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Abstract. Introduction: The excessive use of digital technologies has raised
concerns about their impacts on university students’ lives. Objective: This
work explores the perception of university students at UFC regarding the
problematic use of digital technologies and digital well-being, promoting
awareness activities. Steps: The experience, developed in the first year of
the RITA Project, involved seminars for university students, the application
of a diagnostic questionnaire, the creation of an audiovisual miniseries, and
interactive lectures in high schools. Results: Key learnings included challenges
of engagement, the importance of active listening, and the potential of social
media as awareness-raising tools. The actions, initially aimed at higher
education students, also reached students from other institutions, contributing
to initiatives that integrate university extension and critical reflection on the
everyday use of technologies.

Keywords Digital Well-being,  Technological Dependence,  University
Extension, Awareness, Intervention.

Resumo. Introdugdo: O uso excessivo de tecnologias digitais tem gerado
preocupagoes quanto aos impactos na vida dos universitdrios. Objetivo: Este
trabalho explora a percep¢do dos estudantes universitdrios da UFC sobre o
uso problemdtico das tecnologias digitais e o bem-estar digital, promovendo
atividades de conscientizagdo. Etapas: A experiéncia, desenvolvida no primeiro
ano do Projeto RITA, envolveu semindrios para estudantes da universidade,
a aplicacdo de um questiondrio diagnostico, a criacdo de uma minissérie
audiovisual e palestras interativas em escolas de ensino médio. Resultados: Os
principais aprendizados incluiram desafios de engajamento, a importdncia da
escuta ativa e o potencial das redes sociais como ferramentas de sensibilizacdo.
As acoes, inicialmente voltadas a estudantes do ensino superior, também
alcangaram alunos de outras instituigoes, trazendo contribuigdes para agoes
que integrem extensdo universitdria e reflexdo critica sobre o uso cotidiano das
tecnologias.

Palavras-Chave Bem-estar Digital, Dependéncia Tecnoldgica, Extensdo
Universitdria, Conscientizagdo, Intervengdo.

1. Introducao

O uso de tecnologias digitais passou a ocupar um papel central na vida cotidiana,
estando presente em diversas atividades como comunicacdo, trabalho, estudo e lazer. A
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popularizacao de dispositivos méveis e o facil acesso a internet contribuiram para tornar
a conectividade uma constante na rotina de grande parte da populacdo. Essa presenca
continua de telas e conexdes digitais transformou hébitos e relacdes sociais, influenciando
diretamente a forma como as pessoas se informam, interagem e organizam suas tarefas
diarias [[Abreu et al. 2013]).

Embora traga intimeras oportunidades, esse cendrio também levanta preocupagdes
quanto aos efeitos do uso excessivo de tecnologias digitais sobre a saide mental e
o bem-estar dos usudrios [Young e Abreu 2019]. A literatura aponta que o0 consumo
desregulado desses dispositivos pode estar associado a consequéncias como distirbios
de sono, ansiedade, procrastinacdo, sedentarismo e queda no rendimento académico
[Fekih-Romdhane et al. 2023]], [|Garcia et al. 2024]], [[Picon et al. 2015]].

Estudantes do ensino superior, especialmente jovens adultos entre 18 e 29 anos,
integram a faixa etdria com maior tempo de uso de internet e sdo considerados um
grupo de risco para o uso problemético de tecnologias digitais [Ali et al. 2021]. Por
1sso, representam um publico relevante para estudos que investigam os impactos do uso
prolongado dessas tecnologias e para intervencdes que incentivem praticas de bem-estar
digital.

Além disso, estudos nacionais sobre evasdo no ensino superior indicam que
fatores como baixa motivacdo, dificuldades emocionais e desempenho académico
insatisfatério estdo entre os principais motivos para o abandono dos cursos
[Araujo 2020],[Garcia 2021]]. Parte-se da hipétese de que tais aspectos podem estar
associados, em alguma medida, ao uso desregulado de tecnologias digitais, refor¢cando
a necessidade de iniciativas voltadas a anélise desse cendrio.

O uso problematico da tecnologia digital, muitas vezes chamado de “dependéncia
digital", é caracterizado por um padrao de comportamento compulsivo e descontrolado em
relac@o ao uso de dispositivos eletronicos, redes sociais, jogos online e jogos de azar pela
internet [JOVINO et al. 2024], [Young e Abreu 2019]]. Dessa forma, o bem-estar digital
torna-se uma iniciativa que visa amenizar as consequéncias geradas por essa dependéncia
e criar uma convivéncia harmoénica com a tecnologia digital [Darin 2024]]. Tal iniciativa
tem sido avancada, por exemplo, através de projetos de pesquisa e conscientizacao.

Diante disso, este artigo relata a experiéncia do primeiro ano de um projeto
de extensdo desenvolvido em 2024, voltado a conscientizacdo sobre os riscos do uso
problematico de tecnologias digitais e a promog¢ao de praticas de uso mais equilibrado. A
iniciativa foi conduzida pela Célula Multimidia, um grupo de pesquisada Universidade
Federal do Ceard (UFC) com experiéncia consolidada na drea de Interagdo Humano-
Computador (IHC), e teve como objetivos principais o levantamento de uma base tedrica,
a aplicagdo de questiondrio diagndstico com estudantes e a realizac@o de a¢des educativas
— como semindrios, videos e palestras —, organizadas para discutir o tema em linguagem
acessivel e participativa.

Por ser o ano inaugural do projeto, as atividades tiveram caréter exploratério, com
o propdsito de estruturar um conhecimento inicial, testar abordagens metodoldgicas e
gerar aprendizados que sirvam de base para futuras acdes. Nesse percurso, destacaram-se
desafios como a defini¢do de conceitos tedricos ainda em consolidagdo — como o préprio
uso problemdtico da tecnologia digital e o bem-estar digital —, a selecao e adaptacdo de
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instrumentos metodolégicos adequados e a implementacdo pratica de agdes educativas
junto aos estudantes. Este relato busca analisar a experiéncia de desenvolvimento do
projeto a partir das decisdes tomadas, dos obstaculos enfrentados e dos resultados obtidos,
destacando ligdes que podem contribuir para novas iniciativas na area.

Este artigo estd organizado da seguinte forma: as secdes 2 e 3 contextualizam
o fendmeno da dependéncia tecnolégica e o conceito de bem-estar digital; a secdo 4
apresenta estudos e iniciativas correlatas; a secdo 5 descreve o grupo responsavel pela
acdo; a secdo 6 traz os fundamentos da extens@o universitdria; a se¢do 7 detalha o projeto
desenvolvido; a secdo 8 apresenta os resultados; a secdo 9 aborda os desafios e li¢des; a
secdo 10 trata dos cuidados éticos; por fim, a secdo 11 traz as consideracdes finais.

2. Uso problematico da tecnologia digital

Os dispositivos eletronicos tornaram-se fundamentais para tarefas cotidianas, sendo hoje
indispensaveis para a vida social, educacional e profissional. Além de servirem como
ferramentas operacionais, sdo centrais para a informagao e a comunicacdo, bem como
para o lazer — seja para ouvir musica, fazer compras, jogar, transferir dinheiro, planejar
viagens ou adquirir passagens.

Mesmo sem o amplo acesso atual, o fendmeno da dependéncia tecnoldgica
passou a ser estudado na década de 1990, a medida que a internet se expandia em
contextos educacionais e domésticos [YOUNG 1998]]. O uso excessivo de tecnologias
digitais € descrito por diversos estudos como um padrdo de comportamento compulsivo,
caracterizado por engajamento excessivo e persisténcia do uso, mesmo diante de
consequéncias negativas — seja em relacdo a dispositivos (smartphones, computadores,
tablets, consoles) ou ao consumo de plataformas digitais (redes sociais, jogos, servicos
de streaming) [JOVINO et al. 2024], [Picon et al. 2015]. Tal fendmeno continua sendo
amplamente investigado por dreas como psicologia, neurociéncia e sociologia, dado seu
amplo impacto na sociedade.

