FUNDAGAO OSVALDO ARANHA

CENTRO UNIVERSITARIO DE VOLTA REDONDA
PRO- REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUAGAO - PROPPG
MESTRADO PROFISSIONAL EM ENSINO EM CIENCIAS DA SAUDE E
DO MEIO AMBIENTE

DENYS RIBEIRO FURTUNATO

USO RESPONSAVEL DAS REDES SOCIAIS:
ESTRATEGIA DIDATICO-PEDAGOGICA PARA O ENSINO MEDIO

Volta Redonda
2025



DENYS RIBEIRO FURTUNATO

USO RESPONSAVEL DAS REDES SOCIAIS:
ESTRATEGIA DIDATICO-PEDAGOGICA PARA O ENSINO MEDIO

Dissertagao apresentada ao Programa de
Mestrado Profissional em Ensino em Cién-
cias da Saude e do Meio Ambiente do Uni-
FOA como parte dos requisitos para obten-
¢ao do titulo de mestre.

Aluno:

Denys Ribeiro Furtunato

Orientador:

Prof. Dr. Adilson Pereira

Volta Redonda
2025



FICHA CATALOGRAFICA
Bibliotecaria: Alice Tacao Wagner - CRB 7/RJ 4316

F992u  Furtunato, Denys Ribeiro
Uso responsavel das redes sociais: estratégia didatico-pedago-

gica para o ensino médio. / Denys Ribeiro Furtunato. - Volta Re-
donda: UniFOA, 2025. 229p.

Orientador (a): Prof. Dr. Adilson Pereira

Produto (Mestrado) — UniFOA/ Mestrado Profissional em Ensino em
Ciéncias da Saude e do Meio Ambiente, 2025.

1. Ciéncias da saude - dissertagdo. 2. Educacao digital. 3. Redes

sociais - adolescéncia. 4. Cyberbullying. . Pereira, Adilson. II.
Centro Universitario de Volta Redonda. lll. Titulo.

CDD -610




FOLHA DE APROVAGAO

Aluno: Denys Ribeiro Furtunato

USO RESPONSAVEL DAS REDES SOCIAIS: FERRAMENTA DIDATICO-
PEDAGOGICA PARA O ENSINO MEDIO

Orientador:

Prof. Dr. Adilson Pereira

Banca Examinadora

Adilsen Pereira

Prof. Dr. Adilson Pereira

Ménica de Carvalhe Jeixeira

Prof?. Dré. Mbnica de Carvalho Teixeira

Prof. Dr. Luiz Claudio Gongalves Junior



Dedico este trabalho a minha familia por
todo o apoio e compreensdo nos momen-
tos mais dificeis desta jornada, em espe-
cial, @ minha esposa, Thais Villela e a mi-
nha querida filha Maria, que sempre estive-
ram ao meu lado dando apoio e incentivo
durante os percalgos no desenvolvimento
do meu trabalho.

Dedico também a minha querida mae, Ma-
ria da Gracga, que esteve torcendo pelo
meu sucesso.

Que este trabalho promova a conscientiza-
¢cao sobre o uso consciente das redes so-

ciais.



AGRADECIMENTOS

Agradeco a primeiramente ao meu orienta-
dor, Prof. Dr. Adilson Pereira, por me inspi-
rar na elaboracao deste trabalho, sempre
acreditando no projeto, demonstrando
comprometimento, paciéncia, profissiona-
lismo e dedicagdo. A Designer Louise Ces-
per pela paciéncia e por sua dedicacao na
elaboragao da historia em quadrinhos.



“As redes sociais sdo o novo quadro-negro
da sociedade digital. Ensinar os jovens a
escrever nesse espagco € fundamental
para construir um futuro consciente e res-

ponsavel.”
Manuel Castells, Socidlogo e Professor Universita-

rio.



RESUMO

A presente dissertagao teve como objetivo desenvolver uma estratégia didatico-peda-
gogica voltada ao ensino do uso responsavel das redes sociais por parte dos adoles-
centes do Ensino Médio. A pesquisa fundamentou-se em referenciais tedricos do so-
cioconstrutivismo e da aprendizagem significativa, compreendendo que o conheci-
mento € construido de forma ativa e relacional, sobretudo quando vinculado a ex-
periéncia cotidiana dos estudantes. Diante do cenario contemporaneo marcado pela
ubiquidade das tecnologias digitais e pela intensificagdo do uso de redes sociais entre
jovens, tornou-se essencial refletir sobre as potencialidades e riscos dessas platafor-
mas, especialmente no que se refere a saude mental e a convivéncia ética online.
Para atender a esse propésito, o estudo realizou uma revisédo bibliografica sobre os
impactos do uso das redes sociais e sobre praticas pedagogicas inovadoras que inte-
gram midias digitais a educacédo. Em seguida, foi desenvolvido o produto educacional
Historia em Quadrinhos (HQ) — Geragéo Z: Uso Responsavel das Redes Sociais, con-
cebido como recurso de mediagao pedagdgica destinado a fomentar o pensamento
critico e a empatia entre adolescentes. A ferramenta foi avaliada por especialistas e
educadores, por meio de um questionario estruturado, contemplando aspectos de per-
tinéncia tematica, clareza conceitual, coeréncia didatica, linguagem e potencial de en-
gajamento. Os resultados indicaram alta concordancia quanto a relevancia e aplicabi-
lidade da HQ, validando-a como instrumento eficaz de conscientizacdo sobre o uso
etico e seguro das redes sociais. As sugestdes dos avaliadores concentraram-se em
ajustes estéticos e narrativos, sem comprometer a consisténcia conceitual do material.
Conclui-se que a ferramenta cumpre seu papel educativo e preventivo, apresentando
um equilibrio entre rigor tedrico e linguagem acessivel, além de demonstrar potencial
de aplicacdo em contextos escolares diversos. A dissertagao reafirma, portanto, o pa-
pel da escola como espaco privilegiado para a formacao digital critica e para o desen-
volvimento de competéncias socioemocionais que promovam uma convivéncia sauda-
vel no ambiente virtual. O produto educacional proposto contribui para o fortalecimento
de uma pedagogia da responsabilidade digital, capaz de preparar os jovens para um
uso consciente, ético e humanizado das tecnologias.

Palavras-chave: Educacao digital. Adolescéncia. Redes sociais. Cyberbullying. His-

téria em Quadrinhos. Aprendizagem significativa.



ABSTRACT

This dissertation aimed to develop a didactic-pedagogical tool focused on teaching the
responsible use of social networks among high school students. The research was
grounded in the theoretical frameworks of socioconstructivism and meaningful lear-
ning, understanding that knowledge is actively and socially constructed, especially
when connected to students’ everyday experiences. In a contemporary context marked
by the ubiquity of digital technologies and the increasing use of social media among
adolescents, it has become essential to reflect on both the potential and the risks of
these platforms, particularly regarding mental health and ethical interaction in digital
environments. To achieve this goal, a bibliographic review was conducted on the im-
pacts of social network usage and on innovative pedagogical practices integrating di-
gital media into education. Based on this theoretical foundation, the educational pro-
duct Comic Book (HQ) — Generation Z: Responsible Use of Social Networks was de-
veloped as a pedagogical mediation resource designed to foster critical thinking and
empathy among adolescents. The tool was evaluated by experts and educators
through a structured questionnaire, addressing aspects such as thematic relevance,
conceptual clarity, didactic coherence, linguistic adequacy, and engagement potential.
The results indicated a high level of agreement among evaluators regarding the rele-
vance and applicability of the comic book, validating it as an effective instrument for
raising awareness about ethical and safe social media use. Suggestions were mostly
limited to aesthetic and narrative adjustments, without compromising the conceptual
consistency of the material. It was concluded that the tool fulfills its educational and
preventive role, balancing theoretical rigor with accessible language, and demonstra-
ting strong potential for implementation in various educational contexts. Thus, this dis-
sertation reaffirms the school’s role as a privileged space for critical digital education
and the development of socio-emotional competencies that promote healthy coexis-
tence in online environments. The proposed educational product contributes to
strengthening a pedagogy of digital responsibility, capable of preparing young people
for a conscious, ethical, and humanized use of technology.

Keywords: Digital education. Adolescence. Social networks. Cyberbullying. Comic

book. Meaningful learning
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APRESENTACAO

Sou Mestrando do Curso de Mestrado Profissional em Ensino em Ciéncias da
Saude e do Meio Ambiente (MECSMA) do Centro Universitario de Volta Redonda (Uni-
FOA), e meu ingresso na Pds-graduagao Stricto Sensu foi motivado pelo profundo
interesse em explorar a relagdo entre Educagao e Tecnologia, reconhecendo o poten-
cial transformador dessa intersecéao.

Entendo que o papel do pesquisador € ir além da busca por conhecimento teo-
rico e aplicar esse conhecimento para efetuar mudangas positivas na sociedade. Ao
pesquisar sobre artigos que que tratam do comprometimento da saude mental entre
adolescentes, constatou uma crescente onda do cyberbullying, isto €, formas de vio-
Iéncia entre adolescentes, implicando mais ainda na saude mental, a exemplo dos
atuais massacres nas escolas ocorridas no ano de 2023.

Um dos fatores para o aumento da violéncia € o uso irresponsavel das redes
sociais por parte dos adolescentes e adolescentes. Essa preocupacao foi objeto de
estudo em 2015, pelo Professor Daniel Ferreira Jordao, no trabalho de Mestrado Car-
tilha Digital Sobre o0 Uso Responsavel das Redes Sociais. Contudo, de 2015 para
2025, muita coisa mudou, o que motivou repensar esse produto de ensino face aos

desafios atuais.
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1. INTRODUCAO

Em 2015, o professor Daniel Ferreira Jorddo desenvolveu no Mestrado Profis-
sional em Ensino em Ciéncias da Saude e do Meio Ambiente (MECSMA/UniFOA) a
Cartilha Digital sobre o Uso Responsavel das Redes Sociais. O ponto de partida era
a constatagao de que as redes sociais, ja naquela época, alteravam os estilos de vida
em ritmo acelerado, gerando tanto oportunidades inéditas quanto confusdes e lacunas
de conhecimento quanto ao seu uso consciente.

A literatura especializada ja destacava que as redes sociais se configuravam
como um espacgo de convergéncia de todas as dimensdes da vida: o trabalho, a for-
magcao formal e informal, o lazer, a producédo cultural, o consumo, a publicidade de
marcas, a criagdo de grupos e comunidades, além de novos modos de comunicagao
interpessoal (Zapatero et al., 2017). Contudo, ao mesmo tempo em que ofereciam
possibilidades, tais plataformas escancaravam novos dilemas. Para a chamada Gera-
cao Digital, os adolescentes, esse mundo virtual tornou-se campo fértil para praticas
dissonantes em relag&o a valores éticos e legais (Toews, 2018). Entre os exemplos,
destacam-se os discursos de &dio, a intolerancia, a disseminacao de fake news, o
assédio e, de maneira particularmente danosa, o cyberbullying.

O cyberbullying, forma de violéncia virtual que se caracteriza por ataques, hu-
milhacbes e persegui¢cdes online, emerge como um dos fendmenos mais graves
desse contexto. Diferentemente do bullying tradicional, sua propagacao rapida, poten-
cializada pelo anonimato e pela auséncia de barreiras temporais ou espaciais, amplia
o alcance do sofrimento. As consequéncias psicolégicas — ansiedade, depressao,
baixa autoestima e até o isolamento social — colocam os adolescentes em uma situ-
agao de extrema vulnerabilidade, exigindo respostas educativas e preventivas urgen-
tes.

Desde a criagao da cartilha em 2015 até o presente, o cenario transformou-se
profundamente. Novos recursos tecnoldgicos, como a inteligéncia artificial, passaram
a integrar o cotidiano digital, enquanto alteragdes no marco legal, como a LGPD e a
Lei 14.811/24, moldaram o uso e a regulacao das redes. Tais mudangas reforgcam a
urgéncia de revisitar, atualizar e aprofundar as estratégias educativas voltadas para o
uso seguro e ético das midias sociais.

Nesse sentido, compreender os efeitos da imersao virtual na esfera emocional

e social dos adolescentes é fundamental. A atualizacao do trabalho de Jordao, agora
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sob a forma de uma ferramenta didatico-pedagdgica baseada em HQs (quadrinhos),
busca consolidar a produgao cientifica da ultima década e traduzir esse conhecimento
em material acessivel e significativo para jovens do Ensino Médio.

A proposta da HQ fundamenta-se em evidéncias cientificas e aborda temas
como privacidade, seguranga, tempo de exposig¢ao online, saude mental e, de forma
especial, o cyberbullying. O objetivo ndo é apenas alertar, mas estimular uma reflexao
critica, promovendo uma educacéao que leve os adolescentes a usufruir dos beneficios
da tecnologia sem ignorar seus riscos e armadilhas.

A justificativa para esse trabalho reside, portanto, na relevancia social e peda-
gogica da questdo. As redes sociais se tornaram onipresentes na vida juvenil, e seu
uso inadequado potencializa problemas que vao desde a exposigao excessiva até o
adoecimento psiquico. E nesse cendario que a escola desempenha papel essencial:
ao desenvolver projetos educativos que tratem da saude mental na era digital, cumpre
sua funcéo formativa e protetiva, aproximando-se dos desafios reais vividos por seus
alunos.

Assim como os problemas socioambientais exigem solug¢des coletivas, os de-
safios psicossociais decorrentes do uso das redes nao podem ser ignorados. Projetos
escolares que abordem autoestima, padroes de beleza, pressao social e cyberbullying
sao instrumentos de transformacao. Mais do que transmitir conteudos, esses projetos
constroem habilidades emocionais e sociais indispensaveis a resiliéncia juvenil. Dessa
forma, a educagdao assume uma missdo ampliada: ndo apenas formar intelectual-
mente, mas contribuir para a saude mental e o bem-estar das novas geracgoes.

Dessa forma, compreender os efeitos da imersao virtual na vida social e emo-
cional dos jovens é imprescindivel. A presente dissertacao propde revisitar e atualizar
a proposta original de Jordao, agora por meio de uma ferramenta didatico-pedagdgica
inovadora: uma histéria em quadrinhos (HQ). Esse recurso, ao combinar elementos
narrativos e visuais, busca traduzir achados cientificos da ultima década em lingua-
gem acessivel, engajante e significativa para estudantes do Ensino Médio.

Assim, este trabalho ndo apenas se ancora na relevancia social e académica
do tema, mas também responde a uma demanda concreta da escola contemporanea:
oferecer aos adolescentes condi¢cdes de desenvolver competéncias criticas e éticas

que os preparem para o exercicio pleno da cidadania digital.
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1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo Geral

Desenvolver estratégia didatico-pedagdgica voltada para o ensino do uso res-

ponsavel das redes sociais por parte dos adolescentes do Ensino Médio.

1.1.2 Objetivos Especificos

e Levantar referencial bibliografico acerca dos temas relacionados ao uso
das redes sociais por parte de adolescentes;

e Desenvolver ferramenta didatico-pedagoégica com vistas ao ensino do uso
responsavel das redes sociais tendo por base analise critica de produto
educacional ja disponibilizado pelo MECSMA com este objetivo;

e Validar a ferramenta didatico-pedagogica, tendo por base a aplicacédo de
ferramenta didatico-pedagdgica sobre o uso responsavel das redes sociais

e sua possivel adocédo como recurso de ensino na escola.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Discutir educagdo no mundo contemporaneo implica reconhecer os multiplos
desafios que se entrelagam entre a cultura digital, a formacéo de identidades juvenis
e as exigéncias de uma sociedade em constante transformagao. Nesse contexto, o
referencial tedrico que fundamenta este trabalho ndo se limita a reunir conceitos e
definigdes, mas busca construir uma reflexao critica sobre como diferentes dimensdes
— redes sociais, escola, linguagens multimodais e teorias da aprendizagem — se ar-
ticulam na experiéncia educativa.

As redes sociais, em particular, emergem como um dos fendmenos mais mar-
cantes de nosso tempo. Elas ndo apenas reorganizam a maneira como jovens intera-
gem, comunicam e constroem vinculos, mas também transformam a propria nogéo de
cidadania e participagao social. Vogels; Gelles-Watnick &; Massarat (2022) indicam
que até 95% dos jovens entre 13 e 17 anos utilizam alguma forma de midia social,
com cerca de dois tercos deles acessando essas plataformas diariamente. Um terco
desses adolescentes relata estar “quase constantemente” online. O tempo gasto na
frente das telas é substancial, com adolescentes dedicando uma média de 3.5 horas
por dia a essas plataformas. Esta intensidade de uso levanta sérias preocupacdes de
saude publica, pois estudos revelam que o uso de midias sociais por mais de trés
horas por dia esta associado a um risco duas vezes maior de problemas de saude
mental, incluindo sintomas de depressao e ansiedade (Katella, 2024).

O espago virtual, embora cheio de possibilidades de expressao e colaboracgao,
apresenta riscos que exigem discernimento critico, como a exposicao excessiva, 0
cyberbullying e o impacto sobre a saude mental.

Diante da crise de saude mental juvenil e do aumento do cyberbullying, a escola
se encontra na linha de frente para a intervencao. A escola € um contexto onde os
comportamentos de bullying ocorrem com frequéncia, e sua natureza estruturada a
torna uma plataforma ideal para a implementagéao de programas universais e a longo
prazo. Além disso, a escola € o ponto de encontro de alunos, educadores e, em grande
parte, das familias, o que lhe confere um papel central na coordenagao de uma res-
posta comunitaria.

E justamente na escola, e em especial no Ensino Médio, que esse debate en-
contra terreno fértil. Trata-se de uma etapa da vida em que os estudantes, em meio a

intensas mudancgas cognitivas, sociais e emocionais, buscam compreender a si
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mesmos e 0 mundo ao redor. Nesse percurso, a educagao precisa ultrapassar a mera
transmissao de conteudos e assumir o papel de mediadora cultural, capacitando os
jovens a interpretar, questionar e transformar as informag¢des que circulam nas redes.

Nesse horizonte, as historias em quadrinhos (HQs) se apresentam como lin-
guagem privilegiada para aproximar alunos de questdes complexas. Sua natureza
multimodal — que combina imagens, palavras, signos e convengdes graficas — nao
apenas cativa a atengédo, mas também estimula a leitura critica, a interpretagdo sim-
bolica e a producédo criativa. Quando incorporadas ao ensino, as HQs podem trans-
formar-se em instrumentos de aprendizagem significativa, despertando nos alunos o
prazer pela leitura, a empatia com personagens e a reflexdo sobre dilemas éticos atu-
ais.

A fundamentacao tedrica deste trabalho esta estruturada em trés eixos princi-
pais: o uso de telas e redes sociais por adolescentes, a possibilidade de ensinar cida-
dania digital no Ensino Médio e as contribuigcbes das histérias em quadrinhos como
recurso pedagdgico.

No primeiro eixo, estudos como os de Liu, Wu & Yao (2016), Thomée (2018) e
Stiglic & Viner (2019) mostram a onipresencga das telas na vida dos jovens e suas
consequéncias para a aprendizagem, a saude mental e o bem-estar. Fatores como
sedentarismo (Hamer & Stamatakis, 2014), baixo nivel socioeconémico (Mclaughlin et
al., 2012; Reiss, 2013) e excesso de tempo de tela (Twenge & Campbell, 2018) foram
apontados como riscos relevantes. Entretanto, pesquisas também destacam que,
quando bem orientado, o uso de recursos digitais pode potencializar a aprendizagem
e favorecer o desenvolvimento de competéncias criticas.

O segundo eixo aborda o ensino do uso responsavel das redes sociais. Autores
como Potter (2010), Hobbs (2011, 2011a) e Livingstone & Helsper (2010) defendem a
alfabetizacdo midiatica como estratégia essencial para formar cidadaos digitais capa-
zes de atuar de forma critica e ética. Competéncias como avaliar criticamente infor-
magdes, compreender implicacdes sociais e produzir conteudos responsaveis sao
destacadas como centrais. Nesse sentido, a literacia digital deve ir além da prote¢ao
contra riscos, buscando também o empoderamento criativo e a participacdo consci-
ente em comunidades online (Hobbs, 2011; Schreurs & Vandenbosch, 2021).

Por fim, o terceiro eixo se dedica ao papel das HQs no ensino. Autores como
Vergueiro & Ramos (2009), Romero (2013) e Zambrano (2016) enfatizam que os qua-

drinhos sdo uma linguagem multimodal que alia elementos verbais e visuais,
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estimulando tanto a leitura critica quanto a motivagao dos alunos. Além de aproximar
o conteudo escolar da realidade cotidiana dos adolescentes, as HQs favorecem
aprendizagens significativas ao conectar experiéncias prévias a novos conhecimen-
tos, em consonéncia com teorias como a construtivista e a da aprendizagem signifi-
cativa (Ausubel, 2003; Vygotsky, 2007).

2.1 REDES SOCIAIS E SEU USO CONTEMPORANEO

As redes sociais deixaram de ser apenas ferramentas de comunicacéo para se
tornarem parte estruturante da vida contemporanea, especialmente entre adolescen-
tes e jovens. Elas configuram hoje um espago de sociabilidade, de construgao de
identidade e de interagdo com o mundo, em uma escala que até pouco tempo era
impensavel. A ascensao das plataformas digitais, somada a popularizagdo dos smar-
tphones, transformou o modo como os sujeitos — em particular os mais jovens —
experimentam o tempo, o espaco e as relagbes humanas.

Se antes a internet era predominantemente associada a busca de informacdes
e ao envio de mensagens por e-mail, o surgimento das redes sociais inaugurou uma
nova etapa: a internet passou a ser o palco da vida cotidiana. Os adolescentes encon-
traram nessas plataformas um espaco para compartilhar suas ideias, registrar mo-
mentos, estabelecer vinculos e, sobretudo, experimentar pertencimento em comuni-
dades que ultrapassam fronteiras geograficas. A comunicagao instantanea, por meio
de mensagens, chamadas de video e compartilhamento de imagens e videos, possi-
bilitou uma proximidade inédita entre pessoas situadas em diferentes cidades, paises
e até continentes.

Esse fenbmeno é expressdo de um processo mais amplo: a digitalizagao ace-
lerada das praticas sociais. O smartphone, em especial, assumiu papel central nessa
transformacao, pois colocou no bolso dos adolescentes uma janela sempre aberta
para o mundo digital. A qualquer hora e em qualquer lugar, eles podem acessar con-
teudos, interagir com amigos, acompanhar tendéncias, jogar, consumir e produzir in-
formacgao. A conectividade permanente ja nao é excecéo, mas sim regra na vida de
grande parte dessa geragao.

E nesse contexto que se deve compreender o impacto das redes sociais sobre

os jovens. Mais do que ferramentas, elas se tornaram elementos constitutivos de sua
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cultura e de sua subjetividade, mediando processos de comunicagao, lazer, aprendi-
zagem e até mesmo de formacgéao cidada. Ao mesmo tempo, esse protagonismo das
redes no cotidiano juvenil evidencia a necessidade de reflexao critica sobre seus usos
e efeitos. Afinal, aquilo que aparece como oportunidade de conexao e expressao tam-
bém pode trazer consigo desafios, tensdes e riscos que precisam ser considerados
pela educacao, pela familia e pela sociedade em geral.

Esta segdo se organiza em duas diregdes complementares. Num primeiro mo-
mento, serdo destacados os beneficios das redes sociais, reconhecendo seu potencial
como ferramenta de interacao, aprendizagem e expressao juvenil. Em seguida, con-
tudo, a reflexao se volta aos riscos que essas mesmas plataformas podem acarretar,
em especial no campo da saude mental, onde o excesso de tempo de tela e a
dindmica das interagdes digitais podem gerar impactos significativos no bem-estar dos

adolescentes.

2.1.1 Beneficios das Redes Sociais no mundo contemporaneo

Nas ultimas décadas, as redes sociais consolidaram-se como uma das forcas
mais transformadoras da vida contemporanea. Para os jovens, em especial, elas ndo
sao apenas ferramentas de comunicacgao: sao espacos de socializagao, de construgao
de identidade e de participagao ativa no mundo. Nelas, adolescentes podem compar-
tilhar ideias, expressar interesses, exibir experiéncias pessoais e conectar-se com
pessoas proximas ou distantes, rompendo barreiras geograficas e culturais. Essa in-
teratividade, traduzida em curtidas, comentarios, mensagens diretas e grupos virtuais,
sustenta comunidades inteiras e amplia horizontes relacionais que, em outros tempos,
eram restritos ao convivio local (Best et al., 2014).

A adesao juvenil a novas plataformas também revela caracteristicas préprias
dessa geragao: curiosidade, abertura as tendéncias, influéncia dos pares e facilidade
de acesso a dispositivos digitais. Por isso, ndo surpreende que jovens estejam sempre
na vanguarda da adog¢ao de novos aplicativos e servigos. Mais do que usuarios, eles
sao protagonistas das mudangas na cultura digital. Nesse processo, as redes sociais
tornam-se n&o apenas meios de entretenimento, mas também canais de aprendiza-
gem, constru¢ao de capital social e até inser¢ao profissional. A criagdo de marcas
pessoais, 0 networking digital e a possibilidade de transformar paixdes em carreiras
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— como no caso dos influenciadores — s&o dimensbdes concretas desse novo cenario
(Hofstra; Corten; Van Tubergen. 2016).

A interatividade € uma das caracteristicas mais marcantes das midias sociais.
Os jovens podem se envolver em conversas, compartilhar fotos e videos, curtir, co-
mentar e compartilhar o conteido de outras pessoas. Isso promove a construcdo de
comunidades virtuais e a ampliacdo das redes sociais. As midias sociais tém uma
influéncia profunda na forma como as pessoas se relacionam e se comunicam. Elas
redefiniram a maneira como o0s jovens mantém contato com amigos e familiares, como
buscam informacfes, como se expressam e até mesmo como desenvolvem relacio-
namentos amorosos (Uhls et al., 2017).

A midia social pode ajudar os jovens a construir relacionamentos com amigos,
familiares e colegas. Eles podem se conectar com pessoas que compartilham seus
interesses, encontrar novas amizades e fortalecer os lacos com as pessoas que ja
conhecem. Para os jovens, a midia social € uma ferramenta poderosa que pode ser
usada para se conectar com 0s outros, aprender sobre 0 mundo e se expressar de
forma criativa. No entanto, é importante usar a midia social com responsabilidade e
estar ciente dos riscos associados ao uso excessivo (Craig et al., 2021).

Para além da socializagao, as redes sociais também se tornaram um importante
recurso para desenvolvimento de redes profissionais e obtencéo de oportunidades no
mercado de trabalho. LinkedIn, por exemplo, é amplamente utilizado para networking,
mas mesmo plataformas como Instagram ou Twitter permitem que jovens profissionais
criem marcas pessoais fortes, conectem-se com mentores, e descubram oportunida-
des de carreira. Com o crescimento de influenciadores digitais e microinfluenciadores,
muitos jovens estdo transformando suas presencgas online em carreiras lucrativas, mo-
netizando suas paixdes e estabelecendo-se como criadores de conteudo (Uhls et al.,
2017).

O uso dessas midias também contribui para o desenvolvimento da alfabetiza-
cao (letramento ou literacia) digital entre os jovens. Eles aprendem a avaliar informa-
cOes, discernir fontes confiaveis e entender as implicagcdes das informagdes que com-
partilham online.

Ao mesmo tempo, essas plataformas se configuram como arenas de circulagao

de informagdes e de democratizagdo do acesso ao conhecimento. Em ambientes
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como YouTube, TikTok!, Instagram?, Snapchat®,ou Reddit, jovens consomem conteu-
dos educacionais, discutem temas globais, ampliam sua visdo de mundo e desenvol-
vem um senso critico acerca da midia e de suas fontes. Essa vivéncia contribui para
o letramento digital, tdo necessario em uma sociedade hiperconectada. Contudo, ela
também traz riscos, a propagacao de fake news, a desinformacéo e a dificuldade em
distinguir conteudos confiaveis mostram o quanto € urgente fortalecer a educagéao mi-
diatica (Vogels; Gelles-Watnik & Masserat, 2022; Smahel et al., 2020; Third et al.,
2017).

Mas talvez o traco mais potente das redes sociais seja sua capacidade de mo-
bilizacdo. Por meio delas, jovens ndo apenas acompanham debates sociais e politi-
cos, mas assumem protagonismo em causas relevantes (Reid & Wiegle, 2014). Movi-
mentos como #MeToo, #BlackLivesMatter e campanhas ambientais ilustram como pla-
taformas digitais se tornaram ferramentas de engajamento e ativismo, onde vozes an-
tes silenciadas encontram alcance global. Essa mesma légica também reforga a valo-
rizagao da diversidade e da inclusdo: grupos minoritarios encontram nos espagos vir-
tuais acolhimento, representacao e redes de apoio, o que fortalece o sentimento de
pertencimento e desafia estigmas sociais.

O lado criativo também nao pode ser ignorado. Redes como Instagram, TikTok
ou YouTube convidam os adolescentes a explorar sua identidade e desenvolver habi-
lidades artisticas, musicais, visuais e narrativas. A facilidade de criacéo e difusdo de
conteudo da a muitos jovens a chance de se expressarem de modo auténtico, con-
quistando visibilidade e reconhecimento em escala global (Smahel et al., 2020). Essa
abertura amplia as possibilidades de afirmacao pessoal, mas também exige respon-
sabilidade quanto ao que se compartilha, ja que a linha entre exposi¢cao saudavel e
superexposicao € ténue.

Ao utilizar redes sociais, os jovens estdo aprendendo, mesmo que de forma

indireta, como navegar em um ambiente digital dinamico e muitas vezes desafiador.

1 O Instagram é um aplicativo de compartilhamento de fotos e videos que foi langado em 2010. O
aplicativo rapidamente se tornou popular entre os jovens, que usaram o Instagram para compartilhar
fotos de suas vidas e seguir celebridades e influenciadores

2 0O TikTok é um aplicativo de compartilhamento de videos curtos que foi langado em 2016. O aplicativo
rapidamente se tornou popular entre os jovens, que usaram o TikTok para criar videos de danga, desa-
fios € humor

8 O Snapchat é um aplicativo de mensagens instantaneas que permite aos usuarios enviar fotos e
videos que desaparecem apds alguns segundos. O aplicativo foi langado em 2011 e rapidamente se
tornou popular entre os jovens, que usaram o Snapchat para enviar mensagens privadas e compartilhar
conteudo visual
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Com a exposigao constante a conteudos de diferentes fontes, os jovens desenvolvem
um senso critico mais agugado em relagao a midia, aprendendo a avaliar a credibili-
dade das informacgdes que consomem. Esse processo de educacado midiatica € fun-
damental para que eles se tornem cidadaos informados e conscientes. Além disso, o
uso constante das plataformas digitais Ihes proporciona habilidades tecnoldgicas e
digitais que sao essenciais no mercado de trabalho moderno (Smabhel et al., 2020).
Por fim, as redes sociais, ao mesmo tempo em que reforgam vinculos afetivos
e possibilitam trocas culturais ricas, também carregam ambiguidades. Elas oferecem
oportunidades inegaveis de aprendizagem, engajamento e construgao de identidade,
mas expdem os jovens a pressoes estéticas, comparagdes sociais, desinformacao e
riscos de uso excessivo (Vogels; Gelles-Watnik & Masserat, 2022). Trata-se, portanto,
de um fenébmeno marcado por contrastes: uma ferramenta poderosa de emancipacéao
e, simultaneamente, um espaco de vulnerabilidade. Dai a necessidade de pensar em
estratégias criticas e educativas que preparem os adolescentes ndo apenas para usu-

fruir das redes, mas para enfrenta-las com consciéncia e resiliéncia.

2.1.2 A saude mental de adolescentes e jovens e 0 uso das redes sociais

A adolescéncia € uma fase marcada por intensas transformacgoes fisicas, cog-
nitivas e emocionais. E nesse periodo que os jovens buscam pertencimento, cons-
troem sua identidade e procuram formas de autoafirmacdo. As redes sociais, nesse
cenario, oferecem um espaco privilegiado para que essas necessidades se manifes-
tem: perfis digitais, interacées em grupos, compartilhamento de imagens e textos tor-
nam-se meios de projetar quem se € — ou quem se deseja ser — diante de um publico
amplo e diversificado.

Entretanto, essa visibilidade ampliada, que pode ser fonte de reconhecimento
e validagcao, também expde vulnerabilidades. Pesquisas mostram que adolescentes
mais conectados tendem a relatar niveis mais elevados de ansiedade, depressao e
isolamento. O ambiente online intensifica as comparacgdes sociais: corpos idealizados,
vidas aparentemente perfeitas e conquistas editadas criam parametros irreais, com os
quais muitos jovens medem suas préprias existéncias. Essa dinamica alimenta senti-
mentos de inadequacao, baixa autoestima e insatisfagao crénica com a proépria vida
(Smith & Livingstone, 2017).
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A relacao entre o uso de telas e a saude mental é complexa e bidirecional. O
U.S. Surgeon General, em seu relatério, concluiu que a midia social ndo pode ser
considerada suficientemente segura para criangas e adolescentes (USSGA, 2022). O
acesso frequente e o consumo de conteudo podem ter um efeito profundo no cérebro
em desenvolvimento, afetando a aprendizagem emocional, o controle de impulsos e
a regulagcdo emocional. Alguns pesquisadores sugerem que a exposicao excessiva
pode superestimular o centro de recompensa do cérebro, ativando vias comparaveis
aquelas observadas em vicios (Lima et al., 2023). Embora a midia social possa ofere-
cer beneficios, como o fortalecimento de lagos e o acesso a comunidades de apoio
para grupos marginalizados, seus riscos sao substanciais e exigem atencao imediata.

O impacto das midias sociais na saude mental € hoje um tema central e ur-
gente. Relatérios internacionais, como os da OCDE (2018), associam 0 uso excessivo
das redes a sintomas de depressdo, ansiedade e até automutilagcdo juvenil. O
fendmeno do Fear of Missing Out (FOMO), ou medo de estar perdendo algo, também
se tornou recorrente, levando adolescentes a se manterem conectados de forma com-
pulsiva, com prejuizos para 0 sono, a atengao e a vida escolar. O vicio em redes so-
ciais, caracterizado pela dificuldade de se desconectar, interfere diretamente na capa-
cidade de concentracao, na produtividade e nas relagdes presenciais.

A pesquisa sobre o impacto das midias sociais na saude mental dos jovens &
um campo relativamente novo, com um numero crescente de estudos sendo publica-
dos nos ultimos anos. No entanto, ainda existem muitas lacunas no conhecimento, e
as conclusfes da pesquisa sdo muitas vezes conflitantes.

Uma das principais dificuldades em realizar pesquisas sobre esse tema é a
diversidade de métodos utilizados. Alguns estudos usam métodos quantitativos, como
questionarios e pesquisas online, enquanto outros usam métodos qualitativos, como
entrevistas e grupos focais. Além disso, os estudos variam em termos de tamanho da
amostra, duragao do estudo e medidas de resultado utilizadas.

Outra dificuldade é a area tematica ser contestada. Existem diferentes opinides
sobre os melhores indicadores e medidas de resultado para avaliar o impacto das
midias sociais na saude mental. Alguns pesquisadores argumentam que as medidas
de resultado devem se concentrar em sintomas especificos de problemas de saude
mental, como depresséo e ansiedade. Outros argumentam que as medidas de resul-
tado devem ser mais amplas e incluir fatores como bem-estar subjetivo, satisfacéo

com a vida e qualidade de vida.



25

Para entender melhor como a satude mental dos adolescentes se relaciona com
o ambiente digital, € essencial considerar fatores offline e online. Isso significa avaliar
como 0s jovens usam as midias sociais em conjunto com outros fatores que podem
afetar sua saude mental, como relacionamentos, escola e trabalho (Stoilova et al.,
2021).

Entre os riscos mais graves esta o cyberbullying, que representa uma das faces
mais sombrias do ambiente digital. Diferentemente do bullying tradicional, o assédio
online ndo encontra limites temporais ou espaciais: ele acompanha a vitima para além
dos muros da escola, penetrando em sua intimidade por meio de telas sempre aces-
siveis. As humilha¢des podem ser amplamente compartilhadas, perpetuando a violén-
cia e ampliando seu alcance. As consequéncias emocionais sdo devastadoras: ansie-
dade, retraimento social, depressao e, em casos extremos, ideagao suicida. O carater
continuo e muitas vezes anénimo do cyberbullying torna-o especialmente cruel e dificil
de combater.

A experiéncia de ser vitima de cyberbullying esta diretamente associada a pro-
blemas de saude mental. As vitimas relatam mais problemas emocionais e psicosso-
maticos, além de dificuldades de adaptacao escolar e pior relacionamento com cole-
gas. A persisténcia da vitimizagao por periodos prolongados pode levar ao desenvol-
vimento de baixa autoestima e sintomas depressivos que podem persistir até a idade
adulta. O fendmeno esta correlacionado com problemas graves, incluindo sintomas
depressivos moderados a graves, uso de substancias, e, em casos extremos, ideagéo
e tentativas de suicidio. A natureza do cyberbullying, que muitas vezes ocorre fora do
ambiente fisico da escola, desafia as fronteiras tradicionais da intervencao, mas a es-
cola continua a ser um local vital para a prevengéao e resposta.

Além disso, outros riscos interconectados se somam: exposi¢cao excessiva de
informacgdes pessoais, violagdes de privacidade, contato com conteudos nocivos e
desinformacgdo. Cada um desses elementos, como apontam Livingstone e Stoilova
(2021), representa um risco transversal, capaz de afetar ndo apenas a saude mental,
mas também a seguranga, a privacidade e até a construcao da identidade juvenil.

Livingstone; Mascheroni & Staksrud (2015) e Smith & Livingstone, (2017) ensi-
nam que os riscos da midia podem ser agrupados em trés categorias principais: Pri-
meiro, os riscos de conteudo, em que 0 0s jovens e adolescentes sdo receptores de
midia e mensagens, incluem ser expostos a conteldo potencialmente prejudicial,

como material violento, sexual ou de 6dio. Em segundo lugar, os riscos de contato, em
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gue o jovem e adolescente sdo participantes de atividades iniciadas por outras pes-
soas, como cyberbullying#, violagdes de privacidade, cyberstalking® ou serem conta-
tadas por estranhos. Terceiro, riscos de conduta, em que o jovem e adolescente estao
envolvidos como agressores ou vitimas. Isso inclui comportamentos como comparti-
Ihar informacgdes pessoais, mentir, jogar, hackear ou baixar materiais ilegalmente.

Outro grande desafio das redes sociais € a disseminagao de informacgodes falsas
ou enganosas. Plataformas como Facebook, Twitter e Instagram sdo amplamente uti-
lizadas para a divulgacao de fake news, que podem influenciar a opinido publica, es-
pecialmente entre os jovens que, muitas vezes, ndo possuem habilidades adequadas
de literacia digital para distinguir informagdes veridicas de conteudos manipulados.
Essa disseminacao de desinformacgao pode levar a mal-entendidos, decisdes erradas
e até a formacgao de preconceitos. Além disso, conteudos manipulados e teorias da
conspiragao podem influenciar comportamentos prejudiciais, como a negacgao de va-
cinas, dietas perigosas ou até mesmo a participagdo em movimentos extremistas (Li-
vingstone; Mascheroni & Staksrud, 2015).

Um dos efeitos mais prejudiciais das redes sociais ha saude mental dos jovens
esta relacionado a comparacéao social, um fendbmeno amplamente estudado pela psi-
cologia. As redes sociais, como o Instagram, TikTok e Facebook, criam uma cultura
visual e performativa, onde os usuarios compartilham suas melhores experiéncias,
imagens editadas e momentos de destaque. Esse cenario cria uma versao idealizada
da vida alheia, que muitas vezes néo reflete a realidade, mas que € percebida pelos
adolescentes como padrao (Stoilova et al., 2021).

A comparacédo constante com essas versdes idealizadas das vidas de seus pa-
res pode gerar ansiedade e um sentimento de inadequacdo. De acordo com uma
Haydt (2024), adolescentes que gastam mais de trés horas por dia em redes sociais
tém maior probabilidade de relatar sintomas de ansiedade social e problemas de au-

toimagem. Além disso, apontou que adolescentes que comparavam seu status e

4O cyberbullying, as vezes chamado de crueldade social online ou bullying eletrénico, tem sido definido
como “um ato agressivo e intencional realizado por um grupo ou individuo, usando formularios eletrb-
nicos de contato, repetidamente e ao longo do tempo contra uma vitima que nao consegue defender-
se facilmente” (SMITH et al., 2008, p. 376).

5 A perseguigdo cibernética envolve o uso de tecnologias de computacdo e comunicacdo de formas
ameagcadoras, como para vigiar ou assediar um individuo (online ou fisicamente), transmitir ameacas,
fazer acusagdes falsas sobre um individuo ou compartilhar informagdes embaragosas (como pornogra-
fia ndo consensual) (VAN BAAK; HAYES, 2018).



27

aparéncia com amigos nas redes sociais frequentemente relatavam niveis mais altos
de insatisfacédo corporal e baixa autoestima.

Esses riscos e beneficios mistos implicam que ndo se deve simplesmente de-
sencorajar o uso das midias sociais. Em vez disso, deve-se reconhecer que, apesar
dos riscos potenciais, pode ajudar em tarefas fundamentais do desenvolvimento para
adolescentes (Uhls et al., 2017).

Embora as redes sociais permitam que os jovens se conectem com pes-
soas de todo o mundo, muitas vezes essas conexdes sdo superficiais e carecem da
profundidade das relagdes presenciais. As interagdes online, em muitos casos, estao
mais relacionadas a validagao instantdanea — por meio de curtidas e comentarios —
do que a construg¢ao de vinculos significativos e duradouros. Essa superficialidade nas
relagbes pode levar a solidao e ao isolamento emocional, uma vez que 0s jovens po-
dem substituir o contato humano auténtico por interagdes virtuais efémeras e sem
substancia (Third et al., 2017).

Os influenciadores digitais tém um papel crescente na vida dos adolescen-
tes, moldando comportamentos, valores e decisdes de consumo. Embora alguns in-
fluenciadores promovam conteudos positivos e educativos, outros podem incentivar
praticas prejudiciais, como a glorificacdo de padroes de beleza irrealistas, o consumo
excessivo e comportamentos irresponsaveis. Muitos jovens sao influenciados por de-
safios perigosos, dietas extremas e esteredtipos propagados nas redes sociais, 0 que
pode afetar negativamente sua autoestima, sua percepgado de si mesmos e até sua
saude fisica e mental (Smahel et al., 2020).

A seguranca online € uma das principais preocupagdes quando se trata de
jovens nas redes sociais. Adolescentes sao frequentemente alvos de predadores on-
line, que podem usar essas plataformas para cometer crimes como o grooming®, onde
adultos mal-intencionados se passam por jovens para ganhar a confianca de suas
vitimas. O acesso irrestrito a chats e mensagens privadas em muitas redes sociais
aumenta o risco de que adolescentes caiam em armadilhas, resultando em exploracao

sexual ou outros tipos de abuso. Mesmo com as tentativas das plataformas de

6 Grooming, conforme McAlinden (2013), é o uso de uma variedade de técnicas de manipulacdo e
controle; com um sujeito vulneravel; numa variedade de ambientes interpessoais e sociais; para esta-
belecer confianga ou normalizar comportamentos sexualmente prejudiciais; com o objetivo geral de
facilitar a exploragao e/ou proibir a exposicao.
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melhorar suas politicas de seguranca, ainda é facil para os predadores online estabe-
lecer contato com jovens desavisados (Reid & Wiegle, 2014).

E importante, no entanto, adotar uma visdo equilibrada. Embora carreguem ris-
cos, as redes sociais também oferecem oportunidades de expressao, aprendizado e
engajamento social. Elas podem fortalecer comunidades, ampliar horizontes culturais
e favorecer a construcao de vinculos afetivos. O desafio ndo esta em demonizar ou
proibir, mas em educar para o uso responsavel e consciente, construindo resiliéncia
diante dos riscos e aproveitando os potenciais beneficios.

Nesse sentido, a escola, a familia e a sociedade desempenham papéis funda-
mentais. A educacao critica sobre 0 uso das redes deve abordar nao apenas a priva-
cidade e a seguranga, mas também a saude mental e emocional, promovendo habili-
dades socioemocionais que permitam aos adolescentes navegar nesse ambiente de
forma saudavel. Mais do que ensinar técnicas, trata-se de cultivar a capacidade de
discernir, refletir e cuidar de si e dos outros em um espaco virtual que, cada vez mais,

se confunde com a propria vida real.

2.1.2.1 Uso problematico de midias sociais (Vicio da internet)

A expressao “uso problematico da internet”, como apontam Cheng et al. (2021)
e Tokunaga (2015), tem se mostrado mais adequada do que termos como “dependén-
cia” ou “vicio digital”, uma vez que reduz divergéncias tedricas e abarca uma gama
mais ampla de comportamentos. Esse conceito refere-se ao uso excessivo das redes
digitais que gera prejuizos psicoldgicos, sociais, académicos e profissionais. Pode se
apresentar de forma mais leve — quando interfere parcialmente na rotina — ou de
maneira grave, produzindo impactos significativos na saude mental, nas relagdes so-
ciais e no desempenho escolar e laboral.

