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A ERA DA DOPAMINA INSTANTANEA: uma plataforma educativa sobre os riscos do

prazer digital.
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RESUMO

Neste trabalho apresentamos o desenvolvimento de uma plataforma educativa, interativa e gamificada com o objetivo
de conscientizar adolescentes sobre os impactos do uso excessivo de videos curtos em redes sociais. Partimos da
problematica do vicio em dopamina instantdnea promovida por algoritmos e propusemos uma solugdo digital com
recursos informativos, gamificados e terapéuticos. Utilizamos metodologia de engenharia de software, com
levantamento de requisitos, modelagem UML e desenvolvimento em Django. O protdtipo funcional estd em fase de
ajustes, e sua validagdo com usuarios serd realizada em etapas futuras.
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1. INTRODUCAO

As redes sociais baseadas em videos curtos, como TikTok e Instagram Reels, transformaram
profundamente o comportamento digital dos adolescentes. O formato promove recompensas
imediatas por meio de estimulos visuais e sonoros, ativando constantemente o sistema de dopamina.
Esse ciclo interfere no foco, no prazer por atividades offline e na saude mental.

Estudos internacionais reforcam esses impactos. Zhu et al. (2024) evidenciaram associacao
entre consumo excessivo de videos curtos e sintomas depressivos entre adolescentes na China. Na
Grécia, Papaioannou et al. (2024) observaram aumento de ansiedade, sonoléncia e isolamento
social em usudrios intensivos do TikTok. Li et al. (2024) publicaram revisdo sistemdtica que
relaciona o uso problematico do TikTok a distirbios do sono, ansiedade e insatisfacdo com a vida.
Além disso, Chiossi et al. (2023) demonstraram prejuizos na memoria e na concentragdo, enquanto
Ahmad e Zhou (2024) associaram o vicio em videos curtos a ideagao suicida.

Essas preocupagdes tém sido reiteradas pela Organizagdo Mundial da Saude (OMS, 2023) e
pelo Surgeon General dos Estados Unidos (2023), que alertam para os impactos das plataformas
digitais sobre a satide mental de jovens e recomendam até a inclusdo de avisos de risco nessas

ferramentas.
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2. MATERIAL E METODOS

Trata-se de uma pesquisa aplicada e experimental, voltada ao publico adolescente. Para sua
realizagdo, foram utilizados conceitos de Engenharia de Software, com foco em prototipacao,
levantamento e documentagdo de requisitos, modelagem utilizando UML e desenvolvimento web
nas camadas frontend e backend. As tecnologias empregadas incluiram HTML, CSS e JavaScript
para a interface do usuario, e Python com o framework Django no backend, utilizando o banco de
dados PostgreSQL

A modelagem das interfaces foi realizada com o auxilio da ferramenta Canva. Como
recursos materiais, utilizou-se um computador Sony Vaio com processador Intel Core 17, 8GB de
memoria RAM e sistema operacional Windows 8. Entre os softwares utilizados, destacam-se o
Visual Studio Code para programagdo, o Visual Paradigm para modelagem, além do Google Drive e
Google Docs para organizagao ¢ producao textual. O versionamento e o armazenamento do codigo

foram feitos por meio da plataforma GitHub.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A plataforma foi desenvolvida como um espago educativo e acolhedor para adolescentes
refletirem sobre o uso excessivo de videos curtos. Entre as funcionalidades ja disponiveis estdo:
conteudos explicativos, didrio de uso, desafios saudaveis, praticas de respiragdo e um espaco online
para compartilhar experiéncias.

O diagrama de caso de uso, representado na figura 1, ajudou a estruturar a plataforma com
clareza, definindo dois perfis principais: o adolescente, que interage com os recursos, € 0
administrador, que modera e organiza os contetidos.

A pégina inicial do site, representada na figura 2, traduz visualmente a identidade do projeto,
com uma linguagem acessivel, cores suaves e uma chamada de impacto voltada ao publico
adolescente. A imagem tem o objetivo de apresentar, de forma simples e direta, os principais temas
abordados na plataforma, como o uso consciente das redes sociais, o papel da dopamina e a

importancia da atencao plena.



Figura 1 - Diagrama de caso de uso
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Fonte: Elaborada pelo autor (2025)

Figura 2: Interface principal da plataforma
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Fonte: Elaborada pelo autor (2025)



4. CONCLUSAO

O desenvolvimento da aplicacao nos permitiu compreender de forma aprofundada os impactos
dos videos curtos no comportamento adolescente e propor uma solucdo digital educativa com
potencial de aplicacdo real. Atualmente, o projeto encontra-se em fase de protdtipo funcional. Em
etapas futuras, realizaremos validagdes com usudrios, ajustes de usabilidade e ampliacao dos
recursos. Reforcamos que a plataforma ndo contou com especialistas da satide mental, mas foi

construida a partir de referéncias cientificas confiaveis e relatorios de organizagdes internacionais.
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