Entre as consequéncias mais relatadas estdo: distirbios do sono
[Garcia et al. 2024, [Picon et al. 2015]], sedentarismo, [[Picon et al. 2015],
problemas de postura e visdo [Nascimento etal. 2022]], [Naik et al. 2019],
ansiedade [Fekih-Romdhane et al. 2023]], [Small et al. 2020]], sintomas depressivos
[Nunes e Darin 2024], procrastinagdo  [Chen e Lyu 2024], isolamento  social
[Nunes e Darin 2024]], [Picon et al. 2015]], estresse [Fekih-Romdhane et al. 2023]] e
dificuldade de concentracdo [Opsenica Kosti¢ e Randelovi¢ 2022]. Esses fatores podem
afetar diretamente o desempenho pessoal e académico de estudantes universitarios.

Essas evidéncias refletem a complexidade do fendmeno, que € moldado por
fatores individuais, sociais e mercadoldgicos [Zanatta e Abramovay 2019]. O ndmero
de manifestacdes identificadas tende a crescer com o avango de novas pesquisas. Parte da
base tedrica mobilizada para este projeto foi construida a partir dessas constatacoes, que
se articulam com o objetivo de desenvolver estratégias de prevengao e promog¢ao de um
uso mais consciente das tecnologias digitais.

3. Bem-estar digital

O problema nao reside no uso da tecnologia digital em si, mas na dependéncia que pode
se desenvolver a partir desse uso, em que realizar atividades cotidianas com o apoio de
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dispositivos digitais € hoje algo normal e necessario. Nesse contexto, o conceito de bem-
estar digital (ou digital well-being) surge como contraponto a dependéncia tecnoldgica,
propondo uma relacdo mais consciente, equilibrada e sauddvel com o uso de dispositivos
e plataformas digitais [Darin 2024].

Voltado a preservacdo de aspectos essenciais da vida — como a sadde fisica
e mental —, o bem-estar digital envolve mais do que apenas reduzir o tempo de
tela. Ele se associa a capacidade de refletir criticamente sobre hébitos digitais e
adotar praticas que tornem o uso mais intencional e positivo [Abeele e Nguyen 2022,
[Darin 2024]. Entre as estratégias discutidas na literatura destacam-se a redugdo de
dispositivos em contextos pessoais e profissionais [Sousa et al. 2020], o desenvolvimento
da inteligéncia emocional [Young e Abreu 2019], a organizacdo de espagos para
minimizar distracdes [Brasil 2025]], o estabelecimento de limites claros para o tempo
de tela [Sousa et al. 2020], [Nascimento et al. 2022]], o bloqueio de contetidos que
gerem compulsdo [Zanatta e Abramovay 2019] e o incentivo a interagdes presenciais,
equilibrando o tempo entre o digital e o real [Brasil 2025], [Young e Abreu 2019].

Essas praticas tém fundamentado pesquisas recentes [Brasil 2025,
Nunes e Darin 2024] e ajudado a consolidar o bem-estar digital como tema de
interesse académico e social. Parte desse referencial tedrico norteou a constru¢dao das
acoes relatadas neste artigo. Ainda que recente, o conceito vem se fortalecendo no Brasil
por meio de estudos e iniciativas que serdo apresentados na secao 4.

4. Trabalhos relacionados

O avanco das tecnologias digitais tem gerado preocupagdes em diversas frentes
educacionais, politicas e sociais, levando institui¢cdes brasileiras a desenvolverem
iniciativas voltadas a investigacdo dos impactos desse fendmeno na vida cotidiana da
populacdo. A dependéncia em tecnologia digital e o bem-estar digital tém se consolidado
como temas centrais nesse cendrio, com multiplas abordagens sendo aplicadas em
diferentes contextos.

Alguns estudos priorizam a investigacdo da relacdo entre o uso excessivo de
dispositivos digitais e transtornos mentais. Um exemplo € o estudo da Universidade
Federal de Lavras (UFLA), que associa a dependéncia em smartphones a quadros de
ansiedade, depressdo, estresse e insatisfacdo corporal [Lima etal. 2024]. O estudo
apresenta dados importantes para reafirmar alguns tdpicos que foram destacados a
partir da nossa revisdo bibliogréfica, auxiliando na construcdo do modelo de pesquisa
e conteudos de conscientizagao.

Outras iniciativas, como o projeto “Meu Celular, Meu Vicio”, da Universidade
Federal do Pampa (UNIPAMPA), desenvolveram aplicativos para monitorar o uso de
smartphones entre estudantes universitdrios [Amorim 2020]. Essa abordagem traz
elementos importantes para validar a coleta de dados feita pelo nosso projeto, e
apesar de usar instrumentos diferentes, colaborou com o entendimento de padrdes de
comportamento.

Na esfera educativa, o podcast “Do entretenimento ao vicio”, da Universidade
Federal de Mato Grosso do Sul (UFMS), buscou sensibilizar estudantes sobre a influéncia
das redes sociais [Leite 2024]]. Esse tipo de estratégia foi semelhante a uma de nossas



XXIV Simpésio Brasileiro sobre Fatores Humanos em Trilha: Relatos de Experiéncia
Sistemas Computacionais (IHC 2025) - Belo Horizonte/MG

acoes, que tinha como proposta de conscientizacdo uma minissérie audiovisual, visando
de traduzir temas complexos em linguagem acessivel, apropriada ao publico dentro e fora
do meio académico.

Ainda no campo da extensdo, destaca-se o projeto da Universidade Federal de
Vicosa (UFV), que combinou palestras, videos educativos e dinamicas com diferentes
faixas etdrias para tratar de seguranca online e uso ético da tecnologia digital
[Bassani et al. 2024]]. Nosso projeto também apostou nessa abordagem multimodal,
com destaque para a realizacdo de palestras em escolas de ensino médio, adaptando a
linguagem e a metodologia ao perfil dos participantes.

Por fim, é importante destacar outro projeto da UNIPAMPA, que durante a
pandemia promoveu eventos culturais online voltados ao bem-estar, apontam caminhos
sobre como a tecnologia digital também pode ser mobilizada de forma positiva para
mitigar seus proprios impactos [Rhoden et al. 2022]]. Essa dualidade — risco e potencial
— foi um dos eixos de reflexdo para nosso projeto de extensdo, especialmente ao tratar
do bem-estar digital como uma prética ativa, € ndo apenas uma restri¢ao de uso.

A andlise desses trabalhos evidencia que hd um ecossistema crescente de
iniciativas preocupadas com os efeitos do uso digital excessivo. A iniciativa extensionista
proposta e apresentada nesse trabalho, se insere nesse cendrio ao combinar pesquisa,
sensibilizacdo e escuta ativa, contribuindo com praticas que podem ser adaptadas por
outras iniciativas de extensao universitdria.

5. Célula Multimidia

A Célula Multimidia, grupo de pesquisa responsavel por esta iniciativa, é coordenada
por docentes do curso de Sistemas e Midias Digitais, vinculado a Universidade Federal
do Ceard (UFC). Sua missdo € desenvolver produtos multimidia, projetos de design
e avaliacdes de interfaces e experiéncia do usudrio, com base nos fundamentos da
Interagcdo Humano-Computador (IHC). As atividades abrangem desde investigacdes sobre
experiéncia do usudrio até a producio de jogos, aplicativos, guias, contetidos educativos
e materiais de divulgacao cientifica.

