, memoria, controle de
impulsos, planejamento e resolu¢ao de problemas.
" What does Paw Patrol do to my kids' brain?



intensas de seu filho de 4 anos ao interromper episddios do desenho Patrulha Canina
(2013). O comportamento da crianga foi comparado pela propria autora ao do
personagem interpretado por Leonardo DiCaprio em Diario de um Adolescente
(1995), filme em que o protagonista desenvolve dependéncia em heroina.

Na matéria, a autora consulta Gath, que explica que programas infantis como
Patrulha Canina, caracterizados pelo ritmo frenético, transi¢gdes extremamente
rapidas e forte intensidade sensorial, podem provocar sobrecarga mental em
cérebros em formagdo. Segundo Gath, esse excesso de estimulos dificulta a
capacidade das criangas de controlar emogdes e comportamentos apos a interrupgao
do conteudo.

A reportagem ainda cita Kennedy, que descreve séries no estilo de Patrulha
Canina como produgdes estruturadas a partir de uma “velocidade frenética”,
pensadas para capturar continuamente a atengao do publico infantil. O pesquisador
afirma ainda que a sucessao acelerada de cortes, movimentos e acontecimentos
reduz o tempo disponivel para que as criangas reflitam sobre aquilo que assistem e
sobre as consequéncias das acbes apresentadas, contribuindo para formas de
consumo cada vez mais imediatistas e impulsivas.

Ja Fabio Mendes (2026)8, pesquisador e animador 2D que contribuiu para esta
pesquisa por meio de uma entrevista, explica que Patrulha Canina (2013) é uma
série voltada ao publico pré-escolar, o que significa que seu desenvolvimento ocorre
de forma distinta em relacdo a produgdes destinadas a criangas a partir dos seis
anos de idade. Mendes aponta que animacgdes direcionadas a faixa etaria mais
jovem sao concebidas abertamente como “brinquedos audiovisuais”, com pouco
espacgo para autoralidade ou experimentagcao e que, apesar de existir a necessidade
consciente de manter a atengao continua do espectador, essa preocupacédo acaba
sendo incorporada naturalmente no processo criativo. Na sua avaliagao, o fato de a
Spin Master, empresa responsavel pela Patrulha Canina, ser originalmente uma
fabricante de brinquedos, assim como Mattel e Hasbro, ajuda a explicar um modelo
de produgao mais préximo de uma “linha de montagem?”.

O pesquisador sustenta que esse fenbmeno esta relacionado ao fato de
brinquedos serem concebidos para entregar de forma imediata aquilo que o
consumidor espera deles. Para ele, em um contexto marcado pelo consumo passivo

de midia e pela baixa diversidade de alternativas apresentadas ao publico, obras

8 Entrevista concedida por Fabio Mendes (pesquisador e animador), em Rio de Janeiro, no dia
19 de junho de 2026.



com essa estrutura simplificada e chamativa tendem a se tornar particularmente
atraentes para as criangas.

Essa percepcao é reforcada pela observagdo de que desenhos como Top
Wing (2017), Super Wings (2014), Robocar Poli (2011), Rusty Rivets (2016), Blaze e
0s Monster Machines (2014) e até mesmo Rubble e Sua Turma (2023), derivada de
Patrulha Canina, apresentam variagdes superficiais, mas seguem essencialmente a
mesma formula narrativa. O autor observa ainda que, ao buscar exemplos das
chamadas producgdes de baixo estimulo, € dificil identificar titulos contemporaneos
que se encaixem nesse segmento.

Um artigo de 2025 do portal Medium publicado por Kirsten Greco, funcionaria
da Nickelodeon, argumenta que essa mudanga estrutural nas midias direcionadas ao
publico infantil esta relacionada as transformagdes tecnolégicas das ultimas décadas.
A autora relaciona a popularizagdo de dispositivos como celulares e tablets com a
adaptacdo de conteudos audiovisuais a novas formas de consumo, resultando na
migragédo para formatos prioritariamente digitais e em mudangas significativas nos
processos de criagao.

Greco (2025) afirma ainda que grande parte dos desenhos infantis
contemporaneos passou de uma abordagem centrada na educagao para outra
voltada ao entretenimento. Segundo ela, uma das diferengas mais perceptiveis esta
na edicdo desses conteudos: enquanto programas produzidos até a década de 1990
costumavam apresentar um ritmo mais lento, com poucos cortes entre quadros,
momentos de siléncio prolongados e movimentos de cadmera suaves, as animagdes
contemporaneas tendem a privilegiar um ritmo mais acelerado. Para a autora, os
programas mais antigos pareciam incentivar a crianga a desacelerar, refletir e
permanecer atenta ao desenvolvimento da narrativa.

Sanes (2025), leva essa percepcao de mudanga na estrutura dos conteudos
adiante ao equiparar uma das animagbes de maior sucesso da atualidade,
Cocomelon (2018), a uma droga para o cérebro infantil. A autora explica que criangas
pequenas tendem a absorver sons, luzes, cores e cortes rapidos com mais
intensidade do que o proprio conteudo apresentado. Segundo ela, essa experiéncia
pode gerar uma sobrecarga sensorial capaz de desencadear a liberacdo excessiva
de dopamina, levando a crianga a buscar niveis cada vez maiores de estimulagao.

Partindo dessa premissa, o artigo A TV e a Educagdo: Um Estudo sobre a
Influéncia dos Desenhos Animados nos Valores Morais da Crianga (2015) indica que

producdes audiovisuais consumidas durante a infancia podem influenciar tanto



aspectos cognitivos e comportamentais, quanto a formagdo ética e social das
criangas. Segundo as autoras, esse contato contribui para a construgcéo de valores e
referéncias morais, que podem assumir carater positivo ou negativo a depender dos
modelos apresentados.

Santana e Ferreira (2015) alertam, inclusive, que, durante esse processo de
construcao identitaria, as criangas se encontram em uma condicdo de maior
vulnerabilidade, ja que ainda ndo possuem plena capacidade de julgamento critico.
No entanto, as pesquisadoras recorrem a tese de Gouvéa (2009) para explicar que
tal assimilagao infantil ndo ocorre de forma puramente automatica: “Na imitagcao é
que a crianca seleciona aquilo que busca compreender. Ela ndo imita qualquer ato de
maneira mecanica, mas seleciona aquilo de que quer apropriar-se” (Gouvéa, 2009, p.
31, apud Santana; Ferreira, 2015, p. 13). Perspectiva que dialoga diretamente com a
teoria da aprendizagem social de Bandura (1977).

Pensador que também embasa as discussdes promovidas por Sahin (2022)
em sua pesquisa sobre o desenho Pepee, presente no artigo Os Efeitos Cognitivos,
Emocionais, Comportamentais e Fisicos dos Desenhos Animados nas Criangas
(2022)°. A partir do que foi estabelecido por Bandura (1977), o autor reitera que
producdes infantis podem transmitir modelos e referéncias posteriormente
assimilados e reproduzidos por seu publico-alvo.