O fenbmeno ganha especial relevancia na adolescéncia. Trata-se de uma fase
marcada pela busca de identidade, pertencimento e validagao social, e as redes ofe-
recem um terreno fértil para essas necessidades: curtidas, comentarios e seguidores
funcionam como marcadores de aceitagéo e popularidade (Cataldo et al., 2021). Essa
busca por aprovacao, entretanto, pode rapidamente se converter em dependéncia
emocional e compulsdo. O sistema dopaminérgico, particularmente sensivel nessa

etapa do desenvolvimento, explica em parte por que o reforco intermitente oferecido
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pelas plataformas — notificagcdes, feedbacks, recompensas simbodlicas — torna-se tao
viciante (Silva, 2022).

O uso problematico manifesta-se em diferentes frentes. Entre os efeitos mais
imediatos estdo a ansiedade, a frustracao e a baixa autoestima, alimentadas pela ne-
cessidade de validagéo continua (Fonséca et al., 2018). A privagado de sono, conse-
quéncia da conectividade noturna, compromete a saude fisica e mental, aumentando
irritabilidade, fadiga e dificuldades de concentragédo (Garcial et al., 2024). Outro im-
pacto relevante é o “paradoxo da conectividade”: quanto mais tempo conectado, maior
a probabilidade de isolamento emocional, ja que interagdes virtuais substituem, mas
nao equivalem, as relagdes presenciais.

Na esfera académica, o uso compulsivo das redes afeta diretamente a atencéo,
a produtividade e o desempenho escolar. O ciclo de notificagdes e distragdes favorece
a procrastinacao, reduz o foco €, em casos extremos, pode levar a evasao. Mais grave
ainda é o fato de muitos adolescentes recorrerem as redes como forma de fuga emo-
cional: em vez de enfrentarem problemas, utilizam a imersao digital como anestesia,
reforgcando a dependéncia e fragilizando a resiliéncia emocional (Helsper & Smabhel,
2020).

De acordo com Hussain; Wegmann, & Griffiths (2021), o uso problematico das
redes sociais pode ser visto como uma forma de compensar déficits existentes, como
a necessidade de conexédo social, a necessidade de aprovacgao social ou a necessi-
dade de autopromocao.

E preciso reconhecer que essa dependéncia ndo é fruto apenas da fragilidade
juvenil, mas também de um design intencional das plataformas. O que se convencio-
nou chamar de “economia da atengao” cria mecanismos para prolongar ao maximo a
permanéncia do usuario: feeds infinitos, notificacbes constantes e algoritmos de reco-
mendacao sustentam uma légica de recompensas variaveis, similar a jogos de azar.
Para adolescentes, cujo autocontrole ainda esta em formagao, essa arquitetura digital
€ particularmente nociva (Bentes, 2021).

Apesar dos riscos, a literatura sugere que nem todo tempo online é igualmente
prejudicial. Mais importante do que a quantidade € a qualidade do uso (Helsper &
Smahel, 2020). Interagbes moderadas e construtivas podem promover autoestima,
aprendizado e vinculos sociais; ja o uso compulsivo e desregulado potencializa riscos
como depressao, isolamento e queda no desempenho académico. Metanalises recen-

tes (Nutley & Thorell, 2022; Kardefelt-Winther, 2017) reforcam que os efeitos sao
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heterogéneos, variando conforme caracteristicas individuais e contextuais, como re-
lagdes familiares, suporte social e ambiente escolar.
Kardefelt-Winther analisou 28 estudos sobre o impacto do uso de midias sociais
na saude mental de jovens. Os resultados da revisdo sugerem que:
« O uso moderado de midias sociais tende a ser benéfico para o bem-estar
mental dos jovens. Os jovens que usam midias sociais com moderagao ten-
dem a ter niveis mais altos de autoestima, autoconceito positivo e satisfagao

com a vida.

« O ndo uso ou o uso excessivo de midias sociais pode ter um pequeno impacto
negativo no bem-estar mental dos jovens. Os jovens que nao usam midias
sociais ou que usam em excesso tendem a ter niveis mais baixos de autoes-

tima, autoconceito positivo e satisfacdo com a vida.

No entanto, Kardefelt-Winther (2017) também observou que esses impactos
sdo muito pequenos e bem menos relevantes quanto outros fatores conhecidos por
serem importantes para o bem-estar mental dos jovens. Por exemplo, a revisao en-
controu que os fatores familiares, como o apoio dos pais e a relacdo com 0s irmaos,
Sdo muito mais importantes para o bem-estar mental dos jovens do que o0 uso de
midias sociais.

Pais e educadores tém um papel importante na prevencao e mitigacao do vicio
em redes sociais entre os adolescentes. De acordo com Elicker & Barbosa (2020), a
promocao da literacia digital (letramento digita) € essencial para ajudar os jovens a
desenvolverem uma relagéo saudavel com a internet e as redes sociais. Isso envolve
ensinar habilidades como:

e Autorregulagao do tempo online, estabelecendo limites claros para o uso de

dispositivos.

o Desenvolvimento de um senso critico, para que o adolescente compreenda os

mecanismos de manipulagao das plataformas e os impactos do uso excessivo.

o Promocao de atividades offline, como esportes, leitura, arte e interacdes pre-

senciais, que ajudam a equilibrar o tempo dedicado as redes.

Além disso, o dialogo aberto sobre os efeitos negativos do vicio em midias so-

ciais é fundamental. Ao criar um ambiente de confianga, os adolescentes se sentirao
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mais a vontade para discutir suas dificuldades com o uso das redes, possibilitando
intervengdes preventivas.

Uma analise mais aprofundada dos dados de Helsper & Smahel (2020) mostra
que o fato de o uso intenso da Internet estar relacionado com resultados adversos
depende das caracteristicas psicoldgicas do adolescente. Além disso, um estudo so-
bre fatores relacionais sociais, descobriu que relacdes familiares positivas e relacdes
escolares positivas estavam associadas a niveis mais baixos de uso excessivo da
internet e, dessa forma, forneceram um fator de protecao contra seus efeitos adversos
(Mikuska et al., 2020).

Uma metaandlise de 19 estudos internacionais (Europa, Euro-Asia, América e
Asia) efetuada por Lozano-Blasco & Cortés-Pascual (2020) sobre uso problematico
da internet e depressdo em adolescentes destacou que o uso problematico e os sin-
tomas depressivos estdo interrelacionados, de modo que um problema promove o
outro. A idade e a cultura ndo foram significativas, e intervencdes educativas sao ne-
cessarias para todos 0s grupos para evitar que ela seja mantida até a idade adulta.

Boer et al. (2021) em um estudo com estudantes adolescentes na Holanda des-
cobriu que o uso problemético de midias sociais em vez de intensidade ou quantidade
de tempo gasto online foi um fator para prever diminuicées na saude mental ao longo
do tempo. O uso problematico de midia social indica caracteristicas semelhantes a
vicios, como perda de controle sobre o0 uso de midias sociais ou negligéncia de hob-
bies ou outras atividades devido as midias sociais. Eles descobriram que essa era
uma direcdo de mao Unica: o0 aumento dos sintomas depressivos ndo era preditor do
uso problematico de midia social.

Dessa forma, o uso problematico das midias sociais configura-se como um
fendbmeno complexo e multifacetado. Mais do que medir horas de conexao, importa
analisar o modo como os adolescentes utilizam seu tempo online, os contextos que
estruturam essas praticas e os impactos que delas decorrem. Para enfrentar esse
desafio, torna-se imprescindivel uma abordagem educativa e preventiva, que una
familia, escola e sociedade na promog¢ao de literacia digital, autorregulacéo e uso
consciente. Afinal, se 0 ambiente virtual € hoje inescapavel, cabe preparar os jovens
nao para evita-lo, mas para habita-lo com equilibrio, criticidade e responsabilidade.

E, naa condicdo de educador e pesquisador, considero que as redes sociais
constituem uma realidade inexoravel do nosso tempo. Nao cabe mais discutir se de-

vemos aceita-las ou rejeita-las, mas sim reconhecer que elas ja se tornaram parte
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indissociavel da vida social e, por consequéncia, da formagao dos adolescentes. De
um lado, tais plataformas oferecem inegaveis beneficios a educagao, abrindo cami-
nhos para novas formas de aprendizagem colaborativa, de acesso a informagéao e de
construcédo de conhecimento. De outro, trazem consigo transformag¢des que, quando
nao problematizadas, podem produzir efeitos nocivos ao desenvolvimento pessoal e
social dos jovens. Como toda técnica, as redes sociais sao neutras em sua esséncia,
mas se tornam perigosas quando utilizadas de maneira acritica ou abusiva. Por isso,
defendo que é tarefa dos educadores prever os riscos, orientar os estudantes para
praticas digitais responsaveis e acompanhar de forma atenta e critica as mudancgas
constantes desse cenario. Somente assim poderemos formar sujeitos capazes de ha-
bitar o espaco digital de forma ética, consciente e criativa.

A educacao assume papel central na remediag¢ao dos efeitos do uso problema-
tico das redes sociais entre adolescentes e jovens. Ao invés de adotar apenas discur-
sos restritivos ou punitivos, 0 ambiente escolar pode se constituir em espaco privile-
giado para formacgéo critica e consciente acerca do universo digital. Nesse sentido, a
literacia digital emerge como competéncia essencial, capacitando os estudantes nao
apenas a dominar as ferramentas tecnoldgicas, mas a compreender seus efeitos so-
ciais, psicologicos e éticos.

Trabalhar com os jovens temas como privacidade, limites de exposigao, gestao
do tempo online, cyberbullying e impacto das interagdes virtuais na autoestima é uma
forma de prevenir consequéncias nocivas, favorecendo uma relagdo mais equilibrada
com as redes. Além disso, a escola pode estimular praticas pedagdgicas que valori-
zem a autorregulacao e a reflexao critica, oferecendo atividades que aproximem a
experiéncia digital dos conteudos académicos, de modo que as redes sociais deixem
de ser apenas espacgos de dispersdo e passem a se constituir como ambientes de
aprendizagem significativa.

Outro aspecto fundamental é a educagao socioemocional, pois muitos dos pro-
blemas ligados ao uso excessivo das redes derivam de caréncias de habilidades como
empatia, resiliéncia e capacidade de lidar com frustragdes. Ao integrar essa dimenséao
ao curriculo, os educadores podem ajudar os estudantes a compreenderem melhor
seus sentimentos diante da lI6gica comparativa e competitiva das redes sociais, redu-
zindo os riscos de ansiedade, depressao e baixa autoestima.

Diante desse conjunto de evidéncias, este trabalho adota uma posigéo critica

em relagcdo a abordagens exclusivamente restritivas ou alarmistas sobre o uso das
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redes sociais por adolescentes. Embora os riscos associados ao uso problematico
sejam amplamente documentados, compreende-se que tais plataformas constituem
uma realidade inexoravel da vida contemporénea.

Assim, defende-se que a resposta educativa mais adequada nao reside na
proibicdo ou demonizag¢ao das midias digitais, mas na formagao de competéncias que
permitam aos jovens regular seu proprio comportamento online. Essa perspectiva des-
loca o foco do controle externo para a construgao de autonomia, criticidade e respon-
sabilidade, fundamentos que orientam a proposta pedagogica desenvolvida nesta

pesquisa.

2.2 O CONTEXTO ESCOLAR COMO PONTO CENTRAL DE INTERVENCAO

O espaco escolar, historicamente concebido como locus de transmisséo de co-
nhecimentos académicos, vem sendo progressivamente convocado a assumir uma
funcao ampliada: a de centro de promocgao do bem-estar integral dos estudantes. Nao
se trata apenas de formar intelectualmente, mas de cuidar do desenvolvimento emo-
cional, social e ético dos jovens, especialmente diante da crise de saude mental que
atravessa a juventude contemporanea. O U.S. Surgeon General e entidades como a
American Psychological Association (APA) ressaltam que a escola é o ambiente mais
estratégico para a implementacédo de programas de prevencgao, pois atinge de forma
sistematica e universal a populagdao adolescente, em um espaco de familiaridade e
continuidade pedagogica (USSGA, 2022). Mais que isso, a escola pode e deve funci-
onar como elo entre familia e comunidade, articulando redes de apoio que favoregam
um cuidado integral e sustentavel (Knauf; Eschenbeck, 2025).

Entretanto, a tarefa de transformar a escola em espaco privilegiado de inter-
vencgao encontra limites expressivos. Pesquisa realizada pela RAND com mais de mil
diretores de escolas norte-americanas revelou uma preocupante “lacuna entre a de-
teccéo e o cuidado”: embora a identificacdo de sinais de sofrimento psiquico esteja se
tornando mais comum, a efetivacdo do acompanhamento terapéutico adequado con-
tinua distante. Aproximadamente 40% dos gestores apontaram dificuldade significa-
tiva em garantir atendimento apropriado aos alunos (Toi education, 2025). Esse dado
evidencia que, sem politicas publicas unificadas e sem investimento consistente em

recursos humanos e estruturais, a responsabilidade recai de modo desigual sobre as
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instituicoes, fazendo com que a qualidade do suporte dependa mais de circunstancias
externas — como localizagéo e financiamento — do que das reais necessidades dos
jovens.

A sobrecarga dos psicologos escolares, frequentemente responsaveis por um
numero de alunos muito superior ao recomendado, exemplifica a contradi¢gao: chama-
dos a exercer multiplas fungdes que extrapolam o aconselhamento terapéutico, esses
profissionais enfrentam longas filas de espera e limitagdes na oferta de atendimento.
A escola, por sua universalidade, torna-se o ponto de contato mais imediato da crise,
mas nao dispde, sozinha, dos meios para soluciona-la. E nesse hiato que surgem as
demandas por parcerias comunitarias e arranjos institucionais inovadores, capazes
de sustentar respostas mais eficazes e escalaveis (USSGA, 2022).

Uma das frentes mais promissoras nesse esforco reside na implementacéo de
curriculos de cidadania digital e literacia midiatica. Nos Estados Unidos, estima-se que
entre 60% e 75% dos professores ja utilizem em suas salas de aula materiais voltados
a essa finalidade, sendo o cyberbullying o tema mais abordado (Jones; Mitchell; Bese-
ler, 2023). Esses curriculos, estruturados em torno de elementos como etiqueta digital,
privacidade, seguranca, direitos e responsabilidades digitais, e saude e bem-estar on-
line, buscam oferecer aos alunos ferramentas para navegar no ambiente digital com
criticidade e responsabilidade.

Ainda assim, a pesquisa aponta para a distancia entre conhecimento adquirido
e mudanga efetiva de comportamento. Um estudo avaliando o programa Be Internet
Awesome revelou um paradoxo significativo: embora os alunos tenham ampliado seu
repertério conceitual sobre seguranca digital, ndo se verificou reducao de praticas no-
civas como o cyberbullying, tampouco avangos consistentes na protegcéo da privaci-
dade ou na busca por apoio adulto diante de situagdes de risco (Li et al., 2023). Isso
evidencia que a simples transmissao de informacdes nao basta: é necessario conjugar
conhecimento e experiéncia, teoria e pratica, de modo que os jovens internalizem va-
lores e atitudes, em vez de apenas acumular nogdes conceituais.

Nesse cenario, a escola assume papel estratégico ndo apenas como transmis-
sora de conteudos, mas como espaco privilegiado de mediacao cultural e emocional.
Este trabalho parte do entendimento de que a educagao escolar possui condigdes
unicas para promover intervengdes sistematicas, continuas e contextualizadas, ca-

pazes de impactar efetivamente o comportamento digital dos adolescentes.
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Dessa forma, projetos pedagogicos que abordem o uso responsavel das redes
sociais devem ser concebidos como agdes estruturantes do curriculo, articulando con-
hecimento, reflexao ética e desenvolvimento socioemocional — e ndo como iniciativas

pontuais ou meramente informativas.

2.2.1 A Aprendizagem Socioemocional (SEL): A Habilidade por Tras do Con-

hecimento

A limitacdo de uma educagao puramente baseada na transmissdo de conheci-
mentos revela um paradoxo central da contemporaneidade: ndo € a falta de informa-
¢ao que compromete os jovens no uso das redes sociais, mas a incapacidade de mo-
bilizar competéncias emocionais e relacionais para aplicar esse conhecimento em si-
tuacdes reais. Essa lacuna aponta para a necessidade de incorporar a Aprendizagem
Socioemocional (Social and Emotional Learning — SEL) como contribui¢c&o vital no es-
paco escolar. Como observa Carvalho et al. (2016), a SEL constitui o processo pelo
qual criangas e adolescentes desenvolvem habilidades para compreender e gerir
emocoes, estabelecer relacdes de apoio mutuo e tomar decisdes responsaveis e aten-
ciosas.

As cinco competéncias centrais propostas pela Collaborative for Academic, Social,
and Emotional Learning (CASEL)—autoconsciéncia, autogestdo, consciéncia social,
habilidades de relacionamento e tomada de decisdes responsaveis—sao, hoje, indis-
pensaveis para a vida digital (Quadro 1). Em um ambiente marcado pela velocidade e
pela intensidade dos estimulos, a SEL possibilita que o sujeito “pause e reflita” antes
de reagir a conteudos provocativos, diminuindo a impulsividade que frequentemente
leva a conflitos online (CASEL, 2025). O cultivo da empatia, uma das dimensdes nu-
cleares dessa proposta, favorece interagdes mais solidarias e reduz significativamente
comportamentos nocivos, como o cyberbullying e o trolling (CASEL, 2019).

Estudos longitudinais sugerem que programas de SEL integrados ao curriculo
escolar tém impactos mensuraveis tanto no desempenho académico quanto no com-
portamento social. Uma metanalise conduzida por Durlak et al. (2011), envolvendo
mais de 270 mil estudantes, demonstrou que alunos expostos a programas estrutura-
dos de SEL apresentaram aumento de 11% em seus resultados académicos, além de

uma redugao consistente em problemas de comportamento e sintomas de estresse.
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Mais recentemente, a OCDE (2021) destacou que competéncias socioemocionais,
como empatia e resiliéncia, sao preditores tao relevantes para o sucesso futuro quanto
habilidades cognitivas tradicionais.

No campo especifico da educagéao digital, a integracéo entre cidadania digital e
SEL parece oferecer uma via promissora. Enquanto a cidadania digital ensina o qué—
0 que é uma pegada digital, o que caracteriza o cyberbullying—, a SEL ensina o por-
qué e o como: por que minhas a¢des online afetam os outros, e como posso gerenciar
minhas emog¢des para agir com responsabilidade e respeito. Essa complementaridade
nao é apenas conceitual, mas pratica: segundo Jones et al. (2019), estudantes que
passaram por programas que integravam cidadania digital e SEL mostraram maior
capacidade de regular o tempo de tela, reconhecer riscos de desinformacdo e de-

monstrar empatia em interagdes virtuais.

Quadro 1: Mapeamento de Competéncias SEL para o Ambiente Digital

Competén-
cia
SEL

Definicao Aplicagcao no Ambiente Digital

Reconhecer emogdes € como
elas impactam o comporta-

Gerenciar a autoimagem online e a "pegada digital";

Autoconscién- reconhecer o impacto da exposi¢ao a conteudos no-

objetivos.

cia mento; reconhecer pontos fortes||civos (comparagéo social, padrdes irrealistas de be-
e fracos. leza).
[Serenciar pensamentos,|Limitar o tempo de tela; resistir a impulsividade de
Autogestao emocbes e agdes para atingir|[reagir a conteudos provocativos; estabelecer e man-

ter limites saudaveis no uso de dispositivos.

Consciéncia
Social

Demonstrar empatia pelos outros
e compreender as normas de
comportamento.

Entender o impacto das palavras e emojis na comu-
nicacao online; reconhecer as emogdes dos outros
em situagdes de cyberbullying e ter compaixao.

Habilidades de
Relaciona-
mento

cstabelecer e manter relagbes
de apoio; comunicar-se de
forma clara e respeitosa.

Desenvolver habilidades de comunicagao online po-
sitiva; resolver conflitos digitais de forma constru-
tiva; saber quando e como buscar ajuda de um
adulto de confianga.

fomada de De-
cisoes Res-
ponsaveis

Fazer escolhas construtivas ba-
seadas na ética, seguranca e
bem-estar.

Avaliar as consequéncias de compartilhar infor-
macdes pessoais ou imagens online; decidir como
responder a uma situagdo de cyberbullying, seja
como vitima ou espectador.

Assim, o desafio contemporaneo nao é apenas educar para a técnica, mas para
a ética. Nao basta conhecer os mecanismos das plataformas digitais; € preciso formar
sujeitos capazes de discernir, refletir e agir de forma responsavel em um espaco co-
municativo onde a palavra escrita, a imagem e o siléncio carregam implicagdes pro-

fundas. A escola, ao articular cidadania digital e SEL, tem a oportunidade de superar
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a fragmentagao do conhecimento e preparar os jovens para uma vida digital que seja,
ao mesmo tempo, consciente, critica e solidaria.

A articulagéo entre cidadania digital e aprendizagem socioemocional, conforme
apresentada, constitui um dos eixos centrais deste trabalho. Entende-se que o desen-
volvimento de competéncias como empatia, autorregulagao e tomada de decisao res-
ponsavel é condicdo indispensavel para que os adolescentes consigam aplicar, no
cotidiano digital, os conhecimentos adquiridos em sala de aula.

Nesse sentido, a proposta pedagodgica desenvolvida nesta pesquisa busca in-
tegrar conteudos informativos sobre redes sociais a experiéncias narrativas que favo-
recam a identificagcdo emocional e a reflexao ética, alinhando-se aos principios da SEL

e potencializando a aprendizagem significativa.

2.3 O ENSINO MEDIO E O USO DAS REDES SOCIAIS

O Ensino Médio constitui uma das fases mais decisivas na trajetéria de for-
macdo do individuo. E nesse periodo que os adolescentes atravessam transfor-
magodes cognitivas, emocionais e sociais intensas, experimentando ndo apenas a am-
pliacdo de suas capacidades intelectuais, mas também a busca por identidade, per-
tencimento e autonomia. Nesse cenario, as redes sociais emergem como um compo-
nente inseparavel do cotidiano juvenil, moldando tanto suas praticas comunicativas
quanto seus modos de aprender e se relacionar.

As redes sociais, quando vistas sob uma perspectiva pedagdgica, oferecem um
leque de possibilidades que transcende os limites fisicos da sala de aula. Plataformas
digitais podem funcionar como espacos de colaboracgao, facilitando a troca de infor-
magdes, o debate de ideias e a construgcao coletiva do conhecimento. Projetos esco-
lares que integram o uso consciente dessas ferramentas tém o potencial de estimular
a criatividade, favorecer a autonomia intelectual e conectar os estudantes a um uni-
verso de informagdes em tempo real. Assim, a0 mesmo tempo em que ampliam o
repertorio cultural, as redes também possibilitam uma aprendizagem mais participativa
e dinamica.

Entretanto, o potencial pedagodgico das redes sociais € acompanhado de desa-
fios significativos. A mesma ferramenta que promove a interacao e a colaboragao pode
também ser fonte de distracdo, dispersando o foco necessario para o estudo
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sistematico. Além disso, o ambiente digital expde os adolescentes a riscos como o
cyberbullying, a propagacao de informacdes falsas e a pressao social constante para
corresponder a padrdes irreais de popularidade e sucesso. Esses fatores ndo apenas
comprometem o desempenho académico, mas também afetam a saude mental e o
bem-estar emocional dos estudantes.

Nesse sentido, a integracéo das redes sociais ao contexto escolar exige plane-
jamento cuidadoso e uma abordagem critica. Cabe aos educadores assumir o papel
de mediadores, orientando os jovens no desenvolvimento de competéncias de litera-
cia digital que Ihes permitam navegar com seguranga e discernimento pelo universo
online. Isso envolve ensinar ndo apenas o uso técnico das plataformas, mas, sobre-
tudo, a reflexdo ética sobre suas praticas, o respeito ao outro e a responsabilidade no
compartilhamento de informagdes.

Portanto, o uso das redes sociais no Ensino Médio ndo deve ser encarado como
uma ameaca inevitavel nem como uma solugcao automatica para os desafios educa-
cionais. Trata-se de um campo ambivalente, repleto de possibilidades e riscos, cujo
aproveitamento adequado depende da construgao de estratégias pedagogicas cons-

cientes, pautadas no equilibrio entre inovacgao tecnolégica e formagao integral.

2.3.1 O uso de telas no Ensino Médio

O Ensino Médio contemporaneo esta atravessado pela onipresenca das telas.
Smartphones, tablets e computadores pessoais acompanham os adolescentes dentro
e fora da sala de aula, moldando ndo apenas a forma como aprendem, mas também
como se relacionam e constroem sua identidade. Se, por um lado, tais dispositivos
oferecem acesso instantaneo a informacoes, plataformas educacionais e recursos di-
gitais que estimulam a autonomia do estudante, por outro, trazem consigo riscos e
desafios ainda ndo totalmente assimilados pela escola e pela sociedade.

Como observa Thomée (2018), a chegada do smartphone redefiniu o modo
como nos comunicamos e interagimos, deslocando o tempo que antes era dedicado
a televisdo — outrora a principal fonte de “tempo de tela” — para um uso continuo,
portatil e multifuncional. Liu, Wu & Yao (2016) ja destacavam que as novas geragdes

cresceram cercadas por telas em intensidade jamais vivida pelas anteriores, e
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Saunders & Vallance (2017) mostram que essa exposigcao precoce e prolongada se
consolidou como traco da vida adolescente.

Esse fenémeno, porém, n&o é isento de custos. Diversos estudos (Stiglic & Vi-
ner, 2019; Twenge & Campbell, 2018) evidenciam associagdes consistentes entre uso
excessivo de telas e sintomas de ansiedade, depressao e diminuicdo do bem-estar.
Thomée (2018) reforga que o tempo prolongado de smartphone esta relacionado a
efeitos negativos sobre a saude mental, ao passo que Twenge, Martin & Campbell
(2018) verificaram que adolescentes com menor tempo de tela relatam melhor estado
emocional. Liu, Wu & Yao (2016) acrescentam que ultrapassar duas horas diarias ja
eleva significativamente o risco de depresséo, resultado que ecoa em recomendagdes
de Tremblay et al. (2016) e Saunders & Vallance (2017), que sugerem um limite ma-
ximo de duas horas de lazer digital por dia.

Além disso, o tempo de tela conecta-se a outros fatores de risco. O sedenta-
rismo, identificado por Hamer & Stamatakis (2014) e confirmado por Kandola et al.
(2020), amplia os riscos de transtornos mentais quando combinado ao uso excessivo
de dispositivos. Estudos de Mclaughlin et al. (2012) e Reiss (2013) apontam ainda que
contextos de baixo nivel socioeconémico estido associados a maior vulnerabilidade,
inclusive pelo uso prolongado de telas como forma de lazer acessivel (Allen & Vella,
2015).

No campo escolar, os efeitos também séo notdrios. Como ensina Mota (2020),
a multitarefa digital compromete a concentracdo, a profundidade da leitura e o rendi-
mento académico, ja que a atencao dos jovens se fragmenta entre estimulos constan-
tes de redes sociais, notificacdes e jogos. Essa dispersado se soma a problemas fisicos
— como disturbios do sono, dores de cabeca e cansaco visual — e emocionais, que
incluem ansiedade, estresse e sentimentos de inadequagdo gerados por compa-
racOes sociais nas plataformas digitais (Haidt, 2024).

Ainda assim, reduzir a questao a um balang¢o negativo seria empobrecer a ana-
lise, uma vez que, quando mediado pedagogicamente, o uso das telas pode enrique-
cer a experiéncia escolar. Plataformas interativas, foruns de discussao e jogos educa-
tivos permitem que os alunos experimentem novas formas de engajamento com o
conhecimento, desenvolvendo competéncias essenciais para a vida no século XXI,
como alfabetizagao digital, pensamento critico e colaboragéo online. Nesse sentido, o
papel do professor é decisivo: cabe-lhe ndo apenas limitar ou permitir o uso, mas

orientar os estudantes na construcao de praticas responsaveis, éticas e produtivas.
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Assim, o uso de telas no Ensino Médio revela um paradoxo: ao mesmo tempo
em que abre possibilidades inéditas para o aprendizado e a comunicagao, impde ris-
COSs a saude, a atencdo e ao desenvolvimento socioemocional dos adolescentes. O
desafio da escola contemporéanea €, portanto, o de equilibrar esses dois polos, trans-
formando o que poderia ser fonte de distragcdo em instrumento pedagdgico e de cida-

dania digital.

2.3.2 E possivel ensinar para discentes do Ensino Médio sobre o uso das re-

des sociais?

No cenario digital contemporaneo, a questao ja ndo é se é possivel ensinar
adolescentes sobre o uso responsavel das redes sociais, mas como fazé-lo de ma-
neira eficaz e consistente. Estudos recentes sobre alfabetizagdo midiatica e digital
defendem que a escola deve assumir o papel de formar cidadaos criticos e conscien-
tes frente as multiplas mensagens do ambiente online (Archer, 2021). Nesse sentido,
a educacao nao se restringe a alertar para riscos, mas a equipar os jovens com ferra-
mentas para interpretar, criar e agir eticamente nas redes, transformando-os em pro-
tagonistas da vida digital (Hobbs, 2011; Potter, 2010).

Aincorporacgao da literacia digital ao curriculo escolar representa, portanto, uma
exigéncia pedagogica. Questdes como privacidade, prote¢ao de dados, cyberbullying
e desinformacao devem ser abordadas de forma sistematica, estimulando nos alunos
o pensamento critico e a cidadania digital (Archer, 2021). Livingstone & Helsper (2010)
lembram que ensinar cidadania digital significa promover respeito, empatia e ética em
interacdes online, orientando os jovens a construirem relagdes responsaveis no am-
biente virtual. Essa abordagem amplia a funcdo da escola para além da transmissao
de conteudos, assumindo o papel de mediagao cultural em um universo cada vez mais
permeado por telas e plataformas.

Ao lado dos beneficios, ndo se pode ignorar os riscos. Farmer (2015) destaca
que a mensuragao do letramento midiatico ainda enfrenta limitagoes, especialmente
entre adolescentes, pois os instrumentos disponiveis sdo genéricos, pouco adaptados
a essa faixa etaria e, muitas vezes, baseados em autoavaliagdes subjetivas. Isso mos-
tra que os jovens ainda carecem de referenciais mais objetivos para compreender e

avaliar o que consomem e produzem nas redes sociais. Como lembra Hobbs (2011),
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proteger nao basta: é necessario também empoderar, estimulando competéncias cria-
tivas e socialmente responsaveis.

Nesse contexto, Hobbs (2011, 2011a) sistematiza cinco competéncias essen-
ciais da alfabetizagdo digital e midiatica — acessar, analisar, criar, refletir e agir —
concebidas como uma “espiral de empoderamento”. Adaptadas ao ambiente das re-
des sociais, essas competéncias convertem-se em habilidades especificas: saber
acessar plataformas, avaliar criticamente conteudos, gerar produgdes criativas, refletir
sobre os impactos emocionais e éticos, e agir de forma pro-social (Cho et al., 2024).
Como lembram Schreurs & Vandenbosch (2021), a natureza interpessoal das redes
— marcada pela editabilidade, interatividade e personalizagdo — exige abordagens
distintas daquelas aplicadas a midia tradicional.

A literatura aponta ainda seis dominios criticos (James; Weinstein & Mendoza,
2021): equilibrio da midia, privacidade, cyberbullying, anuncios, fake news e phishing.
Trabalhar tais dimensdes em sala de aula significa preparar os adolescentes para en-
frentar de modo consciente as situagdes mais comuns e, ao mesmo tempo, mais pe-
rigosas no cotidiano digital. No entanto, medidas avaliativas generalistas (Arke & Pri-
mack, 2009; Piaget, 1982) ainda falham em capturar a especificidade da experiéncia
juvenil nas redes, revelando a necessidade de metodologias pedagodgicas mais con-
textualizadas e participativas.

E por isso que estratégias educativas bem-sucedidas vdo além da transmisséo
de regras: envolvem projetos colaborativos, debates, oficinas de conscientizagéo e
até campanhas criadas pelos proprios alunos (Festl, 2021). O uso das redes sociais
em iniciativas contra o cyberbullying ou em ag¢des de promogao da privacidade mostra
como o espaco digital pode ser, simultaneamente, campo de risco e de oportunidade
formativa.

Nesse processo, professores e familias ocupam papel central. Educadores séo
mediadores da cultura digital e precisam articular praticas que unam ética, criatividade
e criticidade; as familias, por sua vez, reforcam os aprendizados em casa, supervisio-
nando e dialogando sobre o uso das redes. Afinal, como defendem Livingstone &
Helsper (2010), protecdo e empoderamento séo duas faces da mesma moeda: formar
adolescentes conscientes é tanto blinda-los de riscos quanto capacita-los para explo-
rar, com responsabilidade, as potencialidades de uma vida em rede.

Como educador que observa de perto as transformacdes ocorridas no Ensino

Médio, acredito que ndo é mais possivel compreender a vida escolar sem considerar
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a presencga constante das telas e das redes sociais. O uso de dispositivos digitais,
especialmente os smartphones, tornou-se inseparavel do cotidiano dos adolescentes,
atravessando tanto os momentos de lazer quanto os de aprendizagem. Essa reali-
dade, embora traga riscos evidentes, como a dispersao da atengéo, o sedentarismo e
os impactos sobre a saude mental, também abre oportunidades pedagdgicas que nao
podem ser ignoradas. O desafio, portanto, ndo estda em afastar os estudantes das
telas, mas em ressignificar o seu uso, transformando-as em aliadas do processo edu-
cativo.

No que diz respeito ao ensino sobre as redes sociais, sustento que nao s6 é
possivel, como € necessario preparar os adolescentes para esse ambiente. As esco-
las tém a responsabilidade de ir além do ensino técnico e incluir a reflex&o critica sobre
a vida digital, oferecendo ferramentas para que os jovens se tornem usuarios cons-
cientes, éticos e responsaveis. Isso significa trabalhar temas como privacidade, cida-
dania digital, cyberbullying e fake news, sempre a partir de metodologias ativas que
dialoguem com a experiéncia concreta dos estudantes. A escola que ignora essa di-
mensao corre o risco de se tornar anacrénica, incapaz de responder as demandas de
uma geragao que ja nao distingue o real do virtual, porque vive em ambos os espacos
ao mesmo tempo. Cabe a nds, educadores, reconhecer esse contexto e assumir o

papel de mediadores entre a tecnologia e a formagao integral dos adolescentes.

2.4 O DIREITO FRENTE AO USO DAS REDES SOCIAIS.

O crescimento explosivo das redes sociais trouxe uma série de novos desafios
legais, especialmente no que diz respeito a privacidade, cyberbullying e a responsa-
bilidade dos usuarios e das plataformas. O direito frente ao uso das redes sociais
precisa lidar com questbes complexas, que envolvem desde a protecédo de dados pes-
soais até o combate a crimes digitais, em um ambiente que muitas vezes ndo possui
fronteiras fisicas. Diante disso, legisladores, juristas e plataformas tém buscado for-
mas de adaptar o arcabouco juridico existente para cobrir os inumeros desafios desse
cenario (Marineli, 2019).

Desde a promulgacao da Constituicado Federal de 1988, o Brasil tragou os ali-
cerces de um sistema juridico que consagra a protecao da infancia e adolescéncia

como uma prioridade absoluta para todos os intervenientes em seu desenvolvimento.
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Essa abordagem abrangente engloba ndo apenas a esfera familiar, mas também es-
tende suas raizes para a sociedade civil, as instituicdes educacionais, as empresas e
o Estado em todas as suas manifestacbes. Nesse contexto, a responsabilidade de
resguardar as criangas e adolescentes de quaisquer formas de negligéncia, discrimi-
nacao, exploragao, violéncia, crueldade e opressao é compartilhada entre a familia, a
sociedade civil e o Estado. A familia, como célula fundamental da sociedade, €é inves-
tida com a tarefa primordial de garantir um ambiente seguro e propicio ao desenvolvi-
mento saudavel de seus membros mais jovens.

Além disso, a sociedade civil desempenha um papel importante ao promover
uma cultura de respeito pelos direitos da crianca e do adolescente, envolvendo-se em
iniciativas educacionais, comunitarias e de sensibilizagdo. A participacado ativa das
empresas também ¢ vital, a medida que estas contribuem para a construcdo de um
ambiente social e econdmico que favorega o bem-estar infantojuvenil.

O Estado, por sua vez, assume uma posi¢cao de destaque na implementagao e
fiscalizagao de politicas publicas que assegurem a protegao integral da infancia e ado-
lescéncia. Isso inclui a criagcéo de leis, programas e estruturas institucionais que visem
prevenir e enfrentar situagdes de vulnerabilidade, bem como punir aqueles que violam
os direitos fundamentais das criangas e adolescentes. Assim, 0 compromisso com a
protecao da infancia e adolescéncia transcende as fronteiras de uma responsabilidade
exclusiva da familia, sendo compartilhado e difundido em toda a teia social. Esse en-
foque integrado reflete ndo apenas um imperativo legal, mas também uma compreen-
sao arraigada de que o pleno desenvolvimento de criangas e adolescentes é um in-
vestimento no presente e no futuro da sociedade como um todo (Farinelli & Pierini,
2016).

O Estatuto da Crianga e do Adolescente, promulgado em 1992, delineia um
conjunto de direitos fundamentais para essa parcela da sociedade, reconhecendo-
Ihes todas as prerrogativas inerentes a condigdo de pessoa natural, incluindo o direito
a privacidade e a intimidade. Este instrumento legal, de suma importancia, estabelece
claramente a definicdo de crianca como qualquer individuo com menos de 12 anos e
adolescente como aquele que se encontra na faixa etaria entre 12 e 18 anos. O docu-
mento vai além ao proclamar que o direito ao respeito, garantido a criangas e adoles-
centes, abarca a inviolabilidade de sua identidade e imagem, bem como a autonomia

de ideias, crencas e valores. Este ultimo aspecto torna-se particularmente relevante
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em discussdes sobre a legalidade da publicidade direcionada ao publico infantil, uma
tematica incandescente no contexto brasileiro (Marinelei, 2019).

A autonomia de pensamento assegurada pelo Estatuto abre espacgo para refle-
xdes aprofundadas sobre a ética da publicidade voltada para criangas e adolescentes.
A discussao sobre os limites éticos dessa pratica ganha destaque, considerando o
impacto que as mensagens publicitarias podem ter na formagéao de valores e na cons-
trucdo da identidade desses jovens. Desse modo, a legislagdo ndo apenas fixa para-
metros etarios para a definigdo de crianga e adolescente, mas também fornece um
alicerce juridico solido para a protegao da identidade e valores desses individuos em
um contexto social em que a publicidade infantil emerge como um campo de debate
fervilhante, exigindo uma ponderag¢ao cuidadosa entre interesses comerciais e a sal-
vaguarda dos direitos e desenvolvimento saudavel das criangas e adolescentes (Fa-
rinelli & Pierini, 2016).

O Coadigo Civil Brasileiro estipula que os direitos da personalidade, entre os
quais esta incluido o direito a vida privada, sao intransmissiveis e inalienaveis, uma
salvaguarda estendida a todos os individuos, inclusive criancas e adolescentes. Até
atingirem a maioridade aos 18 anos, o cddigo estabelece que criancas e adolescentes
estao sob a tutela de seus pais ou responsaveis legais, que os representam em todas
as esferas da vida civil.

A capacidade civil, em conformidade com o cddigo, s6 é plenamente adquirida
ao atingir a maioridade, ou seja, ao completar 18 anos. Embora os individuos entre 16
e 18 anos sejam reconhecidos como “relativamente capazes” em suas agdes, como
consentir ou firmar acordos, € necessario destacar que tais atos devem ser realizados
com a supervisdo de um adulto, exceto em circunstancias especificas. Essa disposi-
cao legal reflete a preocupacédo em equilibrar a gradual autonomia dos adolescentes
com a necessidade de protecdo e orientagao, reconhecendo que, embora possuam
uma capacidade relativa para certos atos, a presenca e supervisdo de um adulto sdo
elementos essenciais para assegurar decisdes ponderadas e resguardar o interesse
e bem-estar desses jovens individuos (Andrade, 2023).

A Lei Geral de Protegdo de Dados (LGPD) estabelece diretrizes especificas
para o tratamento de dados de criangas e adolescentes, pautadas no zelo pelos seus
melhores interesses e em conformidade com as leis vigentes. Um ponto importante
da LGPD reside na necessidade de obtencdo do consentimento dos pais para todas

as atividades de processamento de dados relacionadas a esse publico (Donda, 2019).
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Além disso, a LGPD estabelece requisitos mais especificos do que o Regula-
mento Geral de Prote¢cdo de Dados da Unido Europeia (GDPR), particularmente no
que diz respeito as “condi¢des aplicaveis ao consentimento de uma crianga, em rela-
¢ao aos servigos da sociedade da informagao”, conforme enunciado no artigo 8.

Na LGPD, o consentimento assume uma posi¢ao central, sendo requisitado de
maneira prévia, livre, informada, inequivoca, especifica e destacada, incorporando
principios do Direito do Consumidor no Brasil. Isso implica que certas clausulas ne-
cessitam ser destacadas do restante do texto, podendo ser realizada através de for-
matacéao de fonte diferenciada ou qualquer outra apresentacao visual que as distinga.
Vale observar que os dois ultimos requisitos mencionados se aplicam de forma exclu-
siva a esse tipo de consentimento e ao consentimento relacionado a transferéncia
internacional de dados do titular. Essa abordagem, caracterizada pela énfase na es-
pecificidade e destaque, revela-se mais protetora, refletindo o compromisso da legis-
lagdo em assegurar que o consentimento seja concedido de forma consciente e sem
ambiguidades (Yandra; Silva & Santos, 2020).

Tal consentimento deve ser dado por qualquer pai ou responsavel legal e os
controladores sao responsaveis por tomar medidas razoaveis para certificar a identi-
dade de quem concede o consentimento parental dentro das tecnologias disponiveis.
O consentimento nao é necessario apenas nos casos em que as informagdes sao
para entrar em contato com os pais ou responsavel legal ou quando necessario para
a protecao direta da crianga; No entanto, em qualquer caso, essas informagdes nao
podem ser compartilhadas com terceiros (Soares; Santos & Jesus, 2021).

Ao processar dados de criangas e adolescentes, os controladores devem infor-
mar publicamente, sob seu aviso de privacidade, a natureza dos dados coletados, as
finalidades de uso e como os direitos previstos na lei podem ser exercidas pelo préprio
pai, tutor ou crianga. Além disso, o aviso de privacidade e a linguagem de consenti-
mento devem ser simples, claros e de facil compreenséao, levando em consideragao
as capacidades fisicas e intelectuais das criangas, de modo a permitir que elas perce-
bam plenamente o conteudo. O uso de recursos audiovisuais e outras medidas tec-
noldgicas é incentivado pela lei, especialmente se for capaz de permitir maior consci-
entizacao. Esse dispositivo também esta alinhado ao Estatuto da Crianga e do Ado-
lescente, no qual afirma que as criancas tém direito a produtos e servicos que respei-

tem suas capacidades e nivel de desenvolvimento (Fernandes & Medon, 2021).
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Essas leis exigem que as redes sociais ajustem suas politicas de privacidade
para garantir que o tratamento de dados seja ético e esteja de acordo com a legislagao
vigente, fornecendo maior controle aos usuarios sobre suas préprias informagdes (Fe-
lizardo, 2017).

O cyberbullying, ou seja, o assédio e abuso psicoldgico através das redes so-
ciais, tem sido uma das questdes mais preocupantes no campo do direito digital. Ado-
lescentes e jovens s&o as maiores vitimas dessa pratica, que pode causar sérios da-
nos emocionais e psicologicos. Em resposta, o direito penal tem se adaptado para
criminalizar esse tipo de conduta, prevendo penalidades para quem pratica bullying
virtual, compartilhamento de conteudo humilhante, ameagas ou difamacao (Laterca et
al., 2021). Trataremos desse assunto com mais detalhe a seguir.

No Brasil, a Lei 13.185/2015, que institui o “Programa de Combate a Intimida-
cao Sistematica (Bullying)”, inclui o cyberbullying em sua definigdo e exige que insti-
tuicdes de ensino e outras entidades criem mecanismos de prevencao. Além disso, o
Marco Civil da Internet também estabelece a responsabilidade das plataformas em
casos de omissao, quando n&o agem rapidamente para remover conteudos prejudici-
ais apos notificagao judicial (Brasil, 2015).

A Lei n° 14.811/2024, promulgada em 15 de janeiro de 2024, promoveu altera-
coes significativas no Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA), introduzindo dis-
posicdes criminais e estabelecendo obrigagdes regulatorias especificas para institui-
cbes de ensino que lidam com criangas e adolescentes. Essa iniciativa visa fortalecer
as medidas de protecao e garantir um ambiente mais seguro e saudavel para a juven-
tude do pais (Brasil, 2024).

Outro ponto fundamental é a responsabilidade das redes sociais e das plata-
formas que hospedam conteudos gerados por usuarios. Essas empresas tém um pa-
pel importante na mediacdo do ambiente virtual, sendo responsaveis por garantir que
seus sistemas nao permitam a propagacao de conteudos prejudiciais, como discurso
de &dio, fake news, e ataques de cyberbullying. Contudo, o grau de responsabilidade
das plataformas ainda é um tema em discusséo (Marineli, 2019).