Os integrantes sdao incentivados a participar de varias frentes, como leitura
e producdo de artigos, desenvolvimento de produtos digitais, criacdo de materiais
educativos, participagdo em eventos e aplicacdo de métodos de avaliacdo de experiéncia
do usudrio. Essa atuacdo amplia a formagdo académica dos estudantes e fortalece a pratica
de iniciagdo cientifica.

Essa base consolidada pelos integrantes da Célula contribuiu diretamente para a
estruturacdo do projeto descrito neste artigo, permitindo planejar as agdes de forma mais
clara e eficiente, além de adaptar estratégias comunicativas ao perfil do publico. Um
exemplo disso € a ado¢do de metodologias de acompanhamento das atividades do projeto
— detalhadas na se¢do 6 —, que incluiram registros semanais das acdes, organizacdo de
fluxos de trabalho e defini¢do de metas. Essa prética fortaleceu a autonomia e o senso de
responsabilidade dos envolvidos na execugdo do projeto.

6. Extensao universitaria

Reconhecida como um dos pilares da educagdo superior publica no Brasil, ao lado do
ensino e da pesquisa, a extensdao universitdria é definida, segundo a Politica Nacional
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de Extensdo Universitaria [FORPROEX 2012]], como um processo educativo, cultural,
cientifico e politico que promove uma interacdo transformadora entre universidade e
sociedade, trocando saberes e democratizando o conhecimento académico.

O projeto, aqui apresentado, buscou alinhar-se as diretrizes dessa politica, sendo
a primeira delas a interacdo dialégica. O objetivo ndo era apenas transmitir informagao,
mas criar espacos de escuta e troca com o publico, dentro e fora da universidade. Assim,
materiais como semindrios, palestras e videos foram planejados para dialogar com o
publico-alvo, estimulando sua participacdo e evitando uma comunicagio unilateral.

Outro principio essencial foi a indissociabilidade entre ensino, pesquisa €
extensdo: revisdo bibliogréfica, elaboracdo do questiondrio e desenvolvimento de
conteidos foram embasados em experiéncias praticas vividas pelos bolsistas, que
aplicaram na pratica os conhecimentos adquiridos.

Por fim, o impacto na formacao dos estudantes se destaca como uma contribui¢ao
relevante, oferecendo uma vivéncia pratica em pesquisa, produgdo de contetido, mediacao
de temas e interacdo com diferentes publicos. Essa trajetéria aprimorou habilidades
técnicas, comunicativas e reflexivas, ampliando o alcance da formac¢ao universitaria.

7. Projeto RITA

A concepcdo do projeto relatado neste artigo surgiu de inquietagdes discutidas
entre docentes e estudantes vinculados a Célula Multimidia. Desde o inicio, as
conversas destacaram preocupagdes recorrentes no ensino superior, como desmotivagao,
dificuldades emocionais, baixo rendimento académico e questdes relacionadas a satude
mental [Araujo 2020], [Garcia 2021]]. Levantou-se a hipétese de que o uso excessivo de
tecnologias digitais, aliado a falta de préticas de conscientiza¢do, poderia contribuir para
agravar esses desafios.

Diante desse cenario, a equipe concebeu o Projeto Risco de Vicio em Tecnologia:
Informando e Dialogando (Projeto RITA), de carater exploratdrio, voltado a investigacao
e a conscientizagdo sobre os impactos da dependéncia tecnoldgica e a promog¢ao do bem-
estar digital entre estudantes universitdrios. Formalizado como projeto de extensdao no
inicio de 2024, o RITA recebeu apoio institucional e contou com uma equipe formada
pelas professoras coordenadoras, um bolsista remunerado e um bolsista voluntdrio.
Posteriormente, mais um voluntério se juntou ao grupo para apoiar as atividades.

Apds o cadastro da acdo de extensdo, a primeira reunido ocorreu em abril,
reunindo as coordenadoras e os estudantes selecionados. Nesse encontro inicial, buscou-
se compreender as percep¢des dos proprios participantes sobre os temas envolvidos,
alinhando-se ao objetivo geral deste trabalho, que € explorar a percep¢ao dos estudantes
universitdrios da UFC sobre o uso problematico das tecnologias digitais € o bem-estar
digital. Em seguida, foram apresentados os objetivos especificos, que incluem a aplicagdo
de um questiondrio para analisar os padrdes de uso das tecnologias digitais entre os
estudantes da UFC, avaliando os impactos em suas vidas pessoais e académicas, além
da criacdo e disseminacdo de materiais e atividades de conscientizacdo que abordem o
uso problemdtico da tecnologia, promovendo préticas de bem-estar digital. Por fim, a
metodologia para as atividades foi apresentada, como € sintetizada na Figura ]

A metodologia aplicada neste primeiro ano ja € pratica consolidada na Célula
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Defini¢do da atividade e 5
[# E] e € Apresentacdo da

io de pla squisa e referéncias
do de plal nto Pesquisa e referéncia proposta

= Alinhamento entre + Investigagdo de estudos, « Estruturagdo da proposta. + Discussfo da proposta
astudantes e projetas @ materiais + Roteiro detalhado do tam as coordenadoras.
coordenadoras. similares. conteldo e do formato da « Adaptacio conforme

= Estabalecimento da + Organizacio dao repertério atividade. sugestdes e validagao
meatas, tema e de apoio tadrico. final.
cronagrama.

I '3 - L Aa pravimae
Execugdo da atividade Avaliagdo Documentgio Definigao ¢ oximas

etapas

» Produgdo do materlal » Reflex3o sobre o impacto, « Armazenamento dos + Reavallaglo de processos.
(videas, slides, textos, dificuldades & conteldos gerados no » Planejamento da proxima
artes etc). aprendizados. Google Drive. atividade.

» Aplicagac da atividade « Compartilhamenta dos
(semindrio, questiondrio resultados eom as
postagem, palestra etc). coordanadoras.

Figura 1. Etapas para a execu¢ao de uma atividade.

Multimidia: cada nova acdo comecava com reunides para definicio de metas, seguidas
de pesquisa exploratoria, levantamento de materiais, elaboracdo de roteiros detalhados,
apresentacio para revisdo das coordenadoras, refinamento das propostas e, finalmente,
execucdo pratica — seja na producdo de conteudos, aplicacdo de instrumentos ou
realizacdo de eventos. Os resultados de cada ciclo eram sistematizados, discutidos com
as coordenadoras e serviam como base para novos direcionamentos.

Durante todo o ano, os estudantes mantiveram registros semanais das atividades,
dificuldades e metas cumpridas, funcionando como um didrio de bordo coletivo. Esses
registros eram feitos no canal do Discord do grupo de pesquisa e revisados pelas
coordenadoras, garantindo acompanhamento continuo, organiza¢do de informacdes para
relatérios para prestacdo de contas e ajustes na gestdo das tarefas. O WhatsApp
complementava a comunicagdo, sendo mais pratico para decisdes imediatas.

7.1. Levantamento bibliografico

A partir da primeira reunido, o bolsista (extensionista e voluntario) iniciou o levantamento
bibliografico que daria suporte as etapas seguintes. Foram selecionados artigos, livros,
dissertacdes e teses, abrangendo os seguintes termos: ‘“‘dependéncia em tecnologia
digital", “bem-estar digital", “linguagem simples em Interacdo Humano-Computador
(IHC)"e “linguagem simples em design da informacdo". As buscas foram realizadas
em bases especializadas: ACM Digital Library, IEEE Xplore e SpringerLink para IHC;
PsycINFO e PubMed para psicologia; além de Google Académico e BDTD como fontes
generalistas.