Embora a animacgao turca analisada nao apresente as mesmas caracteristicas
hiperestimulantes de Patrulha Canina, Sahin (2022) alerta que o consumo
prolongado de conteudos audiovisuais, especialmente sem acompanhamento de
responsaveis, pode comprometer vinculos interpessoais, afetar a saude fisica e
dificultar a diferenciagdo entre experiéncias virtuais e 0 mundo concreto. Por essa
razao, o pesquisador enfatiza a importancia da mediagao parental durante o contato
infantil com producgdes audiovisuais, defendendo que a presenga dos responsaveis
auxilia os pequenos a distinguir elementos ficcionais de situagbes reais e a
interpretar criticamente as mensagens transmitidas pelos personagens.

Segundo o pesquisador, o desenho aborda questdes relacionadas ao
desenvolvimento mental, fisico e emocional infantil, reforcando a importancia do
acompanhamento familiar nesse periodo. Além disso, Sahin descreve que “é
enfatizado que as mées devem ser tolerantes com seus filhos enquanto ainda estao
no processo de adquirir tais habilidades”, ao mesmo tempo em que a animagao

orienta que os responsaveis estejam atentos as limitagbes e desafios préprios da

 The Cognitive Emotional Behavioral and Physical Effects of Cartoons on Children.



infancia, adotem uma postura compreensiva em relagdo aos filhos e colaborem
ativamente com eles durante essa fase (2022, p. 335).

Em consonancia com Sahin (2022), outros autores também reconhecem o
potencial educativo e formador dos desenhos animados, como Serafim (2017), que
afirma que muitas animacdes produzidas até o periodo de publicacdo do trabalho
apresentavam significativo potencial pedagdgico, sobretudo por utilizarem recursos
como cores, musicas, movimentos e tematicas acessiveis ao publico infantil. A autora
faz uso das reflexdes de Leandertal (2007) para defender que os desenhos animados
transmitem representagdes de mundo e que sua expressividade pode contribuir para
a formacéao das criangcas como cidadaos e futuros profissionais.

Contudo, Serafim (2017) ressalta, assim como Sahin (2022), que se faz
necessaria a mediacao adulta durante os momentos de contato da crianga com a
televisdo e a internet. Para reforgcar essa perspectiva, a autora recorre a Salgado
(2005), que sustenta haver “uma dimensdo educativa nos desenhos animados,
principalmente se considerarmos o aspecto ativo dos valores que podem ser
construidos quando a crianga interage com eles” (Salgado, 2005, p. 8 apud Serafim,
2017, p. 11-12). No entanto, Salgado destaca que esse potencial educativo ndo deve
ser confundido com uma pedagogia diretiva, onde a crianga apenas reproduziria, de
forma mecanica, os comportamentos e valores apresentados pelas animacoes.

Neste contexto, as autoras concordam que, embora os desenhos animados
desempenhem tanto uma fungao de entretenimento quanto um potencial educativo
para o publico infantil, a mediagédo de adultos, em especial educadores, continua
sendo essencial para que os valores transmitidos sejam assimilados de forma critica
e adequada. De acordo com Serafim, os professores devem atuar como mediadores
no processo de ensino-aprendizagem, auxiliando as criangas na interpretagdo dos
conteudos consumidos e na construcao de reflexdes a partir deles.

Quando o artigo foi divulgado, em 2017, a autora afirmava ser dificil encontrar
criangas que nao assistissem a desenhos animados. Atualmente, porém, essa
realidade vem se transformando. O estudo, Sdo 10 da noite. Vocé sabe o que seus
filhos estdo assistindo?, publicado em abril de 2026 pela Common Sense Media em
colaboracdo com Shapiro, revela que o consumo de conteudo infantil permanece
elevado nos Estados Unidos, sobretudo no ambiente digital, mas que o interesse por

formatos tradicionais, como a televisdo, segue em declinio.

' J's 10pm, do you know what your kids are watching?.



Dados reunidos pelo artigo, como os fornecidos pela Parrot Analytics, indicam
que a procura por conteudos infantis voltados ao ambiente digital cresceu 176%
entre 2022 e 2025, enquanto produgdes destinadas a televisao registraram aumento
de apenas 54% no mesmo intervalo. A mudanga é sustentada por informacdes da
Nielsen, segundo as quais o YouTube ja representa 12,1% do tempo assistido por
criangcas estadunidenses entre dois € onze anos, superando servicos como Netfflix,
Amazon Prime Video e Disney+, que correspondem a 8,6%, 3,8% e 2,8% desse
consumo, respectivamente.

O aspecto mais representativo dessa transformacédo nos habitos de consumo
esta no fato de que o YouTube foi a unica plataforma a registrar crescimento de cerca
de trés pontos percentuais desde 2022, enquanto os demais servicos mantiveram
indices relativamente estaveis entre o publico infantil ao longo desse periodo. Essa
hegemonia de narrativas estruturadas a partir da l6gica das redes se torna ainda
mais evidente entre as criangas mais novas.

Dados apresentados por Shapiro, com base em levantamentos da Precisely,
demonstram que 88% das criangas entre dois e cinco anos preferem o YouTube a
servicos de streaming ou a televisdo por assinatura. O artigo declara que o proprio
papel da TV também se transformou, ja que 58% dessa faixa etaria passou a utilizar
o aparelho principalmente para assistir a videos da plataforma.

No Brasil, essa transformacao tende a se manifestar de maneira ainda mais
intensa, destaca Renan Frade na matéria TikTok e YouTube s&o a nova baba
eletrénica, e produgéo infantil vive crise (2026). Ao analisar a pesquisa organizada
por Shapiro, o autor sugere que plataformas como YouTube e TikTok acabam se
tornando alternativas mais acessiveis do que servigos pagos de streaming ou
televisdo a cabo no pais. Cenario que se agrava diante da redugao progressiva de
canais voltados ao publico infanti, marcada tanto pelo encerramento das
transmissdes de redes como Disney Channel, Cartoon Network, Nickelodeon e Nick
Jr. na América Latina em 2025, quanto pelo fim de programas nacionais como Bom
dia & Cia, do SBT, no mesmo ano, e TV Globinho, da Globo, em 2015.

Reflexos dessa transicdo podem ser percebidos em escala global, como na
consolidagdo de Cocomelon (2018) como o maior canal infantil do YouTube e o
terceiro maior do mundo em numero de inscritos. Segundo servigos especializados
em andlise de desempenho digital, o canal acumula cerca de 200 milhdes de

seguidores na plataforma. Esse alcance motivou a revista Forbes a publicar, em



2024, uma reportagem dedicada a discutir os possiveis impactos de animagdes com

esse estilo sobre o desenvolvimento cerebral infantil.

2.2 Ritmo, estética e linguagem audiovisual: analise comparativa entre

animacgoes das décadas de 2000 e 2010

No texto, Travers (2024) afirma que desenhos infantis acelerados, como
Cocomelon (2018), podem parecer extremamente atrativos para o publico infantil em
um primeiro momento, devido aos estimulos visuais intensos, ao ritmo frenético e as
narrativas aceleradas. Contudo, ao retomar o estudo da Academia Americana de
Pediatria (2011), a autora destaca que a rapida sucessao de estimulos sobrecarrega
a capacidade cerebral de processar informagdes de maneira eficiente, resultando em
redugdo da atencdo e em dificuldades de autorregulagdo emocional e
comportamental. Travers ressalta ainda que o consumo midiatico envolve uma
interacdo complexa de estimulos sensoriais capaz de influenciar o desenvolvimento
cerebral infantil de formas ainda nao totalmente previstas.