No Brasil, o Marco Civil da Internet regula a responsabilidade das plataformas,
estabelecendo que elas ndo podem ser responsabilizadas diretamente pelo conteudo
postado por seus usuarios, desde que tomem medidas adequadas para remogao de

material apos ordem judicial. Este ponto tem gerado debates, especialmente a medida
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que cresce a expectativa de que as plataformas ajam de maneira proativa na mode-
racao de conteudo (Doneda, 2019).

O uso das redes sociais também coloca em questao os limites da liberdade de
expressao. Por um lado, essas plataformas promovem o direito de cada cidadao se
expressar livremente; por outro, essa liberdade n&o pode violar os direitos de tercei-
ros, como a honra, dignidade e a privacidade. Assim, o direito enfrenta o desafio de
regular o equilibrio entre permitir a liberdade de expresséo e, ao mesmo tempo, com-
bater o discurso de 6dio, a difamagao e outras formas de abuso que possam surgir
nas redes (Marinelli, 2019).

O Supremo Tribunal Federal (STF) tem se posicionado em casos relevantes no
Brasil, buscando equilibrar esses dois principios. Ha decisdes que reconhecem a im-
portancia de punir o discurso de 6dio e o racismo nas redes, ao mesmo tempo que
defendem o uso equilibrado da internet para a expressao de ideias (Doneda, 2019).

Durante quase uma década, o Artigo 19 do Marco Civil da Internet (MCI) foi a
pedra angular da responsabilidade das plataformas no Brasil. Inspirado em modelos
de safe harbour como a Se¢ao 230 do Communications Decency Act nos Estados
Unidos, esse dispositivo determinava que provedores de aplicagado sé poderiam ser
responsabilizados por conteudos ilicitos de terceiros se, apos decisao judicial especi-
fica, deixassem de remové-los (Longhi, 2025). Defensores desse arranjo argumenta-
vam que ele constituia uma salvaguarda essencial para a liberdade de expressao,
reduzindo o risco de remogao preventiva e arbitraria de conteudos (Doneda, 2019;
MacKinnon et al., 2015).

Entretanto, o cenario juridico brasileiro sofreu uma inflexao significativa em
2024, quando o Supremo Tribunal Federal (STF) iniciou uma reinterpretacdo desse
regime. A nova diretriz, consolidada em 2025, instituiu um “dever de cuidado” para as
plataformas digitais diante de conteudos classificados como “manifestamente ilegais”
ou que configurem “crimes graves”. A decisdo estabelece que, em situagdes como
pedofilia, incitagao a violéncia ou exploragao infantil, a auséncia de ordem judicial ndo
pode mais ser usada como escudo pelas plataformas. Nesses casos, a omissao ou
lentiddo das empresas podera ensejar responsabilizagado direta (Cavalcante, 2025).

Esse movimento do modelo reativo para o modelo proativo alinha o Brasil a
tendéncias regulatdrias internacionais. A Digital Services Act (DSA) da Unido Euro-
peia, por exemplo, ja impde obrigagbes de mitigagao de riscos sistémicos, bem como

a retirada célere de conteudos ilicitos, sobretudo aqueles que afetam direitos
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fundamentais. A critica central, porém, reside no risco de que, em nome da protecao
contra danos graves, plataformas passem a adotar praticas de remogao excessiva
(overblocking), restringindo indevidamente o debate publico. Como advertem Citron &
Wittes (2017), a “privatizagdo da censura” se torna um risco real quando empresas,
pressionadas pela ameaca de sangdes, preferem remover conteudos duvidosos a co-
rrer o risco de responsabilizagao.

O desafio brasileiro, portanto, sera encontrar o equilibrio entre liberdade e se-
guranca digital, evitando tanto a negligéncia quanto o cerceamento indevido. O dever
de cuidado, se interpretado com razoabilidade, pode inaugurar uma nova etapa de
responsabilidade compartilhada entre Estado, plataformas e sociedade civil. Mas, se
aplicado de forma ampla e vaga, pode reduzir a pluralidade discursiva, minando a
prépria liberdade que o Marco Civil da Internet buscava resguardar.

Além disso, como ja foi falado, a aprovagao da Lei Geral de Protegcédo de Dados
(LGPD), em 2018, ja havia estabelecido marcos relevantes sobre consentimento,
transparéncia e autodeterminacao informativa, inserindo o Brasil no rol de paises com-
prometidos com a regulacéo do uso de dados pessoais (Doneda, 2019).

A crescente preocupacdo com a chamada adultizacdo precoce da infancia no
ambiente digital levou o legislador brasileiro a propor medidas especificas para garan-
tir maior protecao aos menores em suas interagcdes online. O conceito de adultizacao,
nesse contexto, refere-se a exposicao de criancas e adolescentes a conteudos, prati-
cas e pressdes sociais que antecipam etapas de seu desenvolvimento, forcando-os a
lidar com questdes emocionais, sexuais e de consumo que ndo condizem com sua
faixa etaria. O resultado desse processo € muitas vezes a fragilizacdo de sua identi-
dade em formacgéo, acompanhada de riscos a saude mental, a seguranga e ao pleno
exercicio dos direitos fundamentais previstos no Estatuto da Crianca e do Adolescente
(ECA).

Nesse cenario, surgiu o Estatuto da Crianca Digital, projeto de lei que buscou
atualizar a legislagao brasileira para o século XXI, estabelecendo diretrizes claras so-
bre o uso de dados pessoais de menores, a publicidade direcionada e a necessidade
de mecanismos de controle parental mais robustos. Inspirado em praticas internacio-
nais, como o Children’s Online Privacy Protection Act (COPPA), dos Estados Unidos,
e o Codigo de Design Apropriado para Criangas (Reino Unido), o Estatuto da Crianga

Digital propde impor as plataformas digitais obrigag¢des especificas de transparéncia,
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privacidade por padrao e restrigdo ao uso de algoritmos que possam estimular com-
portamentos de consumo ou dependéncia tecnolégica entre criangas UNICEF (2021).

O ECA Digital proibe expressamente o uso de técnicas de perfilagem para pu-
blicidade direcionada a menores, reconhecendo a assimetria de poder entre platafor-
mas e usuarios infantis. Mais do que isso, exige mecanismos de verificagao etaria
robustos, superando o modelo ineficaz da autodeclaracéo. Estabelece, ainda, o prin-
cipio da “privacidade por padrao” (privacy by default), obrigando que as configuragdes
iniciais dos servigos sejam sempre as mais protetivas, e prevé painéis de controle
parental para mediar tempo de tela, limitar compras em aplicativos e restringir siste-
mas de recomendacé&o algoritmica.

O debate ganhou novo félego em 2025, apds as denuncias de um influenciador
digital brasileiro sobre a forma como determinadas plataformas expunham criangas e
adolescentes a conteudos de natureza inadequada, além de praticas abusivas de co-
leta de dados. As denuncias viralizaram e repercutiram fortemente na opiniao publica,
pressionando o Congresso a acelerar a tramitacdo do Projeto de Lei 2628/22, que
ficou popularmente conhecido como “ECA Digital”. O texto aprovado reforga a pro-
tecado contra a adultizac&o, proibindo a veiculagao de publicidade segmentada para
menores, exigindo métodos de verificacdo de idade mais rigorosos e determinando a
implementacao de ferramentas que permitam aos pais controlar tempo de uso, com-
pras em aplicativos e acesso a conteudos potencialmente nocivos (Marzullo; Pompeu,
2025).

Esse novo marco regulatorio coloca o Brasil em sintonia com discussdes glo-
bais sobre o papel das plataformas digitais na formagao da infancia e da juventude.
Mais do que um problema de regulagéo tecnoldgica, trata-se de uma questao de jus-
tica social e de preservagao do desenvolvimento integral das criangas, que ndo podem
ser tratadas como “miniaturas de adultos” em um mercado movido por algoritmos e
pelo consumo acelerado de atencdo. A legislagao, nesse sentido, nao é apenas uma
barreira protetiva, mas um esforgo de garantir que a infancia continue a ser um espaco
de experimentagado saudavel, aprendizado gradual e respeito as fases do desenvolvi-
mento humano.

A legislagdo também busca garantir a efetividade transnacional da protecao,
impondo as empresas estrangeiras que atuam no Brasil a obrigagdo de manter repre-
sentacgédo legal no pais. Essa exigéncia segue tendéncia observada em regimes como

o europeu, onde a General Data Protection Regulation (GDPR) ja condiciona o
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funcionamento de servigos ao respeito as normas locais, reforcando a ideia de que a
soberania digital também passa pela prote¢ao dos mais vulneraveis.

Todavia, criticos alertam para a complexidade da implementagcdo. Como lem-
bram Livingstone & Third (2017), mecanismos técnicos de verificagcado de idade podem
gerar riscos de vigilancia excessiva e exclusao digital, especialmente em contextos de
desigualdade socioeconémica. Ha, ainda, o desafio de equilibrar o direito a protecéo
com o direito a participagéo: restringir em excesso o acesso dos jovens pode sufocar
oportunidades de expresséo, aprendizagem e engajamento civico que as redes so-
ciais também oferecem.

Dessa forma, o ECA Digital inaugura um novo patamar de responsabilizagao
das plataformas perante criangas e adolescentes, colocando o Brasil na vanguarda
normativa latino-americana. Contudo, sua efetividade dependera da capacidade de
fiscalizagdo do Estado, do compromisso das empresas em adotar praticas transpa-
rentes e do engajamento das familias e escolas como coeducadores no uso cons-

ciente das tecnologias digitais.

2.4.1 A Lei 14.811/2024 que criminaliza o Cyberbullying

A principal inovacéo trazida pela Lei n® 14.811/2024 ¢ a incluséo do artigo 146-
A no Cédigo Penal, que tipifica a conduta de “intimidacado sisteméatica”. A norma esta-
belece a defini¢cdo de bullying como a “intimidacéo sistematica, individualmente ou em
grupo, mediante violéncia fisica ou psicoldgica, uma ou mais pessoas, de modo inten-
cional e repetitivo, sem motivacao evidente, por meio de atos de intimidacao, de hu-
milhac&o ou de discriminacdo ou de acdes verbais, morais, sexuais, sociais, psicolo-
gicas, fisicas, materiais ou virtuais”. A pena para a pratica de bullying € de multa, a
menos que a conduta constitua um crime mais grave.

O paragrafo unico do artigo 146-A trata especificamente do cyberbullying, defi-
nindo-o como a conduta realizada “por meio da rede de computadores, de redes so-
ciais, de aplicativos, de jogos online ou por qualquer outro meio ou ambiente digital,
ou transmitida em tempo real”. A pena para o cyberbullying € de reclusédo de 2 a 4
anos e multa, “se a conduta ndo constituir crime mais grave”. A distingdo penal entre

as modalidades fisica e virtual reflete o entendimento da maior lesividade do
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cyberbullying, que se beneficia do alcance e da velocidade da internet para infligir
danos de forma mais ampla e invasiva (Purificagdo; Cerqueira, 2025).

A criagéo do tipo penal de cyberbullying ndo anula a existéncia de outros crimes
que ja eram utilizados para combater agressdes virtuais. Os crimes contra a honra —
caltnia, difamacéo e injuria — permanecem relevantes. A callnia consiste em imputar
falsamente um crime a alguém, a difamac&o em atribuir um fato que ofende a repu-
tacdo, e a injuria em ofender a dignidade ou o decoro. As penas para esses delitos
sao, respectivamente, de detencao de seis meses a dois anos, de trés meses a um
ano e de um a seis meses, em geral.

Além desses, a Lei n® 14.132/2021, que tipificou o crime de perseguicao (stal-
king), também se aplica a condutas virtuais (cyberstalking). O stalking € definido como
a perseguicao reiterada que ameaca a integridade fisica ou psicolégica da vitima, res-
tringe sua liberdade de locomocao ou invade sua privacidade. A pena prevista é de
recluséo de seis meses a dois anos e multa.

A existéncia de multiplos tipos penais para condutas semelhantes gera uma
complexidade na aplicacdo do direito. A clausula “se a conduta n&o constituir crime
mais grave” presente no artigo 146-A do Codigo Penal é crucial nesse contexto. Ao
criar um tipo penal especifico com uma pena de reclusdo que pode chegar a 4 anos,
o legislador estabeleceu o cyberbullying como um delito penalmente mais grave do
que a calunia, a difamacao ou a injaria, cuja pena maxima de reclusédo é de 2 anos.
Isso inverte a l6gica da subsidiariedade em relacdo a esses crimes contra a honra,
tornando o cyberbullying, na pratica, a norma mais aplicavel quando as condutas reite-
radas de intimidacdo também configuram ofensas a honra. O legislador, ao elevar a
penalidade para a violéncia digital sistematica, buscou sinalizar a maior lesividade do
fendmeno e garantir uma resposta punitiva mais adequada.

A Lei n® 14.811/2024 néao se limitou a tipificar o cyberbullying. A norma promo-
veu diversas outras alteragdes no ordenamento juridico, demonstrando uma preocu-
pacdo mais ampla com a violéncia contra criancas e adolescentes. O texto incluiu na
Lei dos Crimes Hediondos (Lei n°® 8.072/1990) o “induzimento, instigacao ou auxilio a
suicidio ou a automutilagdo” quando a conduta é realizada por meio da internet. A lei
também estabelece a duplicacdo da pena para este crime se o autor for “lider, coor-
denador ou administrador de grupo, de comunidade ou de rede virtual” (Brasil, 2024).

Além disso, a legislagdo aumentou a pena para crimes como o homicidio contra

menor de 14 anos se cometido em escolas e incluiu medidas de protecao no Estatuto
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da Crianca e do Adolescente (ECA), como a exigéncia de certiddes de antecedentes
criminais para professores e funcionarios de instituicbes de ensino.

No Quadro 2 apresenta-se um quadro comparativo dos crimes que podem ser
utilizados no combate ao cyberbullying, destacando as diferencas conceituais e pe-

nais.

Quadro 2: Quadro Comparativo de Crimes Aplicaveis ao Cyberbullying

Artigo do Cddigo
Penal

Art. 146-_A, Para- Lei n° 14.811/2024 Reclusdo de 2 a 4 anos,
grafo Unico e multa.

Reclusdo de 6 meses a 2

Tipo Penal Lei de Tipificagao Penalidade

Cyberbullying

Perseguicao

- i o
(Stalking) Art. 147-A Lei n® 14.132/2021 anos. e multa.
PR . =
Caltnia Art. 138 Lgl n° 2.848/1940 (Co6-||Detencédo de 6 meses a
digo Penal) 2 anos, e multa.
P - =
Difamacéo Art. 139 L§| n°® 2.848/1940 (Co6-||Detencédo de 3 meses a
digo Penal) 1 ano, e multa.
P = = -
Injiiria Art. 140 L§| n°® 2.848/1940 (Co6-|Detencdo de 1 a 6 me
digo Penal) ses, ou multa.
Fonte: Elaboragao proépria.
3.1.1.1. A Doutrina do Direito Penal: A Interpretacdo Académica da Lei

A tipificagao do cyberbullying no Codigo Penal ndo resolveu todos os desafios
juridicos. Pelo contrario, a nova lei inaugurou uma série de debates e discussdes na
doutrina do Direito Penal, que busca interpretar a natureza e os limites da norma re-
cém-criada.

O crime de cyberbullying € amplamente interpretado pela doutrina como um
“crime habitual”. Essa natureza juridica significa que a conduta delituosa nao se con-
figura por um unico ato, mas sim pela “reiteragao” de intimidacdes. A norma, ao exigir
que a intimidacéao seja “sistematica” e “repetitiva”, deixa claro que um episddio isolado,
por mais grave que seja, nao constitui o crime de cyberbullying. Consequentemente,
a tentativa é inadmissivel, uma vez que o crime s6 se consuma com a pratica de atos
reiterados que, em conjunto, configuram a intimidacao sistematica.

A auséncia de uma definicdo precisa na lei sobre o nimero de atos necessarios

para configurar a habitualidade exige que a jurisprudéncia estabele¢a os “precisos
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limites a incidéncia do tipo penal”. Essa € uma das principais tarefas do Judiciario nos
préximos anos, e as futuras decisbes moldarao a aplicagao pratica da lei.

A condicdo de “subsidiariedade” da norma, expressa pela clausula “se a con-
duta ndo constituir crime mais grave”, € um tema de interpretacao doutrinaria. Como
a penalidade do cyberbullying € superior a dos crimes contra a honra, como calunia e
difamacéao, a norma subsidiaria de cyberbullying se torna a principal em relagéo a eles.
Isso significa que, se uma conduta reiterada de intimidag&o virtual configura simulta-
neamente, por exemplo, difamacgéao e cyberbullying, o agente respondera apenas pelo
crime de cyberbullying, que absorve a conduta de difamagao. Essa dindmica demons-
tra que o legislador, ao criar um tipo penal especifico, ndo apenas preencheu uma
lacuna, mas também estabeleceu uma nova hierarquia de gravidade para a violéncia
digital sistematica. A clausula subsidiaria, nesse caso, tem sua principal aplicagao para
crimes de maior gravidade, como extorsao ou ameaga, que porventura possam estar
atrelados ao cyberbullying e que possuam penalidades superiores.

Na minha opinido, a criminalizagdo do uso indevido das redes sociais, em es-
pecial no caso do cyberbullying, € uma medida necessaria e justa. Tenho acompan-
hado como essas praticas digitais podem ferir profundamente a dignidade de adoles-
centes e jovens, causando traumas emocionais que nao se limitam ao ambiente vir-
tual, mas reverberam no cotidiano escolar e familiar. Entendo que o Direito, ao esta-
belecer punicdes para tais condutas, cumpre ndo apenas uma funcao punitiva, mas
também pedagodgica, ao demarcar os limites do que é aceitavel em uma sociedade
conectada.

Acredito, contudo, que néo basta apenas confiar na legislacdo. E fundamental
que os educadores conhecam essas normas € as levem para a sala de aula como
parte de uma formacéo critica em cidadania digital. Sempre defendo que o professor,
ao discutir o cyberbullying com seus alunos, ndo deve se restringir a dimensao moral,
mas também mostrar que existem consequéncias legais concretas para esse tipo de
comportamento. Isso contribui para que os adolescentes compreendam a gravidade
de suas acgdes e, mais importante, passem a enxergar a internet como um espaco de
responsabilidade, onde o respeito deve ser tdo valorizado quanto em qualquer relagéo

presencial.
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2.5. HISTORIA EM QUADRINHOS

Histérias em quadrinhos (HQs) sdo uma forma de expressao artistica e narra-
tiva que combina elementos visuais e textuais para contar uma historia. Elas consis-
tem em uma sequéncia de imagens (quadros ou frames) organizadas em uma ou mais
paginas, geralmente acompanhadas por baldes de dialogo, legendas ou outros ele-
mentos textuais (Severo, 2015). As HQs abrangem uma variedade de géneros.

A principal caracteristica das HQs € a combinagdo de elementos visuais, como
ilustracdes e graficos, com texto, criando uma narrativa visual. Essa combinacao per-
mite que as histdrias em quadrinhos atinjam uma ampla gama de publicos, incluindo
criancas, adolescentes e adultos, enquanto exploram temas diversos.

A histéria em quadrinhos (HQ) é experiéncia didatica proposta para uma apro-
ximacao dos alunos a um meio de expressao no qual imagens estéticas sao integra-
das a um texto linguistico, criando um tipo de linguagem em gue o espectador é o
verdadeiro elo entre os desenhos e a historia escrita neles, para que possamos tomar
0 quadrinho como ponte de conexado entre a linguagem visual do cinema, o desenho
e a palavra escrita, usando os elementos que lhe sdo comuns para criar uma nova
linguagem profundamente criativa (Santos Neto, 2011).

Considera-se que os quadrinhos possam ser um bom meio de expressao nos
adolescentes, ja que nessa idade 0s jovens se encontram, precisam resolver seus
proprios problemas e aprender a se relacionar com seu grupo de amigos, por iSso
considera-se importante que as atividades no Ensino Médio sejam programadas para
eles, possam promover mecanismos de autoidentificacdo e preocupacdo com as
guestdes da juventude.

Por outro lado, o interesse educativo dos quadrinhos é evidente em vérios te-
mas em que serve de suporte para a compreensao de diferentes temas, de modo que
€ o proprio carater interdisciplinar dos quadrinhos, que se pode utilizar como veiculo
de aprendizado e reflexdo sobre os diferentes estudos que podem ser tratados em
diversas areas do conhecimento. E como, em uma HQ que ocupa poucas paginas,
toda a acao ndo pode ser reproduzida de um ponto de vista espago-temporal, o aluno
€ obrigado a selecionar os momentos mais significativos da narrativa, conseguindo
assim um processo de sintese que exige um esforco abrangente, no qual os diferentes
momentos essenciais para compreender o desenvolvimento da historia contada de-

vem ser refinados (Santos Neto, 2011).
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A linguagem dos quadrinhos é bem conhecida pelos alunos a quem essa ativi-
dade é direcionada, pois eles sao leitores assiduos de quadrinhos e quadrinhos. Tal-
vez a consideracdo dos quadrinhos como jogo simbdlico e de regras o torne especi-
almente adequado para adolescentes, uma vez que, como dizem alguns renomados
estudiosos da psicologia infantil, os jogos adotam transformacfes progressivas que
estdo diretamente relacionadas as transformacgdes que, por sua vez, ocorrem na es-
trutura intelectual das criangas. H4, portanto, formas de brincar que aparecem em fa-
ses sucessivas desde a infancia, e que seu dominio é adquirido ao longo dos anos,
algumas subsistindo com maior importancia, e residualmente outras ao longo da vida
do individuo (Vilches, 2014).

As histérias em quadrinhos (HQ) sdo um meio de expresséo que usa palavras
e ilustracdes para transmitir uma mensagem. Segundo Eco (2004), os quadrinhos sao
utilizados pelas massas porque empregam uma série de qualidades satiricas, estéti-
cas e liricas que, por sua vez, comunicam uma série de valores e estilos de vida que
refletem os ideais de uma sociedade em um determinado espaco e tempo e que, por
sua vez, sdo compartilhados pelos leitores. Nos quadrinhos, a imagem tem grande
relevancia porque utiliza uma sucesséao de representacdes e simbolos reconheciveis
qgue, quando frequentemente utilizados para transmitir ideias semelhantes, séo trans-
formados em linguagem.

Para Vilches (2014), a HQ adapta certos elementos da narrativa literaria, como
o capitulo, a sequéncia e o episédio para articular unidades de espaco e tempo que
sustentam a acao da histéria. Por essa razao, considera-se que, ao lado dos desenhos
animados, do cinema e dos romances, 0s quadrinhos fazem parte do chamado grupo
sequencial, que é aquele que tenta contar uma histéria que se estende no tempo,
apoiada em uma linguagem e estrutura narrativa que expressam com precisdo as
acOes e pensamentos de cada um dos personagens. Os quadrinhos se caracterizam
principalmente por ter uma narrativa, integrar elementos verbais e icdnicos, ter con-
vencdes e codigos graficos como baldes, ter uma ampla difuséo e, geralmente, diver-
tido.
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2.5.1. Semidtica e convencdes comicas

Os quadrinhos se apropriam de uma série de convencdes Unicas para estabe-
lecer significados por meio de representagfes, usando técnicas e formas como as da
fotografia, do filme e da pintura para, finalmente, fundir o codigo linguistico com o
codigo iconico, de acordo com o0 que se quer comunicar. Segundo Eisner (1989), o
formato comico apresenta uma montagem de palavras e imagens, portanto, exige-se
qgue o leitor exercite habilidades interpretativas verbais e visuais, levando em conta
que o regime artistico e o regime literario se sobrepdem. Em suma, a linguagem dos
guadrinhos resulta da fusdo dos grafemas com o cédigo icénico (imagens), onde cada
um complementa o outro formando um cédigo de maior complexidade e universali-
dade (Munilla, 2005).

A semidética, ciéncia que estuda os signos e seus significados, é central para a
compreensao do funcionamento das histérias em quadrinhos. Quando aplicada aos
qguadrinhos, a semidtica examina como 0s elementos visuais e textuais sdo organiza-
dos e interpretados pelos leitores, e como essa interagao entre imagem e palavra con-
tribui para a construcéo de significados. A leitura de uma HQ vai muito além da simples
decodificacdo de textos; envolve a capacidade de interpretar sinais visuais e a ma-
neira como eles se articulam com os didlogos, a narrativa e os sentimentos represen-
tados (Vilches, 2014).

As HQs utilizam uma combinacgéo de signos visuais e verbais para contar suas
histérias. Os signos visuais incluem elementos como os desenhos dos personagens,
cenarios, baldes de fala, onomatopeias e a disposi¢cdo das imagens no espaco da
pagina. De acordé com Cufiarro & Finol (2013), cada um desses elementos transmite
informagdes importantes para a constru¢ao da narrativa e para a interpretacéo do lei-
tor:

. Os balbes de fala sdo exemplos claros de signos verbais integra-
dos ao visual. Sua forma e estilo podem indicar tom de voz, emogbes ou até
mesmo a distancia entre o personagem e o leitor. Um balédo de fala ondulado
pode indicar que um personagem esta falando de forma timida ou hesitante,
enquanto um baldo com bordas irregulares pode sugerir um grito ou explosao

emocional.
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. As onomatopeias, como “bang” ou “crash”, sdo representagdes
visuais de sons que, quando combinadas com a imagem, criam uma percepgao
sensorial no leitor, permitindo que ele imagine o barulho associado a agao re-
tratada. Esses signos visuais ajudam a criar uma experiéncia imersiva e multi-

dimensional.

. A disposigao dos quadros (ou painéis) na pagina também € um
componente semidtico importante. A sequéncia de imagens pode ditar o ritmo
da leitura e a forma como o tempo é representado na narrativa. A escolha de
utilizar quadros maiores ou menores, ou até mesmo a omissao de bordas entre
eles, pode indicar, por exemplo, uma mudanca no fluxo temporal ou uma inten-

sidade crescente nas agdes representadas.

As HQs operam em grande parte através de convencdes comicas que os leito-
res aprendem a reconhecer e interpretar ao longo do tempo. Essas convencgdes in-
cluem tanto elementos narrativos quanto graficos, que criam uma linguagem propria
para os quadrinhos (Eisner, 1989).

A convencéo iconografica utilizada nos quadrinhos é a metafora visual, através
da qual o cartunista expressa o estado emocional e psiquico de cada um dos perso-
nagens. Para isso, ele usa metaforicamente signos icénicos como: pontos de interro-
gacao (para representar davidas), lampadas (para representar uma ideia brilhante),
etc. Vilches (2014) afirma que, para interpretar corretamente uma metafora visual, ela
deve ser enquadrada dentro do contexto ou estrutura cultural de um determinado es-
paco e tempo. Isso se baseia no fato de que a leitura dos ideogramas varia de acordo
com a diversidade cultural. No entanto, algumas metaforas visuais sdo bastante co-
muns, pois se tornaram parte das convencgdes linguisticas dos quadrinhos.

Da mesma forma, as onomatopeias fazem parte das convenc¢des dos quadri-
nhos, por meio das quais sédo simbolizados sons gerados por agentes externos as
personagens. Representativamente, considera-se que quanto maior, mais alta, mais
intensa €, também é dada profundidade usando cores diferentes. Eco (2004) declara
que, por meio do uso de onomatopeias, experiéncias anteriores sao alcancadas no
leitor por meio da familiarizacdo de sons com experiéncias semelhantes em seu con-

texto.
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Por outro lado, painéis ou vinhetas, sdo considerados uma convencao que in-
dica pictograficamente o espaco que separa uma vinheta da outra. Para Vilches
(2014), esse espaco delimitado e cénico inclui uma acdo desenhada e, as vezes, um
texto, até mesmo a coexisténcia de linguagem icbnica e verbal. A calha ou membrana
€ responsavel por separar uma vinheta da outra. Da mesma forma, os quadrinhos
modernos fizeram uso de outras convencdes como: movimento através de um Unico
painel que representa um determinado periodo através de imagens, formas humanas
e linguagem corporal que é responsavel pela comunicacdo ndo verbal das pessoas
através de gestos, expressdes faciais e posicéo corporal.

Um dos exemplos mais evidentes de convencfes comicas € o uso de expres-
sOes faciais exageradas e linguagem corporal estilizada. Nos quadrinhos, as emocdes
dos personagens sao frequentemente retratadas de maneira exagerada para que 0s
leitores possam captar rapidamente o estado emocional de um personagem sem a
necessidade de descri¢cdes textuais longas. Por exemplo, olhos arregalados e suor
escorrendo podem ser usados para mostrar pavor ou surpresa, enquanto linhas cur-
vas ao redor de um personagem podem sugerir movimento ou acao rapida (Munilla,
2005).

Outro aspecto importante € o uso das metéaforas visuais. Nos quadrinhos, sim-
bolos sédo frequentemente usados para representar emocdes ou acdes de maneira
metaforica, como coracdes flutuando ao redor de um personagem para simbolizar
amor, ou nuvens escuras sobre a cabeca para indicar tristeza ou depressao. Esses
signos visuais sao compreendidos quase instintivamente pelo leitor, gracas a sua re-
corréncia e aceitacdo nas convencdes graficas dos quadrinhos (Vilches, 2014).

O processo de leitura icbnico € uma habilidade central que os leitores de qua-
drinhos desenvolvem ao longo do tempo. Essa habilidade envolve a capacidade de
interpretar os simbolos gréaficos e verbais de forma integrada, construindo sentido a
partir da combinacdo de imagens e textos. Nos quadrinhos, a leitura icbnica vai além
da simples linearidade do texto; o leitor deve interpretar os multiplos significados que
estdo incorporados nas imagens, muitas vezes simultaneamente com a leitura dos
dialogos e narracdes (Vergueiro & Ramos, 2009).

Por exemplo, em uma HQ, a imagem de um personagem pode mostrar sua
expressao de tristeza, enquanto o baldo de fala revela uma resposta emocional con-
flitante. O leitor precisa interpretar tanto o que esta sendo dito quanto o que esta sendo

mostrado visualmente, sintetizando essas informagdes para construir uma
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compreensao completa da narrativa. Essa interacdo entre os elementos visuais e tex-
tuais torna a leitura das HQs uma experiéncia rica e envolvente, desafiando o leitor a
decodificar multiplos niveis de significados.

Outro elemento fundamental na semidtica dos quadrinhos € a representacéo
do tempo. Ao contrario das midias audiovisuais, como filmes, em que o tempo flui de
maneira continua, nos quadrinhos o tempo € representado de maneira fragmentada.
Cada quadro ou painel representa um momento especifico no tempo, e a transicao
entre quadros indica a passagem do tempo narrativo. Cabe ao leitor interpretar como
o tempo estd sendo manipulado ao longo da sequéncia de imagens, decidindo, por
exemplo, se a transicdo entre dois quadros representa um segundo ou varias horas
(Munilla, 2005).

Além disso, os quadrinhos também podem brincar com a nocao de tempo de
maneiras mais abstratas. Por exemplo, um painel pode sobrepor multiplos momentos
no tempo atraveés da justaposicdo de imagens que mostram um personagem em dife-
rentes estados ou acdes. Essa representacdo nao-linear do tempo desafia o leitor a
reinterpretar o fluxo cronoldgico dos eventos, enriquecendo a narrativa.

A aplicacdo das histdrias em quadrinhos no ambiente educacional beneficia
diretamente o processo de ensino-aprendizagem ao combinar estimulos verbais e vi-
suais que atendem as diferentes modalidades de aprendizagem dos alunos. Através
das convencdes graficas e narrativas, os quadrinhos permitem a introducédo de con-
ceitos complexos de maneira mais acessivel e atraente, facilitando a retengéo do co-
nhecimento (Vergueiro & Ramos, 2009).

Para a educacéo digital e a literacia digital, em particular, as HQs podem ser
utilizadas para exemplificar situacdes do cotidiano virtual dos adolescentes, como in-
terac6es em redes sociais, dilemas éticos online e os impactos emocionais dessas
interacdes. Essa abordagem visual e narrativa ndo so cativa os alunos, mas também
promove uma reflexdo critica sobre o0 uso das tecnologias e a importancia da respon-

sabilidade digital.

2.5.2. Processo de leituraicbnico

Desvendar ou interpretar uma imagem é um processo desafiador e envolve

mais do que uma simples observacao: € preciso relacionar a imagem a realidade e a
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intencdo do autor, exigindo um entendimento profundo, uma interpretacdo cuidadosa
e uma analise detalhada das informac@es transmitidas ao receptor. O objetivo final &
formar uma compreensao estruturada e hierdrquica que permita captar tanto os ele-
mentos explicitos quanto os implicitos de uma imagem.

Assim, a observacao e a percepc¢ao das imagens incentivam o desenvolvimento
de processos cognitivos, a medida que o aluno analisa 0 contexto e seus elementos
circundantes. Esse exercicio de leitura visual propicia uma reflexdo genuina e inova-
dora, permitindo que ele construa uma narrativa coerente e critica sobre o que observa
em seu ambiente. Nesse sentido, Morales, Tarango e Machin (2017) defendem que o
letramento visual capacita os alunos a desenvolverem habilidades para ler imagens
de maneira critica, associando-as a uma realidade ou a um significado, enriquecendo

a compreensao e a expressao no meio visual. Estes autores consideram que:

A linguagem visual auxilia o individuo em seu desenvolvimento cognitivo e
aprendizagem, tanto de sua linguagem quanto de diversas disciplinas, uma vez que
interpretar imagens estaticas envolve o desenvolvimento de habilidades para encon-
trar ferramentas na identificacdo e predicao de pressupostos ou hipéteses aplicaveis

no estudo de outros tipos de textos (Morales, Tarango & Machin, 2017, p. 346).

Assim, os processos de formacao educacional exigem dos professores a acos-
tumar os alunos a analisar o conteddo académico por meio de imagens, utilizando,
para tanto, estratégias reflexivas, criticas e investigativas, a fim de criar um modelo de
leitura de imagens que promova a compreensao textual, proporcionando a possibili-
dade de analisar com preciséo e detalhamento o que uma imagem realmente quer
comunicar.

A leitura é definida como um processo complexo que requer a visdo de Si
mesma como uma forma continua e constante de aprendizagem e ndo como um ato
mecanico ou rotineiro. A partir da idade pré-escolar, as criancas desenvolvem pro-
gressivamente cada uma das dimensofes, dentre as quais se destaca a comunicativa,
e por meio dela expressam sentimentos e emoc¢fes e procuram dar sentido a reali-
dade e aos fendmenos observados em seu contexto (Piaget, 1982).

O processo de leitura iconico nas histérias em quadrinhos € uma experiéncia
Unica de interpretacdo que vai além da leitura de palavras ou do reconhecimento de
imagens isoladas. Trata-se de um processo de decodificacdo dos multiplos simbolos

visuais e textuais que, ao serem integrados, constroem uma narrativa rica e complexa.



61

Essa forma de leitura icbnica exige que o leitor ndo apenas “leia” o texto verbal, mas
também interprete as imagens, expressoes faciais, cenarios e disposi¢cdes dos ele-
mentos visuais dentro de cada quadro e na pagina como um todo. Esse ato de leitura
€ essencial para a compreensdo completa das HQs e, quando aplicado em contextos
educacionais, contribui para o desenvolvimento de habilidades cognitivas que facilitam
o aprendizado e incentivam o0 engajamento com o contetido (Ramos, 2009).

Nas HQs, o leitor precisa simultaneamente interpretar textos e imagens, inte-
grando os dois modos de comunicagdo para extrair sentido de cada quadro. Esse
processo de decodificacdo dos elementos visuais exige a interpretacdo de sinais gra-
ficos, como linhas de movimento, expressdes faciais exageradas, gestos e efeitos vi-
suais que representam sons ou emog¢des. Ao mesmo tempo, o leitor precisa compre-
ender o conteudo dos elementos textuais, incluindo balbes de fala, caixas de narracao
e onomatopeias, que fornecem dialogos, pensamentos e efeitos sonoros (Caldeira;
2022).

Esse processo de interpretacdo exige que o leitor reconheca cada simbolo in-
dividualmente e o relacione ao conjunto, o que estimula a compreensao global da
narrativa (Ramos, 2009). Por exemplo, ao ver uma onomatopeia como “BANG!” ao
lado de uma imagem de uma explosédo, o leitor automaticamente associa 0 som ao
evento visual, criando uma experiéncia sensorial completa. Esse tipo de leitura inte-
grada é fundamental para o aprendizado visual, pois exige que o leitor se engaje ati-
vamente na interpretacdo do material, ao invés de apenas “passar os olhos” pelas
palavras ou imagens.

Ao combinar os elementos visuais e textuais, o processo de leitura iconico fa-
cilita a construcdo de sentido e incentiva os leitores a desenvolver conexdes entre os
simbolos presentes em cada quadro (Ramos, 2009). Nos quadrinhos, os leitores ndo
recebem todas as informagfes de forma explicita; eles sdo incentivados a deduzir e
inferir significados com base nas pistas visuais e nas palavras. Essa inferéncia cons-
tante € um exercicio de pensamento critico que estimula a compreenséao profunda dos
temas e da narrativa.

Por exemplo, ao ler uma HQ sobre cidadania digital e responsabilidade no uso
das redes sociais, 0 aluno pode ver uma imagem de um personagem preocupado com
a privacidade de suas informacdes online, seguida por um baldo de pensamento que
diz: “Sera que alguém esta vendo isso?”. Aqui, o leitor precisa interpretar ndo apenas

a preocupacdo do personagem, mas também a questdo mais ampla da seguranca
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digital. Esse processo de construcdo de sentido fortalece a capacidade de andlise
critica, permitindo que o aluno compreenda 0s conceitos subjacentes e as implicacdes
do uso seguro das redes sociais.

A leitura iconica nas HQs estimula a aprendizagem ativa, pois o aluno nao re-
cebe passivamente as informacdes, mas é desafiado a participar da construcéo do
significado. Esse processo contribui para a interpretacao critica e promove a autono-
mia na construgao de conhecimento. Quando o leitor precisa fazer conexdes entre
imagens, textos e as préprias experiéncias, ele se envolve mais profundamente com
0 conteudo e desenvolve habilidades interpretativas essenciais para a compreensao
em contextos mais amplos (Caldeira; 2022).

Esse tipo de leitura ativa é especialmente relevante em temas complexos, como
0 uso responsavel das redes sociais, pois exige que o aluno compreenda ndo apenas
a literalidade das situacoes retratadas, mas também suas implicacdes sociais e éticas
(Ramos, 2009). Em uma narrativa sobre cyberbullying, por exemplo, um quadro pode
mostrar um personagem isolado apds receber comentarios negativos online, enquanto
outro personagem reflete sobre o impacto de suas a¢des. Ao interpretar esses sinais,
o aluno é levado a refletir sobre suas préprias acdes e o impacto do comportamento
digital, um elemento chave da literacia digital.

As HQs, através da combinacéo de texto e imagem, atuam como uma lingua-
gem multimodal que facilita a compreensédo de contetidos complexos e possibilita que
o aprendizado aconteca de forma mais organica e intuitiva. Essa natureza multimodal
dos quadrinhos permite que alunos de diferentes estilos de aprendizagem — visuais,
textuais ou até mesmo sinestésicos — se envolvam mais facilmente com o conteudo.
O processo de leitura icOnica adapta-se a diversos perfis de alunos, tornando o apren-
dizado mais inclusivo e acessivel (Ramos, 2009).

Para muitos estudantes do Ensino Médio, a leitura icdnica transforma temas
densos e tedricos em experiéncias visuais dinAmicas. Ao estudar o uso responsavel
das redes sociais, por exemplo, os alunos podem aprender sobre privacidade, segu-
ranga e ética digital de forma pratica e visualmente estimulante. O impacto das HQs
nesse contexto ndo se restringe a absorcao do contetdo; também se expande para a
retencdo de conceitos, pois o cérebro humano tende a memorizar melhor informacdes
apresentadas atraves de multiplos estimulos sensoriais.

O processo de leitura iconico é particularmente util em contextos educacionais,

onde se deseja engajar os alunos de maneira significativa e envolvente. Ao permitir a
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interpretacdo e a construcéo de sentido através da interacdo entre texto e imagem, as
HQs oferecem um método didatico inovador que transcende a educacao tradicional
(Caldeira; 2022).

Esse valor educacional é fundamental para o ensino de temas como ética digital
e cidadania nas redes sociais, pois o formato das HQs permite abordar essas ques-
tdes complexas em um nivel acessivel e reflexivo. Os alunos ndo apenas leem sobre
0 que é esperado em termos de comportamento digital, mas também vivenciam, atra-
vés dos personagens e da narrativa, as possiveis consequéncias de suas acdes on-
line, fortalecendo assim a compreenséo e o aprendizado duradouro sobre 0 uso ético

e responsavel das redes sociais.

2.5.3. Quadrinhos como estratégia pedagoégica

De acordo com Romero (2013), a histéria em quadrinhos (HQ) funciona como
um cadigo universal que, por meio da combinacéo de imagens e texto, prende a aten-
cao do leitor. Além de ser uma forma de comunicacao, ela permite expressar senti-
mentos, pensamentos e emoc¢des com inspiracao e criatividade, dando vida a narrati-
vas envolventes. Zambrano (2016) descreve o quadrinho como uma linguagem com-
plexa, mas fascinante, que propde composi¢des agradaveis e oferece uma alternativa
as formas tradicionais de narrar histérias. Essa narrativa visual nasce da imaginacao
do autor e de sua habilidade em transmitir mensagens por meio de ilustracdes ou
desenhos, sejam feitos a méo ou digitalmente. A HQ utiliza uma diversidade de ele-
mentos visuais — vinhetas, planos variados, diferentes angulos, texturas, contrastes,
além de chamadas especificas em certas acdes e sequéncias — que enriguecem a
historia e acrescentam emotividade as cenas.

O poder dos quadrinhos esta em sua linguagem visual combinada com o texto,
tornando-os uma ferramenta versatil e valiosa para uso em sala de aula. Esse formato,
além de motivar a escrita, constréi uma ponte entre o texto escrito e a imagem, como
observa Correa (2010). Lopez (2011) sugere que os quadrinhos possibilitam novas
experiéncias de producéao textual, mantendo um ambiente de aprendizado que favo-
reca a educacdao criativa. A leitura e producéo de HQs, portanto, incentivam os alunos
a desenvolverem conhecimentos e experiéncias significativas, tanto visual quanto tex-

tualmente.
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Diante das iniumeras vantagens dos quadrinhos como recurso para incentivar
a producéo escrita, propde-se uma estratégia pedagogica que, conforme Mockus
(1994), é entendida como um conjunto de processos, métodos e atividades para de-
senvolver habilidades e despertar o interesse do aluno, visando aprendizagens signi-
ficativas. Esse processo € orientado por uma sequéncia didatica, na qual o professor
utiliza a HQ para integrar atividades de abertura, desenvolvimento e encerramento,
relacionando o conteldo com a realidade dos alunos e com temas conceituais (Bar-
riga, 2013).

Estudos sobre a utilizacdo de quadrinhos em contextos educacionais destacam
0 impacto positivo dessa abordagem na aprendizagem de jovens e adolescentes. Bitz
(2004), em uma pesquisa centrada no uso de HQs com adolescentes, constatou que
elas contribuem para melhorar a compreenséo e o engajamento dos alunos em uma
variedade de temas, incluindo questbes sociais, ciéncias e matematica. Da mesma
forma, Romero (2013) demonstrou que o emprego de quadrinhos em aulas sobre ci-
dadania digital aumentou significativamente o entendimento dos estudantes sobre te-
mas como privacidade online, cyberbullying e seguranca digital.

Essas pesquisas mostram que as HQs vao além do entretenimento e se confi-
guram como um recurso pedagdgico eficaz, promovendo a internalizacdo de conheci-
mentos de forma profunda e cativante. Enquanto ferramenta didatico-pedagogica, as
HQs representam uma inova¢ao no ensino, tornando o aprendizado mais acessivel e
atrativo, a0 mesmo tempo que desenvolvem competéncias cognitivas e emocionais
nos estudantes, superando o contetdo estritamente académico.

Uma das maiores vantagens das HQs como estratégia pedagdgica € a facili-
dade de compreensao que proporcionam, tornando temas complexos mais acessiveis
para alunos de diversas idades e perfis cognitivos. As HQs utilizam imagens para
complementar o texto, o que facilita a compreenséao de ideias abstratas e permite que
os alunos associem conceitos com representacdes visuais (Barriga, 2013).

A literatura educacional refor¢ca que as HQs ajudam a “traduzir” temas comple-
X0s, como cidadania digital e ética nas redes sociais, de forma que os estudantes
consigam entender suas implicacdes na vida cotidiana. A combinagao de narrativa
visual e textual € mais eficaz para transmitir esses temas do que textos convencionais,
especialmente para alunos que tém mais afinidade com o aprendizado visual (Ver-

gueiro & Ramos, 2009).
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Outro aspecto essencial das HQs como estratégia pedagdgica é a sua capaci-
dade de envolver emocionalmente o aluno e captar sua atencéo. Alunos do Ensino
Médio, em especial, tendem a responder positivamente ao formato das HQs, que com-
bina narrativa dindmica e estética visual para criar histérias interessantes e interativas.
Os quadrinhos mantém os alunos engajados por mais tempo e incentivam a participa-
cao ativa no processo de aprendizagem (Santos Neto & Silva, 2015).

Ao incorporar personagens e tramas que refletem dilemas reais, como ques-
tdes de privacidade e cyberbullying, as HQs tornam-se uma forma de “educac¢éo emo-
cional” ao permitir que os alunos explorem emocdes e problemas éticos de forma se-
gura e guiada. Esse envolvimento emocional com o conteddo promove o desenvolvi-
mento da empatia e da compreensao critica, incentivando os alunos a refletirem sobre
0 impacto de suas ac¢des no ambiente digital (Feo, 2015).