A revisdo referia-se a andlise dos estudos encontrados para um termo especifico,
devendo incluir no minimo dez publicagdes recentes. A metodologia para esse
levantamento bibliografica envolveu a identificacdo de descritores, a busca em diversas
fontes primdrias e secunddrias, e a triagem dos materiais com base na relevancia e
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qualidade, priorizando artigos revisados por pares [Creswell e Guetterman 2018]]. Essa
abordagem sistemadtica garantiu uma selecdo criteriosa da literatura, essencial para
fundamentar as etapas subsequentes do projeto.

Cada material era analisado individualmente, com a elabora¢do de um resumo de
uma pégina por estudo, incluindo titulo, problema de pesquisa, questdes ou hipoteses,
procedimentos de coleta de dados e principais resultados. Todos os resumos foram
organizados em um Google Drive compartilhado, facilitando o acesso dos integrantes
do projeto e de outros membros da Célula Multimidia.

No periodo inicial do projeto, foram selecionadas fontes literdrias que serviram
de base para o primeiro contato com o tema, trazendo diferentes perspectivas sobre
o uso problemdtico de tecnologias digitais. Por exemplo, estudos indicam que esse
uso compartilha sintomas estruturais com outras dependéncias comportamentais, como
tolerdncia, abstinéncia, desejo persistente de uso e prejuizos nas relacdes sociais
[YOUNG 1998], [Abreu et al. 2013]]. Outro estudo confirma a associagdo entre o uso
problematico da Internet, sintomas de TDAH e depressdo, indicando que esse padrao
compulsivo pode surgir precocemente e se manter na vida adulta [Morita et al. 2022]].
H4 também evidéncias de que a dependéncia digital pode estar relacionada a sinais
de sofrimento psicolégico mais severos, como tracos esquizotl’picoﬂ quando ndo hi
intervencdes adequadas [Fekih-Romdhane et al. 2023].  Além disso, hd estudos que
mostram como o design de interfaces de jogos mobile potencializa o engajamento e a
dependéncia, atuando diretamente na economia da aten¢do [[Yang e Gong 2021].

Diante desses indicios, outros trabalhos reforcam a urgéncia de estratégias
educativas para mitigar os efeitos nocivos do uso excessivo das tecnologias digitais,
defendendo o fortalecimento de praticas de bem-estar digital como contrapartida a 16gica
de reten¢do de usudrios [Moretta e Buodo 2020]], [Fekih-Romdhane et al. 2023]]. Assim,
compreender os sinais do uso problemético da tecnologia digital e suas consequéncias se
torna essencial para fundamentar projetos de extensdo que estimulem o equilibrio entre
tecnologia, saide mental e convivéncia offline.

Durante essa etapa, surgiram alguns desafios, como a pouca familiaridade com
a leitura de artigos académicos, especialmente em inglés, o que exigiu mais tempo de
estudo e interpretagdo. Além disso, o curto prazo entre a primeira reunido e a data do
primeiro semindrio demandou organizacgdo e dedicacao adicionais dos bolsistas. Também
surgiram dividas sobre quais informacdes priorizar nos resumos, com receio de omitir
pontos essenciais ou interpretar mal os dados.

A estrutura compartilhada no Google Drive foi essencial para contornar parte
dessas dificuldades. A possibilidade de revisitar materiais ja analisados, verificar o
andamento do trabalho e colaborar na organizacdo da base tedrica tornou o processo
mais fluido e fortaleu as etapas seguintes, como a criacdo de conteidos educativos e o
desenvolvimento do questiondrio diagndstico.

I'Tracos esquizotipicos sdo caracteristicas de personalidade e comportamento que se assemelham a
sintomas de esquizofrenia, mas em menor grau e sem configurar um transtorno psicético.
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7.2. Seminarios

Tendo estabelecido uma base tedrica como referéncia, a primeira atividade desenvolvida
foi a criacdo e apresentacdo de dois semindrios, com as temdticas “Dependéncia em
Tecnologias Digitais e Bem-Estar Digital"e “Linguagem Simples", respectivamente.
Essas apresentacdes integraram um ciclo de semindrios promovido pela Célula
Multimidia, em parceria com o curso de Sistemas e Midias Digitais, com apoio
institucional da UFC e do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e
Tecnolégico (CNPq), tendo como objetivo conscientizar os estudantes sobre o bem-estar
digital e reduzir os riscos associados ao uso excessivo da tecnologia digital.

O primeiro semindrio, voltado a informar os alunos sobre dependéncia tecnoldgica
e formas de enfrenta-la, foi estruturado com base nos topicos mais relevantes identificados
na revisao bibliografica. Um dos principais desafios foi decidir quais contetdos incluir, ja
que a literatura era extensa e nem sempre de fécil acesso. Por isso, foi preciso selecionar
informacdes centrais e traduzi-las para uma linguagem simples, sem comprometer o rigor
conceitual. O cuidado maior foi adaptar termos técnicos da literatura cientifica a uma
comunicacao acessivel ao publico universitario, respeitando o tempo limitado do evento.

Embora o tema do segundo semindrio tenha sido a linguagem simples, esse
conceito também foi aplicado na comunicacdo do primeiro semindrio, considerando
que se trata tanto de uma causa social quanto de uma técnica de comunica¢do. Como
descreve a ENAP [(011).Lab 2020], “linguagem simples € uma técnica de comunicagdo
que busca tornar qualquer tipo de informagao mais clara, objetiva e acessivel para todos
os cidaddos”. Dessa forma, toda linguagem académica e cientifica, que ndo é totalmente
acessivel ao publico em geral, foi convertida em um conteddo mais intuitivo para os
alunos presentes no evento.

A parte inicial do primeiro semindrio consistiu em mostrar o contexto das
tecnologias no cotidiano, abordando como elas estdo distribuidas entre a populagio
brasileira, quais atividades sdo mais comuns € 0 que motiva o seu uso. Na segunda
parte, foi introduzido o conceito de dependéncia tecnoldgica, suas consequéncias € como
identificd-las. Por fim, apresentou-se o conceito de bem-estar digital, recomendando
priticas e ferramentas que auxiliem no desenvolvimento dessa postura consciente,
melhorando a relagdo dos estudantes com a tecnologia digital.

O segundo semindrio, focado na linguagem simples, trouxe em sua primeira
parte o cendrio do letramento no Brasil, evidenciando os niveis de alfabetizacdo e
as desigualdades existentes. Em seguida, foram apresentados exemplos de contetdos
digitais com linguagem pouco acessivel. Apds esse panorama, foi feita uma introdugdo
ao conceito de linguagem simples e as suas diretrizes. Por fim, foram mostrados exemplos
praticos de aplicacdo, juntamente com sugestoes de contetidos para que os préprios alunos
pudessem utilizar como referéncia.

Os dois semindrios, assim como os demais que compuseram o projeto, foram
divulgados nas redes sociais da Célula Multimidia. A Figura [2] mostra os posteres
de divulgacdo, contendo titulo, descri¢do, horario e local dos eventos. O primeiroE]
e o segund semindrio foram gravados e disponibilizados online no site da Célula

2https://celulamultimidia.vercel.app/conteudos/seminario-tecnologia-da-companhia-a-obsessao
3https://celulamultimidia.vercel.app/conteudos/seminario-linguagem-simples
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Multimidia, possibilitando o acesso posterior por outros interessados.

Tecnologia, da companhia

a obsessdo:

O vicio em tecnologia em suas diferentes formas,
suas consequéncias e como equilibrar com o
bem-estar digital.
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Figura 2. Posteres de divulgacado dos seminarios.

7.3. Minissérie para redes sociais

Com o encerramento dos semindrios, a préxima atividade a ser desenvolvida foi a criagdao
de uma minissérie para redes sociais, programada para ser lancada no inicio de junho de
2024, conforme previsto no cronograma da primeira reunido. O intuito dessa atividade
€ conscientizar o publico universitdrio, utilizando a dindmica de videos curtos de redes
sociais como TikTok, Instagram e YouTube, com um conteddo intuitivo e acessivel.