De maneira semelhante, o Observatério do Instituto Tecnoldgico de Monterrey
publicou uma revisdo intitulada Parece Otimo, mas Falta Significado: O Impacto de
Programas Altamente Estimulantes nas Criangas (2025)", onde é analisado como o
excesso de estimulos audiovisuais pode criar um verdadeiro "coquetel de
superestimulagao”, prejudicando a capacidade de autorregulacao infantil. Segundo o
artigo, desenhos hiperestimulantes costumam apresentar mudangas de
enquadramento extremamente frequentes, alterando o foco visual a cada dois
segundos, em média. Em contraste, produgdes educativas ou classificadas como de
baixo estimulo tendem a manter a mesma cena por intervalos de oito a dez
segundos.

Caracterizagao essa que é compativel com a definicdo apresentada pela
Academia Americana de Pediatria (2011), que estabelece que programas altamente
estimulantes sdo marcados por um ritmo acelerado e pela presenca de eventos
fantasiosos, além de mudancas frequentes de cena e movimentos constantes dos
personagens. Como consequéncia, as criangas sao expostas a uma sucessao rapida
e continua de estimulos visuais, o que exige maior esforco de processamento

cognitivo. As autoras ainda argumentam que essa demanda pode comprometer

" Looks Great, but Lacks Meaning: The Impact of High-Stimulating Shows on Children.



momentaneamente habilidades relacionadas a atencao, ao autocontrole e a memoaria
de trabalho.

Um incidente envolvendo o episddio Porygon, o Soldado Cibernético, da série
original de Pokémon (1997), também contribui para ilustrar as caracteristicas
associadas a produgdes hiperestimulantes e os possiveis efeitos que determinados
recursos visuais podem provocar no cérebro humano. De acordo com o site
ComicBook (2025), na ocasido, uma sequéncia composta por flashes vermelhos e
azuis em rapida sucessado desencadeou crises convulsivas induzidas por estimulos
luminosos, além de sintomas como vémitos e irritagdo ocular em centenas de
espectadores japoneses. A transmissdo de 16 de dezembro de 1997 resultou na
hospitalizagdo de mais de setecentas pessoas, ganhou notoriedade internacional
como "Pokémon Shock" e passou a ser referenciada por outras animagdes, como Os
Simpsons (1989) e South Park (1997).

A repercussao foi tdo significativa que Pokémon ficou registrado no Guinness
World Records como o programa de televisdo responsavel pelo maior numero de
crises epilépticas fotossensiveis ja documentado. A Figura 4 introduz a sequéncia de
cenas do 38° episddio da primeira temporada da série, posteriormente apontada
como responsavel pelo incidente de 1997. O capitulo foi retirado definitivamente de
circulagdo e permanece como a Unica produgcdo da franquia proibida
internacionalmente. O caso ainda impulsionou mudangas nas diretrizes de exibicao
televisiva no Japao, levando emissoras a recomendar que o publico assistisse a
televisdo em ambientes bem iluminados e a uma distédncia segura da tela. Em
resposta ao ocorrido, o estudio responsavel pela produgao, o OLM, abandonou o uso

dos efeitos luminosos que deram origem ao problema.



Figura 4 - Sequéncia de Cenas Responsavel pelo “Pokémon Shock”'?

W arniing: When this egisode aired in Jagan, many Japanese children
e S
SuTfered Seizures aier walching. Viewer Discretion /s Aovised.

Fonte: Leverett, 2025, ndo paginado.

Assim, torna-se possivel compreender por que programas marcados por
elevada intensidade de estimulos visuais e sonoros despertam preocupacao entre
estudiosos da cognicéo infantil. Buscando ilustrar as teorias apresentadas por esses
pesquisadores, a seguinte analise comparativa entre duas animagoes
contemporaneas da Geragao Alpha: Cocomelon (2018) e Patrulha Canina (2013), e
duas produgdes associadas a infancia da Geragao Z: Dora, a Aventureira (2000) e

Baby Looney Tunes (2002), procura evidenciar diferencas de ritmo, saturacao
de cores e linearidade narrativa observadas entre animacgdes infantis de diferentes
periodos.

Cocomelon (2018) e Patrulha Canina (2013) foram selecionadas como
exemplos de animagdes contemporaneas por ja terem sido associadas, em
diferentes pesquisas, a padrées de hiperestimulacdo. Além da relevancia que
adquiriram no debate académico, ambas se enquadram entre os conteudos infantis
de maior alcance mundial. Segundo levantamentos de servigos especializados em
desempenho digital, Cocomelon ocupa a posi¢ao de canal infantil mais seguido do
YouTube. Ja dados de 2022 da Parrot Analytics indicam que o interesse por Patrulha
Canina chega a ser quarenta vezes superior ao observado em outras séries
destinadas ao publico infantil.

A escolha dessas produgdes também se justifica por sua ampla presenca no
cotidiano das criangas. De acordo com um levantamento do portal Screenwise, 92%

das familias participantes de sua comunidade utilizam televisdo ou servicos de

2 Tradugao livre da legenda: AVISO. Quando este episodio foi langado no Jap&o, muitas
criangas japonesas sofreram crises convulsivas depois de assistirem. Este conteido ndo é adequado
para alguns espectadores.



streaming, tornando o contato com esses programas praticamente inevitavel. Além
dos inumeros trechos e compilagcbes amplamente disseminados na internet, Patrulha
Canina (2013)" ainda integra a programacgao da Nick Jr., enquanto Cocomelon
(2018)™, originalmente criado para o YouTube, também compde o catalogo da

Netflix.

Por sua vez, Dora, a Aventureira (2000)'™ foi selecionada tanto por seu carater
educativo, marcado pelo ensino de vocabulario bilingue e pela constante interagcéo
com o espectador, quanto por sua relevancia entre as criancas da época. Dados de
audiéncia da Nielsen indicam que, em 2010, a animag¢ao chegou a ser o programa
mais assistido por criangas de dois a cinco anos em toda a televisdo estadunidense.
Transmitida pela Nickelodeon no Brasil, a série permaneceu como uma das principais
atracdes infantis do canal até seu encerramento em 2019, consolidando-se como um
de seus maiores sucessos de publico.

Ja Baby Looney Tunes (2002)' foi incluida por também ter marcado os anos
formativos da Geragao Z. Trata-se da primeira animagao da Warner Bros. voltada ao
publico pré-escolar, exibida no Brasil pelo Cartoon Network e pelo Bom Dia & Cia.
Em 2006, a Folha de S&o Paulo reportou que o desenho figurava entre os principais
responsaveis pelo desempenho do programa do SBT, que alcangava entre onze e
quatorze pontos de audiéncia em disputas diretas com a programacgao matinal da TV
Globo.