As HQs nédo apenas transmitem informacgdes; elas também incentivam o pen-
samento critico e a andlise reflexiva, habilidades essenciais para o desenvolvimento
intelectual dos jovens. Elas requerem que os leitores interpretem simbolismos visuais
e conectem significados implicitos, promovendo a analise critica e a interpretacédo
ativa. Esse aspecto é essencial para o Ensino Médio, pois os alunos sédo desafiados
a “ler nas entrelinhas” e fazer inferéncias sobre as situacdes retratadas nos quadri-
nhos, desenvolvendo habilidades de pensamento analitico e criativo (Vergueiro & Ra-
mos, 2009).

No contexto da educacdo sobre o uso responsavel das redes sociais, as HQs
permitem que os alunos analisem situac@es ficticias (mas baseadas em problemas
reais) de maneira critica. Por exemplo, um enredo sobre as consequéncias do cyber-
bullying pode levar os alunos a refletirem sobre suas agfes, enquanto a narrativa
apresenta as complexidades e os dilemas enfrentados pelos personagens. Esse esti-
mulo ao pensamento critico permite que os alunos interiorizem 0s ensinamentos éti-
cos e comportamentais, facilitando a formacao de cidadaos digitais mais responsaveis
e conscientes.

Nesse contexto, a BNCC (Brasil, 2018) destaca a Competéncia Geral 5 — Cul-
tura Digital, que orienta o uso critico, significativo e ético das tecnologias. Assim, a
utilizacdo das HQs como estratégia pedagdgica alinha-se as politicas educacionais
brasileiras, reforcando sua pertinéncia como recurso formativo.

Uma caracteristica marcante das HQs como estratégia pedagdgica € a sua ca-

pacidade de atender a diferentes estilos de aprendizagem — visual, textual e até



66

sinestésico. A literatura educacional demonstra que os métodos multimodais sédo es-
pecialmente eficazes para acomodar as necessidades individuais dos alunos (Rama
et al., 2004).

Para os alunos que aprendem melhor através de estimulos visuais, os quadri-
nhos oferecem uma maneira intuitiva de absorver o contetdo. Ja para os alunos com
preferéncia por aprendizagem textual, os didlogos e caixas narrativas complementam
as imagens, promovendo a leitura e o pensamento critico. Em termos praticos, a es-
trutura das HQs incentiva a participacao de todos os alunos, aumentando o engaja-
mento com o conteudo e promovendo uma experiéncia de aprendizado mais inclusiva

e personalizada (Bitz, 2004).

2.5.3.1. Limites e desafios do uso de HQs

Se por um lado as histérias em quadrinhos se apresentam como recurso peda-
gogico inovador e atraente, por outro, € preciso reconhecer os limites e desafios que
acompanham sua adog¢do no contexto escolar. Como lembra Vergueiro (2007), o risco
de simplificacdo excessiva dos contetdos € um aspecto recorrente: ao privilegiar a
sintese e o impacto visual, a HQ pode reduzir a profundidade conceitual do tema abor-
dado, transformando o aprendizado em uma experiéncia mais superficial se ndo hou-
ver uma mediacao docente criteriosa.

Outro obstaculo refere-se ao estigma cultural que ainda recai sobre os quadrin-
hos. Durante muito tempo associados ao mero entretenimento juvenil, eles enfrentam
resisténcias no espaco escolar, tanto por parte de docentes quanto de familias, que
guestionam seu valor académico (Rama & Vergueiro, 2004). Esse preconceito exige
uma mudanca de paradigma, em que a linguagem grafica seja reconhecida como uma
possibilidade legitima de letramento e aprendizagem.

Ha também a questéo do perfil dos estudantes. Enquanto muitos jovens se en-
volvem facilmente com narrativas visuais, outros podem considera-las pouco relevan-
tes ou até mesmo infantis. Tal diversidade de recepc¢ao impde ao professor a tarefa
de adaptar o recurso as particularidades do grupo, evitando que o uso das HQs seja
percebido apenas como recreagao (Santos Neto & Silva, 2015).

O trabalho docente, alids, constitui outro desafio. Produzir ou adaptar HQs re-
quer tempo, dominio da linguagem visual e sensibilidade pedagdgica. Como aponta
Ramos (2009), nem todos os professores estédo preparados para explorar plenamente
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esse recurso, o que limita sua aplicacao. Além disso, a atratividade intrinseca das HQs
pode gerar dispersdo: sem uma intencionalidade clara, o aluno tende a se prender
mais ao enredo do que ao conteudo formativo.

Por fim, vale considerar os riscos relacionados ao conteddo em si. Muitas HQs
comerciais trazem estereotipos, violéncia ou mensagens implicitas que ndo dialogam
com valores educativos, exigindo do professor um trabalho de curadoria rigorosa (Eco,
2004). Ademais, em &reas mais abstratas, como Matematica ou Ciéncias exatas, a
eficicia das HQs tende a ser mais restrita, sendo necessaria sua articulagdo com ou-
tras metodologias (Jacobs, 2007).

Em suma, os quadrinhos oferecem imenso potencial como recurso didatico,
mas seu uso pedagdgico exige planejamento, criticidade e intencionalidade. Recon-
hecer os limites n&o significa rejeitar a ferramenta, mas integra-la de forma consciente

a um conjunto mais amplo de praticas educativas.

2.5.4. Quadrinhos como elemento motivador da leitura

Chato & Barrero (2019) afirmam que um dos desafios mais importantes enfren-
tados pelo sistema educacional esta associado a garantia de que os alunos obtenham
habilidades de leitura, objetivo que pode ser alcancado por meio do uso de recursos
adequados, além dos novos métodos de ensino aplicados nas instituicbes de ensino.
Desse ponto de vista, os quadrinhos se projetam como uma ferramenta propicia para
incentivar a leitura. Nesse sentido, Diaz (2020) considera que os quadrinhos podem
ter um uso didatico, pois sua leitura gera interesse em criangas e jovens.

Rodriguez (1988) compartilha dessa opinido, afirmando que os quadrinhos nas-
ceram como ferramenta de entretenimento e diversdo, mas as necessidades sociais
o levaram ao campo da educacao, colocando-o como instrumento de diverséao dida-
tica. Dentro desse uso didatico, destaca-se o0 processo de analogia perceptiva de na-
tureza visual que pode ser desenvolvido gracas a historia em quadrinhos. Dessa
forma, a HQ contribui para o estabelecimento de relagGes entre o personagem, seu
ambiente e o do leitor, situacéo que, segundo Eco (2004), proporciona uma percepgao
racional ao conseguir uma captacao e processamento de informacdes gracas as ima-

gens.
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Dessa forma, a HQ cativa potenciais leitores ao se apresentar de forma flexivel,
jovial, atraente e colorida, incentivando a pratica da leitura gracas as suas narrativas
visuais, a0 mesmo tempo em que contribui para o aprimoramento do vocabulario ao
permitir que as palavras sejam associadas ao seu significado, além de intensificar a
capacidade de raciocinio ao realizar o procedimento de associar textos a imagens. A
esse respeito, Caraballo (2019) afirma que a leitura de quadrinhos promove o prazer e
o hébito da leitura, pois, além de serem faceis de ler, sdo muito divertidas para as
criangas, cimentando assim o prazer da leitura.

As historias em quadrinhos (HQs) representam um poderoso elemento motiva-
dor da leitura, especialmente entre adolescentes. O estilo visual dos quadrinhos, ali-
ado a sua estrutura narrativa dindmica e ao uso de linguagem acessivel, torna-os
atraentes para jovens leitores que, muitas vezes, demonstram maior afinidade com
materiais visuais e interativos. Esse potencial para engajar adolescentes € reconhe-
cido em contextos educacionais como uma forma eficaz de introduzir temas comple-
Xx0s — incluindo o uso responsavel das redes sociais — de maneira envolvente e atra-
tiva (Chato & Barrero, 2019).

Os quadrinhos capturam imediatamente a atencéo dos leitores através de sua
estética visual. Em um mundo onde os adolescentes estdo expostos a estimulos visu-
ais constantes nas redes sociais, como imagens e videos curtos, as HQs dialogam
diretamente com essa familiaridade e preferéncia por contetdos graficos. Estudos
como o de Cohn (2013) mostram que as representacdes visuais nos quadrinhos ati-
vam diferentes areas cognitivas que ajudam a estabelecer conexdes mais rapidas e
claras entre a imagem e o texto, facilitando o entendimento do conteudo.

Além disso, a arte gréfica dos quadrinhos — com seus personagens expressi-
VoS, cenarios detalhados e narrativas em sequéncia — transforma o ato de leitura em
uma experiéncia mais interativa e atraente, comparavel a assistir a um filme ou nave-
gar em um feed de rede social. Esse apelo visual estimula os alunos a se engajarem
com o conteudo, promovendo a leitura de forma leve e natural, sem a pressao de um
material didatico tradicional (Diaz, 2020).

Quadrinhos também se destacam como uma porta de entrada para o habito de
leitura. Muitas vezes, adolescentes que ndao tém uma rotina de leitura por causa de
dificuldades com textos longos ou por falta de interesse, encontram nos quadrinhos
um caminho mais acessivel e prazeroso para o desenvolvimento dessa pratica. Se-

gundo estudos de Jacobs (2007), HQs oferecem uma experiéncia de leitura mais
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rapida, onde a narrativa € transmitida através de dialogos curtos e imagens envolven-
tes, permitindo que o leitor avance na histéria de maneira mais agil e com menos
esforgco cognitivo, o que é especialmente eficaz em atrair adolescentes.

Ao abordar temas relevantes e atuais, como 0 uso seguro das redes sociais, 0S
qguadrinhos ndo apenas promovem a leitura, mas também introduzem conceitos e va-
lores fundamentais de forma compreensivel. O interesse gerado pelas HQs pode levar
0s jovens a buscar mais informacdes sobre os tdpicos abordados, como cidadania
digital, responsabilidade online e empatia, além de construir uma base sélida para o
desenvolvimento de um habito de leitura constante.

Outro fator que torna os quadrinhos um motivador eficaz da leitura é a proximi-
dade entre os personagens das HQs e os leitores adolescentes. Quadrinhos frequen-
temente apresentam personagens que passam por situacoes e dilemas semelhantes
aos enfrentados pelos jovens na vida real, como cyberbullying, questdes de privaci-
dade online e pressédo social. Essa identificacdo gera uma conexdo emocional com o
leitor, que se Vvé refletido nos personagens e nas historias, aumentando o interesse
em acompanhar a narrativa (Diaz, 2020).

Estudos como o de Caraballo (2019) aponta que, ao se identificar com os per-
sonagens, os adolescentes desenvolvem maior empatia e compreensado dos temas
abordados. Essa ligacdo emocional faz com que eles se sintam mais engajados na
leitura e mais motivados a explorar o conteudo, refletindo sobre seus proprios com-
portamentos e decisGes no mundo digital.

Quadrinhos facilitam o aprendizado de temas complexos ao combinarem en-
tretenimento com contetdo educacional, uma abordagem inovadora e diferenciada
para temas como cidadania digital e o uso responsavel das redes sociais. Essa com-
binacdo permite que assuntos sérios sejam tratados de forma leve, evitando o tom
didatico excessivo e transformando o material em algo agradavel e acessivel. Para
adolescentes, essa forma de aprendizado pode ser mais eficaz, pois incorpora diver-
séo a aquisicao de conhecimento (Diaz, 2020).

Através de recursos como humor, suspense e narrativa envolvente, as HQs
tornam-se uma ferramenta que capta a atencéo dos estudantes sem que eles perce-
bam que estdo, de fato, absorvendo informacdes importantes sobre ética e seguranca
digital. Esta abordagem é particularmente eficaz para abordar temas delicados e para

promover a reflexdo critica entre os alunos, que passam a enxergar o conteudo de
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maneira mais proxima e relevante para suas proprias experiéncias online (Cohn,
2013).

Por serem multimodais, os quadrinhos também incentivam os leitores a desen-
volver habilidades de interpretagdo critica, jA que a compreensdo completa da historia
depende tanto da leitura dos dialogos quanto da analise dos elementos visuais. Esse
processo de decodificacdo ajuda os estudantes a relacionarem as mensagens pre-
sentes nos quadrinhos a situagdes reais do cotidiano, promovendo o pensamento cri-
tico e a autocritica em relacédo ao uso das redes sociais (Chato & Barrero, 2019).

Na minha perspectiva como educador, acredito firmemente que a utilizacdo das
histérias em quadrinhos (HQs) no processo de ensino-aprendizagem € uma estratégia
ndo apenas valida, mas necesséria para dialogar com os jovens de hoje. As HQs
combinam texto e imagem de maneira singular, criando uma linguagem hibrida que
se aproxima da forma como os adolescentes ja se comunicam no cotidiano digital —
veloz, visual e simbdlica. Essa caracteristica, por si s, ja garante uma ponte eficaz
entre a escola e a realidade cultural dos estudantes.

Vejo a semiédtica das HQs como um campo fértil para explorar convencdes gra-
ficas e codigos culturais que os alunos compreendem intuitivamente, mas que podem
ser aprofundados em sala de aula. Do mesmo modo, o processo de leitura icénico
mobiliza o estudante como protagonista da interpretacdo, exigindo que ele articule
enredo, imagens e simbolos. Essa postura ativa fortalece a criticidade e a autonomia
intelectual, dois pilares que considero indispensaveis na educacao contemporanea.

Também percebo as HQs como um recurso pedagdgico poderoso para abordar
temas complexos de forma acessivel. Ao traduzir conteddos abstratos em narrativas
visuais, elas facilitam a compreensao sem simplificar em excesso, permitindo que os
jovens desenvolvam conexdes significativas entre teoria e préatica. Além disso, a di-
mensao ludica das HQs ndo deve ser subestimada: a motivacdo que elas despertam
nos estudantes pode transformar o ato da leitura em experiéncia prazerosa, ajudando
a cultivar o habito e o gosto pela leitura.

Em suma, considero que as HQs néo sdo apenas um recurso complementar,
mas um instrumento didatico de grande potencial formativo. Quando bem planejadas
e integradas a uma proposta pedagdgica critica, elas ampliam horizontes, despertam
a imaginacao e, sobretudo, reconhecem o jovem como sujeito ativo e criativo no pro-

cesso de aprender.
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2.6. TEORIA DAAPRENDIZAGEM

Neste trabalho serdo utilizadas as teorias Socioconstrutivista e da Aprendiza-
gem Significativa, sendo que a primeira, parte do principio de que a aprendizagem €&
um processo social no qual os alunos constroem o conhecimento em colaboragdo com
os outros. Neste sentido, a histéria em quadrinhos pode incorporar elementos que
promovam a colaboracéo entre 0os personagens, incentivando a discusséo e a cons-
trucdo coletiva de entendimento sobre o uso responsavel das redes sociais; a se-
gunda, fundamenta-se no fato de que a aprendizagem ocorre quando novas informa-
cOes sdo relacionadas a conhecimentos prévios. A histéria em quadrinhos pode co-
nectar o conteldo sobre o0 uso consciente das redes sociais a situacfes familiares
para os alunos, facilitando a compreensdo e a aplicagdo pratica desses conceitos.
Entendo que a combinacdo dessas duas abordagens permite compreender o papel
da HQ né&o apenas como veiculo informativo, mas como ambiente simbdélico de inte-
racao e ressignificacdo, onde o leitor € desafiado a pensar, sentir e dialogar a partir
de suas proprias experiéncias digitais. Ao incorporar elementos dessas teorias, a his-
téria em quadrinhos pode se tornar uma ferramenta educativa envolvente e eficaz,
estimulando a reflexdo, promovendo a participacdo ativa e facilitando a assimilacéo
de conhecimento sobre o0 uso consciente das redes sociais.

O pensamento expresso por Freire (2019) destaca a necessidade de os pro-
fessores se adaptarem a um contexto em constante evolucao, o qual exige a busca
por novas estratégias metodolégicas. Freire observa que, muitas vezes, o trabalho na
escola é percebido como mecanico, seguindo padrdes rotineiros e centrados na trans-
feréncia de informacdes do professor para o aluno.

Segundo Freire (2019), a abordagem educacional mais eficaz vai além da sim-
ples transmisséo de informacgdes. Ensinar ndo é apenas fornecer dados prontos para
os alunos memorizarem, mas sim criar condicfes para que eles construam seus proé-
prios conhecimentos. Essa abordagem enfatiza a importancia de proporcionar ambi-
entes de aprendizagem significativos, nos quais os alunos possam relacionar os con-
ceitos com suas experiéncias cotidianas.

Ao reconhecer que ensinar ndo € apenas transferir informacgfes, mas sim criar
oportunidades para a construgéo ativa de conhecimento, os professores sdo incenti-

vados a adotar abordagens mais participativas. Isso implica engajar os alunos em
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processos de descoberta, promovendo o pensamento critico e a reflexdo sobre os
conteudos apresentados.

Essa leitura de Freire reforca a intencionalidade da proposta deste estudo, uma
vez que: a HQ “Geragéo Z” foi concebida como um espago de dialogo, ndo de impo-
Sicdo; um meio para que 0s jovens se reconhecam como sujeitos ativos da propria
aprendizagem e se tornem protagonistas na reflexdo sobre ética e convivéncia digital.

Dessa forma, a visdo de Freire (2019) destaca a importancia de uma educagao
que va além da simples reproducao de fatos, incentivando a compreenséao profunda,
a contextualizacdo e a aplicacdo pratica do conhecimento. Isso ndo apenas torna o
processo de aprendizagem mais significativo para os alunos, mas também os capacita
a enfrentar desafios complexos e a desenvolver habilidades que vao além da mera
repeticdo de informagdes.

Conforme Pritchard & Woollard (2013), a postura construtivista € alimentada
pelas contribuicBes de varias correntes psicoldgicas genericamente associadas a psi-
cologia cognitiva:

e a abordagem psicogenética piagetiana,

e ateoria dos esquemas cognitivos,

e ateoria ausubeliana da assimilacéo e da aprendizagem significativa,

e A psicologia sociocultural de Vigotski, algumas teorias instrucionais,
entre outras.

Os autores compartilham o principio da importancia da atividade construtiva do
aluno na realizacéo da aprendizagem escolar.

O construtivismo postula a prevaléncia de processos ativos na construcdo do
conhecimento: fala de um sujeito cognitivo contribuinte, que claramente supera atra-
vés de seu trabalho construtivo o que seu ambiente lhe oferece. Dessa forma, explica-
se a génese do comportamento e da aprendizagem, o que pode ser feito enfatizando-
se 0s mecanismos de influéncia sociocultural (por exemplo, Vigotski), socioafetiva (por
exemplo, Wallon) ou fundamentalmente intelectual e endégena (por exemplo, Piaget).

No contexto da HQ, isso significa que o aprendizado ocorre quando o leitor
interpreta, relaciona e da sentido a narrativa, reconhecendo nas cenas situacdes que
espelham sua propria vivéncia. Assim, o material ndo apenas transmite informacdes,
mas mobiliza processos cognitivos e afetivos que tornam o conhecimento significativo.

Diante da pergunta: O que é construtivismo? Salvador (2007) argumenta, basi-

camente, pode-se dizer que € a ideia que sustenta que o individuo, tanto nos aspectos
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cognitivos e sociais do comportamento quanto nos afetivos, ndo é um mero produto
do ambiente ou um simples resultado de suas disposi¢des internas, mas uma auto-
construcéo que se produz dia a dia como resultado da interacao entre esses dois fa-
tores.

Os instrumentos para essa constru¢ao sao 0s esquemas que o aprendiz ja tem.
Esse processo de construcdo depende de dois aspectos fundamentais: 1) a partir do
conhecimento prévio ou representacao que vocé tem da nova informacé&o ou da ativi-
dade ou tarefa a ser resolvida; e 2) a partir da atividade externa ou interna que o
aprendiz realiza nesse sentido.

A concepcédo construtivista da aprendizagem escolar fundamenta-se na ideia
de que a finalidade da educacao oferecida nas instituicbes de ensino é promover 0s
processos de crescimento pessoal do aluno no marco da cultura do grupo ao qual ele
pertence. Essa aprendizagem nao ocorrera satisfatoriamente a menos que seja for-
necida ajuda especifica através da participacdo do aluno em atividades intencionais,
planejadas e sistematicas, que consigam promover atividade mental construtiva no
aluno (Salvador, 2003).

Segundo Salvador (2007), a concepcao construtivista se organiza em torno de
trés ideias fundamentais:

12, O aluno é, em dultima instancia, responsavel pelo seu préprio pro-
cesso de aprendizagem. E ele quem reconstroi o conhecimento de seu grupo
cultural, podendo ser sujeito ativo quando manipula, explora, descobre ou in-
venta, mesmo quando Ié ou ouve a exposicao alheia.

22, A atividade mental construtiva do aluno é aplicada a contetudos que
ja possuem um grau consideravel de elaboracgéo. Isso significa que nem sem-
pre o aluno precisa descobrir ou inventar todo o conhecimento escolar em sen-
tido literal. Como o conhecimento ensinado nas escolas €, na verdade, resul-
tado de um processo de constru¢cdo no nivel social, alunos e professores en-
contrardo boa parte dos conteudos curriculares ja elaborados e definidos.

Nesse sentido, dizemos que o aluno reconstroi um conhecimento pré-
existente na sociedade, mas o constrdi em nivel pessoal a partir do momento
em que aborda de forma progressiva e abrangente o que significa e representa
0 conteudo curricular como conhecimento cultural.

32. O papel do professor € articular os processos de construcao do aluno

com o conhecimento coletivo culturalmente organizado. Isso implica que o
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papel do professor ndo se limita a criar condi¢cdes 6timas para que o aluno de-
senvolva uma atividade mental construtiva, mas deve orientar e orientar expli-

cita e deliberadamente essa atividade.

Na proposta desta pesquisa, essa mediacao se expressa no uso da HQ como
instrumento de didlogo, que pode ser explorado pelo professor em atividades colabo-
rativas, rodas de conversa e andlises reflexivas sobre os dilemas éticos das redes
sociais. Entendo que essa concepc¢do é essencial para o trabalho com adolescentes,
pois as praticas digitais, tema central da HQ, séo vivéncias carregadas de significado
social e emocional, e, a mediacado pedagdgica, portanto, deve valorizar essas experi-
éncias como ponto de partida para a aprendizagem critica.

Pode-se dizer que a constru¢do do conhecimento escolar é, na verdade, um
processo de elaboracéo, no sentido de que o aluno seleciona, organiza e transforma
as informacdes que recebe de fontes muito diferentes, estabelecendo relacdes entre
essas informacgfes e suas ideias ou conhecimentos prévios. Assim, aprender conte-
udo significa que o aluno atribui um significado a ele, constroi uma representacéo
mental por meio de imagens ou proposi¢des verbais, ou elabora uma espécie de teoria
ou modelo mental como um quadro explicativo para esse conhecimento (Pritchard,;
Woollard, 2013).

A construcdo de novos significados implica uma mudanca nos esquemas de
conhecimento que antes possuiam, o que se faz introduzindo novos elementos ou
estabelecendo novas relacdes entre esses elementos. Assim, 0 aluno podera expandir
Ou ajustar esses esquemas ou reestrutura-los em profundidade como resultado de sua
participacdo em um processo instrucional (Coll, 1990).

A visdo construtivista que sustenta este trabalho tenta ir além dos postulados
pedagogicos da psicologia genética piagetiana. Embora se aceite a importancia dos
processos de auto estruturacdo do conhecimento (o sujeito € aquele que conduz uma
série de processos de reestruturacdo e reconstrucao que lhe permitem passar de es-
tados de menor para maior conhecimento), os piagetianos abordam esse empreendi-
mento em um nivel fundamentalmente pessoal e interno, dando pouca atengdo ao
conteudo e a interacao social (Pritchard; Woollard, 2013).

Ao contrario, destaca-se, na perspectiva da chamada “cognicéo situada” (Lave
& Wenger, 1991), a importancia da atividade e do contexto para a aprendizagem, re-

7

conhecendo que a aprendizagem escolar €, em grande parte, um processo de
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aculturacdo, onde os alunos passam a fazer parte de uma espécie de comunidade ou
cultura de praticantes.

Nessa perspectiva, o processo de ensino deve visar a aculturacdo dos alunos
por meio de préticas auténticas (cotidianas, significativas, relevantes em sua cultura),
por meio de processos de interacdo social semelhantes a aprendizagem artesanal.
Em grande medida, as ideias da corrente sociocultural vigotskiana refletem-se aqui,
especialmente a concepcao de instrucdo proléptica e a provisdo de um andaime do
professor (especialista) para o aluno (novato), o que se traduz em uma negociagao
mutua de significados (Palangana, 2015).

Infelizmente, a forma como a instituicdo escolar busca fomentar o conheci-
mento frequentemente contradiz a forma como a aprendizagem se d& fora dela. O
conhecimento fomentado na escola € individual, fora dele é compartilhado; o conhe-
cimento escolar é simbdlico-mental, enquanto fora é fisico-instrumental; na escola, os
simbolos sdo manipulados sem contexto, enquanto no mundo real trabalhamos e ra-
ciocinamos sobre contextos concretos. Dessa forma, a escola tenta ensinar os alunos
por meio de préticas substitutivas (artificiais, descontextualizadas, insignificantes) que
estdo em contradicdo direta com a vida real.

Nesse sentido, a HQ “Geragéo Z” propde situagdes que simulam interacdes
reais no ambiente digital, funcionando como um contexto simbdlico de aprendizagem
situada, no qual o aluno reflete sobre comportamentos, consequéncias e valores éti-
cos dentro de um universo reconhecivel.

Por sua vez, a aprendizagem significativa, segundo a teoria proposta por Au-
subel, € um processo no qual novas informacdes sao incorporadas de maneira nao
arbitraria e substancial a estrutura cognitiva do aprendiz. A esséncia desse tipo de
aprendizado esta na relacdo que as novas informacdes estabelecem com o conheci-
mento prévio do individuo, de forma a criar um significado légico que é internalizado
psicologicamente. Em outras palavras, durante a aprendizagem significativa, as novas
informacgdes ndo s&o simplesmente memorizadas de maneira isolada, mas séo inte-
gradas ao conhecimento pré-existente do aprendiz, tornando-se parte do seu enten-
dimento mais amplo do mundo. Esse processo envolve a construgdo de conexdes
relevantes entre os conceitos recém-adquiridos e os conhecimentos que ja fazem
parte da estrutura cognitiva do individuo (Moreira, 2017).

Para Ausubel, a aprendizagem significativa € um mecanismo humano funda-

mental para lidar com a vasta quantidade de ideias e informacdes presentes em
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qualquer campo do conhecimento. Isso destaca a capacidade do aprendiz em organi-
zar, relacionar e dar sentido ao novo conhecimento com base nas suas experiéncias
anteriores, resultando em uma compreensdo mais profunda e duradoura. Assim, a
aprendizagem significativa ndo se limita a simples repeticdo de informacdes, mas en-
volve um processo ativo de construcao de significado, permitindo que o aprendiz ndo
apenas absorva novos conhecimentos, mas os incorpore de maneira relevante e con-
textualizada em sua estrutura cognitiva (Masini, 2008).

No caso desta pesquisa, a HQ atua como um “material potencialmente signifi-
cativo”, pois aborda situacdes familiares aos estudantes, como o uso das redes, a
pressédo social e o cyberbullying, favorecendo a ancoragem cognitiva e emocional do
aprendizado.

As caracteristicas basicas da aprendizagem significativa, conforme propostas
por David Ausubel, sdo a ndo-arbitrariedade e a substantividade. Nao-arbitrariedade:
Na aprendizagem significativa, as novas informacfes ndo sao adquiridas de maneira
arbitraria, ou seja, ndo sdo memorizadas de forma isolada, sem qualquer relacdo com
o conhecimento prévio do aprendiz. A ndo-arbitrariedade destaca a necessidade de
estabelecer conexdes ldgicas e significativas entre o novo conhecimento e o0 que o
aprendiz ja sabe. Isso contribui para a assimilacdo mais profunda e a retencéo dura-
doura da informacao; substantividade: A aprendizagem significativa requer que as no-
vas informacdes tenham significado substancial para o aprendiz, indo além de uma
simples repeticdo ou memorizagdo mecanica. A substantividade enfatiza a importan-
cia de que o conhecimento recém-adquirido tenha relevancia e aplicabilidade para o
aprendiz. Esse tipo de aprendizagem envolve a compreenséao do significado real dos
conceitos, permitindo sua incorporacdo ao conjunto de conhecimentos ja existentes.
Essas caracteristicas destacam a natureza ativa e construtiva da aprendizagem sig-
nificativa. Ao invés de apenas acumular fatos isolados, os aprendizes engajam-se na
integracdo do novo conhecimento com suas estruturas cognitivas existentes, confe-
rindo-lhes significado e tornando a aprendizagem mais profunda e significativa (Mo-
reira, 2017).

Entendo que essa relagédo entre o conhecido e o novo € o que da sentido a
proposta pedagdgica da HQ: ao reconhecer nas histérias tragos de suas proprias ex-
periéncias, o aluno ndo apenas compreende o conteudo, mas o incorpora de forma

critica e afetiva.
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A nao-arbitrariedade, na aprendizagem significativa de acordo com a teoria de
Ausubel, implica que o material de aprendizagem potencialmente significativo deve se
relacionar de forma néo arbitraria com o conhecimento j& existente na estrutura cog-
nitiva do aprendiz. Em outras palavras, as novas informagdes devem ser integradas
de maneira logica e relevante ao conhecimento prévio do individuo. Ela destaca a
importancia de estabelecer conexdes significativas entre o que esta sendo aprendido
e 0 que o aprendiz ja sabe. Essas conexdes ndo devem ser aleatdrias ou descontex-
tualizadas, mas sim devem ter uma relacao logica e substancial com os conceitos que
ja fazem parte da estrutura cognitiva do individuo. E importancia da presenca de
ideias, conceitos e proposicdes relevantes e inclusivos, ja presentes na estrutura cog-
nitiva do sujeito, como pontos de “ancora” para a aprendizagem significativa de novas
informacdes. Esse conceito é fundamental na teoria da aprendizagem significativa
proposta por Ausubel (Masini, 2008).

Em termos praticos, isso significa que a assimilacéo efetiva de novos conheci-
mentos ocorre quando o aprendiz pode ancorar essas novas ideias em conceitos ja
familiares e compreensiveis para ele. Os conhecimentos prévios servem como uma
base solida e organizadora, facilitando a integracdo do novo material e conferindo-lhe
significado.

Esses pontos de “ancora” na estrutura cognitiva funcionam como referéncias
que tornam a aprendizagem mais facil, profunda e significativa. Quando os novos con-
ceitos estédo conectados de maneira clara e relevante aos conhecimentos existentes,
a compreensao € aprimorada, e a retencéo a longo prazo é favorecida. Assim, a pre-
senca de pontos de “ancora” na estrutura cognitiva do aprendiz é importante para a
facilitacdo da aprendizagem significativa, contribuindo para a constru¢cdo de um co-
nhecimento mais coerente e interconectado (Rodrigues & Lins, 2020).

Novas ideias, conceitos, proposicdes, podem ser significativamente aprendidos
(e retidos) na medida em que outras ideias, conceitos, proposi¢cdes especificamente
relevantes e inclusivos sdo adequadamente claros e disponiveis na estrutura cognitiva
do sujeito e funcionam como pontos de “ancora” para o primeiro. A ideia central des-
tacada é que, na aprendizagem significativa, o foco esta na incorporagédo da substan-
cia do conhecimento, das ideias, e ndo apenas nas palavras precisas ou nos sinais
especificos usados para expressa-las. Isso significa que a compreensao profunda e
duradoura vai aléem da mera memorizacdo de termos ou palavras exatas (Distler,
2015).
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Ausubel (2003) ressalta que um mesmo conceito ou proposicao pode ser ex-
presso de varias maneiras, por meio de diferentes sinais ou grupos de signos, desde
gue essas expressdes sejam equivalentes em termos de significado. Essa flexibilidade
na representacao do conhecimento destaca a importancia de compreender a essén-
cia, a substancia das ideias, em vez de se ater apenas a forma superficial ou a lingua-
gem especifica usada para expressa-las.

A aprendizagem significativa, portanto, ndo esta restrita a uma forma especifica
de apresentacdo de informacdes. Ela reconhece a diversidade de linguagens e ex-
pressfes que podem ser usadas para transmitir o mesmo significado. Isso enfatiza a
necessidade de promover uma compreensao profunda e conceitual, indo além da sim-
ples repeticdo de palavras ou sinais particulares.

Essa abordagem ressoa com a ideia de que a verdadeira aprendizagem ocorre
guando os conceitos sdo internalizados, relacionados ao conhecimento existente e
aplicados em diferentes contextos, independentemente da forma precisa da expres-
sdo linguistica utilizada.

A esséncia do processo de aprendizagem significativa, conforme proposto por
Ausubel, reside na relacdo ndo arbitraria e substantiva das ideias simbolicamente ex-
pressas com algum aspecto relevante da estrutura de conhecimento do sujeito. I1sso
significa que a conexao entre as novas ideias e 0 conhecimento prévio nao € aleatoria,
mas tem uma base ldgica e significativa (Distler, 2015).

Esse processo ocorre por meio da interacdo das novas ideias com conceitos
ou proposicdes ja significativas na estrutura cognitiva do aprendiz. Essa interacao é
importante para que os novos conhecimentos se tornem significativos e relevantes
para o individuo. Durante essa interacdo, emergem os significados dos materiais po-
tencialmente significativos, caracterizados por serem suficientemente ndo arbitrarios
e relacionaveis a estrutura cognitiva do aprendiz.

A aprendizagem significativa ndo se limita a adicionar novos conhecimentos;
ela também modifica o conhecimento prévio do aprendiz. A aquisi¢cdo de novos signi-
ficados durante a interacao contribui para a adaptacdo e enriguecimento da estrutura
cognitiva existente. Assim, esse processo ativo de construcdo de significados atraves
da relacédo e integracdo do novo conhecimento com o conhecimento prévio proporci-
ona uma compreensdo mais profunda e significativa (Rodrigues; Lins, 2020).

Quando o material didatico estabelece uma relagdo com a estrutura cognitiva

de forma arbitréria e literal, sem resultar na aquisicdo de significados pessoais para o
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sujeito, caracteriza-se como aprendizagem mecanica ou automatica. Essa abordagem
se destaca pela simples memorizacdo de informacdes, sem uma compreensao pro-
funda ou conex@o com o conhecimento prévio do aprendiz (Masini, 2008).

A distingéo fundamental entre aprendizagem significativa e aprendizado de ma-
quina reside na capacidade de relacionamento com a estrutura cognitiva. Na aprendi-
zagem significativa, a relacdo é ndo arbitraria e substantiva, ou seja, 0s novos conhe-
cimentos sao incorporados de maneira légica e significativa a estrutura cognitiva exis-
tente. Em contraste, a aprendizagem mecéanica ou automatica envolve uma relagéo
arbitraria e literal, onde as informacfes sao assimiladas de forma superficial, sem uma
compreensao profunda ou aplicacdo contextual.

Importante ressaltar que essa distingdo ndo representa uma dicotomia rigida,
mas sim um continuum em que essas abordagens ocupam extremos. O processo de
aprendizagem pode variar ao longo desse continuum, refletindo diferentes graus de
conexao e profundidade na assimilacdo de conhecimentos. Em um extremo, temos a
aprendizagem significativa, enquanto no outro extremo encontramos a aprendizagem
mecanica. Essa compreensao em termos de um continuum oferece uma perspectiva
mais flexivel e realista sobre como ocorre a aquisicdo de conhecimento (Rodrigues;
Lins, 2020).

De acordo com Ausubel (2003), a estrutura cognitiva é geralmente organizada
hierarquicamente em termos de abstracdo, generalidade e inclusdo de conteudo.
Nesse contexto, a emergéncia de significados para materiais de aprendizagem reflete
tipicamente uma relacéo de subordinacao a estrutura cognitiva. Ausubel (2003) utiliza
o termo “subsumir” para descrever o processo pelo qual conceitos e proposicées po-
tencialmente significativos s&o incorporados, ou subordinados, a ideias mais abstra-
tas, gerais e inclusivas, denominadas “subsumidores”. Essa forma de aprendizagem
€ denominada aprendizagem significativa subordinada e é considerada o tipo mais
comum.

Quando o novo material &€ confirmatdrio ou diretamente derivavel de algum con-
ceito ou proposicao ja existente, com estabilidade e inclusdo na estrutura cognitiva, a
aprendizagem é chamada de derivada. Esse tipo de aprendizagem ocorre quando ha
uma relacdo direta entre o novo conhecimento e o que ja foi previamente aprendido
de maneira significativa.

Nesse contexto, as cenas e personagens da HQ funcionam como subsuncgores

narrativos e emocionais, capazes de traduzir contetdos abstratos, como ética digital,
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empatia e cidadania, em vivéncias concretas e compreensiveis para o publico adoles-
cente.

Por fim, Ausubel (2003) também destaca a aprendizagem significativa subordi-
nada correlata, que ocorre quando o novo material representa uma extensao, elabo-
racao, modificacdo ou quantificacdo de conceitos ou proposi¢cdes previamente apren-
didos de forma significativa. Nesse caso, 0 novo conhecimento esta correlacionado e
interconectado com o conhecimento existente, proporcionando uma compreensao
mais ampla e aprofundada.

Essas categorias de aprendizagem destacam a complexidade e a variedade de
relacBes que podem existir entre 0 novo material e a estrutura cognitiva preexistente,
fornecendo insights valiosos sobre como ocorre o processo de assimilacédo de conhe-
cimento significativo (Moreira, 2017).

Na aprendizagem superordenada, o novo material didatico estabelece uma re-
lacéo na qual o sujeito aprende um conceito ou proposi¢cao mais abrangente, que tem
a capacidade de subordinar ou “subsumir’ conceitos ou proposicdes ja existentes em
sua estrutura cognitiva. Esse tipo de aprendizagem, denominado aprendizagem su-
perordenada, € menos comum do que a aprendizagem subordinada, mas desempe-
nha um papel importante na formac&o de conceitos e na integragéo reconciliadora de
proposicdes aparentemente nao relacionadas ou conflitantes (Masini, 2008).

Quando um novo conceito mais amplo é adquirido, ele atua como uma estrutura
organizadora que unifica e integra elementos especificos ja presentes na estrutura
cognitiva do aprendiz. Esse processo € essencial para a formacao de conceitos mais
abstratos e a reconciliacao de ideias que podem inicialmente parecer desconexas ou
em conflito (Moreira, 2017).

A aprendizagem superordenada destaca a capacidade do sujeito de assimilar
conceitos mais amplos que transcendem e unificam conceitos mais especificos ja ad-
guiridos. Esse tipo de aprendizagem nao apenas contribui para a expansao e apro-
fundamento do conhecimento, mas também desempenha um papel fundamental na
construcdo de uma compreensao integrativa e coesa do mundo ao redor.

A teoria de aprendizagem desempenha um papel essencial ao fundamentar o
uso de histérias em quadrinhos (HQs) como estratégia pedagoégica para 0 ensino so-
bre o uso responsavel das redes sociais. Ao recorrer a teorias como o construtivismo,
€ possivel argumentar que as HQs nao apenas facilitam a absorcéo de conhecimento,

mas também incentivam o pensamento critico e reflexivo, especialmente no contexto
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do uso ético e consciente das redes sociais pelos adolescentes. Essa abordagem teo6-
rica sustenta a ideia de que a experiéncia de leitura de HQs, combinada com o conte-
udo digitalmente relevante, pode promover um aprendizado significativo e duradouro
entre os jovens.

O construtivismo propde que o aprendizado ocorre quando o aluno participa
ativamente do processo de construcdo do conhecimento, em vez de apenas receber
informacdes de maneira passiva. Ele constréi o entendimento com base em experién-
cias e reflexdes sobre o mundo ao seu redor. No contexto das HQs, esse principio é
aproveitado ao fazer com que o jovem leitor atue como protagonista no processo de
interpretacéo, reflexdo e questionamento das histérias, aplicando o contetdo direta-
mente em seu contexto de vida, especialmente nas redes sociais.

As HQs sobre uso responsavel da internet estimulam essa construgéo ativa do
conhecimento. Ao explorarem temas como privacidade, respeito e empatia no ambi-
ente online, os quadrinhos motivam os adolescentes a refletirem sobre seu proprio
comportamento digital, promovendo o pensamento critico e o desenvolvimento de
uma consciéncia ética. Essa atividade reflexiva é essencial no ensino da cidadania
digital, pois capacita os alunos a tomarem decisdes informadas e responsaveis no uso
das redes.

Vygotsky (2007) contribui ainda com o conceito de Zona de Desenvolvimento
Proximal (ZDP), que destaca a importancia de aprendizados realizados com o auxilio
de mediadores, como professores e colegas, que ajudam os alunos a atingir niveis de
compreensao gue ainda ndo alcancariam sozinhos. Na pratica pedagdgica com HQs,
esse principio € utilizado de forma eficaz ao permitir que professores utilizem os qua-
drinhos como uma base de discussao colaborativa em sala de aula. A narrativa visual
e textual das HQs serve como ponto de partida para o desenvolvimento do conheci-
mento critico, onde os professores podem guiar 0s alunos na interpretacéo e analise
das histérias, estimulando uma reflexdo mais profunda sobre o comportamento nas
redes sociais.

Essas dinamicas colaborativas, baseadas em HQs que abordam o uso respon-
savel das redes, ampliam o entendimento do estudante ao propiciar discussdes inte-
rativas. Com isso, o0 aluno é incentivado a questionar valores, refletir sobre experién-
cias pessoais no ambiente digital e a ouvir perspectivas diversas dos colegas. Esse
processo desenvolve habilidades sociais e interpessoais e reforca o aprendizado so-

bre ética e cidadania digital de forma significativa.
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A teoria da aprendizagem significativa, de David Ausubel, afirma que o apren-
dizado é mais efetivo quando o conteldo é relevante para o aluno e se conecta a seus
conhecimentos prévios. No caso dos adolescentes, as redes sociais e a interacao di-
gital fazem parte do cotidiano, o que torna a discussdo sobre o0 uso seguro e ético
dessas plataformas um tema altamente relevante. As HQs sobre redes sociais ofere-
cem uma ponte natural para que os estudantes relacionem novas informacdes (por
exemplo, as melhores praticas digitais e as consequéncias do cyberbullying) com suas
experiéncias prévias nas plataformas online, o que contribui para a assimilagéo dura-
doura do conteudo.

No meu entendimento, essas teorias se complementam ao mostrar que apren-
der é sempre um ato de sentido: um movimento de interpretacdo, emocdo e acao.
Nesse contexto, a HQ Geracdo Z cumpre papel mediador, pois desperta empatia, pro-
voca reflexdo e conduz o estudante a reelaborar suas proprias praticas digitais.

A HQ “Geragao Z” dialoga diretamente com essa concepcao, pois sua leitura
em grupo ou sob mediagéo docente possibilita que os alunos avancem na compreen-
sdo de situacdes éticas complexas, construindo coletivamente significados sobre o
uso responsavel das redes.

Além disso, o formato de HQ, ja popular entre os jovens, ajuda a contextualizar
o aprendizado em um meio com o qual os estudantes tém familiaridade e afinidade,
maximizando o impacto da mensagem educativa. Esse tipo de conteldo engajante
promove o aprendizado significativo ao conectar diretamente as mensagens das HQs
com o cotidiano digital dos adolescentes, facilitando uma compreenséo mais profunda
dos riscos e responsabilidades nas redes sociais.

A leitura de HQs exige habilidades de interpretacédo critica, pois envolve tanto
a compreensao textual quanto visual, um processo que, segundo a teoria da multimo-
dalidade de Kress e van Leeuwen, estimula o leitor a “ler” diferentes elementos de
informagéo simultaneamente. Esse tipo de leitura exige que os estudantes fagcam in-
feréncias, analisem os contextos e criem significados a partir das interagdes entre
texto e imagem. No caso das HQs voltadas para o uso responsavel das redes sociais,
essa experiéncia de leitura critica promove a analise reflexiva dos conteudos aborda-
dos, como privacidade, exposicéo, cyberbullying e comportamento ético online.

Esse tipo de leitura critica € especialmente relevante para o desenvolvimento
de habilidades de literacia digital, pois incentiva os alunos a questionarem informacdes

e a refletirem sobre o impacto de suas acdes no ambiente digital. Ao instigar o
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pensamento critico, a leitura de HQs permite que os adolescentes analisem as con-
sequéncias de atitudes digitais e desenvolvam a capacidade de discernir comporta-
mentos apropriados e responsaveis no contexto das redes sociais.

A leitura de HQs em uma abordagem pedagdgica baseada no construtivismo
também estimula a autorregulacdo e a autonomia. Como a leitura de HQs costuma
ser autoguiada e visualmente intuitiva, os estudantes podem assumir o controle do
ritmo de leitura, interpretando as histérias de acordo com suas proprias percepcgdes e
reflexdes. I1sso incentiva a autonomia dos alunos, que, ao interpretar as narrativas so-
bre redes sociais, tornam-se mais conscientes de seu papel ativo em moldar suas
préprias praticas digitais.