Inicialmente, desenvolvemos os roteiros de acordo com a base tedrica construida
durante o levantamento bibliografico, respeitando a linguagem simples e o tempo médio
de 1 minuto e 30 segundos por episdédio. A respeito do conteido, discutimos quais
tépicos seriam abordados em cada video, entre os muitos que haviamos estudado, e como
organizd-los em uma sequéncia légica. Para essa defini¢do, os tépicos foram levados
para discussao com as professoras orientadoras do projeto, que auxiliaram na escolha dos
assuntos mais relevantes. Havia também discussdes sobre como tornar os videos atrativos,
envolvendo decisdes sobre cendrio, figurino, forma de apresentacio e tom de linguagem.

A minissérie foi composta por cinco episddios, tendo cada um deles objetivos
proprios. O primeirdﬂ episodio introduz o conceito de dependéncia tecnoldgica e
explica como dispositivos e plataformas sao projetados para estimular comportamentos
compulsivos. O segundoﬂ episddio apresenta padrdes de comportamento que podem
ser um alerta para identificar o vicio em tecnologia digital ou hébitos prejudiciais
relacionados ao seu uso de forma geral. No terceirdﬂ episddio, foram incluidas entrevistas
com estudantes, que relataram como o uso excessivo de tecnologia digital afetava
suas rotinas, saude mental e vida académica. O quartcﬂ episddio aborda os impactos
psicoldgicos mais comuns relacionados a dependéncia, como ansiedade, estresse e baixa

*https://www.instagram.com/reel/C8 VKY6SvY9a
Shttps://www.instagram.com/reel/C9AKcbWuus8
®https://www.instagram.com/reel/C9ShOGhuuNK
Thttps://www.instagram.com/reel/C9ioSsIvalk
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autoestima. O quintdﬂ episodio explica o conceito de bem-estar digital, oferecendo
préticas e recomendagdes para o uso consciente da tecnologia digital no dia a dia.

As gravagdes ocorreram em dois formatos. Os episddios expositivos (1, 2,4 e 5)
foram filmados em um espaco fixo, com um dos estudantes apresentando os contetidos
enquanto outro realizava as filmagens. O episodio de entrevistas demandou deslocamento
pelo campus da Universidade durante todo o dia. Apesar do esforco, a recepcao dos
estudantes foi bastante positiva, e foi possivel registrar depoimentos de 16 voluntérios,
que foram previamente informados sobre o projeto, os canais de divulgacao dos episddios
e o consentimento para o uso de imagem.

A filmagem foi realizada com dois celulares, exigindo cuidados com som e
iluminacdo. Erros de gravacdo e limitacdes técnicas exigiram regravacdes de alguns
trechos em outros dias. Concluidas as gravacdes, a proxima etapa foi a edicdo dos videos
conforme o roteiro. Os episddios 1, 2,4 e 5, por serem similares, foram editados de forma
intuitiva: enquanto um dos estudantes apresentava o contetido estudado em linguagem
simples, imagens de bancos de dados gratuitos ilustravam os tépicos abordados. Um
recurso adicional utilizado para promover a acessibilidade foi a inser¢ao de legendas, que
transcreviam as falas do apresentador e destacavam os principais pontos. O episddio 3, por
se tratar de entrevistas, teve uma edicao diferenciada, com transi¢oes entre os depoimentos
dos entrevistados e a inclusdo dos mesmos recursos de acessibilidade utilizados nos
demais videos. A edicao, feita por um bolsista utilizando o aplicativo CapCut, representou
outra etapa desafiadora. Por ndo termos familiaridade com softwares de edicdo, foi
necessario buscar tutoriais e referéncias de videos educacionais em plataformas como
TikTok, Instagram e YouTube.

Ap6s revisdo das coordenadoras, os videos foram publicados quinzenalmente no
TikTok, Instagram, YouTube e no site da Célula Multimidia. Cada episédio teve uma capa
ilustrativa criada na ferramenta de design Figma por um dos integrantes, com o objetivo
de gerar uma identidade visual para a série, como mostra a Figura[3]

@celulamultimidia celulamu @celulamultimidia
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Figura 3. Capas ilustrativas para os episodios da minissérie.

7.4. Questionario diagnéstico

Em paralelo com a minissérie de videos, outra atividade desenvolvida foi o questiondrio
diagnéstico. Por ser o primeiro questiondrio a ser langado, essa pesquisa foi planejada

8https://www.instagram.com/reel/C-COIX YOj2C
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para ter um teor quantitativo e exploratdrio, com o objetivo de compreender a percep¢ao
de uma amostra de estudantes sobre o impacto da dependéncia de tecnologias digitais e
praticas de bem-estar digital no desempenho académico. A estruturagdo do questiondrio
teve como referéncia trabalhos prévios de outros estudos, e o instrumento foi criado em
um formuldrio online pelo Google Forms. A elaboragdo do instrumento foi um desafio,
pois havia duvidas sobre quais topicos irfamos abordar, como organizar as secoes € cComo
tornar as perguntas acessiveis, claras e objetivas.

A solucdo metodolégica adotada combinou a adaptacdo de instrumentos
validados, como o Teste de Dependéncia da Internet [YOUNG 1998|], com questdes
originais baseadas na revisdao bibliografica. O questionérioﬂ foi organizado em sete
etapas, iniciando pelo Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, onde os participantes
eram informados sobre os objetivos da pesquisa, garantias de anonimato e direitos como
voluntdrios. Em seguida, foram coletados os dados demograficos (faixa etdria, género,
curso, periodo e campus da UFC), utilizados exclusivamente para planejamento interno.
A terceira se¢do aplicou o teste de dependéncia da internet, seguida pelo registro do tempo
médio didrio de uso de dispositivos eletronicos, que incluia também perguntas sobre os
aparelhos utilizados e as atividades mais comuns realizadas. Os dois blocos seguintes
avaliaram os impactos percebidos - tanto fisicos quanto psicoldgicos - e, por fim, as
praticas de bem-estar digital adotadas pelos respondentes.

Inicialmente, o formuldrio foi divulgado por meio das redes sociais da Célula
Multimidia, grupos de centros académicos e reitoria de projeto de extensdo da UFC.
Durante a aplicagdo, enfrentamos obstaculos relacionados a divulgagdo e ao engajamento,
que gerou a baixa adesdo de respostas. Isso nos levou a experimentar novos métodos de
divulgacdo, como a criacdo e a fixacdo de cartazes fisicos pelo campus, como mostra a
Figura[d] o que aumentou significativamente o nimero de respostas.

imidia L] @celulamultimidia L] @celul
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Figura 4. Posteres de divulgacao dos seminarios.
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Dessa forma, foi possivel alcancar diversos cursos da UFC, totalizando 221
respostas em um periodo de 3 meses. A respeito dos resultados, escolhemos analisar
partes das respostas neste artigo, ja que abordamos muitos tépicos. A primeira anélise foi
do Teste de Dependéncia da Internet [YOUNG 1998], em que os resultados apontaram
que 60 (27,15%) estudantes foram classificados como usudrios normais, 107 (48,42%)
como usudrios leves, 52 (23,53%) como usudrios moderados e apenas 2 (0,90%) como
usudrios com dependéncia severa. Esses nimeros surpreenderam positivamente, pois a
expectativa inicial era encontrar uma propor¢cao maior de usudrios moderados ou severos.

Em relag@o aos impactos fisicos, os problemas de postura foram o sintoma mais
citado pelos os estudantes (160; 72,40%), seguidos por sintomas oculares como irritagao
ou fadiga (147; 66,52%), insonia (142; 64,25%), dores de cabeca (142; 64,25%) e
sedentarismo (110; 49,77%). Esses resultados confirmam as expectativas tracadas durante
a elaboracdo da base tedrica, reforcando o entendimento de que o uso prolongado de
dispositivos digitais pode estar ligada a desconfortos fisicos recorrentes.

