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INTRODUGCAO

Nos dias atuais é observado um eminente
aumento no numero de criangas e adolescentes que
fazem uso de tablets, smartphones e video games
portateis®™ 2, Esses dispositivos sdo considerados
midias interativas (MI), definidos como sistemas
multimidias que integram concomitantemente
diversos elementos de dudio e video que resultam
em programas, jogos, etc. que promovem a
interagdo com o usuario, gerando respostas com
elementos visuais, sonoros ou movimentos
corporais®. A literatura busca explicar os impactos
do uso das MI no desenvolvimento das criangas e
adolescentes “12, porém, ainda n3o se tem um
consenso dos beneficios e maleficios decorrentes
dessa utilizagdo.

OBJETIVOS

Investigar na literatura os efeitos das MI no
desenvolvimento cognitivo, de linguagem e motor de
criangas e adolescentes.

METODOS

Trata-se de uma revisdo sistematica com
metanalise, registrada no PROSPERO
(CRD42019122367). As buscas foram realizadas nas
bases de dados Medline, AMED, Embase, PEDro,
Cochrane, Psychinfo e ERIC. Foram incluidos todos
os ensaios clinicos randomizados que investigaram
a efetividade das midias interativas no
desenvolvimento tipico de criangas e adolescentes
até 18 anos, sem restricdo de data e idioma. Dois
revisores independentes examinaram os estudos,
extrairam os dados, avaliaram a qualidade
metodoldgica utilizando a escala PEDro™ e o risco
de viés dos estudos incluidos.
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Figura 1 Fluxo de estudos através da revisdo. n, tamanho da amostra.
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Quando adequado, meta-andlises foram
conduzidas e a qualidade da evidéncia foi avaliada
usando a metodologia GRADE™, A
heterogeneidade entre os ensaios foi identificada
usando estatisticas de I-quadrado e modelos de
efeitos aleatdrios.

RESULTADOS

O fluxo dos ensaios é apresentado na Figura
1. O Resultado da metanalise, bem como a
qualidade da evidéncia podem ser vistos na Figura
2.
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Figura 2. Resultados agrupados de midia interativa comparados a
nenhuma intervengdo ou outra intervengdo no desenvolvimento
cognitivo, de linguagem e motor no seguimento a curto prazo em
criangas e adolescentes saudaveis. O lado direito favorece a
intervencgao. Z, valor-Z; 12, estatistica.

CONCLUSAO

Os estudos analisados mostraram pouco ou
nenhum efeito do uso das MI no desenvolvimento
da linguagem, cognitivo e motor.
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