Ao explorar historias que tratam de consequéncias reais e éticas no uso das
redes, as HQs podem promover um senso de responsabilidade pessoal e social. Esse
estimulo a autorreflexdo sobre o uso das redes sociais fortalece a capacidade dos
adolescentes de praticarem a autorregulacéo online, tomando decisdes conscientes e
éticas sobre seu comportamento digital e compreendendo melhor os impactos das
redes sociais em suas vidas e na vida dos outros.

Na condicdo de educador, acredito que tanto o socioconstrutivismo quanto a
teoria da aprendizagem significativa oferecem chaves valiosas para compreender e
orientar o uso consciente de telas e redes sociais entre adolescentes. Do ponto de
vista socioconstrutivista, as interagOes digitais ndo podem ser vistas apenas como
riscos; elas constituem também oportunidades de aprendizagem compartilhada, na
medida em que 0s jovens constroem sentidos coletivamente e experimentam formas
de participacao social mediadas pela tecnologia.

Por outro lado, a aprendizagem significativa nos lembra de que néo basta limitar
ou normatizar o uso das telas: é fundamental atribuir sentido pedagdgico a essas pra-
ticas. Quando as redes sociais sao utilizadas como recursos para vincular o conheci-
mento escolar ao universo cotidiano dos estudantes, 0s jovens passam a enxergar
nelas ndo apenas espacos de lazer, mas também de criacéo, reflexdo e engajamento
critico.

Diante das teorias da aprendizagem discutidas, este trabalho adota a perspec-
tiva de que a aprendizagem significativa, conforme proposta por Ausubel, se fortalece
guando o conteudo escolar dialoga diretamente com a experiéncia concreta e coti-

diana dos estudantes. No contexto da cultura digital, marcada pela presenca
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constante das redes sociais, tal aprendizagem ndo pode restringir-se a transmissao
conceitual, mas deve envolver dimensdes emocionais, sociais e éticas do aprender.
Assim, compreende-se que a aprendizagem ocorre de forma mais efetiva
guando o estudante se reconhece nas situacdes apresentadas, mobilizando conheci-
mentos prévios, empatia e reflexao critica. Nesse sentido, a utilizacédo de historias em
qguadrinhos como ferramenta didatico-pedagogica revela-se coerente com essa con-
cepcao, ao articular linguagem visual, narrativa e experiéncia vivida, favorecendo pro-

cessos de ressignificacdo e tomada de consciéncia sobre o uso das redes sociais.

2.7. CONCLUSAO DO REFERENCIAL TEORICO

Aleitura do percurso tedrico até aqui evidencia que educar, no século XXI, exige
muito mais do que transmitir informacdes: trata-se de criar condicbes para que os
alunos se reconhegam como sujeitos ativos de sua aprendizagem. Ao revisitar con-
ceitos da semidtica, refletir sobre a poténcia narrativa das HQs e dialogar com as te-
orias socioconstrutivista e da aprendizagem significativa, tornou-se evidente que o en-
sino precisa estar conectado as experiéncias concretas dos jovens, especialmente no
espaco digital onde suas vidas cotidianas se entrelagam.

Como educador que se apoia nos principios do construtivismo, compreendo
que as historias em quadrinhos ndo devem ser vistas apenas como recurso ludico ou
estratégia periférica, mas como linguagem legitima e poderosa para a formagao cri-
tica. A HQ mobiliza processos cognitivos complexos: ao interpretar signos, reorganizar
sequéncias temporais e relacionar imagem e texto, o estudante constréi sentidos de
forma ativa, exercendo a autonomia intelectual tdo valorizada por Piaget e o dialogo
social defendido por Vygotsky.

A proposta de desenvolver uma HQ sobre o0 uso responsavel das redes sociais
encontra respaldo nas teorias discutidas. O socioconstrutivismo sugere a utilizagdo de
narrativas colaborativas, em que os personagens representam dilemas vivenciados
pelos proprios estudantes, estimulando a discussao coletiva. A aprendizagem signifi-
cativa orienta a conexao das tramas com situagdes reais, como cyberbullying ou va-
zamento de dados, que ja fazem parte do cotidiano dos jovens.

Ademais, a incorporacao dos principios da alfabetizagdo midiatica possibilita

transformar a HQ em recurso que vai além do entretenimento, atuando como
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instrumento de formagao critica e cidada. Assim, o produto educacional responde nao
apenas as necessidades escolares, mas também as demandas sociais contem-
poraneas de formagao ética, critica e responsavel para a vida digital.

Acredito que é na articulagdo entre conhecimento escolar e realidade vivida que
o aprendizado ganha densidade. Quando as HQs trazem dilemas éticos, situag¢des de
cyberbullying ou reflexdes sobre privacidade digital, o que se oferece ao estudante
nao € apenas conteudo, mas a oportunidade de reinterpretar a propria experiéncia de
vida. E nessa ponte entre teoria e pratica, entre a linguagem escolar e a linguagem
cultural do jovem, que floresce a aprendizagem significativa, tal como Ausubel a con-
cebia.

Na minha visdo, o desafio da escola contemporanea é romper com praticas
descontextualizadas e reconhecer que os estudantes ja chegam as salas de aula com
saberes e experiéncias acumuladas em redes sociais, jogos digitais e outras lingua-
gens multimodais. O papel do professor, portanto, € atuar como mediador, alguém que
ajuda a transformar esses conhecimentos espontaneos em instrumentos criticos, fa-
vorecendo o desenvolvimento de uma cidadania digital consciente.

A luz do referencial tedrico apresentado, este trabalho compreende que a edu-
cacao para o uso responsavel das redes sociais exige abordagens pedagdgicas que
integrem conhecimento, experiéncia e emocao, favorecendo aprendizagens significa-
tivas e o desenvolvimento de competéncias socioemocionais.

Concluo, assim, que as HQs, quando integradas a uma pratica pedagdgica fun-
damentada em teorias solidas de aprendizagem, ndo apenas enriquecem 0O ensino,
mas também devolvem ao aluno a centralidade de seu proéprio processo formativo.
Defendo que esse seja 0 caminho: um ensino que respeite as culturas juvenis, valorize
a criatividade, fomente a reflexao critica e prepare os jovens para enfrentar os desafios

do mundo conectado com autonomia, responsabilidade e humanidade.
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3. METODOLOGIA

Estamos em 2023, atravessando o primeiro ano de uma reabilitagdo social
ainda marcada pelos ecos da pandemia de COVID-19. Entre 2020 e 2022, a experi-
éncia coletiva da suspenséao de atividades presenciais impds, de forma abrupta, uma
dependéncia sem precedentes das tecnologias digitais. Escolas, universidades, am-
bientes de trabalho e até mesmo momentos de lazer migraram para telas mediadas
por aplicativos, plataformas e redes sociais. Esse deslocamento ndo apenas garantiu
a continuidade de vinculos e processos, mas também redefiniu profundamente o
modo como compreendemos as intera¢gdes humanas.

E inevitavel, nesse ponto, reconhecer a velocidade vertiginosa da revolucéo
digital. Ha apenas duas décadas, o telefone celular servia quase exclusivamente para
chamadas e fotografias rudimentares. Hoje, os smartphones condensam em suas in-
terfaces multiplas dimensdes da vida: comunicagao, trabalho, consumo, lazer e, so-
bretudo, sociabilidade. Nao por acaso, esses dispositivos e os ambientes digitais que
os acompanham tornaram-se forgcas capazes de impactar comportamentos coletivos,
moldar identidades juvenis e até influenciar decisdes politicas de larga escala.

Essa trajetoria, no entanto, ndo € inédita em seus alertas. Ainda em 2015, o
professor Daniel Ferreira Jorddo, no ambito do programa de Mestrado Profissional em
Ensino em Ciéncias da Saude e do Meio Ambiente (MECSMA/UniFOA), desenvolveu
uma cartilha digital sobre o uso responséavel das redes sociais. A época, sua proposta
ja identificava o carater disruptivo dessas plataformas e apontava para os conflitos
emergentes que seu uso desmedido poderia ocasionar. Oito anos depois, revisitar
essa iniciativa revela-se ndo apenas pertinente, mas necessario. A paisagem digital
transformou-se sob a vigéncia de marcos legais, como a Lei Geral de Protecdo de
Dados (Lei n°® 13.709/2018), e sob a proliferagao de novos aplicativos que consolida-
ram o uso massivo dos smartphones como porta de entrada para a vida social con-
temporanea.

Se em 2015 o impacto das redes sociais ja se insinuava como transformagao
de estilo de vida, no p6s-2013 — e com maior énfase no periodo pds-pandémico — o
que vemos € a consolidagao de fendbmenos sociais e juridicos de grande complexi-
dade. O cyberbullying, por exemplo, deixou de ser uma preocupacgao difusa para se
tornar um problema central, com efeitos visiveis na saude mental de adolescentes e

jovens, exigindo reflexdes sérias sobre a responsabilizagao civil e penal. A pornografia
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de vinganga, por sua vez, expds a fragilidade do direito a privacidade diante da velo-
cidade com que conteudos intimos podem ser compartilhados, multiplicando o sofri-
mento das vitimas e demandando respostas legais mais ageis. Ja o grooming online
evidenciou a vulnerabilidade dos jovens a abordagens predatorias em ambientes di-
gitais, reforcando a urgéncia de politicas educativas e protetivas.

Este trabalho, portanto, ndo se limita a mapear casos emblematicos: busca
compreender, em profundidade, como esses fenbmenos se articulam na intersegéo
entre cultura digital e experiéncia juvenil. A pergunta que orienta esta investigagdo —
quais sao os fendmenos mais significativos do uso das redes sociais por jovens e
adolescentes desde 2013, e quais suas implicacdes sociais e legais? — € mais do
que uma curiosidade académica. Trata-se de um esforco de leitura critica do nosso
tempo, em que o virtual e o real ja ndo se distinguem claramente, e em que a formagéao
ética e cidada de nossos jovens depende de uma educagao que seja capaz de dialo-
gar com os codigos e linguagens dessa era digital.

Assim, ao revisitar teorias e experiéncias anteriores e ao analisar os novos de-
safios que emergiram, este estudo se coloca como continuidade e, a0 mesmo tempo,
atualizagdo: uma tentativa de compreender a juventude contemporanea a partir de

suas redes, riscos e possibilidades.

3.2. METODOLOGIA DO ESTUDO DE CASO

Esta secao descreve o desenho e a metodologia. O objetivo desta pesquisa é
servir de fundamento para a confeccao de uma historia em quadrinhos que eduque 0s
jovens e adolescentes no correto uso das redes sociais. A metodologia geralmente se
refere ao quadro de referéncia no qual o método de investigacao se baseia e normal-
mente esta sujeito a um conjunto especifico de principios orientadores. A metodologia
escolhida € a pesquisa qualitativa de estudos de caso. Por que utilizar a metodologia
de estudo de caso para a investigacao do problema de pesquisa? O estudo de caso
como metodologia explora e critica um fenbmeno no contexto (ou seja, vinculado)
usando multiplas fontes de dados e métodos de coleta (Yin, 2014). O autor reconhece
a forca de um estudo de caso ndo so para responder a questao de investigacdo “o
qué”, mas também para explorar “porqué” e “como”. O mérito dessa abordagem de

estudo de caso reside na capacidade de situar pessoas, eventos e experiéncias em
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seu contexto social e histérico, e a estratégia flexivel de coleta de dados destaca a
estratégia de pesquisa como processo de pesquisa. Consequentemente, fornecendo
relativa liberdade para explorar os resultados potenciais da pesquisa qualitativa para
fornecer resultados perspicazes.

O estudo de caso proporciona ao investigador a capacidade de explorar um
fendbmeno através de “uma variedade de lentes”. Esta abordagem multi-perspectiva é
importante para uma compreensao mais profunda e abrangente de 'objetos', bem
como para uma seérie de situacdes da vida real. O estudo de caso também tem a
flexibilidade de aprofundar e desvendar experiéncias e circunstancias mais complexas
gue podem nao ter um resultado especifico ou singular.

Outra vantagem notavel da abordagem de estudo de casos € sua flexibilidade
na estratégia de coleta de dados. Isso possibilita que os pesquisadores ajustem sua
estratégia de pesquisa conforme a investigacdo progride, permitindo uma adaptacéo
dindmica as nuances e complexidades emergentes durante o estudo. Além disso, ao
optar pelo estudo de casos, ndo ha a obrigacao de generalizar os resultados para uma
populacdo mais ampla predefinida, o que permite uma andlise mais aprofundada e
contextualizada dos casos especificos em questao.

Assim, ao invés de fazer um levantamento referencial bibliografico do assunto
foco de nosso trabalho, optou-se pela utilizacdo de estudos de casos. A ideia € buscar
casos significativos onde € afetada a satde mental do jovem ou adolescente pela ma
utilizacao das redes sociais. Dessa forma, essa pesquisa tem duas fases: A primeira
€ a escolha dos casos; a segunda € a explicacao tedrica do fendémeno relatado no
caso, definindo-o e caracterizando-o, juntamente com o seu reflexo na seara criminal.

O estudo dos casos reais relacionados ao uso das redes sociais por jovens e
adolescentes desempenha um papel fundamental no objeto dessa dissertacédo que é
a criagdo de historias em quadrinhos educativas. Esses casos oferecem insights vali-
0s0s sobre as complexidades, desafios e consequéncias tangiveis enfrentadas pelos
jovens no mundo digital, proporcionando uma base solida para a construcéo de nar-
rativas educativas e impactantes.

Ao examinar casos de cyberbullying, pornografia de vinganga, grooming online
e outros, obtemos uma compreenséao aprofundada das situacdes que podem afetar a
saude mental e o bem-estar dos jovens. A exposicao a esses casos reais permite que
os criadores de histérias em quadrinhos abordem temas sensiveis de maneira autén-

tica, conectando-se diretamente as experiéncias vividas pelos adolescentes.
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A importancia de incorporar casos reais reside na capacidade de tornar a nar-
rativa mais relevante e contextualmente significativa. Os jovens podem se identificar
com personagens e situacoes baseadas em experiéncias do mundo real, o que forta-
lece a mensagem educativa. Além disso, 0 uso desses casos proporciona uma opor-
tunidade para os leitores refletirem sobre as possiveis consequéncias de suas pro-
prias interacdes online, promovendo a autenticidade e a empatia. Os casos reais tam-
bém permitem uma exploracdo aprofundada das ramificacbes legais, contribuindo
para uma compreensdo mais abrangente das responsabilidades e implicacdes juridi-
cas associadas ao uso irresponsavel das redes sociais. Isso, por sua vez, capacita 0s
jovens a tomar decisdes informadas e cultivar comportamentos responsaveis online.

Assim, a incorporacdo de casos reais na criacdo de histérias em quadrinhos
educativas é essencial para oferecer uma visao realista e envolvente do mundo digital.
Ao contextualizar os desafios enfrentados pelos jovens e fornecer orientacdes prati-
cas, as histérias em quadrinhos podem desempenhar um papel significativo na edu-
cacao sobre 0 uso consciente das redes sociais, capacitando os jovens a navegar por

esse ambiente complexo de maneira segura e responsavel.

12 Fase

1) Identificacdo do problema de estudo e revisdo de literatura: Quais os
principais casos de fen6menos relativos ao uso das redes sociais por parte dos jovens
e adolescentes que afeta a sua satde mental, ocorreram apés o ano de 20137

2) Busca Sistematica de Fontes: Foram realizadas buscas em sites de no-
ticias, revistas eletronicas, sites juridicos, utilizando com tags: “caso” AND “jovens”
AND “saude mental” AND “redes sociais” OR cyberbullying OR grooming OR sextor-
tion OR jogo OR pornografia de revanche OR presséo social OR Vicio, casos ocorri-
dos entre 0 ano de 2013 até dezembro de 2023, que exponha o ato do adolescente
gue impactaria em sua saude mental e sua decorréncia. Foram priorizados casos
ocorridos no Brasil.

3) Triagem: foram examinados titulos e resumos para identificar relatos de
casos relacionados ao impacto das redes sociais na saude mental de jovens. Foram
encontrados 10 casos que atingiam os critérios de busca. Foram extraidas informa-
cOes essenciais de cada caso, incluindo detalhes sobre o incidente, suas circunstan-
cias, impactos na saude mental e respostas/mitigacdes adotadas. Estes casos estao

descritos nos subitens 3.3 a 3.12.
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Validacdo da qualidade. A avaliacdo da qualidade da escolha dos casos

foi realizada considerando os seguintes critérios:

5)

6)

7)

8)

9)

Relevancia para o Publico-Alvo: Os casos selecionados refletem situagdes
e desafios que sado pertinentes a realidade e experiéncias dos jovens e ado-
lescentes? A narrativa é capaz de ressoar com o publico-alvo?
Diversidade de Casos: Os casos abrangem uma variedade de situacées,
como cyberbullying, pornografia de vinganga, grooming, etc.? A diversi-
dade permite uma abordagem mais abrangente e equilibrada?
Credibilidade das Fontes: As fontes que relatam os casos séo confiaveis,
como estudos académicos, relatorios de organizacdes de saude mental ou
fontes de noticias respeitaveis?

Impacto e Gravidade: Os casos selecionados destacam situagdes que tém
um impacto significativo na saide mental dos jovens? A gravidade dos in-
cidentes é bem representada?

Variedade de Contextos: Os casos ocorrem em diferentes contextos, como
escolas, comunidades online, ambientes familiares, etc.? Essa variedade

enriguece a narrativa e torna-a mais contextualizada?

10)Potencial para Aprendizado: Os casos oferecem oportunidades claras para

aprendizado e reflexdo? Eles podem ser utilizados para transmitir licdes

importantes sobre o uso consciente das redes sociais?

11)Consenso com Literatura Cientifica: A escolha dos casos esté alinhada com

0 que é apoiado pela literatura cientifica sobre os impactos das redes soci-

ais na saude mental dos jovens?

A ponderaracgao desses critérios serviu para avaliar a qualidade da escolha dos

casos, garantindo que a histéria em quadrinhos seja fundamentada em situacdes au-

ténticas e significativas para o propdsito educativo pretendido.

22 Fase

Na segunda fase da metodologia de pesquisa, concentrou-se na definicéo, ca-

racterizacdo e analise das implicacdes penais de fendbmenos especificos, tais como

grooming, pornografia de revanche, jogo da baleia, sexting, entre outros, presentes

nos casos selecionados para embasar a criacao da historia em quadrinhos.

Essa etapa foi dedicada a explorar as nuances de cada fendbmeno, identificando

padrbes, caracteristicas distintivas e as implicages praticas que eles tém no contexto



91

das redes sociais. Durante essa fase, consultamos uma variedade de fontes, incluindo
estudos académicos, relatos de casos, analises de especialistas e depoimentos, para
obter uma visdo abrangente e multidimensional de cada fen6meno. O objetivo era
compreender ndo apenas 0 que Sao esses comportamentos, mas também como eles
se manifestam na pratica, impactando a vida dos jovens nas redes sociais. Essa com-
preensdo mais profunda contribui para uma narrativa mais rica e educativa sobre o
uso consciente das redes sociais.

A andlise dessas informacdes permitiu ndo apenas uma representacdo mais
fiel e precisa dos fenbmenos na historia em quadrinhos, mas também garantiu que as
implicacdes penais fossem adequadamente abordadas, contribuindo para a criagao
de uma narrativa educativa e juridicamente embasada sobre 0 uso consciente das
redes sociais.

O Quadro 1 apresenta uma descricdo das referéncias bibliograficas utilizadas.

Quadro 1: Lista das referéncias bibliograficas pesquisadas.

Ne Titulo/Ano Autor Publicacéo Conteudo

Folha de Per-
nambuco, Recife,
14/08/2021.

1 Violéncia contra jo- | Ferraz, Artur.
vens nas redes so-
ciais reacende de-
bate sobre cyber-

bullying no Brasil.

Expbe o caso de cyberbullying
de Lucas, de 16 anos, que cul-
minou em suicidio.

Porque as redes so-
ciais estao nos divi-
dindo, diminuindo e
nos desorientando.

neiro:Jorge Zahar;
2012.

2 Cyberbullying and | Bottino, Cad Saude Pu- | Define e d& caracterizagcao ao
adolescent mental | S.M.B.; Bot- | blica, v. 31, n. 3, | cyberbullying; descreve suas
health: systematic | tino, C.M.C.; | p. 463-475, 2015. | dindmicas e aponta os reflexos
review. Regina, C.G; ocasionados pelo ciber bul-

Correia, lying.
AV.L,; Ri-
beiro, W.S.

3 O tempo das tri- | Mafessoli, M. | Rio de Janeiro: | Define o que significa o termo
bos: O declinio do Forense universi- | sociabilidade no mundo con-
individualismo nas taria; 2014. temporaneo.
sociedades de
massa. 5. ed.

4 Vertigem digital: | Keen, A. Rio de Ja- | Aponta as caracteristicas da

sociabilidade digital.
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N° Titulo/Ano Autor Publicacéo Conteudo

5 Combate a violén- | Organizacdo | Disponivel em: | Enuncia as diferentes catego-
cia online contra a | dos Estados | https://www.0as.o | rias de assédio virtual.
mulher: um cha- | Americanos rg/pt/ssm/ci-
mado por prote- | — OEA. cte/docs/2019112
¢éo. 2019. 5-PORT-White-

Paper-7-VIO-
LENCE-AGA-
INST-WO-
MEN.pdf.

6 Cyberbullying and | Suzuki, K.; |Int J Adolesc | Descrevem o0s sete tipos de
adolescent mental | Assaga, R.; | Med Health, v. | cyberbullying com base no
health. Sourander, 24, n. 1, p. 27-35. | texto que institui o Programa

A.; Hoven | 2012. Anti-Bullying de Londres
C.W.; Man-
dell D.

7 Cyber-bystanding in | Allison, K.; | Children and | Apontam 0s principais perso-
context: A review of | Bussey, K. Youth Services | nagens do cyberbullying
the literature on wit- Review, v. 65, p.
nesses’ responses 183-194, 2016.
to cyberbullying.

8 Cyberbullying in the | Alim, S. International Mostram os fatores psicoldgi-
world of teenagers Journal of Cyber | cos para vitimas e agressores
and social media: A Behavior, do cyberbullying
literature review. Psychology and

Learning, v. 6, n.
2, p. 68-95. 2016.

9 Alunos de colégio | Nascimento, | O Globo. Rio de | Reportagem sobre o Bullying
na Barra sdo sus- | Rafael, Ben- | Janeiro. G1. | digital ocorrido no Colégio
peitos de usar inteli- | Hur Correia. | 11/11/2023 Santo Agostinho
géncia artificial para
fazer montagens de
colegas nuas e
compatrtilhar.

10 Pais de alunos de | Bastos, Sue- | O Globo. Rio de | Reportagem sobre o Bullying
colégio no Rio pe- | len. Janeiro. G1l. | digital ocorrido no Colégio
dem expulsdo dos 03/11/2023a Santo Agostinho
estudantes suspei-
tos de criar ‘nudes’
falsas com inteli-
géncia artificial.

11 ‘Um deles afirmou | Alves, Vitto- | O Globo. Rio de | Reportagem sobre o Bullying
gue nado seria pu- | ria. Janeiro. G1. | digital ocorrido no Colégio
nido porque é 02/11/2023b Santo Agostinho

branco e rico', diz
méae de aluna de
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N° Titulo/Ano Autor Publicacéo Conteudo
colégio na Barra
que teve nude falso
divulgado.
12 Bullying e cyber- | Maldonado, S&@o Paulo: Mo- | Apresenta as caracteristicas
bullying: O que fa- | Maria Te- | derna, 2014. definidoras do o bullying tradi-
Zemos com 0 que | reza. cional
fazem conosco?
13 Cyberbullying e | Teixeira, Ga- | Porto Alegre: Li- | Diferencia o cyberbullying do
midias sociais: | briela  Cruz | vraria do Advo- | bullying comum
Contribuicbes para | Amato. gado, 2021.
a protecdo dos di-
reitos fundamentais
da crianga e do ado-
lescente no con-
texto digital.
14 Will deepfakes do | Greengard, Communica- Relaciona o deep fake com o
deep damage? S. tions of the ACM, | cyberbullying
v. 63.n. 1, p. 17-
19, 2019.
15 Cédigo penal co- | Nucci, Gui- | 23. ed. Rio de Ja- | Comentario aos crimes de
mentado. lherme  de | neiro:  Forense, | cyberbullying antes de sua tipi-
Souza. 2023. ficacdo.
16 Baleia Azul: o mis- | Bedinelli, Ta- | Sdo Paulo/ Rio de | Reportagem sobre o jogo Ba-
terioso jogo que es- | lita; Martin, | Janeiro; El Pais, | leia Azul.
cancarou o tabu do | Maria. 02 mai 2017.
suicidio juvenil. A
morte  autoprovo-
cada de jovens tem
crescido em todo
mundo, mas ainda é
pouco discutida No
Brasil, onde o desa-
fio irrompeu neste
més, a taxa de jo-
vens que se matam
aumentou 26%
desde 1980.
17 Baleia Azul: o jogo | Pimenta, Ta- | Blog Vittude. 2 | Comentérios sobre o jogo Ba-

perigoso que tem
levado jovens ao
suicidio.

tiana.

de maio de 2019.

leia Azul.
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N° Titulo/Ano Autor Publicacéo Conteudo

18 Quais os crimes | Mello, Ber- | Disponivel em: | Comentarios sobre os possi-
relacionados ao | nardo. https://www.jus- veis crimes cometidos no jogo
desafio da Baleia brasil.com.br/arti- | Baleia Azul.

Azul? gos/quais-0s-cri-
mes-relaciona-
dos-ao-desafio-
da-baleia-
azul/475261742.

19 Alunos de SP | Castro, Leti- | Cotidiano, 03 jan. | Comentarios sobre o jogo Ba-
usam celulares | cia. 2019. leia Azul e sua relacdo com o
para gravar e di- cyberbullying.
vulgar violéncia.

20 “17Antissistema”. O | Remesh, Contacto, 22 jul. | Reportagem sobre o happy
grupo de jovens de- | Steve. 2022. slapping ocorrido em Luxem-
linquentes que burgo.
ataca no Luxem-
burgo: As agbes do
grupo estéo a preo-
cupar as autorida-
des luxemburgue-
sas. S&do muitos,
menores de idade e
de uma brutalidade
incomum.

21 Bullying nas esco- | Campos, Dissertacdo (Mes- | Define e caracteriza o happy
las a responsabili- | Barbara Re- | trado)  Universi- | slapping.
dade juridica de | gina Dias | dade Autébnoma
pais e educadores. | Ferreira Ne- | de Lisboa. Lisboa,

ves. 142 p. 2015.

22 Understanding ‘Ha- | (Chan, S.; | International Define e caracteriza o happy

ppy Slapping’. Khader, M.; | Journal of Police | slapping. Apresenta as fases
Ang, J.; Tan, | Science & Mana- | do happy slapping.
E.; Khoo, K.; | gement, v. 14, n.
Chin, J. 1, p. 42-57, 2012.

23 ApOs suicidio do fi- | Cunha, Ma- | R7 Internacional, | Apresenta o caso de sextortion
Iho por ameacga de | ria. 24/05/2023. de Gavin Guffey, de 17 anos.
divulgacdo de fotos
intimas, deputado
dos EUA faz alerta.

24 Sexting, sextorsédo | Fernandez, Porto Alegre: Ar- | Define e caracteriza a sextor-

e grooming. Vi-
vendo esse
mundo digital: im-
pactos na salde, na
educacdo e nos

Jorge Flores.

tmed, 2013.

sdo.
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N° Titulo/Ano Autor Publicacéo Conteudo
comportamentos
sexuais.

25 Sextortion: nova | Ramalho, Jo- | Sdo Paulo: Co- | Apresentam as caracteristicas
pratica de ci- | aquim; Ra- | nhecimento, da sextorsao.
bercrime. In: Sani, | malho, Su- | 2023.

Ana lIsabel; Araujo, | zana.
Daniely Rosa Lana

Araujo (Eds.).
Emergéncia(s) na
pesquisa sobre a
violéncia e o

crime: Contributos

da psicologia da
justica e da crimino-

logia.

26 Exposicdo porno- | Sydow, Belo Horizonte: | Apresenta o caso do uso de
gréfica n&o con- | Spencer D'Pléacido; 2019. malware em computadores e
sentida na inter- | Toth; Castro, celulares para obtencéo de fo-
net: da pornografia | Ana Lara Ca- tos comprometedoras.
de vinganca ao lu- | margo.
cro.

27 Cédigo penal co- | Masson, Cle- | 11. ed. S&o Paulo: | Apresenta os crimes cometidos
mentado. ber. Método, 2023. com a sextorsao.

28 Manual de direito | Cunha, Ro- | 16. ed. Salvador: | Apresenta os crimes cometidos
penal: Parte espe- | gério  San- | Juspodivm, com a sextorsao.
cial (Arts. 121 ao | ches. 2023a.

361).

29 A los 13 afios fue | Ayuso, Ma- | La Nacién, Ma- | Apresenta o caso de grooming
captado por unared | ria. drid, Comunidad, | ocorrido na Espanha.
de peddfilos mien- 20 jul 2022.
tras jugaba al Mine-
craft: “Nunca antes
habia  escuchado
hablar de gro-
oming”, cuenta su
mama.

30 Sexual grooming: | Winters, Ge- | Boca Raton, FI: | Define e caracteriza o sexual
Integrating rese- | orgia M.; | Springer, 2022. grooming.
arch, practice, pre- | Jeglic, Eliza-
vention, and policy. | bet L.
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N° Titulo/Ano Autor Publicacéo Conteudo

31 '‘Grooming' and the | McAlinden, Sexual Offender | Define o grooming.
sexual abuse of | Anne-Marie. | Treatment, v. 8,
children:  implica- n. 1, p. 1-13,
tions for sex offen- 2013.
der  assessment,
treatment and ma-
nagement school of
law, Queen's Uni-
versity Belfast.

32 Curso de direito | Maciel, Katia | 14. ed. Sdo Paulo: | Define os crimes cometidos no
da crianca e do | Regina Fer- | Saraiva Jur, 2022. | grooming.
adolescente, reira  Lobo

Andrade.

33 Como um sonho | Dip, Andrea; | Publica, 19 de | Apresenta o crime de Porno-
ruim: Adolescentes | Afiune, Giu- | dezembro de | grafia de Revanche de Giana
falam do suicidio | lia. 2013. Laura Fabi em Verandpolis,
das meninas que ti- RS,
veram imagens inti-
mas expostas na in-
ternet e revelam
como é amadurecer
em um mundo em
que o virtual é real.

34 Regulacéo da inter- | Hartmann, Revista de Infor- | Define e caracteriza o crime de
net e novos desa- | Ivar A. macdo Legisla- | pornografia de revanche.
fios da protecéo de tiva: RIL, v. 55, n.
direitos constitucio- 219, p. 13-26,
nais: o caso do re- jul./set. 2018.
venge porn.

35 Discutindo gé- | Rocha, Re- | Dissertacdo (Mes- | Define e caracteriza o crime de
nero: pornografia | nata de Lima | trado Profissional | pornografia de revanche.
de revanche. 2019. | Machado. em Salde PuU-

138 f.

blica) - Escola Na-
cional de Saude
Puablica Sergio
Arouca, Fundacao
Oswaldo Cruz,
Rio de Janeiro,
20109.
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N° Titulo/Ano Autor Publicacéo Conteudo

36 Exposicdo que fere, | Silva, A.S.; | Rev Fac Direito | Apresentam as consequéncias
percepcao que | Pinheiro, UFPR, 62(3):243- | psicologicas decorrentes da
mata: a urgéncia de | R.B. 265, 2017. pornografia de revanche.
uma abordagem
psicosociojuridica
da pornografia de
vinganga a luz da
Lei Maria da Penha.

37 Tratado de crimes | Nucci, Gui- | Rio de Janeiro: | Comenta a Lei 13.772/18, Lei
sexuais. Iherme de | Forense, 2021. Rose Leonel, que considera

Souza. crime o “registro ndo autori-
zado da intimidade sexual.

38 TikTok expde crian- | Yoneshigue, | OGlobo, Rio de | Apresenta a rede TikTok como
¢as e adolescentes | Bernardo; Janeiro, um local propicio para crimes
a conteudos perigo- | Coutinho, 09/04/2023. contra adolescentes e mostra o
sos. Como devem | Beatriz. caso do “Desafio do Apagéo”.
agir os pais? Espe-
cialistas dao dicas.

39 On the psychology | Montag, C.; | Front Public | Mostram as raz6es do uso do
of TikTok use: Afirst | Yang, H.; | Health. 2021, v. 9, | aplicativo TIKTOK.
glimpse from empi- | Elhai, J.D. p. 641673.
rical findings.

40 Attention factory: | Brennan, M. | New York: Inde- | Mostram as razbes do uso do
The story of Tik ToK pendently publis- | aplicativo TIKTOK e a utiliza-
and China’s byte hed, 2020. ¢do da Inteligéncia Artificial.
dance.

41 Tik tok: Home. Tik tok Disponivel em: | Tela principal do TikTok. Apre-

https://www.tiktok. | senta as regras.
com/fol-
lowing?lang=pt.

42 Examining em- | Grandinetti, Al Soc., v. 38, p. | Apresenta as caracteristicas do

bedded apparatu- | J. 1273-1286, 2023. | Facebook e Tiktok com a apli-

ses of Al in Face-
book and TikTok.

cacéo da Inteligéncia Artificial.
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N° Titulo/Ano Autor Publicacéo Conteudo

43 Vicio em internet: | Souza, Ra- | Disponivel em: | Apresenta o caso de vicio em
guando o acesso a | mon. https://www.tecm | internente de um adolescente.
web se torna uma undo.com.br/in-
doenca. 2015. ternet/77874-vi-

cio-internet-
acesso-web-
torna-do-
enca.htm.

44 Dependéncia de | Young, Kim- | Porto Alegre: Ar- | Define e caracteriza o vicio em
Internet em crian- | berly S.; | tmed, 2018. internet.
cas e adolescen- | Abreu, Cristi-
tes: Fatores de | ano Nabuco.
risco, avaliagdo e
tratamento.

45 O impacto do uso | Cruz, Fer- | Dissertacdo (Mes- | Caracteriza o Transtorno de
de midias digitais | nanda Alves | trado em Cién- | Dependéncia da Internet (TDI).
na qualidade de | Davidoff. cias) - Escola de
vida de adolescen- Filosofia, Letras e
tes. 2014. 99f. Ciéncias Huma-

nas, Universidade
Federal de Séao
Paulo, S&o Paulo,
2014.

46 A relacdo entre a | Baron, Jodo | XVIl Jornada Ci- | Apresentam as componentes
dependéncia da in- | Marcos; Mar- | entifica dos | sugeridas como essenciais
ternet e a fuga do | ques, Rei- | Campos Gerais | para o diagnoéstico de TDI,
mundo real. naldo Milek. Ponta Grossa, 23

a 25 de outubro
de 2019.

47 1 em cada 4 ado- | Correio Bra- | Acervo, 13 out. | Apresenta 0 caso de vicio em

lescentes brasilei- | siliense. 2019. internet de Mariana e Lucas

ros € viciado em
Internet, aponta
estudo. Um reflexo
da dependéncia
tecnoldgica é a pre-
senca de transtor-
nos mentais associ-
ados.

(nomes ficticios).
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48 Dependéncia de | Kuss, Daria | Sao Paulo: Ho- | Mostram o comportamento ne-
internet. J.; Pontes, | grefe, 2019. gativo dos adolescentes que

Halley M. utilizam a internet de forma
abusica.

49 Tecnologia na In- | Kang, Shimi. | Sdo Paulo: Melho- | Mostra o comportamento nega-
fancia: Criando ha- ramentos, 2021. tivo dos adolescentes que utili-
bitos saudaveis zam a internet de forma abu-
para criancas em sica.

um mundo digital.

50 Guia para pais so- | Ucciferri, F. San Francisco, | Comenta as regras de utiliza-
bre Tik Tok. CA: Common | ¢&o do Tik Tok.
Sense Media,
2021.

Fonte: Elaboracéo proépria (2021)

3.3. METODOLOGIA DA VALIDAGAO DO PRODUTO

O produto educacional inovador proposto tem como objetivo aprimorar o pro-
cesso de ensino-aprendizagem entre os adolescentes do ensino médio, concen-
trando-se especificamente no uso consciente das redes sociais. Este enfoque é espe-
cialmente relevante considerando que a adolescéncia € uma fase importante do de-
senvolvimento, marcada pela exploracédo ativa do mundo digital. No entanto, é tam-
bém uma fase em que a saude mental dos jovens pode ser influenciada por diversos
fatores, incluindo as interacdes online.

A proposta visa abordar de maneira inovadora as complexidades desse periodo
importante da vida, oferecendo recursos educacionais que nao apenas fornecem in-
formacdes sobre o uso responsavel das redes sociais, mas também incorporam ele-
mentos relacionados a saude mental. Reconhece-se que as intera¢des online podem
desempenhar um papel significativo na formacéo da autoimagem, autoestima e bem-
estar emocional dos adolescentes, e o produto educacional busca fornecer ferramen-
tas que capacitam o0s jovens a havegarem por esse ambiente digital de maneira sau-

davel.
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Ao integrar esses dois aspectos - saude mental e uso consciente das redes
sociais - o produto ndo apenas aborda desafios especificos enfrentados pelos adoles-
centes, mas também promove uma abordagem holistica para o desenvolvimento pes-
soal. O produto se propde a ser uma ferramenta eficaz no apoio ao crescimento sau-
davel e na capacitacdo dos adolescentes para enfrentar os desafios do mundo digital
de maneira informada e equilibrada.

A finalidade primordial dessa estratégia pedagogica é oferecer suporte aos pro-
fessores no processo de ensino-aprendizagem, capacitando os adolescentes a explo-
rarem o mundo online de maneira responsavel, ética e consciente. O objetivo é pro-
porcionar informacdes claras e orientagdes praticas, permitindo que os adolescentes
estejam plenamente cientes dos riscos associados as suas atividades online.

Essa abordagem educacional proativa busca ndo apenas conscientizar os jo-
vens sobre 0s perigos potenciais nas interacdes online, mas também equipa-los com
as habilidades necessarias para tomar decisfes informadas e seguras. Ao fornecer
conhecimento sélido sobre o0 uso ético das redes sociais e suas implicacdes na saude
mental, a ferramenta visa criar uma base soélida para o desenvolvimento de habilida-
des criticas e reflexivas.

Além disso, a estratégia pedagdgica busca estimular a reflexdo sobre o impacto
das interacBes online no bem-estar emocional e na autoestima dos adolescentes. Ao
capacitar os alunos com informacg@es préticas e estratégias para um uso saudavel e
consciente da tecnologia, pretende-se promover uma cultura digital positiva e respon-
savel.

Dessa forma, a ferramenta ndo apenas cumpre o papel de informar, mas tam-
bém de moldar atitudes e comportamentos, visando a constru¢do de uma geracao de
usuarios online responsaveis e capacitados.

O comprometimento com a saude mental dos adolescentes é uma parte funda-
mental deste projeto. Conscientiza-se de que o uso inadequado das redes sociais
pode acarretar sérias repercussdes emocionais. Nesse sentido, a ferramenta nao ape-
nas visa educar sobre seguranca digital, mas também a promover o bem-estar emo-
cional dos jovens. O obijetivo € capacitar os adolescentes a tomarem decisdes infor-
madas e a se protegerem de possiveis danos emocionais decorrentes das interacées
online.

A abordagem holistica do projeto reconhece a interconexéo entre o mundo di-

gital e o bem-estar emocional, entendendo que as experiéncias online podem impactar
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significativamente a saude mental dos adolescentes. Assim, a ferramenta busca ir
além do aspecto técnico da seguranca digital, incorporando estratégias que fortalecam
a resiliéncia emocional e promovam relagfes online saudaveis.

Ao proporcionar informacgdes sobre 0s potenciais impactos emocionais das in-
teracBes online, a ferramenta incentiva a autorreflexdo e a constru¢do de uma menta-
lidade critica em relacdo ao uso das redes sociais. Além disso, oferece recursos pra-
ticos para ajudar os adolescentes a gerenciarem o estresse digital, construir relacdes
positivas online e desenvolver habilidades de autorregulacdo emocional.

Dessa forma, o projeto busca ndo apenas mitigar os riscos digitais, mas tam-
bém fortalecer a saude mental dos adolescentes, proporcionando-lhes as ferramentas
necessarias para enfrentar os desafios emocionais associados ao mundo online.

Além do compromisso com a salude mental, a estratégia pedagoégica tem o pro-
posito de promover a protecdo da privacidade e a seguranca digital dos adolescentes.
A crenca subjacente € que cada jovem pode ser um agente de mudanca na constru-
cdo de um ambiente online seguro, responséavel e ético. O projeto incentiva os alunos
a cultivarem uma cultura digital que valorize a privacidade, o respeito mutuo e a em-
patia online.

A conscientizacao sobre a importancia da privacidade digital € integrada ao en-
sino, capacitando os adolescentes a compreenderem 0s riscos associados a divulga-
céo indiscriminada de informacdes pessoais online. A ferramenta busca fornecer es-
tratégias praticas para a protecdo da privacidade, incentivando os alunos a adotarem
praticas seguras e responsaveis na gestao de suas identidades online.

Além disso, a promoc¢éao de uma cultura digital que valoriza o respeito matuo e
a empatia visa criar um ambiente online mais saudavel e positivo. Isso envolve ndo
apenas a protecdo da propria privacidade, mas também o respeito pela privacidade
dos outros, promovendo relacdes digitais baseadas na confianca e na consideragao
mutua.

Assim, a ferramenta ndo apenas ensina sobre 0s aspectos técnicos da segu-
ranga digital, mas também visa instilar nos adolescentes uma mentalidade ética e res-
ponsavel no ambiente online, capacitando-os a contribuir ativamente para a constru-
cdo de uma comunidade digital mais segura e ética.

Salienta-se que o produto educacional proposto apresenta uma abordagem
preventiva em relacédo ao uso consciente das redes sociais entre os adolescentes do

ensino médio. Reconhecendo a fase importante da adolescéncia, marcada pela
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exploracdo ativa do mundo digital, o enfoque preventivo busca antecipar, compreen-
der e enfrentar possiveis desafios que os jovens podem encontrar nas interacdes on-
line. No cerne desse direcionamento estratégico esta a conscientizacao antecipada
sobre os riscos associados ao ambiente digital. O produto explora casos reais e ce-
narios que podem surgir, proporcionando aos adolescentes uma compreensao abran-
gente dos desafios potenciais. Além disso, o desenvolvimento de habilidades criticas
é destacado, incluindo pensamento critico, avaliacdo de conteudo online, discerni-
mento digital e a capacidade de identificar comportamentos prejudiciais.

O enfoque preventivo também promove ativamente comportamentos online po-
sitivos, incentivando a empatia, o respeito mutuo e a contribuicdo para ambientes on-
line seguros. Questdes éticas e legais relacionadas ao uso das redes sociais sédo abor-
dadas, capacitando os adolescentes a compreenderem as implicacdes de suas acgoes.

3.3.1. A VALIDACAO DO PRODUTO

O objetivo do trabalho é desenvolver ferramenta didatico-pedagdgica voltada
para o ensino do uso responsavel das redes sociais por parte dos adolescentes do
Ensino Médio, com o foco em minimizar problemas relacionados a satde mental.

O objetivo de desenvolver uma ferramenta didatico-pedagogica direcionada ao
ensino do uso responsavel das redes sociais entre os adolescentes do Ensino Médio,
com especial atencdo em minimizar problemas relacionados a saide mental, € extre-
mamente relevante e oportuno. Este objetivo aborda uma necessidade critica na so-
ciedade contemporénea, onde a interagao online desempenha um papel significativo
na vida dos jovens, mas também apresenta desafios para sua saude mental.

Ao focalizar o uso responsavel das redes sociais, a ferramenta busca capacitar
os adolescentes com habilidades criticas e reflexivas, promovendo uma consciéncia
sobre o impacto que as interacdes online podem ter em sua saude mental. O ensino
pratico sobre o manejo consciente das redes sociais ndo apenas informa sobre poten-
ciais riscos, mas também oferece estratégias para mitigar esses problemas.

O destaque na saude mental enfatiza a importancia de cultivar um ambiente
online que seja positivo e que contribua para o bem-estar emocional dos adolescen-

tes. Abordar diretamente as questdes relacionadas a saude mental demonstra uma
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abordagem holistica, reconhecendo que o equilibrio entre a vida digital e o bem-estar
emocional é essencial para o desenvolvimento saudavel dos adolescentes.

Essa ferramenta ndo apenas busca prevenir problemas, mas também promo-
ver uma cultura digital mais saudavel e consciente. Ao fornecer recursos pedagogicos
especificos para o Ensino Médio, ela se adapta as necessidades e a realidade dos
adolescentes, posicionando-se como um instrumento valioso para educadores e es-
tudantes. Em ultima andlise, o objetivo transcende a mera instru¢do técnica, abra-
cando a missdo mais ampla de fortalecer a saude mental e a resiliéncia dos adoles-
centes diante dos desafios do mundo online.

Neste estudo, optou-se por uma abordagem metodoldgica centrada na elabo-
racado e validacdo de uma tecnologia educacional singular, expressa por meio da
forma artistica das histérias em quadrinhos. Essa escolha estratégica visa hdo apenas
a criacdo de um material didatico inovador, mas também a garantia da qualidade tanto
em termos de contelddo quanto de apresentacao visual.