Quanto aos efeitos psicoldgicos, obteve-se indices igualmente relevantes:
procrastinacdo (196; 88,69%), perda de produtividade (173; 78,28%), dificuldade de
concentracao (157; 71,04%), ansiedade (138; 62,44%), estresse (129; 58,37%) e baixa
autoestima (122; 55,20%). Surpreendeu, no entanto, a classificagdo de dependéncia no
Teste de Young: a maior parte dos respondentes foi classificada como usuério leve (107;
48,42%) ou normal (60; 27,15%), enquanto usudrios moderados (52; 23,53%) e severos
(2; 0,90%) foram minoria, contrariando a hipétese inicial de que haveria mais casos
moderados ou severos.

Outro ponto analisado foi o tempo médio didrio de uso de aparelhos eletronicos:
apenas um participante relatou usar menos de uma hora por dia. Entre os demais, 27
(12,21%) indicaram uso entre 1 e 3 horas, 91 (41,17%) indicaram uso entre 4 ¢ 6 horas,
63 (28,50%) indicaram uso entre 7 € 9 horas e 39 (17,65%) relataram usar mais de 9 horas
por dia. Para verificar se havia associagdo estatistica entre o tempo de uso e a classificacao
no Teste de Dependéncia da Internet, foi aplicado o teste qui-quadrado no software
Jamovi [The jamovi project 2024], [R Core Team 2024], seguindo as recomendacdes de
materiais de apoio sobre cruzamento de dados [Pestana e Gageiro 2014], [Agresti 2018]].
O teste € indicado para verificar se duas varidveis categoricas estdo relacionadas em uma
amostra. A Tabela |l| apresenta o cruzamento entre a classificagdo de dependéncia e o
tempo médio didrio de uso, enquanto a Tabela[2] mostra o resultado do teste de associagao.

Tabela 1. Cruzamento do tempo médio diario de uso com niveis do Teste de
Dependéncia da Internet.

Horas Usuario normal | Usudrio leve | Usuario moderado | Usuario severo | Total
Menos de 1 1 0 0 0 1
1-3 16 10 1 0 27
4-5 25 50 16 0 91
7-9 13 29 20 1 63
Mais de 9 5 18 15 1 39
Total 60 107 52 2 221

O resultado apontou uma associag@o estatisticamente significativa (p = 0,001),
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Tabela 2. Teste qui-quadrado de associacao entre tempo de uso diario e nivel do
Teste de Dependéncia da Internet.

Valor | gl | p
x* | 325 | 12 | 0.001
N | 221 | N/A | N/A

sugerindo que, de modo geral, o tempo médio didrio de uso e o nivel de dependéncia
ndo sdo varidveis totalmente independentes. No entanto, ao analisar os dados com mais
profundidade, observa-se que diversos participantes com jornadas online extensas ainda
foram classificados como usudrios normais ou com dependéncia leve. Esse achado reforga
que o tempo de tela, por si s6, ndo € um indicador suficiente para caracterizar o uso
problematico: fatores como a finalidade, o contexto e a forma como os dispositivos sao
utilizados desempenham um papel central na construcdo desse diagndstico. Respostas
abertas exemplificaram essa realidade: “fico até tarde navegando na internet pois estou
estudando ou realizando atividades de extensao” ou “mesmo trabalhos exigem que eu use
a internet”. Assim, os dados reforcam que o tempo de uso, isoladamente, ndo determina
niveis mais elevados de uso problemaético, tornando necessiria uma compreensao mais
aprofundada de como os estudantes equilibram esse tempo entre lazer, trabalho e estudos.

Apesar dos impactos percebidos, as praticas associadas ao bem-estar digital
também foram expressivas. Dentre as acdes mais citadas para promover o bem-estar
digital, destacam-se buscar a socializagdo com pessoas do convivio didrio (167; 75,56%),
participar de atividades artisticas, esportivas ou educativas (152; 68,78%), tentar regular
o horério de sono (158; 71,49%), buscar equilibrio entre o digital e o mundo real (136;
61,54%) e evitar conteddos que afetam negativamente a autoestima (130; 58,82%). Além
disso, 68 participantes (30,77%) afirmaram ja buscar contetdos relacionados ao bem-estar
digital, um percentual menor se comparado a outras praticas relatadas, o que evidenciou
para a equipe a necessidade de criar e disseminar materiais de conscientizagao.

7.5. Palestras para escolas do ensino médio

No més de outubro de 2024, os estudantes do projeto foram convidados a realizar
atividades de informagdo e conscientizagdo sobre o uso excessivo de tecnologia digital
e bem-estar digital com uma turma de alunos do ensino médio da Fundagdo Bradesco em
Fortaleza. A atividade escolhida, considerando um publico de cerca de 60 estudantes, foi
uma palestra interativa, acompanhada de uma dinamica em grupo.

A palestra ocorreu em uma arquibancada localizada dentro do campus Pici da
Universidade Federal do Ceard, sendo necessdria a reserva prévia do espago, agendamento
do projetor e caixas de som. Apds recepcionar os alunos, iniciamos com uma conversa
introdutdria sobre a vivéncia no ensino médio e as expectativas em relacao a universidade.
Essa introdu¢do mais leve ajudou a criar conexd@o com os estudantes e serviu como
transicdo para o conteido principal. Em seguida, apresentamos a temadtica principal da
atividade: “Como vocé€ pode combater o vicio em tecnologia digital?”. Os estudantes
foram convidados a refletir sobre préticas cotidianas relacionadas ao uso de tecnologias
digitais. Apresentamos o conceito de vicio em tecnologia digital e discutimos algumas das
possiveis consequéncias associadas ao uso excessivo desses dispositivos. Para concluir
essa etapa tedrica, abordamos o conceito de bem-estar digital, destacando sua importancia
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como um contraponto ao uso descontrolado da tecnologia digital.

Durante toda a apresentacdo tedrica, o didlogo com os alunos foi incentivado.
Eles foram constantemente estimulados a compartilhar percep¢des sobre o conteido
apresentado, desde experi€ncias pessoais com as consequéncias do uso excessivo de
tecnologia digital até estratégias que adotam para moderar esse uso.

ApOs essa etapa, realizamos um breve intervalo de tempo, permitindo que os
estudantes assimilassem o contetido, enquanto os estudantes organizavam a proxima
atividade. A dindmica consistiu na divisao dos alunos em seis grupos, sendo proposta
uma situacao-problema relacionada ao uso excessivo de alguma tecnologia digital para
cada grupo. Os estudantes deveriam propor uma solucio para o problema apresentado,
podendo ser um produto, metodologia, acdo ou qualquer outra iniciativa, com liberdade
criativa. Como os alunos nao tinham acesso ao celular durante o horario escolar, foi
necessdrio disponibilizar computadores com internet e materiais fisicos (papel e caneta)
para que cada grupo trabalhasse em uma proposta de solucao, sendo acompanhados pelos
integrantes do projeto, que forneciam orientacdes e esclareciam dividas.

Ao final, cada grupo apresentou sua proposta aos demais participantes e recebeu
um parecer da equipe do projeto. A atividade foi encerrada com uma visita guiada pelo
campus da Universidade, onde os estudantes puderam conhecer os departamentos, tirar
davidas e se aproximar do ambiente académico.