Embora todas as animagdes selecionadas tenham alcangado grande
popularidade entre o publico infantil de suas respectivas épocas, elas apresentam
diferencas significativas em sua construgao audiovisual. Entre os aspectos mais
enfatizados pelos autores citados anteriormente, a velocidade com que as cenas e
estimulos visuais se sucedem surge como um dos elementos centrais para
compreender as diferengas nos niveis de estimulacdo proporcionados por esses
conteudos.

Em uma analise realizada em 2026 pelo jornal The Straits Times, mais de
duzentos videos recomendados pelo YouTube Kids foram examinados com o objetivo

de identificar padrdes recorrentes nos conteudos voltados a primeira infancia. O

8 Patrulha Canina é uma série animada sobre um menino de dez anos chamado Ryder, que
lidera uma equipe de caes especializados em operagdes de resgate.

4 Cocomelon é um canal norte-americano do Youtube que posta cantigas animadas
educativas para o publico pré-escolar.

'® Dora, a Aventureira é uma animagao centrada em Dora, uma menina latina de sete anos
que busca ensinar ao espectador palavras em seu idioma nativo e em uma lingua estrangeira.

¢ Baby Looney Tunes é um desenho que acompanha a rotina de uma creche composta por
versdes bebés do elenco classico de Looney Tunes, sob os cuidados da vovo.



estudo considerou caracteristicas como a paleta de cores e o ritmo visual dos
desenhos.

Para mensurar esse fator, os autores cronometraram a duracao de cada cena
e consideraram elementos como os movimentos de camera e as mudancas de
angulo, que contribuem para uma maior percepgao de velocidade e dinamismo
durante a exibicdo. Com base nesses critérios, um compilado de episddios de
Patrulha Canina (2013) apareceu na primeira posi¢cao entre os conteudos mais
acelerados, registrando uma meédia de 2,89 segundos por plano e algumas
transicdbes com menos de um segundo de duragdo. J& um video de Cocomelon
(2018) garantiu o terceiro lugar, apresentando uma meédia de pouco mais de trés
segundos por plano, ficando logo atras de um episédio do desenho Upin & Ipin
(2007).

A Figura 5 ilustra essa comparacdo realizada pelos pesquisadores, que
desenvolveram um grafico organizado por classificagdo para contabilizar os cortes de
cena presentes nos dez primeiros minutos de sete videos selecionados dentre os
duzentos analisados no estudo. Os autores explicam que cada faixa representa um
dos clipes analisados e que cada linha branca representa uma transi¢éo de plano; ou
seja, quanto maior a quantidade de linhas em cada segmento, menor é a duragao
meédia dos enquadramentos.

O artigo também conclui que videos com intervalos entre cenas semelhantes
nem sempre proporcionam a mesma experiéncia ao espectador. As animagdes de
Cocomelon, por exemplo, costumam utilizar movimentos de camera sincronizados ao
ritmo das musicas, aumentando a sensagao de dinamismo. Em contrapartida, os
pesquisadores observaram que desenhos com maior foco na narrativa, como Bluey
(2018), tendem a recorrer a enquadramentos estaticos e a uma movimentagédo de

camera mais discreta.



Figura 5 - Grafico de Intervalo entre Cenas

Fonte: ANG, et al., 2026, nao paginado.

Citando Peng (2026), os autores argumentam que certo grau de renovagao
visual e mudangas de cena contribuem para manter o engajamento infantil. No
entanto, quando esse padrao se torna excessivamente acelerado, as criangas podem
se acostumar a niveis elevados de estimulagdo, passando a demonstrar menor
interesse por atividades mais lentas, como a leitura e as brincadeiras imaginativas.

Os resultados do estudo do The Straits Times (2026) convergem com
observagbes de outras pesquisas sobre o tema. Uma analise conduzida pela
organizagdo Organic Baby Formula (2022), cujos resultados estdo sintetizados na
Figura 6, identificou que Cocomelon apresenta, em média, 39 cortes de cena por
minuto, enquanto Patrulha Canina registra aproximadamente 20 no mesmo intervalo.
De forma semelhante, a plataforma Screenwise observa que episédios de

Cocomelon (2018) costumam alternar enquadramentos a cada um a trés segundos.



Figura 6 - Resultados de Estudo sobre Ritmo dos Desenhos'’

Pacing Of Popular Children’'s Shows
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Fonte: Organic Baby Formula, 2022, nao paginado.

Em contraste, séries como Dora, a Aventureira (2000) e Baby Looney Tunes
(2002) apresentam diferengas significativas de ritmo e estilo. Além de intervalos mais
longos entre mudancgas de cena, os desenhos dos anos 2000 adotam uma paleta de
cores mais suave e menos saturada. Essas escolhas foram orientadas por equipes
de consultoria pedagodgica contratadas pelas produtoras das animagdes para
adequa-las as necessidades sensoriais do publico pré-escolar.

O portal Enuw (2025) contabilizou que Dora, a Aventureira apresenta
aproximadamente sete a dez mudangas de cena por minuto ao longo de arcos
narrativos de até vinte e dois minutos. Assim como em As Pistas de Blue (1996), o
desenho incorpora principios da teoria do tempo de espera de Mary Budd Rowe
(1972), utilizando pausas deliberadas que simulam uma interagdo com o espectador.
(Bohanon, 2022). Essas interrup¢cdes oferecem as criangcas nao apenas a
oportunidade de formular respostas as perguntas feitas pela personagem-titulo, mas

também mais tempo para processar o que foi assistido. (McCollum; Bryant, 1999).

' Tradugao livre do grafico: Ritmo de Programas Infantis Populares. Com que rapidez um
plano ou cena passa para o proximo?. Numero de planos/ cortes por minutos em média.



Segundo a definicdo adotada pela empresa Overdrive (2025)8, conteudos de
baixo estimulo geralmente apresentam ritmo mais lento, pouco ruido de fundo,
elementos visuais mais suaves e personagens com falas calmas. A distribuidora
digital afirma que essas animagbes "priorizam narrativas mais educativas e
emocionalmente adequadas a faixa etaria infantil, utilizando didlogos simples e de
facil compreensdo, além de situagdes inspiradas no cotidiano" (Overdrive, 2025,
s.p.).

Corroborando essa descricdo, Lillard e Peterson (2011) concluem que
desenhos de ritmo lento e baixo estimulo sensorial, como Caillou (1997), evitam a
sobrecarga cognitiva associada a edigdes frenéticas e produzem efeitos na cognicéo
equiparaveis aos observados em atividades analdgicas. Nesse contexto, € possivel
inferir que tanto Dora, a Aventureira (2000) quanto Baby Looney Tunes (2002) se
enquadram nessa categoria.

Dessa maneira, pode-se considerar que ambas as animagbes seguem O
padrao de ritmo mais lento caracteristico dessas produgdes educacionais. Isto &,
apresentam duragao de cenas semelhantes aos encontrados em Caillou (1997) e
Postman Pat (1981), que contam com intervalos de quinze a trinta e quatro segundos
entre cortes, de acordo com relatério de 2025 da SR/ Education. A animagao da
Warner Bros. destaca-se ainda por sua composicao visual equilibrada, marcada pela
predominancia de tons pasteéis, cenarios com aparéncia aquarelada e uso restrito de
cores vibrantes, como ¢ ilustrado pela Figura 7.