A validacao de produtos educacionais envolve a coleta de evidéncias para ga-
rantir que as interpretacdes, usos e decisoes relacionadas a esses produtos sejam
apropriados. Os dados obtidos durante esse processo sao valiosos para monitorar e
gerenciar resultados, contribuindo para a validacao do produto. Além disso, esses da-
dos permitem ajustes e melhorias na proposta do produto educacional, além de iden-
tificar as principais limitagcbes que podem surgir, possibilitando a replicacédo desses
produtos em diferentes contextos (Costa & Pedrosa, 2023).

Ao enfocarmos a validacdo do conteudo, buscamos assegurar que a informa-
cao veiculada nas histérias em quadrinhos seja precisa, relevante e alinhada aos ob-
jetivos educacionais propostos. Este processo inclui a revisdo cuidadosa de dados,
fatos e conceitos incorporados no material, bem como a andlise critica da coeréncia e
consisténcia narrativa. Além disso, a validagéo da aparéncia do material desempenha
um papel importante. Aqui, o objetivo € garantir que o design gréafico, a disposi¢cédo
visual e a estética geral das histérias em quadrinhos sejam atraentes e eficazes.
Dessa forma, pretende-se ndo apenas capturar a atencao do publico-alvo, mas tam-
bém facilitar a compreenséo e retencdo do conteudo educacional (Rocha et al, 2023).

Avalidagao de um material didatico, como uma histéria em quadrinhos (HQ) edu-
cativa, € um processo cientifico fundamental que confere legitimidade e credibilidade
ao instrumento produzido antes de sua disseminagao para o publico-alvo. No contexto

de uma tese de mestrado, esta etapa € um pilar metodolégico que assegura o rigor
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da pesquisa. A validagao transcende a mera revisao superficial, pois atesta a capaci-
dade do material em cumprir seus objetivos educacionais de forma eficaz e segura.
Ao abordar um tema sensivel e complexo como o cyberbullying, que tem impli-
cacoes significativas para a saude mental dos jovens, a validagdo assume um papel
de imperativo ético e pedagdgico. Uma HQ que contém informagdes incorretas, desa-
tualizadas ou mal apresentadas pode nado apenas falhar em seu propdsito de pro-

tecdo, mas também disseminar informagdes potencialmente prejudiciais.

3.3.2. O Papel Estratégico dos Juizes-Especialistas

A escolha de um painel de “juizes” ou especialistas € a pedra angular da vali-
dade de conteudo e aparéncia. Esses profissionais, com experiéncia e conhecimento
aprofundado no tema, sdo mobilizados para uma analise critica do material. Seu papel
envolve a verificagdo da coeréncia logica entre o conteudo da HQ e os objetivos da
pesquisa, bem como a sugestdo de modificagdes, como a inclusao, exclusdo ou re-
formulacao de itens.

Para um tema multifacetado como o cyberbullying, que abrange dominios da
educacédo, saude mental, tecnologia e direito, a constituicdo de um painel multidisci-
plinar € uma pratica metodologica padrao. Estudos de validagao de tecnologias edu-
cacionais e materiais em saude mental destacam a necessidade de uma equipe com-
posta por especialistas em educagao, psicologia, marketing, informatica e profissio-
nais da pratica. A diversidade de especialidades no painel de juizes age como um

mecanismo de controle de viés e um enriquecedor da analise.

3.3.3. Estrutura do Instrumento: Dominios de Validacao

Para uma avaliagao sistematica e abrangente, o instrumento de validagao é
estruturado em dimensdes especificos. Modelos de validacdo de materiais didaticos
frequentemente incluem dimensbdes como “Objetivos”, “Estrutura/Apresentacéo” e
“‘Relevancia”. Outras pesquisas expandem esses dominios para incluir “Linguagem”,

“llustracao”, “Layout” e “Motivagao”.
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A divisao do questionario em dimensdes ndo apenas organiza a coleta de da-
dos, mas também serve como base para a analise quantitativa. Essa segmentacgao
facilita a identificacdo precisa dos pontos fortes e das areas que requerem revisiao no

material, direcionando os esfor¢os de aprimoramento de forma eficiente.

3.3.4. Fundamentacao Teorica da Validacdo de Materiais Educativos

A validade de conteudo é um processo metodoldgico que verifica se um instru-
mento de pesquisa ou um material didatico cobre de maneira adequada e abrangente
o construto que se propde a avaliar ou ensinar. No contexto da HQ educativa sobre
cyberbullying, essa validade garante que o conteudo apresentado — fatos, dados,
conceitos e estratégias de enfrentamento — esteja em total conformidade com os ob-
jetivos educacionais da tese. A precisao, a relevancia e a coeréncia narrativa sdo os
pilares deste dominio.

A HQ deve abordar o tema do cyberbullying de forma precisa, cobrindo a sua
definigdo (comportamento intencional, repetitivo e com desequilibrio de poder), suas
diversas manifestagdes virtuais (como calunia, difamagéo e perseguigdo em redes
sociais e aplicativos), e suas consequéncias complexas para a saude mental dos en-
volvidos. A validade de conteudo também exige que o material esteja atualizado com
as leis vigentes no Brasil. A recente Lei 14.811/2024 € um ponto critico, pois tipifica o
cyberbullying como crime e estabelece uma pena de dois a quatro anos de priséao,
além de multa.

Além da precisao factual e legal, a HQ precisa retratar os impactos psicologicos
de forma responsavel. A validagcao deve verificar se o material ilustra de maneira fide-
digna os sentimentos de tristeza, baixa autoestima, rejeicdo e, em casos graves,
ideacédo suicida que as vitimas podem enfrentar. Também é importante que o material
aborde as complexas emogdes dos agressores (angustia, culpa, arrependimento) e
dos observadores (medo, impoténcia), oferecendo uma representagao completa e nao
simplista do problema.?

3.3.4.1. A Concepcéo de Validade de Aparéncia e Usabilidade

A validade de aparéncia, por vezes chamada de validade de face, concentra-
se na percepgao de que o material é visualmente apropriado e adequado para o seu
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proposito. No caso de uma HQ, isso abrange o design grafico, o layout, o apelo visual
e a usabilidade geral do material. O objetivo é assegurar que a apresentagao do ma-
terial ndo crie barreiras para o aprendizado e seja atraente para o publico-alvo, pro-
movendo uma experiéncia de leitura positiva.

Um bom design instrucional deve reduzir a carga cognitiva irrelevante para o
leitor, auxiliando na organizagao e integracdo do conteudo. Aspectos como a escolha
do tamanho e tipo de letra, a relevancia das ilustragdes, a clareza das legendas e a
organizacgao do layout sdo elementos cruciais que devem ser avaliados pelos espe-
cialistas. A usabilidade do material, por sua vez, diz respeito a sua facilidade de uso e
a clareza das instrugdes e da narrativa. Embora a HQ seja um material estatico, a
fluidez da leitura e a légica da sequéncia de quadros e balées sdo analogas aos con-
ceitos de usabilidade de um software, e a Escala de Usabilidade do Sistema pode
servir de inspiracao para a formulagao de questdes sobre a facilidade e a clareza da
experiéncia de leitura.

Avalidacdo semantica, um componente fundamental da validade de aparéncia,
avalia o nivel de compreensao da linguagem, das imagens e dos simbolos pelo pu-
blico-alvo. Os juizes-especialistas, com seu conhecimento sobre o universo juvenil,
sao os mais indicados para verificar se a linguagem utilizada na HQ é apropriada para
a faixa etaria, se o uso de girias e referéncias culturais é pertinente e se o material é

inclusivo e culturalmente relevante, evitando esteredtipos.

3.3.5. Recomendagdes e Consideragdes Finais

O processo de validacao aqui proposto é desenhado para conferir rigor e con-
fiabilidade a HQ educativa. Ele se inicia com a selegdo de um painel de juizes multi-
disciplinar, passa pela aplicagdo de um questionario hibrido (Likert e perguntas aber-
tas) e culmina com a analise dos dados, combinando o calculo do IVC para uma ava-
liagdo objetiva com a analise qualitativa para um entendimento aprofundado. Esse
método robusto garante que a HQ nao apenas transmita informacgdes precisas, mas
também o faca de uma maneira visualmente atraente e pedagogicamente eficaz.

Com base nos resultados da validagao, o material podera ser revisado de forma
sistematica. Itens com um IVC abaixo do ponto de corte de 0,80 necessitardo de

atencao prioritaria, e o feedback qualitativo oferecera as diretrizes para aprimora-los.
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Por exemplo, se o IVC do item sobre a linguagem for baixo, as respostas abertas dos
juizes poderao sugerir quais girias precisam ser modificadas ou quais conceitos de-
vem ser simplificados. A validacéo, portanto, ndo € o ponto final da pesquisa, mas sim
a primeira etapa de um ciclo de design e aprimoramento continuo. A readequagao dos
itens com baixa pontuacdo € um passo necessario para elevar a qualidade geral do
material, garantindo que o produto final seja uma ferramenta educacional de alto nivel

para a tese de mestrado e para o publico jovem.
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1. RESULTADO DO ESTUDO DE CASOS

Assim, elencam-se 0s casos:

4.1.1. CASO 1 - Lucas, Natal-RN, 03/08/2021

E o caso de Lucas, 16, o filho da cantora Walkyria Santos, que, depois de postar
um video no TikTok em que simulava que daria um beijo em um amigo, teve a sexu-
alidade questionada e foi alvo de comentarios homofobicos. Lucas Santos, aos 16
anos, tragédia que culminou em seu suicidio. Filho da renomada cantora de forré Wal-
kyria Santos, o jovem tirou a propria vida apos a divulgacdo de um video no TikTok.
No referido video, Lucas participava de uma brincadeira afetuosa com um amigo. Em
algumas cenas, os dois simulavam o inicio de um beijo, que nunca se concretizava.
Diante da intensa e negativa repercussao, Lucas gravou um segundo video na plata-
forma, esclarecendo e pedindo desculpas. Ele afirmou que estava apenas brincando
com o amigo, reforcando que ambos eram heterossexuais. Em um video comparti-
Ihado nas redes sociais, Walkyria comentou sobre os ataques dirigidos ao filho. Ela
destacou que Lucas acreditava que a brincadeira seria vista como engracada pelos

espectadores, mas a reacéo foi oposta (Ferraz, 2021).

4.1.1.1. Defini¢do e Caracteristicas

O cyberbullying € uma nova forma de violéncia sistematica que constitui um
“problema social”, sendo tema e preocupacao de diversos campos disciplinares, além
de ser retratado por alguns autores como um problema de saude publica. As diferen-
tes configuracdes do cyberbullying podem ser reconhecidas como atos de violéncia
psicoldgica e sistematica contra criancas e adolescentes perpetrados nos ambientes
das redes de sociabilidade digital e podem ocorrer a qualquer momento e sem um
espaco circunscrito e fisicamente demarcado. Esse tipo de agresséo € perpetrado por
meios eletronicos, seja por meio de mensagens de texto, fotos, audios ou videos, ex-

pressos em redes sociais ou em jogos em rede, transmitidos por celulares, tablets ou
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computadores e cujo contetdo tem como objetivo causar danos a outro individuo de
forma repetitiva e hostil, conforme Botino et al. (2016).

Nota-se que a violéncia também se manifesta neste novo espag¢o denominado
“ciberespaco”, ou seja, neste “lugar” de interacdo que ocorre no contexto de uma de-
terminada cultura, conhecida como “cibercultura” ou cibercultura. O termo sociabili-
dade, cunhado por Mafessoli (2006), refere-se a habitos, costumes e um tipo de poli-
dez presentes no mundo contemporaneo. A sociabilidade digital produz um ethos que
gera a necessidade de constru¢cdo de uma imagem social positiva. O que é postado
na rede, a forma como alguém é visto neste ambiente ou as mascaras que sao cons-
truidas sobre si mesmo neste espaco valorizam essa teatralidade a partir do que se
deseja ou permite que outros vejam. Para criancas e adolescentes em desenvolvi-
mento, essa identidade em evolucdo pode ser significativamente influenciada pelos
padrdes impostos pela rede. A necessidade de “estar conectado”, sendo sempre visto
pelos outros, tem sido aprimorado a cada nova atualizacéo que os aplicativos de redes
sociais geram, criando e forgcando novas experiéncias de compartilhamento para seus
usuérios digitais.

As relacdes digitais redefinem a dindmica social contemporanea, convidando
os individuos a estarem sempre conectados através das novas tecnologias, indepen-
dentemente da geolocalizacédo, do tempo e do nimero de pessoas com quem estao
vinculados. Uma caracteristica marcante da sociabilidade digital € a hipervisibilidade,
uma exibicdo constante e voluntaria de fatos e atos cotidianos e intimos. O privado
passa a ser divulgado quando é compartilhado em tempo real neste mundo de infor-
macoes instantaneas. O uso da internet, especialmente das redes sociais, favorece a
pratica de violacfes que vao desde violagdo de contas em sites de redes sociais, cri-
acdo de perfis falsos para provocacdes, ameacas e até convites ao suicidio por sites
clandestinos ou comunidades (Keen, 2012).

Conforme documento da Organizagédo dos Estados Americanos, (OEA. 2019,
p. 8-9), o assedio virtual pode ser diferenciado em diferentes categorias:

1. Cyberbullying: dano proposital e repetido infligido através do uso de compu-
tadores, celulares e outros dispositivos eletrénicos;

2. Cyberstalking: envolve usar meios eletrénicos para perseguir a vitima, e ge-
ralmente se refere a um padrao de ameacgas ou comportamentos maliciosos;

3. Cyber mobs: grupos postam conteudo ofensivo/ destrutivo online, muitas ve-
zes competindo com outros grupos, com a intencédo de envergonhar alguém,;
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4. Doxing: recolher e publicar, muitas vezes através de hacking, as informagoes
pessoais de uma pessoa, incluindo, entre outros, nomes completos, enderegos,
numeros de telefone, e-mails, nome de cbnjuge e de filhos, detalhes financei-
ros;

5. Roubo de identidade: ocorre quando os dados pessoais de uma pessoa sao
usados de maneira fraudulenta por outra pessoa;

6. Pornografia de vingancga ou Pornografia ndo-consensual: divulgagao de ima-
gens com conteudo sexual de individuos sem o seu consentimento. Inclui ima-
gens/videos que foram adquiridos com ou sem consentimento.

Dessa forma, verifica-se que ha formas distintas de se praticar o cyberbullying,
incluindo desde a divulgacéo de informacdes pessoais, 0 uso de dados para praticar
golpes e a divulgacdo de imagens de conteldo sexual sem o consentimento até a

perseguicao da vitima.

Descrigao da dinamica

A dinamica do cyberbullying depende das ac¢des e representacdes de cada um
dos envolvidos neste circulo de violéncia. Neste cenario, eles sdo os perpetradores —
agueles que praticam a violéncia, os afetados (chamados de vitimas), os telespecta-
dores (aqueles que assistem e partilham conteddos que violam outras pessoas), 0s
educadores e 0s pais, que por vezes sao o0s Ultimos a saber do abuso. Suzuki et al.
(2012) descreveram sete tipos de cyberbullying com base no texto que institui o Pro-
grama Anti-Bullying de Londres, nomeadas a seguir:

1. Mensagens de texto — enviadas por celular com a intencédo de causar des-
conforto e ameaga;

2. Imagem/videoclipe — quando as imagens das vitimas sdo enviadas a outras
pessoas com o0 objetivo de ameacar ou constranger;

3. Intimidac@o por chamada telefénica — por meio de ligagBes silenciosas ou
por mensagens abusivas ou quando o celular da vitima é roubado e utilizado para
assediar terceiros, responsabilizando o dono do celular;

4. Intimidacéo por e-mail: quando o conteudo é enviado, muitas vezes usando
um pseuddnimo ou o0 nome de outra pessoa para fazer com que essa pessoa pareca

o autor do crime (modo desatualizado);
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5. Bullying em salas de chat — respostas agressivas e intimidadoras em salas
de chat (também mais desatualizadas)

6. Intimidac&o através de mensagens instantaneas;

7. Bullying através de websites — utilizacdo de blogues difamatdrios, websites
pessoais, sites de pesquisa pessoal online e websites de redes sociais (por exemplo,
MySpace), bem como a criacédo de foruns.

Entre as dindmicas de cyberbullying destacadas na literatura estariam “name-
calling” (chamar alguém de nomes rudes), espalhar boatos, “flamings” (discussdes
online acaloradas), ameacas, fingir ser outra pessoa online (nomes falsos), enviar fo-
tos ou textos indesejados Mensagens; “sexting” (postar ou compartilhar imagens e
videos com contetdo intimo de outra pessoa sem 0 seu consentimento); e banir in-
tencionalmente alguém de um circulo social online. Além das redes sociais, o cyber-
bullying também se manifestaria nos MMOGs — jogos online multiplayer, onde um jo-
gador poderoso pode “trollar” (zombar, humilhar) alguém, roubando itens do jogo
como recompensas, invadindo a conta, formando gangues e bloqueando pessoas em
uma conta. rede social; fazer piadas sobre a imagem de uma pessoa e controlar re-
motamente a camera/computador de uma pessoa sem o consentimento da pessoa.
Além das formas ja mencionadas ha outras formas de perpetracao, entre elas: assédio
(envio de mensagens repetitivas com contetdo ofensivo), blogueio online, solicitacao
online de informacgdes de contetdo pessoal e posterior compartilhamento com tercei-
ros sem consentimento; perseguicao cibernética (uso de comunicacéao eletronica para
perseguir outra pessoa) e publicacdo de informacdes inadequadas ou depreciativas

se passar por outra pessoa (Botino et al., 2016).

Personagens envolvidos

As personagens principais do cyberbullying sdo os perpetradores e as pessoas
visadas (as chamadas vitimas). Poucos estudos como os de Allison e Bulsey (2016)
analisaram os espectadores (testemunhas) e o seu papel na manutencéo do ciclo de
violéncia e na propagacéo do cyberbullying. Eles identificaram quais fatores influen-
ciam as respostas das testemunhas ao cyberbullying. Concluiram que os espectado-
res sdo relevantes para o cyberbullying, pois tém “o potencial para mudar a situagédo

intervindo, mas a maioria das testemunhas permanece passiva” (p. 183). Os
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espectadores seriam capazes de determinar o potencial de extensao que um episodio
de cyberbullying pode ter ao partilhar, gostar, comentar um ato de violéncia destas

formas.

Associacoes e implicagdoes com a saude dos envolvidos

As psicopatologias estdo entre as principais implicacdes para a saude dos en-
volvidos em praticas de cyberbullying. As principais doencas elencadas para quem
sofria eram insOnia, depresséo, baixo rendimento escolar ou baixa concentrag&o. Bo-
tino et al. (2016) mostram estudos que afirmam que pessoas que sofrem de cyberbul-
lying tém menos horas de sono e menos apetite do que pessoas que sofreram outras
formas de violéncia, também s&do mais propensos a relatar maiores conflitos com os
pais, casos de abuso fisico ou sexual, vitimizacao interpessoal offline, comportamento
agressivo e outros Problemas sociais.

Aqueles que sao intimidados com o cyberbullying teriam aproximadamente oito
vezes mais probabilidade de portar uma arma para a escola do que outros estudantes
que nao tiveram esta experiéncia. A maioria dos estudos também considera que o
cyberbullying estaria associado a depresséo, uso de drogas, ideias suicidas e suicidio,
estresse, solidao e ansiedade, com consequéncias psiquiatricas que afetam a saude
mental e o desenvolvimento escolar, especialmente os adolescentes-alvo. A busca
por experiéncias de risco, o “vicio no uso da internet”, a solid&o e o suicidio sdo alguns
dos fatores psicolégicos para ambos os personagens (vitimas e agressores), e para
quem pratica, os fatores estariam interligados (Alim, 2016).

4.1.1.2. Crimes cometidos

O artigo 146-A do Estatuto da Crianca e do Adolescente trata especificamente
do cyberbullying, definindo-o como a conduta realizada “por meio da rede de compu-
tadores, de redes sociais, de aplicativos, de jogos online ou por qualquer outro meio
ou ambiente digital, ou transmitida em tempo real. A pena para o cyberbullying é de
recluséo de 2 a 4 anos e multa, “se a conduta ndo constituir crime mais grave”.

Existem ainda, outros dispositivos complementares a legislacéo constitucional,
quais sejam: 1) a Lei Carolina Dieckman, de 2012; 2) o Marco Regulatério da Internet,

de 2014, que dispde sobre o uso da internet no Brasil; 3) a Lei N° 13.185/2015, que
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dispde sobre o cyberbullying; 4) a Lei N° 13.718, de 24 de setembro de 2018, que
versa sobre a importunacdo sexual e divulgacdo de cenas de sexo/estupro; 5) a Lei
N° 13.709/2018, também conhecida como Lei de Protecdo de Dados; e, por fim, 6) a
Lei N° 14.132, de 2021, que incluiu o artigo 147 do Cddigo Penal, criminalizando a

conduta de perseguicdo, conhecia popularmente pelo seu termo em inglés stalking.

4.1.2. CASO 2: Bullying digital no Colégio Santo Agostinho, Rio de Janeiro, ou-
tubro de 2023.

O caso de bullying digital no Colégio Santo Agostinho, na Barra da Tijuca, en-
volveu a criacdo e compartilhamento de imagens falsas de nudez de alunas, feitas
com o uso de inteligéncia artificial. Cerca de 20 adolescentes tiveram suas imagens
adulteradas. As fotos originais, que haviam sido postadas nas redes sociais das viti-
mas, foram modificadas para criar as montagens com elas nuas, e depois comparti-
Ihadas em grupos de WhatsApp. A Delegacia de Protecéo a Crianca e ao Adolescente
(DPCA) instaurou um inquérito para investigar o caso. Alguns estudantes suspeitos
foram identificados e, se confirmada a autoria do ato infracional, eles responderéo
como menores infratores por crimes previstos no Estatuto da Crianca e do Adoles-
cente (ECA), podendo receber uma medida socioeducativa, ficando até 3 anos em
alguma unidade de socio educacéo e privados da liberdade. Um grupo de responsa-
veis e ex-alunos do Colégio Santo Agostinho esta pedindo a expulsao dos adolescen-
tes suspeitos. Eles estédo revoltados com a situagcéo e cobraram um posicionamento
da direcéo da escola, ameacando retirar seus filhos da unidade. Nas redes sociais do
colégio, alunos seguiram com 0s questionamentos sobre a punicdo que sera aplicada

aos estudantes suspeitos (Nascimento & Ben-Hur, 2023; Bastos, 2023; Alves, 2023).

4.1.2.1. Definigdo e caracteristicas

O bullying é definido como uma forma de violéncia interpessoal que ocorre en-
tre colegas na escola ou fora dela. S&o atos ou comportamentos agressivos e intenci-
onais, realizados repetida e consistentemente ao longo do tempo por uma pessoa ou
grupo contra outro que nao pode facilmente se defender. Pode-se definir cyberbullying
como um ato agressivo e intencional realizado repetida e constantemente ao longo do

tempo, por meio do uso de formas eletrdnicas de contato por um grupo ou individuo
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contra uma vitima que nao pode facilmente se defender. O cyberbullying compartilha
as trés caracteristicas definidoras do o bullying tradicional (intencionalidade, repeticdo
e desequilibrio de poder) e inclui novas particularidades: o anonimato do agressor, a
relativizagdo do comportamento, dizendo que se trata de uma brincadeira ou de uma
pratica cotidiana; insensibilidade quanto ao dano potencial que pode ser causado; e,
uma “desconexdo moral” (Maldonado, 2014). Os principais tipos de cyberbullying que
podem ser distinguidos sdo: mensagens de texto, assédio por telefone, assédio por e-
mail, sessfes de bate-papo, fotografia e videos ou programas de mensagens instan-
tdneas e asseédio via sites.

Assim como no bullying, caracteriza-se pela repeticdo de agressoes, desequi-
librio de poder, intencionalidade e danos a saude fisica ou mental. Mas, mais especi-
ficamente, os elementos que diferenciam o cyberbullying do bullying comum, de
acordo com Teixeira (2021), sao:

- Situacao assimétrica: Ha um agressor e uma vitima, ou seja, um sofre as con-
sequéncias das acgdes do outro, diferentemente da troca de insultos que pode

ser comum entre menores.

- Constancia: Nao é uma acgao pontual, insultos, humilhagbes e assédios sao

acgdes prolongadas ao longo do tempo.

- Amplitude de audiéncia: O alcance desse tipo de assédio & especialmente
grande dentro de um grupo em comparagao com o assédio tradicional. Quando
uma imagem, video ou comentario € postado em um site ou rede social, ele

pode ser visto por um grande numero de pessoas.

- Invisibilidade dos agressores: Ao contrario do bullying comum, o cyberbullying
nao € um ato agressivo que ocorre presencialmente. Isso oferece ao agressor
uma certa invisibilidade, sendo um dos fatores que aumenta a execucao desse
tipo de assédio entre menores. Perfis falsos podem ser criados na rede ou
pseuddnimos online podem ser usados para ajudar a esconder sua verdadeira
identidade.

- Avitima n&o pode se esconder: nesse tipo de assédio, a vitima recebe cons-

tantemente mensagens, imagens ou videos pelo celular ou computador. Vocé
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nao pode fugir ou se esconder do cyberbullying.

- Uso da internet: Para realizar as agressdes eles usam servicos como mensa-
gens instantédneas e e-mail, chats, redes sociais, sites... Eles sdo assediados
enviando mensagens ofensivas, intimidatorias ou ameagadoras e imagens hu-

milhantes.

- A qualquer momento: Esse tipo de comportamento pode ocorrer 24 horas por
dia, conforme as tecnologias permitem, diferentemente do bullying, que geral-

mente ocorre durante o horario escolar ou na entrada ou saida da escola.

4.1.2.2. Inteligéncia Artificial

Deep fake é uma técnica de inteligéncia artificial que utiliza algoritmos avanca-
dos, especialmente baseados em aprendizado profundo (deep learning), para criar
conteudo audiovisual falso e convincente. O termo “deep fake” deriva da combinacéo
de “deep learning” (aprendizado profundo) e “fake” (falso). Essa tecnologia permite a
manipulacdo de videos e 4udios de maneira extremamente realista, muitas vezes di-
ficultando a distin¢cdo entre o contetdo gerado artificialmente e o real.

De acordo com Greengard (2019), a utilizacdo de deep fake no cyberbullying
envolve a criacdo de conteudo falso, muitas vezes comprometedor ou difamatério,
para assediar, humilhar ou difamar uma pessoa:

Falsificacdo de Imagens e Videos: Os agressores podem usar deep fake para
criar videos ou imagens falsos que aparentam representar a vitima em situacdes com-
prometedoras, como envolvimento em atividades ilicitas, comportamento inadequado,
ou até mesmo em situacdes sexualmente explicitas.

Manipulacédo de Discursos: A tecnologia de deep fake pode ser empregada
para manipular discursos e audios, fazendo com que a voz de uma pessoa seja ultili-
zada para transmitir mensagens falsas ou prejudiciais. Isso pode ser utilizado para
espalhar informacdes falsas ou comprometer a reputacao da vitima.

Simulacdo de Conversas: Deep fakes podem ser usados para simular conver-
sas falsas, onde a vitima parece estar participando de didlogos comprometedores.
Essas simulacdes podem ser disseminadas online para difamar ou ridicularizar a pes-

soa.
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Criar Conteudo Difamatorio em Rede Social: Deep fakes podem ser comparti-
Ihados em plataformas de midia social para amplificar o impacto do cyberbullying. A
rapida disseminacdo desses conteldos nas redes sociais pode causar danos signifi-
cativos a reputagéo da vitima.

Ataques Baseados em Género e Discriminagédo: Em alguns casos, deep fakes
podem ser usados para criar conteido que explora esteredtipos de género ou carac-
teristicas discriminatérias, intensificando o impacto do bullying, especialmente em
contextos de violéncia de género.

O uso de deep fake no cyberbullying € preocupante devido a sua capacidade
de criar contetdo extremamente realista, tornando mais dificil para as pessoas discer-
nirem o que é auténtico do que é fabricado. Isso pode causar danos substanciais a
saude mental, reputacao e bem-estar geral das vitimas, destacando a importancia de

conscientizacéo, regulamentacéo e medidas de seguranca digital.

4.1.2.3. Crimes cometidos

O uso de deep fake para praticar cyberbullying, como no caso mencionado do
Colégio Santo Agostinho, segundo Nucci (2023), envolve uma série de crimes que
violam a privacidade, dignidade, honra e intimidade das vitimas:

Violacao de Privacidade: A criacéo e divulgacéo de deep fakes, especialmente
aqueles que transformam fotos de pessoas em imagens intimas sem o consentimento
delas, constitui uma grave violagc&o da privacidade. A pessoa tem o direito de controlar
informacdes sobre sua propria imagem, e qualquer manipulacdo néo autorizada con-
figura uma invaséo desse direito.

Difamacao e Violagdo da Honra: Ao criar deep fakes que retratam as vitimas
de maneira difamatoria, os agressores estao envolvidos em um ataque a honra e a
reputacdo das vitimas. Isso pode causar danos significativos a imagem e ao bem-
estar emocional das pessoas afetadas.

Cyberbullying: O uso de deep fakes com o objetivo de humilhar, constranger ou
assediar as vitimas online se enquadra no conceito de cyberbullying. Essa forma de
intimidacao digital pode ter sérias consequéncias psicologicas e sociais para as viti-
mas. Como nao ha o tipo de cyberbullying, o autor das deep fakes é processado nos

crimes contra a honra.



117

Violéncia de Género: Se as deep fakes sdo criadas com o intuito de explorar,
denegrir ou prejudicar uma pessoa com base em seu género, isso pode configurar
violéncia de género. Esse tipo de crime contribui para a perpetuacéo de estereétipos
prejudiciais e a criagdo de um ambiente hostil para individuos com base em seu gé-

nero.

4.1.3. CASO 3 - Baleia Azul — Para de Minas, MG, 12 de abril de 2017.

Graziela*, de 15 anos, desmaiou no banheiro de sua casa no Rio de Janeiro en-
quanto desenhava uma baleia no antebrago com uma gilete. N&o era a primeira vez
gue se automutilava. Sentia prazer em fazé-lo e foi por isso que comecou a frequentar
um psicanalista no comec¢o do ano passado. A menina sofria, havia “coisas” que nao
conseguia superar, que ficavam “martelando em sua cabeca”, e nunca tinha momen-
tos bons, dizia. Dayane, a méae, a encontrou inconsciente no chao frio e ficou deses-
perada ao descobrir que a filha participava de um desafio virtual cujo Ultimo passo

seria tirar a prépria vida (Bedinelli & Martin, 2017).

4.1.3.1. Defini¢ées e caracteristicas

O “Jogo da Baleia Azul” é outro caso de cyberbullying. Trata-se de um jogo
online que ganhou notoriedade por seus desafios perigosos e autodestrutivos. O jogo
consiste em uma série de 50 desafios diarios que culminam no ultimo desafio: o sui-
cidio. Os participantes sao selecionados por um “curador” ou administrador do jogo,
gue entdo direciona os desafios para eles. Uma vez que o participante aceita o convite
para o jogo, ele ndo pode voltar atras e pode sofrer ameacas se tentar desistir (Pi-
menta, 2019). Os desafios variam, mas muitos envolvem automutilagcéo e tarefas que
causam danos fisicos e emocionais. Por exemplo, um dos desafios envolve desenhar
uma baleia no antebraco com uma lamina. O jogo ganhou atencéo da midia quando
comecou a fazer vitimas fatais. Casos de jovens que tiraram suas proprias vidas apos
participar do jogo foram relatados em varios paises, incluindo o Brasil (Bedinelli &
Martin, 2017). Gabriel Anténio dos Santos Cabral, que deixou para trds uma esposa
e uma filha de apenas 40 dias, estava enfrentando desafios relacionados ao seu en-
volvimento em um grupo associado ao jogo Baleia Azul, conforme relatado por sua

mae, Maria de Fatima Santos, de 37 anos. Segundo ela, Gabriel vinha tentando
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desvincular-se desse grupo, mas estava sob uma consideravel pressao, manifestando
comportamentos estranhos nos ultimos dias. O tragico desfecho ocorreu quando a
esposa de Gabriel encontrou seu corpo sobre a cama do casal, apés retornar de uma
noite na casa de sua mae, na ultima quarta-feira. A Policia Militar e o Corpo de Bom-
beiros foram chamados, e os socorristas descobriram cinco cartelas vazias de um
antidepressivo no local. A suspeita € de que o jovem tenha ingerido dezenas desses
comprimidos na noite anterior. A Policia Civil esta investigando o grupo ao qual Gabriel
estava vinculado, revelando a presenca de participantes de todos os estados do Bra-
sil, com idades entre 10 e 20 anos. A mae de Gabriel relatou a policia que so ficou
sabendo do jogo quando seu filho compartilhou sua participacdo, momento em que
ela o aconselhou a deixar o grupo, considerando-o associado a praticas prejudiciais e
malignas. Conforme o depoimento da mée a policia, Gabriel havia completado alguns
desafios, como assistir a um filme de terror, filmar-se no topo de um edificio e tentar
desenhar uma baleia no braco com uma lamina de barbear quebrada, desafio que néao
concluiu. O medicamento que ele ingeriu era uma prescricdo médica para tratar pro-
blemas de insOnia e enxaqueca que o afligiam, segundo informacdes da mée. Ela
ressaltou que Gabriel tinha dificuldades para dormir e frequentes dores de cabeca, e
o médico havia indicado o tratamento que, infelizmente, ele levou a extremos fatais
(Pimenta, 2019).

No Brasil, a repercussao do desafio foi intensa: reportagens relataram casos
suspeitos de automutilagao e suicidio em estados como Minas Gerais, Mato Grosso,
Paraiba, Rio de Janeiro e otros. No entanto, as autoridades nao confirmaram ligacao
direta dos eventos com o jogo — muitos casos continuam sob investigagao ou foram
desacreditados (Matsuki, 2017).

Esse vazio probatdrio, no entanto, foi preenchido pela sociedade com respos-
tas inventivas e empaticas. Movimentos como Baleia Rosa, Baleia Verde, Preguica
Azul, Capivara Amarela e o “Jonas Challenge” emergiram como contrajogos: propos-
tas de tarefas positivas, baseadas na valorizagao da vida e apoio psicologico (Sousa,
2017).

Em outros paises, as reagdes variaram entre agao estatal, medo coletivo e in-
vestigacoes discretas. Na Russia, onde nasceu o fendbmeno, o suposto criador — Fi-
lipp Budeykin — foi preso; ainda assim, faltam evidéncias concretas relacionando sui-
cidios ao desafio (Hooda, 2017).


https://www.firstpost.com/tech/news-analysis/blue-whale-challenge-how-the-harmful-effects-of-the-game-are-being-discussed-in-india-and-other-countries-4018657.html?utm_source=chatgpt.com
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Na Franca, mensagens de alerta foram espalhadas pelas autoridades, mas
muitos dos casos iniciais atribuidos ao jogo acabaram associados a outros comporta-
mentos de risco, como o “jogo do lenc¢o” (“jeu du foulard”) (Wikipedia, 2025).

Paises como China implementaram bloqueios em plataformas — por exemplo,
o fechamento de grupos no QQ e a censura de palavras-chave associadas ao
fendmeno (Wikipedia, 2025).

Em india, escolas promoveram workshops e o governo solicitou que gigantes
da tecnologia — como Facebook e Google — bloqueassem conteudos ligados ao jogo
(Hooda, 2017).

Além disso, relatos emergiram de Egito, referindo-se a suicidio de menores que
teriam seguido desafios, e até iniciativas religiosas proibindo o jogo do ponto de vista
islamico (Wikipedia, 2025).

Pesquisas recentes convergem na critica: o fenbmeno parece mais um panico
moral do que um jogo real e sistematico. Estudos como o de Maria Bada & Richard
Clayton (2020) destacam que “ndo ha evidéncias de que esses jogos suicidas sejam
reais, enquanto campanhas de midia e alertas das autoridades tém contribuido para
espalhar a cultura do desafio e exagerar os riscos” ( Bada; Clayton, 2020).

Um outro trabalho notavel, White or Blue, the Whale gets its Vengeance (Khat-
tar et al., 2018), analisou a propagacao do fendmeno nas redes sociais, 0 comporta-
mento de usuarios interessados no tema e os mecanismos de difusdo via hashtags —
apontando que, mesmo se inexistente em esséncia, o fendmeno foi capaz de criar
uma narrativa que se retroalimenta online.

Esse duplo movimento — uma ameaca virtual que pode né&o existir plenamente,
mas que desencadeia reagdes muito reais — inaugura uma discussao relevante para
teses que abordem a cultura digital, os meios de comunicagao e a saude publica.

Além do Baleia Azul ha dois outros virais com as mesmas caracteristicas: O
Desafio do Momo e o Desafio do Pateta. O “Desafio do Momo” foi um fenémeno online
gue envolvia a disseminacédo de uma imagem de uma escultura grotesca de uma mu-
Iher com olhos esbugalhados. As pessoas eram incentivadas a entrar em contato com
um nuamero de telefone associado a imagem. Relatos indicaram que as mensagens
recebidas podiam conter ameacas e desafios perigosos. Esse desafio levantou preo-
cupacdes sobre a seguranca online, especialmente para criancas e adolescentes. O
“Desafio do Pateta” era um fendmeno que envolvia a criagdo de perfis nas redes so-

ciais associados a imagem do personagem Pateta, um dos personagens da Disney.


https://www.firstpost.com/tech/news-analysis/blue-whale-challenge-how-the-harmful-effects-of-the-game-are-being-discussed-in-india-and-other-countries-4018657.html?utm_source=chatgpt.com
https://arxiv.org/abs/2012.00530?utm_source=chatgpt.com
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Os perfis incentivavam criangas e adolescentes a realizar desafios perigosos, como
se automutilar ou acordar durante a noite para assistir a videos violentos. Esse desafio
também causou alarme entre pais e educadores devido aos potenciais riscos a segu-

ranca e bem-estar dos jovens participantes.

4.1.3.2. Crimes cometidos

De acordo com Mello (2017), em uma situagao hipotética, caso ocorra o suicidio
de uma crianca ou adolescente menor de 14 anos em decorréncia do jogo Baleia Azul,
aguele que exerce o papel de “curador” podera ser responsabilizado por homicidio,
com a possibilidade de incidéncia de qualificadoras (autor mediato, utilizando a Teoria
do Fato). O mesmo principio se aplica se o executor, mesmo que tenha mais de 14
anos, for irresistivelmente coagido pelo “administrador” e, como resultado, cometer
suicidio. Isso ocorre porque o “administrador” geralmente cria um ambiente de terror,
ameacando causar danos seérios e graves aos familiares préoximos do jogador caso ele
tente abandonar o desafio.

Por outro lado, se o desafiante estiver na faixa etaria de 14 a 18 anos ou estiver
sujeito a uma coacao que, mesmo que ndo seja insuperavel, reduza sua capacidade
de resisténcia ao assédio do “curador”, este Ultimo estara sujeito as disposi¢cdes do
artigo 122, Il. Isso ocorre desde que a vitima sofra, no minimo, lesdes graves. Se um
individuo maior de 18 anos, cuja capacidade de resisténcia ndo tenha sido anulada
ou reduzida, cometer suicidio ou tentar fazé-lo, resultando em lesGes corporais gra-
ves, aquele que o instigou, induziu ou prestou auxilio pode responder pela participa-
cdo em suicidio “simples”, conforme previsto no caput do artigo 122.

A teoria do fato é uma abordagem juridica que busca compreender e classificar
as diferentes formas de participacdo em um crime. Ela distingue entre autor imediato
e autor mediato, sendo este ultimo aquele que, sem executar diretamente a conduta
criminosa, utiliza outra pessoa como instrumento para a pratica do delito. No contexto
do jogo Baleia Azul, em que o “curador” exerce influéncia psicoldgica sobre os partici-
pantes, a teoria do fato pode ser aplicada para tipificar sua conduta como homicidio
(autor mediato):

Influéncia Psicoldgica e Manipulagéo: O “curador” muitas vezes utiliza taticas

de manipulacdo psicologica para coagir 0s participantes a cometerem atos auto
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lesivos ou até mesmo a praticarem o suicidio. Esse controle mental pode ser tao in-
tenso que os participantes agem sob a influéncia direta do “curador”.

Instrumentalizacdo da Vitima: Ao pressionar os participantes a seguir as ordens
do jogo, o “curador” age como uma for¢a motriz por trds das a¢ées. Ele instrumentaliza
a vitima, utilizando-a como meio para atingir o resultado desejado, que, nesse caso,
seria o suicidio.

Aliciamento e Controle das Ac¢des: O “curador” ndo apenas forgca, mas também
controla as a¢fes do participante ao longo do jogo. Ele estabelece desafios progres-
sivos, muitas vezes ameacando causar danos a familia ou ao proprio participante,
caso nao siga as instrucoes.

Coacao Moral Irresistivel: A teoria do fato reconhece que, em alguns casos, a
coacdo moral pode ser tdo irresistivel que anula a liberdade de escolha do agente. Se
o “curador” cria um ambiente de terror e ameacas, induzindo a vitima a acreditar que
a Unica saida é o suicidio, essa coacao pode ser considerada irresistivel.

Portanto, utilizando a teoria do fato, o “curador” do jogo Baleia Azul pode ser
tipificado como autor mediato do homicidio, pois mesmo nao praticando diretamente
0 ato, ele exerce controle e influéncia psicoldgica sobre a vitima, levando-a a cometer
o crime. E importante ressaltar que a aplicacdo dessa teoria pode variar de acordo
com as leis especificas de cada jurisdi¢ao.

Por fim, considerando as fases do jogo que envolvem autolesdo ou cortes, in-
cluindo a criacdo de desenhos de uma baleia no corpo a partir das cicatrizes, pode-se
vislumbrar a imputacdo do crime de lesédo corporal ao “administrador”, atuando como
autor mediato. Isso leva em consideracdo, mais uma vez, os parametros de idade da
vitima e se ela estava ou ndo sob a influéncia de uma coacéo moral irresistivel.

Ainda é possivel considerar a ocorréncia de outros crimes, como constrangi-
mento ilegal e associagao criminosa, no contexto do jogo Baleia Azul. O delito de
constrangimento ilegal pode ser observado quando o participante manifesta o desejo
de deixar o jogo, e o “curador” o obriga a continuar mediante ameacas a sua integri-
dade fisica ou a integridade fisica de seus entes queridos, por exemplo.

No que diz respeito ao crime de associacao criminosa, anteriormente denomi-
nado quadrilha ou bando, se ficar evidente que por tras desse “jogo” existe ndo uma
série de acdes individuais, mas sim um grupo articulado de agentes, o que € a hipo-

tese mais provavel, a incidéncia desse crime torna-se inevitavel.
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Esses sdo os crimes mais caracterizados no jogo, podendo ocorrer outros tipos

de crimes, dependendo do caso concreto.

4.1.4. CASO 4 — Happpy slapping — Luxemburgo, 2022.

Um grupo de jovens no Luxemburgo tem se envolvido em uma pratica preocu-
pante conhecida como ‘happy slapping’. Nesse fendbmeno, os agressores escolhem
aleatoriamente uma vitima, cercam-na e, enquanto um ou mais membros do grupo
agridem fisicamente com socos e pontapés, outro filma a acdo. Cada ato de violéncia
se torna um troféu de humilhacao e fonte de orgulho para os agressores. O objetivo
primordial parece ser humilhar a vitima e causar ferimentos graves, transformando o
ato agressivo em motivo de jactancia por parte dos agressores (Remesh, 2022).

O grupo, composto por cerca de quarenta jovens, esta sob escrutinio, com al-
guns deles ja sendo alvo da policia e do sistema judicial devido ao comportamento
violento. E notavel que todos os envolvidos sdo menores, sendo que alguns sequer
atingiram a idade de 14 anos. Essa pratica levanta sérias preocupacdes em relacdo a
seguranca e bem-estar dos envolvidos, exigindo uma resposta eficaz por parte das
autoridades para conter e prevenir tais incidentes no futuro. Segundo informacdes
disponiveis, o grupo se autodenomina “17”, “1Block7” ou “17Antissistema” e busca
notoriedade por meio de atos de violéncia. O modus operandi inclui ameagas frequen-
tes as vitimas, advertindo que, se denunciarem, enfrentardo novos encontros intimi-
datorios. Essa tatica torna a tarefa das autoridades mais desafiadora, pois sao obri-
gadas a investigar casos sem o testemunho completo das vitimas. Muitas delas sen-
tem vergonha das agressfes sofridas, necessitando de apoio psicolégico. O Luxem-
burger Wort informa que ndo ha niumeros especificos de incidentes violentos disponi-
veis, ja que a policia procura manter as investigacfes o mais confidenciais possivel.
Embora ainda ndo tenha atingido dezenas, o aumento desses casos esta gerando
preocupacao entre as autoridades. Além disso, € provavel que o numero real de inci-
dentes néo relatados seja significativamente alto, agravando ainda mais a dimenséao
do problema. A situacéo destaca a necessidade de uma abordagem abrangente para
enfrentar essa onda de violéncia e oferecer apoio tanto as vitimas quanto as autorida-
des envolvidas na investigagao (Remesh, 2022).