Tendo como base essa primeira experiéncia e as observagdes realizadas ao longo
da atividade, foi organizada, em novembro, uma segunda palestra na Escola Estadual de
Educacio Profissional (EEEP) Jaime Alencar de Oliveira em Fortaleza - CE. Apesar de
seguir a mesma estrutura geral, a dinamica foi adaptada devido a limitacdo de tempo
do turno escolar. Em relac@o a logistica, ndo houve tantos obstaculos, pois a atividade
foi realizada no préprio colégio dos alunos, ndo sendo necessdrio agendar infraestrutura
nem transportar materiais. Os estudantes tinham acesso aos celulares durante o horario
de aula, o que facilitou a realizagdo da dindmica, e a sala j& contava com projetor e
sistema de som. A apresentacdo e as interacoes foram mais objetivas, mas ainda assim foi
possivel apresentar os principais conceitos, promover o didlogo e envolver os estudantes
de maneira significativa.

7.6. Encontros Universitarios

Como etapa final do primeiro ano do projeto e preparagdo para sua continuidade, a
ultima atividade desenvolvida foi a apresentacao nos Encontros Universitarios da UFC. A
exposi¢ao ocorreu em formato oral, com duragao de 15 minutos, destinada a uma banca de
avaliadores do evento. A apresentacdo teve inicio com a contextualizagdo e a motivacao
do projeto, destacando o tema e sua relevincia no contexto académico. Em seguida,
foram descritas as atividades realizadas ao longo do projeto, como os semindrios, a
producdo de videos, a aplicacao do questiondrio diagndstico e as palestras. Por fim, foram
apresentados os principais resultados obtidos e as perspectivas para trabalhos futuros.

Ap6s os Encontros Universitarios, foi enviado a Pro-Reitoria de Extensdo (PREX)
da Universidade um relatério detalhado das agdes desenvolvidas. Esse documento
contribuiu para a renovagdo do projeto de extensdo para o ano seguinte. A Figura 3]
mostra as etapas que o bolsista extensionista executou durante o ano.
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Figura 5. Etapas das atividades do bolsista extensionista.

8. Resultados do projeto

As agdes desenvolvidas ao longo do primeiro ano do projeto permitiram tanto a coleta
de dados relevantes quanto a vivéncia de aprendizados importantes sobre a condugdo
de atividades de extensdo, possibilitando uma visdo abrangente sobre a relagdo dos
estudantes com as tecnologias digitais e seus impactos. A pesquisa diagndstica revelou
impactos fisicos e psicoldgicos associados ao uso excessivo de tecnologias digitais entre
estudantes universitdrios, como insonia, dores de cabeca, problemas de postura, ansiedade
e procrastinacdo. No entanto, apesar dos insights obtidos, o processo de conducdo da
pesquisa apresentou dificuldades devido a falta de experiéncia dos bolsistas, que nao
tinham conhecimentos para estruturar o questiondrio adequadamente, por exemplo.

Inicialmente, a baixa adesdo ao questiondrio também representou um desafio
significativo. Um fator para isso foi o tamanho do formuldrio, que desmotivava
os usudrios a responder. Outro fator foi a divulgacdo pelas redes sociais e grupos
académicos, que se mostrou insuficiente para mobilizar uma amostra diversa, o que
levou a equipe a adotar uma alternativa simples, porém eficaz: a distribui¢do de cartazes
fisicos em pontos estratégicos do campus. A iniciativa teve impacto imediato na taxa de
respostas, demonstrando a importancia de a¢des presenciais mesmo em contextos digitais,
sobretudo quando se deseja alcancar estudantes com rotinas e perfis distintos, ndo se
limitando a tipos especificos de cendrios.

Em relacdo a produ¢do da minissérie audiovisual, a equipe observou variagdes
no engajamento entre as plataformas utilizadas, com as visualizacdes diferenciando-se
para cada episddio. O processo de roteirizacdo, gravagao e edicao exigiu uma adaptacio
constante do conteido a linguagem de redes sociais e ao tempo disponivel nos videos
curtos. Além das habilidades técnicas desenvolvidas ao longo da producao, aprendemos
a importancia de planejar com antecedéncia, testar diferentes formatos e compreender o
comportamento do publico-alvo em ambientes digitais.

Com a ampliacdo do escopo do projeto, atendemos estudantes do ensino médio, o
que demandou adaptacdes de linguagem, contetido e dindmica. A realizacio de palestras
com esse publico permitiu observar diferencas no engajamento, no ritmo de participacdo e
na apropriacao dos temas. A atuacao na Escola Estadual de Educacao Profissional (EEEP)
Jaime Alencar de Oliveira, por exemplo, exigiu um formato mais direto e funcional,
devido a limitacdo de tempo e a necessidade de mobilizar os alunos rapidamente. J4
na visita ao campus, a interagdo foi mais fluida e aprofundada, favorecida pela estrutura
da universidade e pelas expectativas dos participantes. Apesar de nao poder aplicar
uma avaliacdo de satisfacdo com os alunos, devido as politicas de cuidado das escolas,
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recebemos muitos elogios dos mesmos, em que a grande maioria se mostrou satisfeita
com a atividade. Dessa forma, demonstra-se que o formato dessa atividade precisa ser tao
cuidadosamente planejado quanto o contetido que ela propde abordar.

Outro aspecto relevante foi a ampliagdo do publico atendido, que embora
o objetivo inicial tenha sido o contexto universitirio, o projeto também alcancou
90 estudantes do ensino médio de duas instituigdes diferentes. As palestras foram
ferramentas eficazes de disseminagcdo do tema, e a implementacdo de dindmicas que
incentivaram a aplicagdo pratica do conhecimento adquirido revelou-se uma agao potente.
No entanto, limitacdes de tempo, espaco e equipe dificultaram a realizacdo de atividades
mais aprofundadas, sinalizando a necessidade de melhores recursos e estrutura para agoes
futuras.

9. Desafios e licoes

A vivéncia extensionista relatada neste artigo foi marcada por desafios que nao apenas
testaram a capacidade de adaptacdo da equipe, mas também geraram aprendizados
significativos sobre pesquisa, comunicacio e trabalho colaborativo. Um dos primeiros
obstaculos enfrentados, como mencionado anteriormente, foi a estruturacio do
questiondrio diagndstico. Por se tratar da primeira aplicagdo com esse recorte tematico,
surgiram duvidas sobre quais topicos priorizar, que resultou em um instrumento longo
e denso. As respostas dos participantes indicaram que esse excesso comprometeu
o engajamento, o que levou a equipe a refletir sobre a necessidade de clareza nos
objetivos e concisdo na formulacdo das perguntas. Para os proximos ciclos, pretende-se
delimitar com mais precisao os temas abordados, garantindo questionarios mais objetivos
e acessiveis. Além disso, serd importante trabalhar com mais profundidade os resultados
jé obtidos, por exemplo, analisando como outras patologias estdo relacionadas ao uso
descontrolado da tecnologia digital, utilizando ferramentas de teor qualitativo.

Outro ponto relevante foi a dificuldade inicial de obter participagdo no
questiondrio, Mesmo com uma divulgacdo ativa por canais digitais, hd limitacdes quando
se tenta alcancar um publico heterogéneo e distribuido em diferentes turnos e cursos.
A criacdo de cartazes fisicos, fixados em locais estratégicos, provou ser uma estratégia
eficiente para ampliar o alcance da pesquisa. Essa decis@o prética refor¢ou a importancia
de estratégias de comunicacdo que combinem agdes online e presenciais, adaptadas a
rotina do publico-alvo.