A analise do The Straits Times (2026) também considera a paleta cromatica
uma estratégia relevante empregada por conteudos audiovisuais para captar a
atengao infantil. Segundo Peng (2026), criangas pequenas sao particularmente
sensiveis aos contrastes de cor, razdo pela qual tons altamente saturados tendem a
ativar com maior intensidade areas do cérebro responsaveis pelo processamento de
estimulos. A pesquisadora ressalta que, em comparacdo com os desenhos exibidos
ha duas décadas, as produgdes atuais costumam apresentar cores mais vibrantes,
reflexo de uma compreensdo cada vez maior, por parte dos produtores, dos

elementos capazes de manter o interesse do publico infantil.

'8 A OverDrive, Inc. é a maior distribuidora de contetdo digital para bibliotecas e escolas do
planeta.



Figura 7 - Cena de Baby Looney Tunes

P~

#F2AEEQ #AOE487 #FEFBCD #F2D16D
RGB 242,174,224 RGB 160,228,135 RG8 254,251,205 RGB 242,209,109

Fonte: Adaptado de Warner Bros., 2002, e elaborado pela autora, 2026.
Como exemplo, os autores do artigo destacam um dos videos mais coloridos
analisados, pertencente a animacédo Patrulha Canina (2013). Assim como
demonstrado pela Figura 8, foram extraidas as paletas de cores predominantes de
algumas cenas, que, quando examinadas sob a perspectiva da saturacéo,
destacam-se nao apenas por sua variedade, mas principalmente pela intensidade

com que sao apresentadas no desenho.

Figura 8 - Paleta de Cores em Patrulha Canina

Fonte: ANG, et al., 2026, nao paginado.
A diferenga entre a composigdo cromatica adotada em producgdes

hiperestimulantes e as paletas caracteristicas das chamadas producdes de baixo



estimulo fica ilustrada na comparagao proposta pelas Figuras 9 a 12. As imagens
exibem quadros de Cocomelon (2018); Dora, a Aventureira (2000); Patrulha Canina
(2013); e Baby Looney Tunes (2002), dispostos lado a lado e acompanhados das

respectivas paletas cromaticas associadas a cada frame.

Figura 9 - Comparacgao de Cores entre Cocomelon e Dora, A Aventureira

L 1
#57D5F5 #D632D9 #45BF57 #FESC38 #64CAFS #A3D952 #D9CF4A #D98B14E
R6087,20, 205 reo24, 50,27 A 69,191,87 Ra5254,92,56 68100202, 265 Ace1en 2,02 Roaam, 20778 #0820, 129,78

Fonte: Adaptado de Moonbug, 2018; Nickelodeon, 2000, e elaborado pela
autora, 2026.

Figura 10 - Comparacgao de Cores entre Patrulha Canina e Baby Looney Tunes

#F23041 #0DCADY #77F2F2 #71A63C #97BFSA #A9D943 #F2E6A7 #F7BOAL

Fonte: Adaptado de Spin Master, 2013; Warner Bros., 2002, e elaborado pela
autora, 2026.



Figura 11 - Comparacao de Cores entre Cocomelon e Baby Looney Tunes

#5CE7B6 #F2E530 #96F5C1 #FBFAOA
7GB92,23, 182 RoB242,229,40 R6B248,250,10

RO 150,245,193

#7B66A6 #FDF19B #F2A241 #71A44A
Ao 123,102, 166 AG8253, 20,155 AGs I, 104,20

A6 202, 162,65

Fonte: Adaptado de Moonbug, 2018; Warner Bros., 2002, e elaborado pela
autora, 2026.

Como observado pelo contraste entre as figuras apresentadas, as
transformagdes mais evidentes estdo no aumento da saturacdo cromatica, na
intensificagcdo dos contrastes e na predominancia de cores primarias e vibrantes. Em
conjunto, esses elementos produzem cenas visualmente mais estimulantes, capazes
de destacar diferentes pontos da tela e redirecionar constantemente a atengédo do

publico infantil de volta para o desenho (Pirk; Bertoldi, 2025).

Figura 12 - Comparacgao de Cores entre Patrulha Canina e Dora, A Aventureira

#ED2622 #F15D09 #56C714 #58ETEG 95F76 #368DD9 #ATEAFS #39A61B
RG824L93,5 RGB 86,199,20 RoBa,230 monm 68 167,234,205 RoB 57,108,27

Ro823,38,38 RoB 5,101,207

Fonte: Adaptado de Spin Master, 2013; Nickelodeon, 2000, e elaborado pela
autora, 2026.



O motivo da adogéo de cores cada vez mais vibrantes em produgdes infantis
recentes € explicado pelas observagdes de Tian (2025). Segundo a pesquisadora,
criangcas na primeira infancia apresentam forte sensibilidade a cores brilhantes e
altamente saturadas, que tendem a ser visualmente mais chamativas e,
consequentemente, mais eficazes na captagdo da atencéo. Ja Haidt e Price (2025)
sugerem que esse fenOmeno ocorre porque cores fortes sdo um gatilho
especialmente eficaz para a liberacdo de dopamina: "quanto mais atraente algo &,
mais dopamina seu cérebro libera e mais poderosa sera a atracao que vocé sentira
em relacdo aquilo” (2025, p. 96).

Embora esse recurso visual ndo seja inerentemente prejudicial, Loh (2026)
ressalta que o equilibrio é fundamental, sobretudo porque as criangas ja estao
constantemente expostas a estimulos coloridos por meio de brinquedos, materiais
escolares e outros elementos do cotidiano. O autor alerta que a exposicédo continua a
estimulos visuais muito intensos, especialmente aqueles marcados por luzes
piscantes e rapidas mudancgas de cor, pode contribuir para quadros de sobrecarga
sensorial.

A preocupacao de Loh (2026) encontra respaldo nos resultados do estudo
Ambiente Visual, Direcionamento da Atencdo e Aprendizagem em Criangas
Pequenas: Quando o Excesso de Algo Bom Pode Ser Prejudicial (2014)°, que
investigou o comportamento de criangas em salas de aula altamente decoradas com
cartazes, desenhos e cores vibrantes, em comparagao com ambientes visualmente
mais limpos.

Os pesquisadores observaram que, diante de um excesso de estimulos
visuais, as criangas passavam mais tempo distraidas, apresentavam sinais mais
frequentes de sobrecarga sensorial e demonstravam menor capacidade de retengao
dos conteudos apresentados. As evidéncias reforcam a importancia do equilibrio na

composi¢cdo de ambientes e conteudos destinados ao publico infantil, indicando que

niveis excessivos de estimulacdo podem produzir efeitos contrarios aos pretendidos.
3. IMPACTOS DO NOVO MODELO MIDIATICO NA INFANCIA

Essa sobrecarga sensorial € condizente com o que foi percebido no artigo O

Efeito Crack de Cocomelon: Por que Seu Filho Tem Crises Quando os Créditos

% Visual Environment, Attention Allocation, and Learning in Young Children: When Too Much
of a Good Thing May Be Bad.