Uma nova tendéncia emergiu entre 0s jovens, consistindo em gravar brigas e

outras atividades violentas e embaragosas, como tapas no rosto e “‘montinhos”
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(quando um garoto é derrubado no chdo e um grupo se junta sobre ele), para depois
compartilhar as imagens por Bluetooth ou MSN e até mesmo publicar os videos no
YouTube. Em uma escola particular tradicional de S&o Paulo, essa préatica ganhou o
nome de “cinco minutos sem perder a amizade”. De acordo com André, um aluno do
segundo ano do ensino médio, trata-se de um desafio entre amigos para uma briga
de cinco minutos, com o objetivo de ver quem chora e desiste primeiro. A briga, regis-
trada com a camera do celular, inclui golpes violentos, socos e até chutes, mas, se-
gundo os participantes, tudo é encarado como uma “brincadeira”. Curiosamente, es-
sas “brincadeiras” resultaram em lesdes graves na escola, com um aluno chegando a
guebrar um osso da mao e outro sofrendo danos no tenddo. O garoto entrevistado
menciona que sangramentos e hematomas sdo comuns, comparando essas lesdes
as que podem ocorrer durante partidas de futebol (Castro, 2019).

Um participante revela que além de gostar de brigar, também aprecia assistir
aos videos das brigas dos amigos. Para esses jovens, a violéncia € um elemento cen-
tral, sendo que quanto mais intensa, melhor o video, sendo descrito como a verséo
deles do “vale-tudo” da televisdo. Essa pratica levanta preocupacdes sobre 0s riscos
a seguranca dos participantes e destaca a necessidade de abordagens educacionais

gue promovam o respeito e a resolucao pacifica de conflitos (Castro, 2019).

4.1.4.1. Definicdo e Caracteristicas

O termo happy slapping nasceu no Reino Unido em 2005. Embora esse nome
pareca inocente a primeira vista, por tras dele se esconde um fenbmeno que vem se
espalhando no Brasil nos ultimos anos por imitacdo: o de registrar uma agressao e
posta-la na internet. Assim, o tapa feliz consiste no registro de uma agressao fisica,
verbal ou sexual e sua disseminacao online por meio de tecnologias digitais (paginas,
blogs, chats, redes sociais, etc.). Mais comumente, essa violéncia é espalhada por
uma rede social e, as vezes, pode viralizar (Campos, 2015).

A busca por popularidade e curtidas pode levar muitos jovens a cometerem um
crime contra seus pares e até mesmo contra seus amigos. A pessoa que registra essa
agressao, ocasional ou planejada, acredita que postar a agressao em uma plataforma
digital pode ser “divertido” ou “divertido” para ganhar popularidade na internet. No caso
dessa forma de violéncia, 0 mais comum € que o agressor fisico e a pessoa que grava

as imagens tenham a intencao prévia de divulgar o contetdo gravado. Essa violéncia
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afeta ainda mais a vitima, sabendo que a agressao ocorre entre iguais: em 61% dos
casos 0s agressores sao amigos ou colegas. Por esse motivo, esse tipo de agressao
esta diretamente relacionado ao cyberbullying. Na verdade, existe uma conexao direta
entre 3 formas diferentes de violéncia: o bullying pode levar ao cyberbullying e, se o
primeiro for registrado e publicado na internet, é definido como tapa feliz (Chan et al.,
2012).

O gravador ndo costuma estar diretamente envolvido na agresséao fisica, mas
€ duplamente culpado: por ndo intervir para evitar que iSso aconteca e por gravatr,
carregar e compartilhar as imagens em outro momento. Os jovens nem sempre acre-
ditam que o mal esta sendo feito a vitima: em muitos casos, a violéncia € apenas um
meio de gerar contetdo “engracado” ou “divertido”, que é usado para ganhar popula-
ridade no ambiente online.

E claro que o tapa feliz geralmente envolve vérios atores que causam danos a
pessoa gravada, uma extensa rede de atores que compartilham um ato violento e
depois tentam torna-lo viral e se tornar mais “popular”.

As fases do tapa feliz: O tapa feliz, conforme Chan et al. (2012), nem sempre
segue um conjunto de regras, mas existem alguns padrdes e fases comuns que po-
demos analisar para saber mais sobre o fenbmeno:

e Acordo prévio. Normalmente, duas ou mais pessoas concordam sobre
como e quando iniciar uma agressao fisica a outro colega. A vitima ge-

ralmente € uma pessoa que ja esta sofrendo bullying ou cyberbullying.

e O pretexto. Os agressores muitas vezes procuram uma desculpa para
isolar as criangas que vao sofrer bullying. Eles preferem areas onde nao
podem ser interrompidos e onde ndo ha adultos que possam parar a

agressao.

e Agressao fisica. Quando a vitima de tapa feliz comeca a ser agredida,
geralmente ha uma ou mais pessoas prontas para gravar a cena e outras
que batem na crianga. Em outras ocasides, a agressao esta ocorrendo

e um colega ou amigo, espontaneamente, decide grava-la.

e Compartilhe as imagens. No tapa feliz, a agresséo (que pode ser verbal,

fisica ou, em casos ainda mais graves, sexual) representa uma primeira
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fase. Uma vez concluida, a segunda fase consiste na disseminacao
dessa violéncia nos canais digitais. Tudo isso causa danos constantes a

vitima, que vé sua agresséo infinitamente reproduzida.

Apés sofrer a agressao, a divulgacdo das imagens faz com que os danos per-
sistam. Dessa forma, a crianca abusada sofre continua humilhacao publica (as vezes
os videos tém milhares de visualizacdes) e se torna uma vitima reconhecivel, o que

expde a crianc¢a ao ridiculo também pelos internautas.

4.1.4.2. Crimes cometidos

O “happy slapping” pode envolver varios crimes, dependendo da gravidade da
agressao e das circunstancias especificas. Alguns dos crimes que podem ocorrer no
contexto do “happy slapping” incluem:

Agresséao Fisica: Se a agressao resultar em lesdes fisicas, 0s agressores po-
dem ser acusados de agressao. A gravidade das lesdes pode determinar se a acusa-
cdo é de agressdo simples, agressao grave ou mesmo agressdo com intencao de
causar danos graves.

Assédio ou Bullying: Se o ato for repetido, intencional e destinado a intimidar
ou causar sofrimento emocional a vitima, pode ser considerado assédio ou bullying,
dependendo das leis locais.

Invasao de Privacidade: Se a vitima for filmada ou fotografada sem o seu con-
sentimento durante a agressao, isso pode configurar uma invasao de privacidade, es-
pecialmente se as imagens forem compartilhadas sem permisséao.

Difamacéo: Se as imagens ou videos forem compartilhados nas redes sociais
e causarem danos a reputacdo da vitima, os agressores podem enfrentar acusacdes
de difamacéo.

Ameacas: Se durante o “happy slapping” os agressores ameacarem a vitima
de forma verbal ou nédo verbal, isso pode resultar em acusagdes de ameacas.

Violacdo das Leis de Internet: Se as imagens ou videos forem compartilhados
online sem o consentimento da vitima, os agressores podem enfrentar acusacdes re-
lacionadas a violacdo das leis de internet, como difusdo ndo autorizada de conteudo

intimo.
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4.1.5. CASO 5 — Sextortion — Carolina do Sul, EUA, julho de 2022,

Gavin Guffey, de 17 anos, recebeu uma mensagem de alguém se passando
por uma garota no Instagram, em uma noite de julho de 2022, e a dupla comecgou a
conversar na rede social. A pessoa convenceu Gavin a ativar o “modo temporario” no
bate-papo do aplicativo, o qual permite que as mensagens desaparecam depois de
recebidas. “E entdo eles compartilharam fotos”, disse Brandon a Fox News Digital.
Apéds a troca de imagens intimas, o criminoso exigiu dinheiro de Gavin. O menino
respondeu que tinha apenas US$ 25 (R$ 123,67) em sua conta e enviou o valor, mas
o0 golpista exigiu mais. “E ele até disse: 'Estou sentado no meu quarto com uma arma.

Se essas fotos forem divulgadas, vou acabar com isso agora mesmo' (Cunha, 2023).

4.1.5.1. Defini¢do e Caracteristicas

A sextorsdo é uma forma de exploracdo sexual por meio da qual uma série de
chantagens sao produzidas a vitima em decorréncia de uma imagem ou video da vi-
tima em que ela mostra uma atitude erética, pornografica, tendo relacdes sexuais ou
em gue esta nua, o0 que na maioria dos casos tem sido compartilhado através da rede
através da pratica. Sexting. O menor, nesse caso, pode ser coagido a ter relacdes
sexuais com o chantagista, seja para produzir pornografia ou outras acées. Se a vitima
ndo cumprir, € ameacada de espalhar essas imagens e videos online. E uma forma
de chantagem realizada através da rede que tem crescido nos ultimos anos (Fernan-
dez, 2013).

A sextorsdo é uma forma de chantagem sexual em que 0s cibercriminosos rou-
bam o conteudo privado dos usuarios, geralmente fotos ou videos, e ameagcam torna-
lo publico na Internet, a menos que as vitimas paguem com um favor, as vezes de
natureza sexual. O chantagista pode obter o material com o qual chantagear suas
vitimas de diferentes maneiras. A primeira delas € instalando spyware no computador
ou celular da vitima, por meio do qual ela pode controlar sua webcam ou camera. Por
outro lado, € possivel que ele obtenha esse material por meio do uso de técnicas de
phishing, processo pelo qual uma pessoa é contatada por e-mail ou telefone por al-
guém fingindo ser uma instituicdo legitima para obter dados privados, como dados
bancarios, senhas, dados pessoais, etc. Uma vez que a vitima caiu na armadilha e
baixa malware que rouba o contetudo de seu computador, 0 extorsionario tera em sua

posse. Também pode ser o caso de o0 criminoso roubar fisicamente o computador ou
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celular da vitima e com ele todos os seus dados, imagens e videos. Por fim, e como
mencionei anteriormente, a maioria das sextorcées € produzida por meio de imagens
ou videos que foram compartilhados pela propria vitima na internet (Fernandez, 2013).

Menores de idade as vezes estdo envolvidos nesse tipo de pratica. Muitas ve-
zes no ambito de um caso de aliciamento, onde € um adulto que realiza a chantagem,
uma vez obtida a primeira imagem ou video de natureza sexual, para que 0 menor
concorde com seus pedidos. Por outro lado, os adolescentes se envolvem em préticas
de sexting que acabam dando errado e através das quais colocam suas imagens mais
intimas na posse dos outros.

Consoante Ramalho & Ramalho (2023), a sextorsdo € geralmente caracteri-
zada por:

- Criacédo de imagens comprometedoras: A geragao deste tipo de fotografias e
videos tem duas origens, uma seria a voluntaria e consciente, onde o protago-
nista participa e gera as imagens através de sexting, exposi¢des voluntarias
através de webcam ou gravagdes de praticas sexuais, e por outro lado a invo-
luntaria, onde terceiros captam furtivamente essas imagens sem o consenti-
mento da vitima. como gravar em locais de acesso publico ou obter imagens

no ambiente privado do casal ou uma brincadeira entre amigos.

- Contato pela internet: A vitima e o chantagista costumam se encontrar e se
comunicar por meio de redes sociais, sites de namoro ou sites de namoro de
cunho sexual. E as vezes a vitima acessa esses servigos com a intengao pre-

meditada de ter.

- Tendéncia sexual: O contato geralmente tem uma tendéncia sexual que ter-
mina em uma sessao, onde a vitima se expde nua em frente a camera, seja
para tirar fotos ou gravar videos. O chantagista também pode despir ou usar

videos ou imagens obtidos de sites.

- Grave e salve o material: O chantagista grava a sessao ou salva as fotografias

comprometedoras que a vitima fornece.

+ Obtencéao de informagdes pessoais: O chantagista obtém informagdes e dados
pessoais da vitima, como seus amigos ou parentes, usando as midias sociais.

Com isso, ele a extorque e chantageia para que ela faga o que ela pede, onde
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as vezes acaba com a vitima participando de sessbes pornograficas.

* Uso de malware: Ha casos em que o chantagista introduz malware no com-
putador ou celular da vitima, com o qual ele consegue controlar sua webcam
ou camera e ter acesso as suas fotografias armazenadas no disco rigido.
(Sydow; Castro, 2019).

4.1.5.2. Crimes cometidos

Conforme Masson (2023), dependendo das circunstancias especificas, a con-
duta de sextorsdo pode se enquadrar em diferentes figuras criminosas:

Constrangimento llegal: Se o agente simplesmente constrange a vitima a nao
fazer o que a lei permite ou a fazer o que ela ndo manda, sem envolver a obtencéo de
vantagem econ6mica ou a pratica de atividade sexual, isso pode configurar o crime
de constrangimento ilegal. Nesse caso, o elemento central € o constrangimento inde-
vido, sem necessariamente envolver aspectos econémicos ou sexuais. O crime de
constrangimento ilegal, conforme definido no artigo 146 do Cddigo Penal, ocorre
guando o agente pratica a agdo de constranger, que se caracteriza como uma coacao
ilegal imposta a liberdade moral ou psiquica de alguém. Isso implica forcar a pessoa
arealizar algo que a lei proibe, independentemente de se essa acdo seria considerada
um crime por si s6. No contexto da sextorsdo, para que essa pratica se enquadre no
crime de constrangimento ilegal, € necessario que o agente utilize coercdo para com-
pelir a vitima a agir contra sua vontade, infringindo o que a lei ndo permite.

No contexto desse crime, o0 agente também pode ser considerado culpado ao
praticar a conduta de ameaca. Segundo a explicacdo de Cunha, a ameaca € uma
forma de coercdo que envolve a imposi¢cdo de um ultimato, uma pressdo moral ou a
manifestacdo do propdsito de causar a alguém um mal injusto e grave, seja direta-
mente ou indiretamente, atualmente ou em um futuro proximo. E importante notar que,
mesmo que o autor da ameaca néo tenha a real intenc&o de concretizar o mal prome-
tido, a simples expressdo desse proposito € suficiente para causar temor na vitima
(Cunha, 2023a).

Extorsdo: Se o constrangimento tem como objetivo obter indevida vantagem
econbmica, como dinheiro ou outros beneficios materiais, a conduta se enquadra no
crime de extorsdo. Nesse contexto, o agente utiliza a ameaca de divulgar material

intimo para compelir a vitima a fornecer algo de valor, configurando a extorsdo. Na



129

segunda situacao, estamos falando do crime de extorsdo, conforme estabelecido no
artigo 158 do Caodigo Penal. Para que a sextorsdo se configure como esse crime, a
acdo do agente precisa estar centrada no verbo central, que é “constranger”, ou seja,
forcar ou coagir alguém a realizar, tolerar ou deixar de fazer algo. Isso ocorre quando
0 agente utiliza violéncia fisica ou ameaca grave com a intencdo de obter indevida
vantagem econdmica para si mesmo ou para outra pessoa. Em termos simples, a
sextorsdo, para ser considerada extorsao, envolve a pressao sobre a vitima para obter
beneficios financeiros de maneira indevida (Cunha, 2023a).

A distincdo fundamental entre o crime de extorsdo e o constrangimento ilegal
reside no objetivo da conduta. No caso da extorsdo, o foco principal é o enriqueci-
mento do agente, pois ele busca obter vantagem econdmica, seja para si mesmo ou
para terceiros, mediante a coagéo da vitima. Por outro lado, no constrangimento ilegal,
0 objetivo central é restringir a liberdade da vitima, coercitivamente obrigando-a a re-
alizar ou deixar de fazer algo, independentemente de beneficios econémicos diretos
para o agente.

A caracterizacdo do crime de extorsdo também pode ocorrer quando o agente
invade o dispositivo informatico de outra pessoa, rouba dados e informacdes do titular
e, em seguida, exige uma vantagem para evitar o uso desses dados contra o interesse
do proprietario. Nesse cenario, estamos lidando com um caso de extorsao, e, depen-
dendo das circunstancias, isso pode coexistir com o crime descrito no artigo 154-A do
Cddigo Penal (Lei Carolina Dieckman). A ideia de consunc¢éao, ou seja, um crime sendo
absorvido por outro, € afastada neste caso porque, embora a intencao inicial seja rou-
bar para extorquir, a posse continua do contetdo roubado pelo agente significa que o
potencial lesivo do crime contra a inviolabilidade dos segredos persiste (Cunha,
2023a).

Estupro: Se o constrangimento visa forcar a vitima a prética de atividade sexual,
a conduta se caracteriza como estupro. No caso de sextorsdo, o agente pode utilizar
a ameaca de divulgar material intimo para coagir a vitima a se envolver em atividades
sexuais contra a sua vontade. Na ultima situacdo para enquadrar a sextorsao, consi-
deramos o crime de estupro, conforme definido no artigo 213 do Cddigo Penal. O
caput desse artigo descreve 0 ato de constranger alguém, por meio de violéncia ou
grave ameaca, a ter conjuncao carnal ou praticar/permitir que com ele se pratique
outro ato libidinoso. Na sextorséao, o agente pode utilizar fotos ou videos de contetudo

erdtico da vitima para solicitar vantagem financeira, exigir que a vitima faca ou deixe
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de fazer algo conforme a vontade do agressor, ou ainda induzir a vitima a praticar
outro ato libidinoso para satisfazer o desejo lascivo do agressor. Isso pode incluir
desde a continuacéo do envio de imagens intimas até a exploracéo do proprio corpo
pela vitima, configurando assim o que é conhecido como “estupro virtual”. E impor-
tante ressaltar que, de acordo com a doutrina majoritaria, ndo é necessario haver con-
tato fisico direto entre a vitima e o0 agressor para caracterizar esse tipo de estupro,
destacando a gravidade e a amplitude do dano que pode ser infligido por meio da
sextorsdo (Cunha, 2023a).

Chama-se a atenc¢do para o fato de o STF considerar estupro qualquer ato las-

civo contra menor de 14 anos.

4.1.6. CASO 6 — Caso Santino, Grooming, janeiro de 2021. Espanha.

No més de janeiro de 2021, uma mae pediu emprestado o celular de seu filho
de 13 anos, chamado Santino, porque nao havia crédito em seu celular e ela precisava
fazer uma chamada urgente, devido ao falecimento de seu avo e ela cuidaria do en-
terro. No primeiro momento, o adolescente ndo queria emprestar, mas devido a insis-
téncia da mae, entregou o telefone. Desconfiada, entrou no WhatsApp e um grupo
chamou sua atencao. Neste grupo havia todos os numeros eram desconhecidos, de
estados e até de paises diferentes. Ao abrir a conversa do grupo e ver seu conteudo,
verificou que estava repleto de material de exploracdo sexual de meninas, meninos e
adolescentes (pornografia infantil). Havia dezenas de fotos e videos de meninos nus,
em poses ou atos sexuais, inclusive a de seu filho Santino e ainda, outras que envol-

viam Pedro, seu filho mais novo, que contava sete anos (Ayuso, 2022).

4.1.6.1. Defini¢do e Caracteristicas

O aliciamento pode ser definido como o conjunto de estratégias utilizadas por
um adulto, malicioso e premeditado, para promover uma aproximagao com um menor
a fim de assedia-lo e obter um beneficio sexual. S&o acfes deliberadas para estabe-
lecer o controle emocional sobre a crianga e, assim, preparar o terreno para o abuso,
seja fisicamente ou de qualquer outra forma virtual e online (Winters & Jeglic, 2022).

McAlinden (2013) propds uma definicdo de grooming que inclui: O uso de uma
variedade de técnicas de manipulacdo e controle; com um sujeito vulneravel, numa

variedade de ambientes interpessoais e sociais; para estabelecer confianca ou
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normalizar comportamentos sexualmente prejudiciais; com o objetivo geral de facilitar
a exploracao e/ou proibir a exposicao. Esta definicdo reconhece melhor que um per-
petrador pode utilizar o aliciamento e as técnicas associadas ndo s6 para facilitar o
abuso sexual infantil, mas também como um meio de ocultar o abuso que ja comecou.

O aliciamento geralmente envolve um perpetrador que estabelece uma relacéao
de confianca com uma crianca e com aqueles associados aos cuidados e bem-estar
da criancga, para criar um ambiente no qual o abuso pode ocorrer. As técnicas de ali-
ciamento destinadas a construir confiangca sdo empreendidas propositadamente pelo
perpetrador, para que qualquer interacdo entre o perpetrador e a crianca seja vista
como uma atividade legitima, distinguivel apenas pela motivacao do perpetrador para
perpetrar ou ocultar o abuso sexual infantil. Desta forma, o aliciamento por vezes s6
é discernivel depois de o abuso ter sido identificado porque a intencdo ou motivacao
do perpetrador ndo é imediatamente visivel (McAlinden, 2013).

De acordo com Winters; Jeglic (2022), os elementos que caracterizam esse tipo
de crime s&o os seguintes:

«  Entre um menor e um adulto: Ao contrario do cyberbullying, o aliciamento € um
crime cometido por um adulto com objetivos claros, onde 0 menor nao sabe
sua verdadeira identidade ou idade real. As vezes, a crianca pode inicialmente
acreditar que esta se relacionando com alguém da mesma idade, ja que o

agressor geralmente faz uso de fotos falsas.
- Distinguem-se trés fases:

— Na primeira fase, a fase de abordagem, o adulto estuda a crianga na inter-
net, observando seus interesses, gostos, comentarios ou quais servigos ou
sites visita. Posteriormente, finge ser outro menor e inicia uma relagao de
amizade supostamente sincera, onde tenta ganhar a confianga do menor,
mostrando-se como um amigo incondicional, dando-lhe conselhos, di-
zendo-lhe que tém gostos semelhantes, etc. Para isso, utiliza diferentes

servigos de comunicagao, como chat, Whatsapp ou redes sociais.

— Na segunda fase, a fase do relacionamento, o adulto tenta consolidar a
confianga com o menor, conta-lhe coisas pessoais e intimas, faz confissbes

inventadas, compartilha com ele supostos segredos seus, etc. Uma vez
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consolidada a confianga, ele se aprofunda em informacdes sobre sua vida,
preferéncias, gostos, habitos e dados que mais tarde usara na proxima fase

para manipular a crianga.

Nesta ultima fase, a do assédio, o adulto incita o menor a trocar material de
natureza sexual. Ele pede imagens e videos dele nu ou em poses provoca-
tivas ou a ativacédo de sua webcam, e as vezes promete que também o fara.
Quando consegue, usa esse material para chantagea-lo e ameaga-lo, di-
zendo-lhe que se nao Ihe enviar mais ou com mais conteudo sexual ira
divulga-lo nas redes ou até mesmo envia-lo para seus conhecidos. As ve-
zes, ela também usa isso para pressiona-lo e ter um contato real onde ela

abusa sexualmente dele.

« Técnicas utilizadas:

4.1.6.2.

Os adultos costumam utilizar redes sociais, foruns, chats, jogos online e
outros servigos que facilitam o contato e o estabelecimento de relagdes en-

tre seus usuarios.

Usa a mesma linguagem, girias, expressdes e emoticons que os menores,

a fim de ter empatia com eles.

Depois de ganhar sua confianga, ele faz uso de canais ou ferramentas que
fornecem uma comunicagao mais privada, e assim ser capaz de evitar mo-

deradores de férum e sua descoberta.

Crimes cometidos

A conduta mencionada é conhecida como “grooming” e refere-se a acao de um

adulto que, atraves da criacdo de um perfil falso nas redes sociais, se faz passar por

uma crianca. O objetivo é estabelecer um vinculo emocional com a crianca, explo-

rando esse lago para obter vantagens de natureza sexual. Essa pratica é criminalizada

e engquadra-se como delito de acordo com o artigo 241-D do Estatuto da Crianca e do
Adolescente (Maciel, 2022).
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O artigo 241-D do Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA) tipifica o crime
de aliciamento de criancas e adolescentes para fins de exploracdo sexual. Este artigo
especifica que é crime oferecer, trocar, disponibilizar, transmitir, distribuir, publicar ou
divulgar, por qualquer meio, inclusive por meio de sistema de informética ou telema-
tico, fotografia, video ou outro registro que contenha cena de sexo explicito ou porno-
gréafica envolvendo crianca ou adolescente.

Em termos mais simples, o artigo 241-D do ECA trata do uso indevido de meios,
como redes sociais ou sistemas digitais, para envolver criangas e adolescentes em
situacdes de exploracéo sexual, seja por meio de imagens, videos ou outros registros.
Essa pratica é considerada uma violagédo grave dos direitos das criancas e é passivel
de punicéo de acordo com a legislacao brasileira. (Maciel, 2022).

Além do artigo citado, também s&o aplicaveis o artigo 241-A (Lei n°
13.441/2017): Esse artigo trata da exploracdo sexual de criancas e adolescentes.
Configura-se como crime a aliciacdo de criancas ou adolescentes para a pratica de
atos sexuais ou a participacdo em espetaculos pornogréficos, com pena de quatro a
dez anos de recluséo, além de multa; o artigo 241-B (Lei n® 13.441/2017): Este artigo
trata da mediacao para servir a lascivia de outrem. Caracteriza-se como crime a me-
diacao, inducao ou facilitacdo da pratica de ato sexual com crianca ou adolescente,
com pena de quatro a oito anos de reclusao, além de multa; e também outros dispo-
sitivos do Codigo Penal e leis especificas podem ser aplicados, dependendo das cir-
cunstancias do caso, incluindo o estatuto da crianga e do adolescente (ECA) (Maciel,
2022).

4.1.7. CASO 7 — Pornografia de Revanche — Giana Laura Fabi - Veranopolis (RS).
novembro de 2013

Embora esse caso tenha sido em 2013, ou seja, fora do foco deste trabalho que
€ a partir de 2013, a pornografia de revanche foi tipificada como crime a partir de 2018,
como sera visto adiante.

Giana foi encontrada morta, por enforcamento porque houve a divulgacdo néao
consensual de uma foto intima, e pelas possiveis consequéncias de que este compar-
tilhamento causaria em sua vida. Durante uma sec¢éao no Skype, ela tirou seu sutia e
mostrou seus seios. O colega, do outro lado, salvou a foto pela captura de tela e a
manteve guardada. Pensa-se que sua intencao era utilizar a foto como uma espécie

de chantagem em face de Giana (Dip & Afiune, 2013). Ele queria ter um
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relacionamento com ela, no entanto, ela ja estava em relacionamento com outra pes-
soa. Assim, a partir desse momento, 0 agora agressor, com motivacdo de vinganca,
decidiu enviar a foto aos seus amigos, espalhando-se rapidamente pela cidade e por
toda a internet. Sua prima, recebeu a imagem em seu WhatsApp e Ihe comunicou. A
adolescente restou surpresa e espantada com a informacéo, demonstrando decepc¢ao
e constrangimento diante do fato de violacdo de sua imagem. Em nova conversa, a
adolescente disse a sua prima que iria fazer uma besteira, porque estava preocupada
com a vergonha que causaria para sua familia e disse a prima: “Eu te amo, obrigada
por tudo amor. Adeus” e publicou no seu. Twitter: “Hoje de tarde eu dou um jeito nisso,
nAo vou ser mais estorvo para ninguém” (Dip & Afiune, 2013). Embora este caso tenha

ocorrido em 2013, houve mudangas na lei penal.

4.1.7.1. Defini¢do e Caracteristicas

Revenge Porn € o compartilhamento de materiais sexuais privados, sejam fotos
ou videos, de outra pessoa sem 0 seu consentimento e com o objetivo de causar
constrangimento ou angustia. As imagens as vezes vém acompanhadas de informa-
cOes pessoais sobre o sujeito, incluindo nome completo, endereco e links para seus
perfis nas redes sociais (Rocha, 2019).

A infracdo aplica-se tanto online como offline e a imagens partilhadas eletroni-
camente ou de forma mais tradicional, incluindo o carregamento de imagens na Inter-
net, a partilha por texto e e-mail ou a exibicdo de uma imagem fisica ou eletrbnica a
alguém (Hartmann, 2018).

A pornografia de vinganca € uma espécie do género exposicao pornografica
ndo consensual, e a motivacdo que leva a divulgacdo ndo autorizada deve ser inves-
tigada para sua configuracdo. Haverd um contexto de vinganca ou retaliacdo se a
intencdo na divulgacdo do material, sem o consentimento do parceiro, € a exposi¢ao
da vitima, submetendo-a ao linchamento moral, causando-lhe retrocessos sociais e
emocionais, através da rapida divulgacéao viral do conteudo (Rocha, 2019).

Via de regra, as consequéncias dai decorrentes sdo graves, ndo so para as
adolescentes, mas também para o seu circulo de afetos. Geram sofrimento emocional,
diminuicdo da autoestima, prejuizos ao pleno desenvolvimento, angustia, medo, tris-
teza, raiva, ansiedade, estresse, dores de cabeca e de estdbmago, disturbios do sono

e do apetite, humilhac&o e culpa. Além disso, quando ndo conduz suas vitimas a
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mudancas marcantes em sua rotina, pode atingir as causas profundas do suicidio
(Silva & Pinheiro, 2017).

4.1.7.2. Crimes cometidos

A conduta passou a ser considerada como crime como advento da Lei n°
13.718, que entrou em vigor em 24 de setembro de 2018, e inseriu novos crimes no
texto do Cddigo Penal. Dentre eles, foi criada a figura do crime de divulgacéo de cena
de estupro ou de cena de sexo ou pornografia. O artigo 218-C prevé como condutas
criminosas atos de oferecer, trocar, disponibilizar, transmitir, vender ou expor a venda,
distribuir, publicar ou divulgar, por qualquer meio, fotos, video ou material com conte-
udo relacionado a prética do crime de estupro, ou com cenas de sexo, nudez ou por-
nografia, que ndo tenham consentimento da vitima. A pena prevista é de 1 a 5 anos
de recluséo, isso se 0 ato ndo constituir crime mais grave. A pornografia de vinganca
se enquadra no texto da causa de aumento previsto no mencionado artigo, que preve,
para 0s casos nos quais o criminoso tenha mantido relacéo intima com a vitima ou
tenha usado a divulgacéo para humilha-la, aumento de 1/3 até 2/3 da pena.

A Lei 13.772/18, conhecida como Lei Rose Leonel, representa um avanco sig-
nificativo na legislacdo brasileira ao considerar crime o “registro ndo autorizado da
intimidade sexual”. Ela foi promulgada em dezembro de 2018 e tem como objetivo
coibir a disseminacdo ndo consensual de conteudo intimo na internet, conhecido po-
pularmente como “pornografia de vinganga” ou “pornografia ndo consensual”. (Nucci,
2021)

A lei busca proteger a intimidade sexual das pessoas, reconhecendo que o
compartilhamento ndo autorizado de imagens ou videos intimos pode ter sérias reper-
cussdes na vida da vitima, incluindo danos psicoldgicos, emocionais e sociais. Pena
de Detencdo: A legislacdo prevé pena de detencdo de seis meses a um ano para
guem realizar o registro n&o autorizado da intimidade sexual e a sua divulgacao. Essa
penalidade € uma medida importante para dissuadir individuos de realizar atos preju-
diciais e ilicitos dessa natureza. Ela enfatiza a importancia do consentimento na divul-
gacao de conteudo intimo. A auséncia de consentimento € um componente importante
para a caracterizagdo do crime, respeitando assim a autonomia e a privacidade das
pessoas. A Lei Rose Leonel é particularmente relevante para as vitimas de “revenge

porn” ou “pornografia de vinganga”, em que imagens ou videos intimos sédo divulgados
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sem a autorizacdo da pessoa retratada, muitas vezes como forma de retaliacdo ou
humilhac&o. Aléem das medidas punitivas, a Lei Rose Leonel destaca a importancia da
conscientizacdo e prevencado, promovendo uma cultura de respeito a privacidade e
enfatizando os impactos negativos da divulgacao ndo consensual de conteudo intimo
(Nucci, 2021).

No Brasil, o crime de pornografia de vinganca esta associado a diversos dispo-
sitivos legais, principalmente aqueles relacionados a exploragdo sexual de criangas e
adolescentes. A legislacéo visa proteger os direitos e a integridade desses jovens,
estabelecendo penalidades para quem pratica tais atos. O ECA estabelece diversos
dispositivos legais para proteger criancas e adolescentes de praticas prejudiciais, in-
cluindo a pornografia de vinganga. Os artigos 240, 241 e 241-A do ECA tipificam como
crime a producao, distribuicdo e posse de material pornogréfico envolvendo menores
de idade. As penalidades para quem pratica pornografia de vinganc¢a envolvendo me-
nores de idade podem incluir reclusdo, multas e outras sancdes legais, conforme pre-
visto na legislacéo brasileira. As penas podem variar de acordo com a gravidade do
crime e as circunstancias especificas (Maciel, 2022).

4.1.8. CASO 8 — Pressao Social — Tik Tok, 2023.

Aqueles que séo pais de criancas provavelmente ja estdo familiarizados com o
TikTok, uma plataforma de videos curtos que apresenta edicdes frequentemente ace-
leradas, repletas de estimulos visuais e personalizadas de acordo com as preferéncias
do usuario. O crescimento desta rede tem sido notavel; criada em 2016, j& atingiu a
marca impressionante de um bilhdo de usuarios ativos, superando inclusive o Twitter.
Esse sucesso é especialmente atribuido a sua popularidade entre os jovens. De
acordo com uma analise da Qustodio, uma plataforma de controle parental, foi identi-
ficado que criancas e adolescentes entre 4 e 18 anos passam aproximadamente 107
minutos diarios na rede, o equivalente a quase duas horas. Esse cenario tem causado
preocupacao entre os pais, principalmente devido a disseminacéo de conteudos pre-
judiciais que podem escapar dos filtros da plataforma, incluindo desafios arriscados,
conteudo de natureza sexual, promocao de substancias ilicitas, entre outros. Um teste
conduzido pelo Centro de Combate ao Odio Digital dos Estados Unidos (CCDH) utili-
zou a simulacao de um perfil de um jovem de 13 anos. Surpreendentemente, em ape-

nas 30 minutos, ao explorar a se¢do “For You” — onde o conteudo € recomendado
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algoritmicamente aos usuarios — a pagina sugeriu videos que incentivavam praticas
como automutilacdo, suicidio e transtornos alimentares. s jovens sao expostos a con-
teudos altamente inapropriados para sua idade devido ao algoritmo, que muitas vezes
privilegia o que é atraente, mas ndo necessariamente benéfico para criangas e ado-
lescentes. Por exemplo, uma crianca de 10 anos preocupada com 0 peso pode come-
car a ser exposta a conteudos que normalizam transtornos alimentares e dismorfia
corporal, potencialmente levando a comportamentos prejudiciais a saude na busca
por um ideal de emagrecimento (Yoneshigue & Coutinho, 2023).

Uma das preocupacdes diz respeito aos desafios, que sdo como competicdes
online envolvendo comportamentos arriscados e que ganham popularidade no TikTok.
Um caso que gerou repercussao no ano passado foi o “Desafio do Apagao”. Segundo
uma analise da Bloomberg Businessweek, de meados de 2021 até novembro de 2022,
pelo menos 15 criangcas com 12 anos ou menos e cinco adolescentes entre 13 e 14
anos perderam a vida participando dessa tendéncia, que consistia em se induzir ao

sufocamento por alguns segundos (Yoneshigue & Coutinho, 2023).

4.1.8.1. Definig¢do e Caracteristicas

As razdes para usar este aplicativo em rapido crescimento incluem entreteni-
mento, comunicacao e autoexpressao. Ele permite que as pessoas visualizem, criem
e compartilhem videos sobre qualquer assunto com curta duragéo (de 15 segundos a
3 minutos), que recentemente foi ampliado para 10 minutos. Também permite criar
desafios virais (dancas, musicas, desafios, brincadeiras), que sdo compartilhados com
outros usuarios. Essas postagens geram um grande numero de curtidas, comentarios
e seguidores que ajudam os usuarios, ou tiktokers, a se sentirem valorizados e acei-
tos. Por exemplo, uma garota filipina de 19 anos sincronizando os labios com uma
musica do Jvke ultrapassou 52 milhdes de curtidas. Tal reconhecimento social esti-
mula o sistema dopaminérgico de recompensa (prazer), que € a base dos comporta-
mentos de dependéncia e é o que cria um forte incentivo para repetir essas acdes
(Montag; Yang & Elhai, 2021).

Como diferencial de seu desenvolvimento, os contetdos do TikTok podem ser
baixados e/ou compartilhados em todo o ecossistema digital. Seu algoritmo de inteli-
géncia artificial (IA) foi especialmente desenvolvido para ser viciante, pois é capaz de

obter mais informacdes do que outros aplicativos em um tempo muito curto de acordo
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com a atividade do usuéario e, assim, recomendar contetudo de forma eficaz e perso-
nalizar anancios. As permissdes de dispositivo exigidas pelo TikTok incluem acesso a
camera, microfone, conexdo Wi-Fi, lista de contatos e localizagdo do usuario, para
que possa obter informacdes de multiplas fontes e aplicativos. A dindmica da plata-
forma, a sua navegacao vertical, € uma armadilha de curiosidade e, entéo, os tiktokers
rolam para baixo para encontrar a reproducao sucessiva, mas nao automatica, de vi-
deos curtos ajustados aos seus interesses pela IA. Desta forma, o TikTok retém os
utilizadores, que interagem ativa e passivamente com uma versao algoritmica de si
mesmos e, por sua vez, com outros Usuarios, o que o torna cada vez mais atraente
(Brennam, 2020).

A interface do TikTok oferece 2 opc¢des: o feed For You, com videos postados
por estranhos (selecionados pela IA de acordo com a atividade do usuario), disponivel
para maiores de 16 anos, e a secao com feed de videos postados por seguidores. Por
sua vez, a IA contribui para o marketing ao fornecer continuamente informacdes de
acordo com os interesses do usuario (TikTok, 2023).

E comum que criancas e adolescentes configurem seus perfis publicos como
maiores de 16 anos (a conta para menores é privada por padrao) para ter acesso
irrestrito a todo o contetdo da plataforma. Dessa forma, eles podem ser expostos a
conteudos e linguagem inadequados e, por sua vez, exibem a sua privacidade, o que
aumenta o risco de cyberbullying. E uma pratica comum compartilhar contetido n&o
verificado ou ndo editado para obter mais seguidores. O usuario também pode se
expor a desafios perigosos, como o “desafio do apagdo” (prender a respiracao até
perder a consciéncia), o “desafio Benadryl” (enviar um video sob os efeitos deste anti-
histaminico), ou o “desafio do coronavirus” (lamber um banheiro publico) (Brennam,
2020).

A escolha do TikTok pode ser explicada pela teoria do uso e recompensas,
onde os usuérios buscam satisfazer suas necessidades: entretenimento, relaciona-
mento interpessoal (companheirismo substituto), identidade pessoal e vigilancia do
ambiente, no que se refere a manter-se atualizado e informado e o “medo de perder.”
(Montag; Yang & Elhai, 2021).

Os motores de busca TikTok possuem uma grande capacidade de filtragem e
compilacdo com base nos objetivos da propria plataforma e das marcas que nela
anunciam. Essa filtragem de informacg&o provoca o que se conhece como bolhas de

filtro, onde os utilizadores veem apenas contetdo do seu interesse e perdem o poder
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de escolha ou autonomia; as informacdes que recebem captam cada vez mais sua
atencao, geram mais estimulacdo dopaminérgica e, consequentemente, impedem que
abandonem o uso do aplicativo. Como resultado, é produzida uma camara de eco,
onde apenas uma fracao filtrada do conteudo é replicada e diferentes visualiza¢des
nao sao representados. Portanto, as interacdes e viralizacbes ocorrem apenas entre
usuarios com as mesmas preferéncias. Em relagcdo ao conteudo impréprio, 0 motor
TikTok consegue reconhecé-lo e analisi-lo, mas ndo tem a capacidade de justificar a
sua andlise. Assim, ocorrem falhas de filtragem e podem ser exibidos contetidos ex-
tremos de discurso de odio, racismo, discriminacédo e promocéao de anorexia (Grandi-
netti, 2023).

No que diz respeito as questdes de protecdo de dados, privacidade, seguranca
e moderacdo de conteudos, o alcance dos algoritmos desta plataforma ndo é claro.
Isso despertou suspeitas em alguns paises —incluindo india, Australia e Estados Uni-
dos— devido a forma como o TikTok utiliza os dados, além de ser a midia social pre-
ferida dos usuarios mais jovens. Em meio a essas polémicas, o TikTok atualizou suas
politicas de privacidade e seguranca relativas a protecdo de menores em junho de
2021 (TikTok, 2023):

 Criancas menores de 13 anos nao podem postar ou comentar videos, e o
conteudo é selecionado para essa faixa etaria.

« Configuragao de privacidade padrao para contas de criangas de 13 a 15 anos.
Apenas seus amigos podem comentar e eles ndo podem fazer duetos com outros
usuarios. O recurso de dueto esta habilitado apenas para contas publicas e permite
gue os usuarios postem seu video lado a lado com um video de outro usuario.

» O TikTok também oferece controles parentais, que podem ser ativados na
conta da crianga ou na conta do adulto com o recurso de emparelhamento familiar.

Estas séo as regras atuais, embora o problema resida no fato de, geralmente,
as criangas com menos de 16 anos abrirem as suas contas fornecendo dados falsos,
como a data de nascimento, porque ndo existe um sistema para os verificar. Dessa
forma, acessam a opcao de conta adulta sem pedir consentimento dos pais e sem

restricbes (Uciferri, 2021).
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4.1.8.2. Crimes cometidos

O TikTok, ao nédo controlar adequadamente a exposicdo de adolescentes a
conteudo adulto, pode potencialmente envolver-se em diferentes questdes legais. Al-
gumas areas especificas que podem ser relevantes incluem:

Exposicdo de Menores a Conteudo Inapropriado: Permitir que adolescentes se-
jam expostos a conteudo adulto pode violar leis relacionadas a prote¢cdo de menores
e ao bem-estar infantil. Isso pode resultar em acusacdes de negligéncia ou facilitacao
da exposicdo de menores a material prejudicial.

Violacdo de Regulamentacdes de Protecao a Privacidade: Se o TikTok ndo im-
plementa medidas eficazes de protecao a privacidade dos usuarios menores de idade,
isso pode resultar em violagbes das leis de privacidade, especialmente quando se
trata de informacdes pessoais de criancas.

Responsabilidade por Contetdo Gerado pelo Usuario: Se o TikTok ndo adota
politicas e medidas adequadas para moderar e controlar o contetdo gerado pelos
usuérios, incluindo contetdo adulto, pode ser responsabilizado por permitir a dissemi-
nacdo de material inadequado, o que pode levar a questdes legais relacionadas a
responsabilidade do provedor de servi¢os online.

Promocédo de Comportamento Perigoso: Se desafios ou tendéncias perigosas,
como o exemplo mencionado do “Desafio do Apagao”, sdo amplamente difundidos na
plataforma, o TikTok pode ser responsabilizado por promover comportamentos preju-
diciais, potencialmente resultando em consequéncias legais, especialmente se houver
lesBes ou mortes relacionadas.

Publicidade Inadequada para Menores: Se o TikTok permite a veiculacao de
anuncios inadequados para menores de idade, isso pode violar regulamentacdes de

publicidade voltadas para criancgas, sujeitando a plataforma a penalidades.

4.1.9. CASO 9 — Vicio em Internet — Maryland (EUA), 2015

Aos 16 anos, ele se apresenta como um adolescente aparentemente normal ao
frequentar a escola, mas seu desempenho académico destoa significativamente dos
demais alunos de sua faixa etaria. Apesar das frequentes repreensdes do professor,
suas notas continuam a declinar, pois ele parece perpetuamente absorto em seu proé-
prio mundo, desatento ao que ocorre ao seu redor. Durante os intervalos, a solidao é

sua companhia. Busca pelos cantos mais isolados do patio, mergulhando em seu
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universo pessoal. Em casa, 0s pais comegcam a expressar crescente preocupacao,
pois hotam mudancas em seus habitos alimentares e uma drastica reducao na intera-
¢do com os demais membros da familia. Seu quarto torna-se um reflgio isolado, onde
ele permanece trancado durante boa parte do tempo. As atividades ao ar livre que
outrora lhe proporcionavam alegria, como jogar bola, soltar pipa ou andar de bicicleta,
perderam completamente o apelo. Diante dessa transformacéo preocupante, 0s pais
decidem buscar ajuda profissional. Surpreendentemente, este ndo é um caso de de-
pendéncia quimica, envolvendo alcool, cigarro, maconha ou cocaina. O verdadeiro
desafio aqui € o vicio em internet (Souza, 2015).

Os entusiastas da internet frequentemente enfrentam desafios pessoais ou fa-
miliares, como bullying, exclusdo social, frustragdes profissionais, conflitos conjugais
e até mesmo dificuldades financeiras. Nesse contexto, 0 acesso compulsivo a internet
pode ser interpretado como uma espécie de valvula de escape para esses individuos,
oferecendo um refugio confortavel que, gradualmente, substitui o envolvimento com o

mundo real (Souza, 2015).

4.1.9.1. Defini¢do e Caracteristicas

O Transtorno de Dependéncia de Internet (TDI) € uma condicéo incapacitante
gue exige total consideracédo, pois tem um impacto grave na funcao cerebral dos jo-
vens. Também chamado de uso patologico/problematico da internet, o TDI € ampla-
mente definido em termos de um transtorno de controle de impulsos caracterizado
pelo uso descontrolado da internet. O transtorno esta associado a comprometimento
funcional significativo e/ou sofrimento clinicamente mensuravel, ansiedade, depres-
sdo e outros sintomas psicopatoldgicos (Young; Abreu. 2018).