Na producdo da minissérie, a equipe enfrentou desafios técnicos e criativos. A
limitacdo de recursos levou a utilizacdao de celulares para gravagdo, exigindo improviso
e criatividade na escolha dos cendrios, atencdo a captacdo de som e aprendizado de
ferramentas de edi¢do como o CapCut. Além disso, foi necessario ajustar a linguagem
dos roteiros para garantir que os conteidos fossem informativos e, a0 mesmo tempo,
compativeis com a dinamica de videos curtos de plataformas como TikTok e Instagram.
Nesse processo de experimentacio, regravagdes e refinamento revelaram a importancia
da pré-producdo detalhada e da andlise prévia de referéncias bem-sucedidas. O formato
de entrevista foi bem recebido pelo publico, e futuramente pretendemos explora-lo com
mais profundidade. Além disso, hd o interesse em experimentar outros formatos de midia,
como podcasts e jogos digitais.

As palestras para o ensino médio também apresentaram desafios metodoldgicos.
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A adaptacdo do contetido para uma linguagem mais acessivel e o uso de dindmicas
interativas foram fundamentais para manter o interesse dos alunos. Enquanto as atividades
realizadas no campus exigiram um planejamento logistico complexo, com agendamento
de espaco e equipamentos, a ida a escola técnica impds restricdes de tempo. Mesmo
assim, as atividades despertaram interesse entre os estudantes e indicaram que hé espaco
para iniciativas que abordem o uso consciente da tecnologia digital nessa faixa etdria.
Como proximos passos, pretendemos experimentar novas formas de dinamicas, voltadas
a producdo de produtos que os proprios alunos possam desenvolver.

Em termos de gestdo interna, o sistema de registros semanais orientado pelas
coordenadoras do projeto favoreceu a organizagdo e a revisdo constante das acdes. A
documentagdo das atividades permitiu acompanhar o andamento do projeto, antecipar
dificuldades e redistribuir tarefas de forma mais eficiente. Esse registro didrio foi uma
boa prética adotada pelos bolsistas, que aprenderam a ter mais disciplina e organiza¢io
em relacdo a execugdo das tarefas. A experiéncia com ferramentas como WhatsApp,
Discord e Google Drive contribuiu para consolidar uma dindmica colaborativa, baseada
em comunicagdo 4gil e responsabilidade compartilhada.

Apesar do envolvimento ativo de todos os integrantes, o numero reduzido
de pessoas na equipe durante grande parte do ano letivo representou um desafio
significativo. Composta inicialmente por duas coordenadoras e dois estudantes (um
bolsista remunerado e um voluntdrio), a equipe enfrentava situacdes em que as tarefas
se acumulavam e precisavam ser divididas somente entre os dois bolsistas envolvidos
na pesquisa. A carga de trabalho incluia pesquisa, producdo de contetdo, elaboracio
de materiais gréficos, gravacdao de videos, organizacdo de eventos e participacdo em
reunides semanais. A entrada de mais um bolsista, no més de agosto, trouxe alivio
a sobrecarga e possibilitou uma melhor distribuicio das atividades. E importante
dimensionar adequadamente a equipe para as proximas gestdes, ampliando o nimero
de bolsistas ou voluntdrios desde o inicio do ano, pois isso serd essencial para garantir
a continuidade e a qualidade das acdes do projeto.

10. Cuidados éticos

Este artigo apresenta o relato de um projeto que incluiu a aplicagdo de um questiondrio
online com seres humanos, realizado sem a coleta de dados identificaveis como nome,
e-mail, matricula ou qualquer outra informacdo sensivel. Com base na Resolugdo
n° 510/2016 do Conselho Nacional de Saude (CNS), a pesquisa enquadra-se em trés
situagdes previstas no Art. 1° da norma. Conforme o inciso I, por tratar-se de uma
pesquisa de opinido publica com participantes ndo identificados, ndo houve necessidade
de submissdo ao Comité de Etica em Pesquisa. Também se aplica o inciso VII, por ter
como objetivo o aprofundamento tedrico de situacdes que emergem espontaneamente
no contexto das praticas extensionistas, sem revelar dados que possam identificar os
participantes, e o inciso VIII, por se tratar de uma atividade com finalidade exclusivamente
educativa, vinculada a um projeto de extensao universitdria, conduzida por estudantes de
graduacdo, sem carater de pesquisa cientifica.

Cabe destacar também que os participantes foram informados sobre os objetivos
da pesquisa, a auséncia de riscos, os beneficios potenciais e o compromisso com o
anonimato. O consentimento livre e esclarecido foi registrado eletronicamente antes do
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inicio da resposta as perguntas. A participacdo foi totalmente voluntéria, sem qualquer
tipo de recompensa, obrigagcdo ou vinculo institucional.

Nas acdes presenciais do projeto, como as entrevistas em video para a minissérie
e as dindmicas com estudantes do ensino médio, foi solicitado o consentimento verbal e
informado para o uso de imagem, restringindo-se a divulga¢do publica em plataformas
institucionais. Nenhum dado pessoal ou registro audiovisual foi incluido neste artigo.

11. Consideracoes finais

Durante o primeiro ano do projeto RITA, a equipe vivenciou um processo formativo
intenso, que ampliou suas habilidades em diferentes dimensdes. Um dos principais
aprendizados foi a capacidade de transformar conhecimentos tedricos em produtos
comunicacionais acessiveis, a partir da leitura critica da literatura e da constru¢do de
uma linguagem adaptada ao publico. Semindrios, palestras e videos foram campos de
experimentacdo em que os estudantes puderam desenvolver competéncias técnicas e
comunicativas, a0 mesmo tempo em que refletiam sobre os impactos do uso excessivo
das tecnologias digitais.

A aplicacdo do questiondrio diagndstico foi especialmente significativa nesse
processo. A elaboracdo do instrumento e a experiéncia de sua aplicagdo ensinaram
sobre a importancia da clareza nos objetivos da pesquisa, da precisdo na formulagdo das
perguntas e da escolha de estratégias de divulgacdo adequadas ao perfil do publico. A
producdo da minissérie também gerou aprendizados importantes. Para além do dominio
técnico de gravacao e edicdo, a equipe compreendeu a relevancia de pensar contetidos
digitais de forma estratégica, considerando os formatos e ritmos de cada plataforma. A
linguagem visual, o tempo dos videos e o planejamento de sua circulacdo foram aspectos
que exigiram sensibilidade e adaptacdo continua.

Para os préximos ciclos, pretende-se aplicar esses aprendizados diretamente nas
acoes planejadas. Os contetidos educativos produzidos deverdo priorizar temdticas mais
especificas, com videos mais curtos e interativos, testando formatos que favorecam o
engajamento em redes sociais. As palestras serdo aprimoradas com estratégias de escuta
adaptativas para cada faixa etdria, visando maximizar o impacto e a eficicia das acOes
educativas. Além disso, a aplicagdo de novos instrumentos de pesquisa serd precedida
por testes internos e validacdes com publicos proximos, a fim de assegurar clareza e
objetividade.

Com esses aprendizados, dialoga-se diretamente com o Desafio GC4 dos Grandes
Desafios em IHC (2025-2035) [Neris et al. 2024], ao propor uma Interagdo Humano-
Computador que incorpore préticas socioculturais, contextos especificos e formas nao
normativas de producdo de conhecimento. O projeto mostrou, na pritica, que uma
extensdo bem-sucedida nio nasce apenas da aplicacio de métodos validados, mas da
capacidade de ouvir, adaptar e construir junto com os individuos envolvidos. A escolha
pela linguagem simples, a atencdo ao cendrio local, a diversidade de plataformas e a
valorizacdo da escuta sdo marcas de uma IHC situada, mais préxima das pessoas e menos
centrada em modelos universais.

Assim, a principal mensagem que esta experiéncia oferece a outros extensionistas
¢ a de que produzir acdes educativas sensiveis, acessiveis e eficazes requer mais do que
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bons contetdos: exige disposi¢do para revisar caminhos, reconhecer limites e valorizar a
experiéncia concreta dos sujeitos com os quais se dialoga.
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