Comegam a Rolar (2026)%, divulgado pelo portal Screenwise. Na publicagéo, os
autores descrevem um estado que chamam de "transe Cocomelon", caracterizado
por um olhar fixo e aparente absor¢ao completa da crianga pelo conteudo exibido na
tela.

Os pesquisadores declaram que Cocomelon (2018), apesar de aparentar ser
apenas uma coletanea de cantigas infantis, funciona como uma verdadeira "Ferrari"
da midia voltada a primeira infancia. Eles reforcam a ideia de que tanto as cores
intensas quanto a elevada sucessao de cortes presentes na animagdo compdem um
contexto de hiperestimulagao.

A analise realizada pela Screenwise (2026) condiz com pesquisas citadas
anteriormente que apontam a combinacido entre cores intensas e cortes rapidos
como um dos principais elementos responsaveis pela hiperestimulagdo em
conteudos infantis. Para ilustrar esse conceito, o artigo destaca que, em um episodio
tipico de Cocomelon, os enquadramentos costumam mudar a cada um a trés
segundos. Segundo os autores, essas mudangas de cena acionam mecanismos
cerebrais que direcionam automaticamente a atengcdo para um novo estimulo,
inundando o cérebro de dopamina quando esse processo ocorre dezenas de vezes
por minuto. Por isso, defendem que: "isso ndo € aprendizado, € uma situacdo de
sequestro neurolégico" (Screenwise, 2026, s.p.).

Dessa forma, quando a exibicdo € interrompida, as criangas nao estariam
apenas frustradas pelo desligamento do aparelho de TV ou tablet, mas
experimentariam uma verdadeira queda brusca de dopamina. O portal sustenta que
iISsO ocorre porque O cérebro passa abruptamente de um ambiente marcado por
velocidade frenética e cores neon para um contexto em que nada muda a cada
poucos segundos, fazendo com que a realidade cotidiana pareca significativamente
menos interessante em comparagao.

A partir disso, os autores concluem, entdo, que as crises observadas por
muitos responsaveis podem na verdade se tratar de um processo de readaptacao
cerebral, no qual o organismo tenta retornar de um estado de hiperexcitagao para
seu nivel basal de funcionamento. Eles recomendam que pais que percebam
comportamentos tipicos de dependéncia nos filhos considerem substituir esse tipo de

conteudo por midias de baixo estimulo para criangas pequenas.

20 The Cocomelon Crack: Why Your Toddler Melts Down When the Credits Roll



3.1 Superexposicao as telas e seus efeitos na atengao e desenvolvimento

Da mesma maneira, o artigo Dentro da Cena: Uma Proposta de Analise de
Caracteristicas Audiovisuais em Recomendac¢bes de Videos para Criangas (2026)%
salienta que elementos como alta saturagdo de cores, movimentos intensos e
vocalizagbes dindmicas podem elevar os niveis de excitagdo e ativagcdo emocional
das criangas, favorecendo o engajamento prolongado com esse tipo de conteudo.
Esse padrdo de consumo pode ser melhor compreendido quando considerada a
pesquisa TIC Kids Online Brasil 2023, que demonstra uma antecipagao progressiva
da idade de acesso a internet entre criangas brasileiras.

O levantamento revelou que 24% dos entrevistados tiveram o primeiro contato
com a rede até os seis anos de idade, enquanto, em 2015, essa proporcdo era de
apenas 11%. Dados complementares a pesquisa podem ser encontrados em um
estudo de 2024 do Instituto Veredas, que constata que, mundialmente, mais de 75%
das criangas de dois a cinco anos nao segue as recomendacdes de tempo de tela da
Organizacdao Mundial da Saude (OMS)*.

O artigo também destaca que dispositivos portateis, como celulares, tablets e
computadores, tendem a estar associados a maiores niveis de exposi¢do do que a
televisdo tradicional. Além disso, os autores alertam que criangas de contextos
socioecondmicos vulneraveis podem estar mais expostas aos impactos negativos
relacionados ao uso excessivo de telas e a reducédo do tempo dedicado a atividades
ao ar livre.

Os possiveis efeitos dessa exposicdo prolongada também sao discutidos na
revisdo sistematica realizada por Jourdren et al. (2023). Nela, os autores analisaram
diversos estudos académicos sobre o tema e identificaram, de forma consistente,
uma associacao entre altos niveis de exposicao as telas e dificuldades de atengao
em criancas pequenas. Com base nesses achados, a pesquisa reitera as
recomendacgdes atuais de limitar o tempo de tela durante a pré-escola como forma de
prevenir o desenvolvimento desses problemas.

Reforcando essa perspectiva, Jonathan Haidt sustenta que o mundo atravessa
uma "epidemia silenciosa" relacionada a substituicdo da infancia baseada em

liberdade e interagdo presencial pelo uso crescente de smartphones. Durante sua

2! Inside the Frame: A Plan for Audio-Visual Feature Analysis of Video Recommendations for
Children.

2 A OMS (Organizagéo Mundial da Saude) e a SBP (Sociedade Brasileira de Pediatria)
recomendam zero exposicao a telas para bebés de até dois anos. Para criangas de dois a cinco anos,
o limite é de uma hora por dia, com supervisdo. A partir dos seis, o tempo recomendado varia de uma
a duas horas diarias.



participagdo no 6° Congresso Socioemocional LIV?, em 2025, o autor declarou:
"criangas precisam abragar seus amigos, sentir e interagir. E isso acaba quando
surgem os smartphones" (Haidt, 2025, s.p.).

Na palestra, Haidt também reiterou diversos problemas associados a
superexposicao as telas identificados durante a pesquisa que fundamentou seu livro
A geracédo ansiosa (2024), entre eles: 0 aumento de casos de ansiedade, depresséo
e automutilacao; irritabilidade; disturbios do sono; déficit de atencdo e memodria;
isolamento social; queda no desempenho escolar e outros prejuizos ao
desenvolvimento fisico, cognitivo e emocional.

O pesquisador fundamenta essa argumentacdo ao demonstrar que, desde
2010, periodo que coincide com a popularizacdo dos smartphones e com o inicio do
que denomina "A Grande Reconfiguragdo da Infancia", os indices de ansiedade,
depressao e automutilagcdo entre adolescentes cresceram significativamente em
diversos paises. Nos Estados Unidos, Haidt aponta que cerca de 20% das
adolescentes relatam pensamentos suicidas.

Ja no Brasil, as internagbes psiquiatricas de jovens passaram a aumentar
rapidamente a partir de 2015, enquanto dados do Ministério da Saude apresentados
pela Figura 13 indicam que o numero de jovens adultos que tiraram a propria vida
também registrou forte crescimento desde 2016. O grafico reproduzido na figura
ilustra que os suicidios masculinos aumentaram aproximadamente 22,7% desde
2015, ao passo que os femininos registraram crescimento médio de 46,1% no
mesmo periodo. Em A geragdo ansiosa (2024), Haidt argumenta que, além da
hipotese por ele proposta sobre a reconfiguragdo dos habitos da infancia ocorrida
entre 2010 e 2015, nenhuma outra teoria foi capaz de justificar, de forma consistente,

a deterioragao da saude mental observada simultaneamente em toda uma geracao.

2 0 Congresso LIV é o maior evento da América Latina voltado para a Educagéo
Socioemocional.



Figura 13 - Progressao de Suicidios entre Jovens Brasileiros de 1997 a 2019
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Na mesma ocasido, Haidt defendeu que o excesso de telas esta tornando as
criangas mais limitadas e dificultando processos de aprendizagem, interagdo social e
desenvolvimento. De acordo com o autor, 0 acesso continuo aos celulares tem
contribuido para prejuizos académicos entre estudantes.

Como exemplo, Haidt mencionou a queda no desempenho escolar observada
a partir da pandemia de 2020 e relatou que uma de suas alunas admitiu n&o
conseguir ler mais de uma frase de um livro antes de recorrer ao TikTok. O
pesquisador associa esse comportamento a uma crescente dificuldade de
concentragédo e aprofundamento cognitivo entre os jovens, chegando a alertar que a
humanidade esta cada vez “mais burra”, enquanto as maquinas estdo cada vez mais
inteligentes.

Outro estudo que fundamenta os efeitos negativos da superexposi¢éo as telas
apresentados anteriormente € o conduzido por Muppalla et al. (2023), que reune
evidéncias de diferentes pesquisas sobre o tema. Entre elas, destaca-se o Estudo
Longitudinal do Desenvolvimento Infantil de Quebec (2021)*, que identificou uma
associagao duradoura entre a exposigao precoce as telas e habilidades cognitivas
posteriores. Os resultados revelaram que cada hora adicional de exposi¢cao a
televisdo aos dois anos de idade esteve associada a uma redugdo de 7% na
participagdo em sala de aula e de 6% no desempenho em matematica durante o

quarto ano escolar.

24 Quebec Longitudinal Study of Child Development.



Os pesquisadores também discorrem sobre estudos realizados na Espanha e
nos Estados Unidos que abordam impactos distintos, mas interligados, do uso
excessivo de telas. No caso espanhol®, foi observada uma associagcao entre maiores
tempos de exposicao as telas e resultados escolares mais baixos. Ja o estudo
norte-americano®, verificou que a realizagcdo de multiplas atividades em diferentes
midias digitais estava associada a prejuizos em fungbes executivas, que sdo um
conjunto de habilidades cognitivas diretamente relacionadas a atencdo, a
aprendizagem e ao desempenho académico.

Apesar das ressalvas levantadas tanto por esse artigo quanto por outros
anteriormente discutidos, Muppalla et al. (2023) reconhecem que as telas também
podem oferecer beneficios educacionais e informativos quando utilizadas de forma
adequada. Os autores argumentam que os possiveis impactos negativos percebidos
com o tempo excessivo de exposicdo podem ser reduzidos por meio da orientagéo
de responsaveis e da promocgao de atividades alternativas que favorecam o
desenvolvimento infantil.

Nesse sentido, o estudo destaca que programas televisivos desenvolvidos
com objetivos educacionais podem contribuir para o desenvolvimento inicial da
linguagem e da alfabetizagdo a partir dos dois anos de idade. Os pesquisadores
argumentam que conteudos cuidadosamente elaborados também podem favorecer o
desenvolvimento cognitivo, estimular brincadeiras imaginativas, promover atitudes
sociais positivas e fortalecer habilidades linguisticas e sociais, especialmente entre

criangas em situacao de vulnerabilidade socioecondmica.

3.2 Produgoées contemporaneas que resistem ao modelo dominante

O artigo Educagéo Infantil por Meio de MOOCs?: Ligbes da Vila Sésamo
(2019)?® propde Vila Sésamo (1969) como um exemplo de conteudo capaz de
contribuir positivamente para o desenvolvimento infantil. Na pesquisa, os autores
defendem que a série funcionou como a primeira grande "ferramenta digital de
ensino em massa", ajudando a reduzir o atraso escolar em cerca de 30% entre
criangas brancas ndo hispanicas e em até 49% entre criangas negras nao

hispanicas.

% Screen Media Usage, Sleep Time and Academic Performance in Adolescents: Clustering a
Self-Organizing Maps Analysis.

% The Relationship Between Media Multitasking and Executive Function in Early Adolescents.

2 MOOC (Massive Open Online Course, ou Curso Online Aberto e Massivo).

% Farly Childhood Education by MOOC: Lessons from Sesame Street.



Aproveitando as diferengas na qualidade do sinal televisivo entre regides dos
EUA no periodo de langamento do programa, os pesquisadores observaram que
criangas com maior acesso ao conteudo apresentaram desempenho académico
significativamente superior nos anos seguintes. Resultado que sugere que a
producdo exerceu um papel semelhante ao de uma pré-escola publica de baixo
custo.

Outra producédo que apresenta beneficios comparaveis aos observados em
Vila Sésamo é a animacao Daniel Tigre (2012). O estudo Relagdo entre a Mediagcdo
Ativa, a Exposicdo a Daniel Tigre e o Desenvolvimento Social e Emocional de
Criangas dos EUA em Idade Pré-Escolar (2016)?° demonstra que o contato com a
série esta positivamente associado ao desenvolvimento socioemocional de criangas
em idade pré-escolar, em especial entre aquelas que se encontram na faixa etaria de
dois a quatro anos e/ou pertencem a familias de baixa renda.

A pesquisa identificou aumentos nos niveis de empatia, de autoeficacia,
descrita como a confiangca da crianga em sua capacidade de lidar com diferentes
situacdes, e de reconhecimento das proprias emogdes. Esses beneficios foram
observados principalmente quando a exibicdo era acompanhada pela participacao
ativa dos pais, por meio de conversas e interagbes relacionadas ao conteudo
apresentado.

O desenho Puffin Rock (2015), assim como Daniel Tigre (2012), foi
reconhecido como uma animacgéao de baixo estimulo e é recomendado pela Common
Sense Media (2026). A produgao € citada pelo Observatério do Instituto Tecnoldgico
de Monterrey (2025) como um exemplo de conteudo infantil que contraria a tendéncia
de hiperestimulagao presente em muitas obras contemporaneas, destacando-se pelo
uso de transigdes lentas, cores suaves, cenas prolongadas e tematicas simples,
caracteristicas que favorecem uma relagdo mais equilibrada das criangas com as
telas e ampliam o potencial educativo da experiéncia.

Essa caracterizagdo é compativel com as diretrizes apresentadas no guia
pedagogico da série, elaborado em 2025 pelo estudio Cartoon Saloon em parceria
com o Conselho do Patriménio da Irlanda, que descreve atividades associadas ao
programa fundamentadas em principios do construtivismo e do conectivismo. Na

pratica, essas diretrizes dialogam com o construtivismo ao privilegiar experiéncias

2 Relation between active mediation, exposure to Daniel Tiger’s Neighborhood, and US preschoolers’

social and emotional development.



interativas e sensoriais, que estimulam a participacdo ativa das criangcas e a
construgcao do conhecimento a partir da exploragdo do ambiente. Ao mesmo tempo,
aproximam-se do conectivismo ao incentivar a articulacdo entre conhecimentos
prévios e novas informag¢des por meio da narrativa, além de promover a colaboragao
entre familias, educadores e facilitadores na construgéo coletiva da aprendizagem.

Porém, entre as animagdes de baixo estimulo, a producdo que
verdadeiramente se consolidou como um fendmeno foi Bluey (2018). Além de se
tornar o programa infantii mais assistido da Australia e acumular bilhdes de
visualizacbes ao redor do mundo, a série tem sido frequentemente destacada por
seus potenciais beneficios para o desenvolvimento infantil. Um estudo publicado pelo
The Conversation (2025) identificou que sua principal contribuicdo esta na promogéao
da resiliéncia, compreendida como a capacidade de enfrentar desafios e adaptar-se
a contratempos.

A andlise ainda aponta que o desenho favorece o desenvolvimento da
comunicagcdo emocional, estimula a empatia e a compreensao das emocdes alheias
e contribui para a autorregulacdo emocional. De forma semelhante, Thornton (2023)
conclui que a animacao estimula a imaginacéo e o brincar criativo por estruturar seus
episodios em torno de jogos simbdlicos e da exploragdo do cotidiano, além de
favorecer a autonomia, fortalecer as relagdes familiares e incentivar a persisténcia
diante de obstaculos e frustracoes.

Diante disso, € possivel concluir que os desenhos de baixo estimulo
previamente discutidos podem representar uma forma proveitosa de tempo de tela
para o publico infantil. Isso ocorre porque as pesquisas analisadas indicam que a
natureza dos efeitos associados as telas depende ndo apenas da duragdo da
exposi¢ao, mas também da qualidade do conteudo consumido.

Como demonstra Qaiser (2020), diferentes programas infantis podem gerar
consequéncias distintas, contribuindo para a aprendizagem e o desenvolvimento ou,
em alguns casos, dificultando esse processo. No entanto, para que esses potenciais
beneficios se concretizem, é fundamental que pais e responsaveis exercam
mediagao ativa durante a exibi¢ao, respeitando a classificagcao indicativa das obras e

as recomendacgdes da Organizagdo Mundial da Saude (OMS).

4. CONSIDERAGOES FINAIS



A presente pesquisa buscou analisar de que maneira as transformacdes
observadas nas animagdes infantis ao longo da ultima década podem influenciar a
experiéncia de consumo midiatico das criancas. Ao longo deste trabalho, verificou-se
que esse novo modelo de produgdo foi influenciado pelas estratégias de
engajamento popularizadas pelas redes sociais, baseadas na oferta continua de
estimulos capazes de ativar os sistemas de recompensa do cérebro e manter a
atencao do usuario por periodos prolongados.

Nesse contexto, constatou-se que producgdes estruturadas prioritariamente
para captar e reter o interesse do espectador ndo produzem necessariamente os
mesmos efeitos da exibicao de animagdes de carater educativo e reconhecidas como
de baixo estimulo. As evidéncias analisadas indicam que elementos como ritmo,
saturagao cromatica e proposta narrativa desempenham papel fundamental na forma
como esses conteudos séo processados pelo cérebro infantil em desenvolvimento.

Verificou-se que conteudos marcados por transicdes rapidas de cena e pelo
uso de cores intensas e altamente saturadas podem prejudicar temporariamente o
funcionamento executivo de criangas na primeira infancia, além de colocar
potencialmente em risco o desenvolvimento de habilidades relacionadas a
linguagem, a maturagdo socioemocional e ao controle de impulsos.

Embora ainda ndo existam estudos que investiguem os efeitos de longo prazo
do contato com esse tipo de conteudo, ja foi demonstrado que esses elementos
hiperestimulantes tendem a prolongar o tempo de permanéncia das criangas diante
de dispositivos digitais, o0 que pode ser considerado mais uma consequéncia negativa
desse modelo de producdo. Isso porque a literatura sobre o tema indica que a
exposicao excessiva a telas nessa fase da vida pode estar associada a prejuizos
fisicos, sociais e psicoldgicos, como o isolamento social, 0 aumento do sedentarismo
e o0 desencadeamento de disturbios do sono e de comportamentos semelhantes aos
observados em quadros de dependéncia.

Por outro lado, pesquisas apontam que a exposicdo a programas infantis
concebidos de acordo com as necessidades cognitivas e sensoriais de seu
publico-alvo pode promover beneficios significativos no cotidiano das criangas. Entre
eles, destacam-se a melhora no desempenho escolar, o fortalecimento da
autorregulagdo emocional e o estimulo a empatia e ao reconhecimento das préprias
emocgdes. Estes impactos mostram-se mais expressivos quando o consumo do

conteudo é acompanhado de forma ativa por pais ou responsaveis e ocorre dentro



dos limites de tempo de tela recomendados por instituicbes como a Sociedade
Brasileira de Pediatria (SBP) e a Organizagdo Mundial da Saude (OMS).

Como o foco desta pesquisa foi analisar as transformacgdes percebidas nas
animacdes infantis com base na literatura cientifica disponivel, composta
majoritariamente por estudos estrangeiros, ndo houve material nem tempo habil
suficientes para investigar produgdes brasileiras que também adotam caracteristicas
associadas ao baixo estimulo. Ainda assim, essa constitui uma possibilidade
promissora para pesquisas futuras. Entre as produg¢des nacionais que merecem
maior atencdo estdo Turma da Monica (2004), Tromba Trem (2011) e Pipo e Fifi
(2026), esta ultima produzida pelo animador Fabio Mendes, entrevistado no dmbito
desta pesquisa.

Diante dessas constatacdes, torna-se evidente a necessidade de uma selecéao
criteriosa dos conteudos destinados ao publico infantil. Embora tenha sido observado
um crescimento significativo na produg¢ao de animagdes
hiperestimulantes na ultima década, obras de ritmo mais equilibrado e compativeis
com as necessidades cognitivas e sensoriais das criangas continuam ocupando
espago relevante no mercado. Quando associadas a mediagdo ativa dos
responsaveis, essas produg¢des podem representar importantes oportunidades de
aprendizagem, desenvolvimento e fortalecimento dos vinculos familiares.

Demonstrar esse potencial das animagdes infantis constituiu um dos objetivos
norteadores deste trabalho, juntamente com a ampliagdo das discussdes académicas
sobre as transformacdes no estilo dessas produgdes e seus possiveis impactos no
desenvolvimento das criangas. Ao mesmo tempo, busquei oferecer subsidios para
que pais e responsaveis possam fazer escolhas mais conscientes sobre os
conteudos consumidos pelos pequenos. Mais do que condenar as tecnologias
digitais ou as animacgdes, esta pesquisa procurou evidenciar que a qualidade do
conteudo, a mediacao ativa dos responsaveis e o respeito as recomendacdes de
tempo de tela sdo fatores fundamentais para um uso mais saudavel dessas midias,
especialmente em uma realidade em que muitas familias recorrem a elas para

conciliar as jornadas de trabalho com o cuidado de seus filhos.
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