O Transtorno de Dependéncia da Internet (TDI) é caracterizado por preocupa-
¢Oes, impulsos ou comportamentos excessivos ou mal controlados em relacdo ao uso
da Internet que levam a prejuizo ou sofrimento. Devido ao aumento do uso da Internet
nos ultimos anos, o TDI tem atraido a atencéo de pesquisadores e médicos da area.
Fenomenologicamente, parece haver pelo menos trés subtipos de TDI: jogos de azar
excessivos, preocupacgodes sexuais (cibersexo) e socializacdo ou redes sociais, inclu-
indo e-mail e mensagens. Os viciados em Internet podem usa-la por longos periodos,
isolando-se de outras formas de contato social, e concentrando-se quase inteiramente

na Internet, em vez de em eventos mais amplos da vida. Adolescentes com uso
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problematico da Internet apresentaram estratégias de enfrentamento disfuncionais
com problemas na escola e em casa e apresentaram piores relacdes interpessoais. O
TDI também pode ser explicado pela necessidade de “fugir de si mesmo”, o que pode
explicar o consumo excessivo de jogos na Internet (Cruz, 2014).

De acordo com Baron & Marques (2019), quatro componentes foram original-
mente sugeridos como essenciais para o diagnostico de TDI:

(1) uso excessivo da Internet, muitas vezes associado a perda de nogédo do

tempo ou a negligéncia dos impulsos basicos;

(2) retraimento, incluindo sentimentos de raiva, tensdo e/ou depressédo quando

0 computador esta inacessivel;

(3) tolerancia, incluindo a necessidade de melhores equipamentos de informa-

tica, mais software ou mais horas de uso; e

(4) consequéncias adversas, incluindo discussbées, mentiras, mau desempenho

escolar ou profissional, isolamento social e fadiga.

Personalidade e fatores psicossociais associados ao vicio:

Fatores de personalidade como falta de perseveranca, psicoticismo e neuroti-
cismo, busca de sensacdes e agressividade foram associados ao vicio em Internet. A
busca de sensacfes. Alta evitacdo de danos, busca por novidades, dependéncia de
recompensa, baixo autodirecionamento e baixa cooperacao foram relatados. Fatores
psicossociais adicionais também s&o observados na literatura. O TDI tem sido asso-
ciada a baixa autoestima, insatisfacéo familiar e eventos estressantes recentes, e pou-
COS amigos sociais, relagdes ruins com professores e estudantes, e relacdes familia-

res conflitantes (Cruz, 2014).

4.1.10. CASO 10 — Vicio em Internet; Casos Mariano e Lucas — 2019.

Quando optou por restringir o acesso do filho ao computador, Mariana (nome
ficticio) testemunhou uma mudanca no comportamento do adolescente que divergia
do habitual. Na época, o jovem, com 12 anos, manifestava revolta contra os pais sem-

pre que era compelido a passar algumas horas sem utilizar a internet. Suas reacdes
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incluiam xingamentos, gritos e até mesmo o arremesso de objetos. Conforme relatado
pela prépria mée, durante esses episodios, ele parecia ser uma pessoa completa-
mente diferente. “Ele exibia um olhar carregado de 6dio, ficava completamente trans-
tornado. N&o era mais o0 mesmo menino doce e carinhoso”, relata Mariana. Diante
desse cenario, Mariana decidiu buscar ajuda e passou a integrar um grupo de apoio
destinado a pais e familiares de jovens que enfrentam problemas decorrentes do uso
excessivo de tecnologias. Participando das sessdes, coordenadas por profissionais
do Instituto de Psiquiatria do Hospital das Clinicas da Universidade de S&o Paulo (IPg-
HC/USP), ela percebeu que seu filho estava lidando com um vicio e teve a oportuni-
dade de compartilhar experiéncias com outras familias que enfrentavam dramas se-
melhantes. Esse fenbmeno, que alguns pais j& haviam observado, esta sendo objeto
de quantificacéo por meio de uma pesquisa pioneira no Brasil. Um levantamento rea-
lizado pela Universidade Federal do Espirito Santo (Ufes), envolvendo mais de 2 mil
adolescentes, revelou que 25,3% deles sdo considerados dependentes moderados
ou graves da internet (Correio Brasiliense, 2019).

Até atingir os 14 anos, Lucas (nome ficticio) era notavelmente tranquilo. Con-
tudo, aos 15, sinais preocupantes comecaram a se manifestar. A mudanca para um
novo bairro coincidiu com um aumento significativo do tempo que passava em casa,
predominantemente em frente ao computador. Foi nesse periodo que observei sua
transicdo para um comportamento mais agressivo e explosivo. Ele dedicava cerca de
dez horas diarias a internet. Aos 16 anos, decidimos retirar o computador de casa para
utiliza-lo em um negécio que haviamos inaugurado. Lucas passou a jogar escondido,
mas, quando frustrado, expressava sua raiva de maneira intensa, chegando a alterar
sua feicdo. Em um desses episédios, chegou a ameacar o irmao com uma faca, o que
nos levou a chamar a policia. Em outra ocasido, durante uma crise, ele arrancou os
fios do computador da parede, quebrou dois celulares e chegou a um estado irreco-
nhecivel, inclusive apresentando espuma pela intensidade da raiva. A situacdo atingiu
seu limite quando ele se trancou no quarto, segurando uma faca contra o peito, ex-
pressando a intencdo de se machucar. Com esfor¢cos conjuntos, conseguimos entrar

no quarto e retirar a faca de suas maos (Correio Brasiliense, 2019).
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4.1.10.1. Definicdo e Caracteristicas

O uso abusivo das redes sociais, especialmente por jovens e adolescentes,
exige um alerta da sociedade em geral e das instituicdes de ensino em particular.

O uso abusivo da internet e das Redes Sociais gera diferentes tipos de com-
portamentos negativos e transtornos para as redes sociais: o isolamento social, distor-
¢do entre os mundos real e digital, privacéo de sono, desinteresse por outras atividades, depres-
séo, problemas de relacionamento com familiares, baixa autoestima, problemas fisiolégicos e
de ansiedade como consequéncia da abstinéncia, fracasso escolar como resultado do
declinio do desempenho académico ou problemas de saude. A biologia também apontou
gue a presenca constante e abusiva das redes sociais nas redes sociais tem conse-
guéncias negativas. Nessa perspectiva, o uso abusivo produz alteracées na conecti-
vidade, estrutura e funcdo neuronal do cérebro (Kuss & Pontes, 2019).

Para varios autores (Young; Abreu, 2018; Kang, 2021), a forte exposi¢cao das
redes sociais a internet e as tecnologias que se desenvolvem em torno da rede traz
repercussdes cognitivas: uma tendéncia a multitarefa e, portanto, a passar rapida-
mente de uma tarefa para outra; a necessidade de imediatismo nas acoes e resulta-
dos; e preferéncia pelo audiovisual em detrimento do impresso. Tais caracteristicas
estdo tendo impacto na diminuicdo da capacidade de atencédo, concentracao e na di-
ficuldade de mobilizar o pensamento profundo. Essa situacao leva indica que a inter-
net esta mudando ndo apenas 0s comportamentos e costumes das redes sociais, mas
também sua forma de pensar.

Um dos grandes problemas que se enfrenta é que, em geral, a dependéncia
das redes sociais ocorre principalmente em jovens e adolescentes. Isso, se levarmos
em conta que eles estdo em uma fase de amadurecimento cognitivo e emocional,
torna mais alarmante e é necessario prestar atencdo a eles do ponto de vista educa-
cional (Kuss & Pontes, 2019).

Em relacdo a instituicdo escolar, uma de suas consequéncias € a correlacdo
negativa e significativa entre 0 aumento das horas investidas em redes sociais e 0
aumento do fracasso escolar. Os alunos que passam mais horas nas redes sociais
geralmente se interessam menos pelas atividades académicas e tendem a abandona-
las para ter mais tempo online. Normalmente, também s&o alunos que demonstram

menos interesse em atividades extracurriculares (Young & Abreu, 2018).
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N&o é apenas o tempo investido, mas também o uso feito da internet e das
redes sociais. Assim, o alto desempenho académico esta associado ao uso da internet
por longas horas para fins académicos, no entanto, muitas horas investidas em ativi-
dades de lazer e recreacdo estdo negativamente associadas ao desempenho acadé-
mico. Ao mesmo tempo, dedicar muitas horas a atividades de lazer esteve relacionado
a baixa motivacao para o estudo e com pouca capacidade de autorregulacéo e autoe-
ficacia para a aprendizagem (Kang, 2021).

A situacao é complicada pelo fato de que alunos que tendem a ter um forte vicio
em redes sociais tendem a interagir com colegas que também tém essa dependéncia,
reforcando assim seu préprio comportamento. Sdo, ao mesmo tempo, alunos que tém

relacdes sociais precérias e tendem ao isolamento social (Kuss & Pontes, 2019).

4.2. PRODUTO EDUCACIONAL

Os produtos que fazem parte dos programas profissionais devem resultar de
uma pesquisa ancorada na pratica profissional, contribuindo de maneira tangivel para
a literatura e a solucédo de problemas relacionados ao tema em questdo (Moreira &
Nardi, 2009). A expectativa é que os produtos derivados de Mestrados e Doutorados
Profissionais causem impactos significativos ou transformagdes quando utilizados no
dia a dia profissional. O conceito de impacto esta diretamente ligado a aplicacdo pra-
tica dos produtos, licdes e aprendizados gerados ao longo do processo de pesquisa.

A tecnologia educacional é percebida como uma ferramenta elaborada com
base em conhecimentos cientificos, destinada a facilitar o processo de ensino-apren-
dizagem. Isso envolve uma variedade de dispositivos, tanto digitais quanto nao digi-
tais, que visam envolver alunos e professores de maneira criativa e proativa no pro-
cesso educativo (Santos et al., 2022).

Ao conceber e desenvolver um produto educacional, é importante considerar
nao apenas o contetudo, mas também as habilidades e atitudes a serem desenvolvi-
das, juntamente com os formatos e as facilidades de comunicacgéo (Freitas, 2021).
Além disso, é essencial atender as demandas do publico-alvo ao criar produtos edu-
cacionais. Valorizar a realizagéo de levantamentos bibliograficos também é fundamen-
tal para obter suporte tematico e pedagogico, auxiliando assim no processo de ensino-

aprendizagem (Sena et al., 2020).
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4.2.1. PARTINDO DE UMA EXPERIENCIA

O professor Daniel Jorddo compreendeu que as redes sociais desempenham
um papel significativo na construcdo da aprendizagem social de individuos. Se, por
um lado, seu uso apropriado pode trazer beneficios, é importante reconhecer que, em
muitos casos, essas plataformas podem distorcer a percepcéo da realidade, resul-
tando em comportamentos e atitudes prejudiciais a autoestima e ao bem-estar emo-
cional.

Ao realizar palestras e aulas na Faculdade de Direito do Centro Universitario
de Volta Redonda — UniFOA, sobre o assunto, verificou, durante essas interagoes,
gue os alunos apresentaram questionamentos que evidenciavam um desconheci-
mento significativo em relagéo aos problemas decorrentes do uso das redes sociais.
Esses questionamentos revelaram uma lacuna substancial no entendimento dos ris-
cos associados ao uso dessas plataformas.

Diante desse cenario, percebeu-se a necessidade de abordar de maneira mais
abrangente os desafios e perigos relacionados ao uso das redes sociais. Os alunos,
demonstrando interesse e curiosidade sobre o tema, motivaram a busca por formas
educativas e preventivas de disseminar informacfes. Nesse contexto, optou por criar
uma cartilha, visando fornecer um guia pratico que pudesse servir COmo um recurso
informativo para esses alunos e para outros interessados em aprimorar o uso das
redes sociais.

A construcdo da cartilha se configurou como uma abordagem metodolégica e
instrumental eficaz para suprir essa lacuna de conhecimento identificada. A intengéo
foi de capacitar os alunos a compreenderem melhor os desafios inerentes ao ambiente
digital, promovendo uma utilizagdo mais consciente e segura das redes sociais. Essa
iniciativa n@o apenas visou prevenir potenciais problemas relacionados ao uso inade-
guado das redes sociais, mas também buscava fomentar uma cultura de responsabi-
lidade digital e bem-estar online entre a comunidade académica.

O objetivo geral da Cartilha destaca a intencéo de realizar uma analise, sob
uma perspectiva juridica, dos riscos associados ao uso das redes sociais. Essa abor-
dagem reflete o reconhecimento da complexidade e das implica¢fes legais envolvidas
nas interacdes virtuais, especialmente em plataformas de redes sociais.

Ao direcionar o foco para o ambito juridico, o objetivo geral sugere uma inves-

tigacdo das potenciais ameacas legais que 0s usuarios podem enfrentar ao participar
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ativamente das redes sociais. Isso pode incluir questdes como violagdes de privaci-
dade, difamacao, cyberbullying, responsabilidade por conteido compartilhado, entre
outras. A andlise desses riscos juridicos busca fornecer uma compreensdo abran-
gente dos desafios legais que podem surgir nas interagdes online.

Além disso, ao identificar e analisar esses riscos, a Cartilha pode oferecer ori-
entacOes praticas e estratégias preventivas para os usuarios lidarem com situacdes
potencialmente probleméticas. Essa abordagem nao apenas informa sobre o0s perigos
legais, mas também visa capacitar os leitores a agirem de maneira consciente e res-
ponsavel, reduzindo assim a probabilidade de envolvimento em situacdes juridicas
adversas.

Em resumo, o objetivo geral destaca o compromisso da Cartilha em fornecer
uma visédo aprofundada dos riscos legais no contexto das redes sociais, com o0 intuito
de promover uma utilizacdo mais segura, ética e informada dessas plataformas.

Com relacéo aos objetivos especificos:

a) O primeiro objetivo propde uma andlise dos aspectos significativos do direito
relacionados ao conhecimento das normas juridicas, visando auxiliar os usuarios das
redes sociais, especialmente os jovens. O enfoque preventivo busca capacitar esses
usuarios a desenvolverem atitudes que evitem atos ilicitos nas interacées virtuais, pro-
movendo assim o equilibrio nas rela¢des sociais. Esse objetivo destaca a importancia
de compreender as implicacdes legais das acdes online, fornecendo uma base juridica
que pode orientar os jovens na tomada de decisdes conscientes e éticas no ambiente
digital.

b) O segundo objetivo visa descrever os problemas juridicos especificos que
0s usuarios podem enfrentar ao participar de redes sociais. Ao identificar e abordar
esses problemas de forma clara e acessivel, a cartilha proporciona aos leitores uma
compreensao mais aprofundada dos desafios legais associados ao uso das platafor-
mas online. Isso permite que 0s usuarios estejam cientes dos riscos potenciais e ado-
tem comportamentos mais responsaveis, mitigando assim as possiveis consequén-
cias juridicas adversas.

c) O terceiro objetivo propde a sistematizacédo da proposta de agbes preventi-
vas em uma cartilha, que servira como um instrumento educativo direcionado a jovens
entre 13 e 18 anos. Essa abordagem busca consolidar de maneira organizada e aces-
sivel as diretrizes e praticas que visam prevenir problemas juridicos nas interagbes

online. Ao focalizar esse publico especifico, a cartilha busca adaptar a linguagem e o
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conteudo para melhor atender as necessidades e compreensao dos jovens, tornando
a informacao mais relevante e aplicavel ao seu contexto de vida digital.

Esses objetivos em conjunto evidenciam a intengao da cartilha de n&o apenas
informar, mas também capacitar os jovens a agirem de maneira ética, legal e preven-
tiva nas suas interacdes online, contribuindo para um ambiente virtual mais seguro e

responsavel.

4.2.2. RESSIGNIFICANDO A EXPERIENCIA

A ressignificagdo do trabalho da cartilha se torna imperativa diante das cons-
tantes transformacgdes na legislacdo e na vida das pessoas, especialmente no con-
texto dindmico das redes sociais e da tecnologia. A evolucao rapida do cenario digital
e as atualizacdes nas normas legais demandam uma abordagem continua e adaptavel
para garantir que as informacdes fornecidas estejam alinhadas com as mudancas
contemporaneas.

No ambito legislativo, as leis relacionadas a internet, privacidade e responsabi-
lidade online estdo sujeitas a modificacdes frequentes. A necessidade de ressignifica-
cao surge da importancia de manter a cartilha atualizada em relacédo a essas mudan-
cas legais, garantindo que os usuarios estejam cientes das ultimas regulamentacdes
gue podem impactar suas atividades nas redes sociais. I1sso € importante para asse-
gurar que a orientacdo fornecida seja precisa, relevante e aplicavel ao contexto juri-
dico atual.

Além disso, a vida das pessoas e a maneira como interagem nas redes sociais
também evoluem ao longo do tempo. Novos desafios, comportamentos e questdes
éticas surgem, exigindo uma abordagem mais abrangente e sensivel as dinamicas
sociais emergentes. A ressignificacdo da cartilha visa incluir tais consideracdes para
gue possa ser um guia eficaz diante das realidades contemporaneas, abordando
guestdes como a cultura de cancelamento, discurso de édio online e as crescentes
preocupacdes com a seguranca digital.

Assim, a ressignificacdo da cartilha € uma resposta necessaria para garantir
sua eficacia continua como instrumento educativo e preventivo. A atualizacio cons-
tante permite que a cartilha permaneca relevante, oferecendo aos usuérios insights

pertinentes sobre as mudancas na legislacdo e na dindmica social, promovendo assim
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uma compreensao mais completa e adaptavel dos desafios e oportunidades no mundo
digital.

Segundo Severo (2015), as HQs sao instrumentos pedagdgicos valiosos em
diversas areas do conhecimento, pois possuem uma linguagem que combina texto
escrito e imagem. Essa combinacéo torna a leitura mais fascinante e, a0 mesmo
tempo, oferece uma oportunidade Unica para os alunos desenvolverem habilidades
cognitivas. A natureza visual das HQs pode envolver os alunos de maneira mais efe-
tiva, estimulando a criatividade e o poder de sintese.

A capacidade das HQs de agregar texto e imagem proporciona uma abordagem
multidimensional ao aprendizado. Os alunos nao apenas absorvem informacdes tex-
tualmente, mas também interpretam visualmente, 0 que promove uma compreensao
mais profunda e holistica dos conceitos abordados. Além disso, as HQs oferecem aos
alunos a oportunidade de expressar seu conhecimento de maneira criativa, incenti-
vando a producéao prépria e a reinterpretacdo dos conteudos.

Ao trabalhar com HQs, os alunos podem nao apenas absorver informacoes,
mas também desenvolver habilidades criticas. Severo (2015) destaca que as HQs
permitem aos alunos apresentarem releituras, visées satiricas, contestadoras e criti-
cas dos fatos abordados. Isso promove um ambiente educacional mais participativo,
onde os estudantes sdo encorajados a pensar criticamente, expressar suas opiniées
e desenvolver um olhar analitico sobre os temas estudados.

Portanto, a utilizacdo de HQs como instrumento pedagdgico oferece uma abor-
dagem inovadora e envolvente, contribuindo para o desenvolvimento cognitivo, cria-
tivo e critico dos alunos, ao mesmo tempo em que torna o processo de aprendizagem

mais dindmico e interessante.

4.2.3. A HISTORIA EM QUADRINHOS

O quadrinho “Geracao Z: Queremos um mundo melhor” aborda temas centrais
da cidadania digital com foco em educar o publico adolescente sobre 0 uso seguro e
ético das redes sociais.

A primeira pagina da HQ apresenta uma cena frontal da fachada de uma escola
com arquitetura classica, pintada em tons de verde. Acima do prédio, |é-se o titulo da
obra em destaque: “Geragao Z”, estilizado com o caractere “@” no lugar da letra “A”,
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reforgando a ligagao com o mundo digital. Logo abaixo do titulo, ha a frase: “Queremos
um mundo melhor”, com o termo “mundo” riscado e substituido por “melhor”, junto de
um icone de planeta, simbolizando a critica e o desejo de transformagéo da geragao
retratada (Figura 1).

Figura 1: Capa da HQ: Geracéo Z

Fonte: (Os autores, 2024)

Ao centro da cena, um grupo de adolescentes se dirige a entrada da escola.
Todos carregam mochilas e utilizam celulares, indicando a presenga constante da tec-
nologia no cotidiano escolar e social desses jovens. Cada estudante tem o rosto subs-
tituido por emojis, representando diferentes emocgoes: felicidade, tristeza, cansaco,
neutralidade, etc.

Esse recurso visual traduz de maneira simbdlica como os jovens muitas vezes
expressam (ou escondem) suas emogdes nas redes sociais por meio de icones, refo-

rcando o contraste entre o mundo digital e o real. A multiplicidade de expressdes
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sugere também a diversidade emocional vivida por essa geragao, que € constante-
mente influenciada pelo uso das redes sociais.

Aimagem da escola como espago central remete a educagdo como ferramenta
de transformacgado. O uso dos emojis no lugar dos rostos reais propde uma reflexdo
sobre a identidade digital e o impacto da comunicagao digital nas relagdes interpes-
soais. A presencga onipresente do celular nas maos dos personagens reforga a neces-
sidade de discutir o uso consciente da tecnologia no ambiente escolar.

A frase “queremos um mundo melhor” remete a busca da Geragao Z por pro-
posito, justica social e saude mental — temas centrais na formacao ética e cidada.
Esta pagina funciona como uma introdugao simbdlica a tematica da HQ. Ela posiciona
o leitor no universo da Geracéo Z e antecipa os conflitos e reflexdes que serédo explo-
rados nas paginas seguintes: o uso intenso das redes sociais, a influéncia na saude
mental, e a importancia de desenvolver um uso critico, ético e equilibrado da tecnolo-
gia entre os adolescentes.

A segunda pagina (Figura 2) apresenta os dois profissionais envolvidos na
criacdo ou validacdo da HQ “Cidadania Digital em Ac¢ao”, destacando suas qualifi-

cacdes e experiéncia académica, o que contribui para a credibilidade do material.

Figura 2: Autores
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Denys Ribeiro Furtunato, Advogado
formado pelo UniFOA, Pés-Graduado em
Processo Civil e Mestrando no Mestrado
Profissional em Ensino em Ciéncias da

| Saude e do Meio Ambiente - UniFOA

de Etica - UGRRD; Mestre em filosofia, drea l
de Etica; Docente no Mestrado Profissional

em Ensino em Ciéncias da Sadde e do
Meio Ambiente - UniFOA e Membro do
Banco de Avaliadores do INER'MEC

Fonte: (Os autores, 2024)

A primeira segao apresenta Denys Ribeiro Furtunato, advogado formado pelo
UniFOA, com pés-graduagao em Processo Civil e atualmente mestrando no Mestrado
Profissional em Ensino em Ciéncias da Saude e do Meio Ambiente na mesma insti-
tuicdo. Sua formacao juridica e sua vinculagado ao UniFOA sugerem que ele pode ter
contribuido com uma perspectiva de cidadania digital, abordando aspectos legais e
de seguranga cibernética.

A segunda segao apresenta Adilson Pereira, doutor em filosofia com especiali-
zacgao em ética pela UGF/RJ, mestre em filosofia na mesma area, e atualmente do-
cente no Mestrado Profissional em Ensino em Ciéncias da Saude e do Meio Ambiente
no UniFOA. Ele também é membro do Banco de Avaliadores do INEP/MEC, o que
reforga sua experiéncia académica e envolvimento com avaliagdo de qualidade edu-
cacional. A expertise de Adilson em ética é essencial para uma HQ que aborda cida-
dania digital, pois ele provavelmente contribuiu com discussdes sobre privacidade,

ética nas redes sociais e comportamento responsavel online.
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Ambos os perfis estdo sobre um fundo azul claro com um padréao de azulejos,
coerente com o estilo visual moderno e limpo da HQ. Cada profissional é apresentado
com uma fotografia circular, que confere um toque humanizado a pagina e facilita a
identificac&o pelos leitores. A formatag&do do texto em caixas brancas realga as infor-
macodes de forma clara e acessivel, respeitando a paleta de cores e o design geral da
HQ.

Esses profissionais, com backgrounds complementares em direito e filosofia,
trazem uma abordagem interdisciplinar ao tema da cidadania digital, integrando con-
hecimentos de ética, legalidade e seguranga no uso das redes sociais. Isso contribui
para um conteudo robusto e alinhado com a proposta educativa da HQ.

Na parte inferior da pagina, aparecem os logotipos: FOA (Fundacdo Oswaldo
Aranha), UniFOA e Programa de Mestrado Profissional em Ensino em Ciéncias da
Saude e do Meio Ambiente. Esses elementos reforcam a institucionalidade e a legiti-
midade da producédo como parte de um projeto de pesquisa e intervencao pedagogica
vinculado ao ensino superior e a formacéo ética e cidada.

Esta secdo serve para:. atestar a autoria qualificada da obra; demonstrar o
vinculo com instituicdes de ensino superior e pesquisa; validar a HQ como uma estra-
tégia pedagogica respaldada por formagao académica e ética, essencial para sua apli-
cacao no ambiente escolar; e reforcar a credibilidade do material como recurso dida-
tico alinhado as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacao Basica e a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), especialmente no que se refere ao uso respon-
savel das tecnologias.

A terceira pagina da HQ mergulha em uma situacao cotidiana que exemplifica
0 uso irresponsavel das redes sociais e suas consequéncias emocionais. A cena é
dividida em dois planos distintos: um grupo de adolescentes em interacao direta e um

personagem isolado ao fundo (Figura 3).

Figura 3: Redes digitais e suas consequéncias emocionais
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Fonte: (Os autores, 2024)

Cinco adolescentes estdo sentados em circulo, com celulares nas maos, rindo
e comentando sobre um video de um colega da escola, Daniel, chorando. As falas
dos personagens revelam desprezo, julgamento e cyberbullying:
e “Viu o video do Daniel chorando?”
e “Trés da manha! Falando: ‘Eu desisto de tudo’.”
e “Postou no feed aberto! Ta surtado.”
o “Ele é todo esquisito mesmo!”

¢ “Mereceu virar meme.”

Esses comentarios evidenciam a banalizacdo do sofrimento alheio e a natura-
lizacdo da exposicéo publica de momentos intimos, sem empatia.
Todos os adolescentes aparecem com emojis sorridentes e risonhos, o que

reforca visualmente a dissonancia emocional entre quem comete o ato de
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cyberbullying e a vitima. Os emojis funcionam como mascaras da frieza emocional ou
superficialidade das reacdes diante da dor alheia.

Na parte inferior do quadrinho, vemos Daniel ao longe, ouvindo as risadas do
grupo. Ele estd com expressao de tristeza e angustia. Ao seu redor, aparecem trés
emaojis tristes e chorando, simbolizando suas emocoes.

A legenda diz: “Daniel, de longe, ouve as risadas...”, 0 que intensifica o impacto
emocional do momento e provoca empatia no leitor. A cena retrata o fendmeno do
cyberbullying, especialmente a préatica de transformar momentos de vulnerabilidade
em conteudo de entretenimento nas redes sociais. Expfe a auséncia de empatia e a
falta de percepcao ética no uso das redes por parte dos adolescentes. A presenca dos
emojis funciona como recurso simbolico para representar o contraste emocional entre
os envolvidos. Aponta para o risco do sofrimento silencioso, vivenciado por jovens
como Daniel, que muitas vezes ndo encontram apoio ap0s serem expostos publica-
mente.

Esta pagina representa o conflito central da HQ. Ela coloca o leitor diante de
uma realidade comum no cotidiano escolar: a viralizacdo de contetdos pessoais € as
consequéncias psicoldgicas disso. A cena estimula a reflexao critica sobre responsa-
bilidade digital, ética nas redes sociais e empatia nas relacdes humanas, servindo
como ponto de partida para o desenvolvimento de acdes educativas.

A quarta pagina apresenta uma cena ambientada na sala de aula, com desta-
que para a fala do professor e a reacao reflexiva dos estudantes. Apés o episodio de
exposicao e zombaria de Daniel, agora € o ambiente escolar que assume o papel de
espaco de didlogo, ética e reeducacéao (Figura 4).

O professor esta de pé, gesticulando enquanto conversa com a turma. Ele traz
informacgdes importantes e impactantes sobre o estado emocional de Daniel:

“Ele desenvolveu sindrome do péanico. Precisa de ajuda.”

“A mae do Daniel vai tira-lo da escola.”

“O seu celular pode salvar vidas, mas também pode fazer adoecer a vocé e aos

outros.”

Figura 4: Na Sala de Aula...
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NA SALA DE AULA.

Fonte: (Os autores, 2024)

Essas falas marcam uma virada narrativa. O uso do celular, antes naturalizado
como meio de interacdo social, é agora apresentado como um agente que pode cau-
sar danos sérios a saude mental, tanto da vitima quanto dos préprios agressores.

Entre os estudantes, ha expressfes de surpresa e preocupacdo. Uma aluna
pergunta:

“Como a gente protege a galera mais vulneravel?”

Essa pergunta, colocada de forma direta e simples, aponta para o despertar de
consciéncia coletiva, que é um dos objetivos pedagodgicos da HQ: estimular o pensa-
mento ético e 0 senso de responsabilidade social.

Emoijis tristes e preocupados aparecem ao lado dos personagens, ilustrando o
impacto emocional da revelagéo. A expressao corporal do professor é firme e orienta-
dora, destacando seu papel como mediador ético. Os estudantes, antes indiferentes
ou risonhos, agora demonstram atencao, empatia e desconforto, o que sugere o inicio

de uma transformag¢ao comportamental.
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Esta pagina é central no processo de educacao ética e digital proposto pela
HQ. O conteudo abordado permite trabalhar competéncias da BNCC relacionadas a
educacgdo socioemocional, ética, cidadania digital e empatia. Ela mostra a escola
como espaco privilegiado para mediagao de conflitos, acolhimento e reorientagao de
condutas.

Funciona como um ponto de inflexdo: a narrativa avanca do bullying e da zom-
baria para a tomada de consciéncia. Também posiciona o professor como agente ativo
na construcéo de valores, e 0s estudantes como sujeitos capazes de refletir e mudar
suas atitudes.

A quinta pagina apresenta um momento de reflexdao e educagcdo em sala de
aula sobre o ocorrido com Daniel, destacando o papel do professor na mediacédo do
problema e na promog¢ao da cidadania digital (Figura 5).

Na primeira parte, o professor se dirige a turma, incentivando-os a pensar sobre
questdes essenciais, como “Como devemos nos comportar online?” e “Como pode-
mos nos proteger e proteger os outros?”. O tom da fala demonstra empatia e encoraja
uma autorreflexao coletiva sobre o comportamento nas redes sociais. Esse momento
€ importante para a narrativa, pois leva os alunos a considerarem as consequéncias
de suas agdes online e a necessidade de responsabilidade digital.

Na segunda parte, em uma postura acolhedora e motivadora, o professor se-
gura um celular e afirma: “Vamos transformar esse problema em uma ligdo que todos
podem aprender.” Isso sugere que ele pretende usar o caso de Daniel como uma
oportunidade educativa, promovendo uma abordagem construtiva para lidar com o
cyberbullying. A ideia de “transformar o problema em uma licado” reforca uma peda-
gogia baseada na experiéncia e na construgéo de valores.

Visualmente, o estilo mantém a paleta de cores simples e suave, com destaque
para o celular em rosa, que simboliza a tecnologia como um elemento central da na-
rrativa. O professor é desenhado de forma a transmitir calma e seguranca, tornando-
0 um personagem confiavel e inspirador para os alunos. A atmosfera geral é de refle-
xao e aprendizado, marcada pelo contraste entre os tons escuros da sala de aulae o

destaque no professor.

Figura 5: Momento de reflexao
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Fonte: (Os autores, 2024)

Essa cena enfatiza a importancia da educacgéo sobre o uso ético e seguro das
redes sociais. O professor representa a figura de autoridade que orienta os estudantes
a repensarem o uso das redes e a compreenderem os impactos do cyberbullying.
Esse tipo de narrativa é eficaz para reforcar a ideia de que as escolas podem e devem
abordar questdes de cidadania digital e responsabilidade social com os alunos, trans-
formando situagdes negativas em oportunidades de aprendizado.

Este trecho pode servir como um exemplo pratico para discussdes em sala de
aula sobre empatia, autocontrole e a construcdo de uma cultura de respeito e apoio
online. Além disso, destaca o papel fundamental do educador em promover um am-
biente seguro e construtivo, mesmo diante de problemas complexos como o bullying

digital.
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Na sexta pagina, o foco permanece no ambiente escolar e no papel transfor-
mador da educacéo. O professor continua seu dialogo com a turma, propondo uma
atividade concreta para engajar os alunos em uma reflex&o critica e coletiva sobre o

uso das redes sociais (Figura 6).

Figura 6: Reflexao critica e coletiva sobre o0 uso das redes sociais

2 SEMANAS DEPOIS. ANTES DO INICIO DA AULA
DO PROFESSOR PARA DISCUTIR O TEMA

Y &

1

Fonte: (Os autores, 2024)

Cena 1 - O professor em acao
A primeira parte da pagina mostra o professor em pé diante do quadro, camin-
hando e gesticulando enquanto fala com os alunos:
« “Hoje temos leis que proibem o uso do celular nas escolas.”
e “Mas areal é que a gente tem que aprender a usar ele do jeito certo.”
o “Porisso, atarefa de vocés para daqui 2 semanas € pesquisar os pros e contras
das redes sociais.”
Essas falas estabelecem um marco educativo importante: ao invés de apenas

proibir, o professor propde educar para o uso consciente e responsavel da tecnologia.
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A atividade de pesquisa é pensada como estratégia de protagonismo juvenil e cons-

trucdo de conhecimento critico.

Cena 2 — Reagao dos alunos
Na segunda metade da pagina, os estudantes aparecem reunidos, expres-
sando duvidas e incertezas:
« “N&o sei 0 que eu vou fazer...”
e “Nemeu.”
o “Bora pensar o que podemos fazer pra melhorar a nossa vida aqui na escola?”

O dialogo mostra uma transigao entre confusao inicial e abertura para a cola-
boracdo. Os emojis ao redor (confusos, pensativos, preocupados) reforgcam visual-
mente o momento de questionamento e reflexdo. A ultima fala ja indica um movimento
coletivo, colaborativo e propositivo.

Esta pagina coloca em pratica a ideia de educagao para a cidadania digital,
propondo o uso pedagogico das redes sociais como objeto de analise critica. Ao pro-
por uma pesquisa sobre os prdés e contras, a HQ aproxima-se de metodologias ativas
e da pedagogia de projetos. Ela trabalha diretamente com habilidades da Base Nacio-
nal Comum Curricular (BNCC), como argumentagao, empatia, responsabilidade e co-
municacao critica. Incentiva o protagonismo juvenil e o uso das tecnologias como fe-
rramentas de transformacgao, ndo apenas de lazer ou exclusao.

A pagina serve como ponte para a resolu¢do da trama. Ela prepara o terreno
para agdes transformadoras, fruto do engajamento dos proprios alunos. Ao envolver
os estudantes na constru¢ao do conhecimento, a HQ valoriza a participagao ativa e o
didlogo como caminhos para enfrentar os desafios do uso digital.

A sétima pagina se passa duas semanas apos a tarefa proposta pelo professor,
logo antes do inicio da aula de discussao. O cenario mostra pequenos grupos de es-
tudantes trocando ideias e experiéncias sobre o que descobriram em suas pesquisas.

O tom da conversa agora € mais maduro, preocupado e empatico.

Cena 1 — Alunos em roda de conversa
Um grupo de quatro estudantes conversa com expressoes faciais mais sérias,
com emojis que transmitem surpresa, medo e inquietagao:
« “Descobri coisas bizarras. E muito facil manipular audios e imagens por IA.”

“Deu até medo do que pode acontecer com a gente.”
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Este trecho introduz a questdo da desinformagado e manipulacao digital, reve-
lando que os estudantes compreenderam o impacto de ferramentas tecnolégicas

como a inteligéncia artificial quando usadas de forma irresponsavel.

Figura 7: Literacia digital

ANTES DO INICIO DAS ALLAS COM O PROFESSOR

Fonte: (Os autores, 2024)

Cena 2 - Compartilhando experiéncias pessoais
Em outro grupo, mais estudantes conversam e associam o que descobriram a
vivéncias proximas:
« “E uma porrada de gente jovem adoecida por causa da internet.”
e “Meu primo ta assim! Depressao e ansiedade.”
Aqui, a HQ expde de forma clara o adoecimento emocional entre jovens devido
ao uso excessivo ou toxico da internet — uma preocupacgao central em politicas pu-
blicas de saude e educacao atualmente. Os emojis tristes e chorando reforcam a di-

mensao emocional das falas.
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A pagina reforca o objetivo educativo da HQ: fomentar pesquisa, dialogo e
conscientizagao critica sobre o universo digital. Os temas abordados incluem: mani-
pulacéo de informacgdes, uso de |A, saude mental, e empatia por quem sofre. Ela es-
timula a construgdo do conhecimento a partir da curiosidade investigativa dos estu-
dantes e conecta os conteudos escolares com a vida real, promovendo uma aborda-
gem contextualizada.

Esta pagina representa o retorno dos estudantes como sujeitos mais conscien-
tes, prontos para participar de um dialogo coletivo sobre solugdes. E o inicio de uma
virada positiva na histéria, que mostra a poténcia da educagao quando ela parte da
realidade dos alunos e da espago para que eles reflitam, pesquisem e compartilhem.

Na oitava pagina, os personagens discutem e propdem agdes para tornar o
ambiente digital mais seguro e positivo, abordando aspectos praticos da literacia digi-
tal e do comportamento ético online (Figura 8). A narrativa reforga a importancia da
responsabilidade individual e da colaboragao para a construgao de uma internet mais
segura e respeitosa.

No primeiro quadro, um dos personagens comenta sobre a necessidade de
sermos “mais cuidadosos com o que compartilhamos”. Esse dialogo enfatiza a cons-
cientizacdo sobre o conteudo que circulamos online, reforgando que cada individuo
deve pensar antes de compartilhar, para evitar a propagacao de desinformacao ou
conteudo prejudicial. O outro personagem menciona a importancia de denunciar com-
portamentos abusivos, dizendo: “E devemos denunciar quando vemos alguém sendo
atacado.” Essa fala destaca a responsabilidade de cada pessoa em proteger os outros
no ambiente digital, promovendo uma cultura de apoio e denuncia de atos nocivos,
como o cyberbullying. A imagem mostra um dos personagens segurando um celular,
com um simbolo de alerta visivel na tela. Este simbolo reforga a ideia de precaucéao e
atencéo ao conteudo online, ilustrando visualmente o conceito de “cuidado”.

No segundo quadro, outro personagem resume a ideia central: “Juntos, pode-
mos criar um ambiente digital mais seguro e respeitoso para todos.” Essa fala reflete
a esséncia do trabalho colaborativo para uma convivéncia digital saudavel, onde cada
individuo é corresponsavel pelo ambiente virtual. o fundo, é possivel ver cartazes com
as palavras “Seguranca Online”, “Comportamento Etico” e “Dicas”, sugerindo que a
escola ou o0 espago onde os personagens estdo tem um ambiente voltado a educagao
sobre boas praticas digitais. Esses cartazes funcionam como um reforgo visual dos

valores de seguranga e ética, temas centrais para uma navegagao responsavel.
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Figura 8: Recomecar com Consciéncia

WA ALILA_

Fonte: (Os autores, 2024)

Esta pagina da HQ continua o tema da literacia digital ao explorar agdes prati-
cas e especificas que os jovens podem adotar para promover um ambiente virtual
positivo. A mensagem vai além da simples conscientizagdo: ha uma chamada para a
acao responsavel e a denuncia de abusos. Ao introduzir esses elementos, a narrativa
aborda os aspectos de seguranca e ética digital como praticas essenciais para todos
0s usuarios da internet.

Além disso, o dialogo entre os personagens sugere uma abordagem comunita-
ria e colaborativa para enfrentar os desafios da convivéncia online. A frase “Juntos,
podemos criar...” enfatiza que a transformacado do ambiente digital em um espaco
seguro e respeitoso depende do esforgo coletivo e da atuagao conjunta de todos os
usuarios.

Essa pagina € um lembrete poderoso sobre a importancia de ser um usuario

ativo e consciente na internet, promovendo o respeito e a seguranga digital. A HQ
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ensina, de forma pratica e acessivel, que cada um tem um papel fundamental na cons-
trucdo de uma internet melhor, seja cuidando do que compartilha, denunciando com-
portamentos toxicos ou contribuindo para um ambiente mais ético e seguro para to-
dos.

Na nona pagina ha uma discussao sobre o impacto das redes sociais na saude
mental, abordando tanto os efeitos positivos quanto negativos (Figura 9). Os persona-
gens apresentam reflexdes que visam conscientizar sobre a influéncia que o ambiente
digital exerce na percepg¢éo de si e na comparagao com os outros. Esta mensagem &
relevante, pois aborda um tema atual e significativo, especialmente para adolescentes
e jovens, que estao constantemente expostos as redes sociais.

Figura 9: Consciéncia digital

Hole a genfe val Yocar uma ideia scbe
cidadania digtd £ tipo o Gdadaria da vida red
mas ro mundo orfee

Vook tem direitos, deveres & gm umas lels bem

ngidce tombém. Pra faciitar, tem urs QRCodes

que 18 kvam direto pros ks da IGPD, marco
ol da inflerret e scbre cyberbuliyng

Fonte: (Os autores, 2024)

Na parte superior, um personagem fala sobre o impacto das redes sociais na
saude mental, apontando que essas plataformas podem trazer efeitos positivos e ne-
gativos. Essa afirmacao inicial serve como ponto de partida para uma reflexdo mais

profunda sobre os tipos de influéncia que as redes sociais exercem. O personagem
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esta em frente a um grupo, possivelmente em um ambiente de sala de aula ou reuniao,
0 que cria um clima de debate e compartilhamento de ideias. Isso sugere que o as-
sunto esta sendo discutido em um espago seguro e educacional, onde os participantes
podem explorar suas préprias experiéncias e preocupacoes.

Na parte inferior, uma personagem comenta: “Principalmente quando parece
que todo mundo tem a vida perfeita.” Esta fala reflete um dos principais problemas
das redes sociais: a comparagao social e a tendéncia de se comparar com a imagem
idealizada que os outros projetam online. O desenho da personagem sugere um certo
desconforto ou preocupacao, reforgado pelo olhar fixo e pela postura introspectiva, o
que simboliza a pressédo e ansiedade que muitos sentem ao tentar corresponder a
padrdes inatingiveis vistos nas redes sociais.

Outro personagem complementa a conversa, enfatizando a importancia de
prestar atencdo em como as redes sociais nos fazem sentir. Este € um alerta sobre a
necessidade de introspecgao e autoconsciéncia ao navegar pelas redes sociais, pro-
movendo uma atitude mais saudavel e critica em relagdo ao conteudo consumido. O
personagem esta com as maos proximas ao peito, em uma postura que demonstra
sinceridade e preocupagao. Esse gesto corporal sugere uma reflexdo pessoal e in-
centiva os outros a também questionarem suas proprias experiéncias nas redes so-
ciais.

A pagina trata de temas como a presséao social e a construgédo da autoestima no
contexto das redes sociais, abordando o fenbmeno de exibir uma “vida perfeita” e o
impacto psicologico que isso pode ter nos jovens. A fala dos personagens incentiva a
autoconsciéncia e a autocritica, estimulando os leitores a refletirem sobre como as
redes sociais podem afetar seu bem-estar emocional.

Ao final, a HQ oferece uma viséo educativa, promovendo a alfabetizagao digital
e emocional, que é fundamental para que adolescentes e jovens saibam lidar com a
pressao e o impacto das redes sociais. Esse tipo de mensagem ¢é essencial para o
desenvolvimento da empatia e da resiliéncia, ajudando os leitores a compreenderem
que nem tudo que é exibido online reflete a realidade e que € importante priorizar o
proprio bem-estar.

Na décima pagina da HQ, o foco é a cidadania digital, abordando principios de
comportamento responsavel e respeitoso no ambiente online (Figura 10). A sequéncia
mostra um personagem que provavelmente representa uma figura de autoridade,

como um professor ou palestrante, ensinando aos jovens a importancia de aplicar os
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mesmos valores e normas de cidadania do mundo real nas interacdes digitais. Esse
€ um tema central no contexto atual, onde a internet e as redes sociais se tornaram
extensdes da vida social, e as agdes virtuais possuem consequéncias diretas na vida

das pessoas.

Figura 10: Cidadania digital
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Fonte: (Os autores, 2024)

No primeiro painel, um personagem adulto, que aparenta estar em uma apre-
sentagdo ou aula, fala sobre o conceito de cidadania digital, comparando-o com a
cidadania no “mundo real”. Ele enfatiza a importancia de sermos “respeitosos e res-
ponsaveis online”. Essa fala sublinha que a ética e o respeito sao valores universais
e devem ser mantidos independentemente do contexto, seja no dia a dia fisico ou no
ambiente virtual. A postura do personagem, apontando para o texto explicativo, sugere
que ele esta ensinando ou guiando a reflexao dos jovens. O tom da fala indica uma
abordagem educativa sobre como comportamentos na internet, como o respeito a di-
versidade e o cuidado com o que se compartilha, devem fazer parte das praticas co-

tidianas dos usuarios.
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No segundo painel, dois jovens discutem como podem aplicar esses conceitos
no seu proprio uso das redes sociais. A primeira personagem reflete: “Posso ser mais
consciente se eu pensar antes de postar’, enquanto o outro personagem comple-
menta: “E também respeitar as diferengas e as histérias de cada um.” Essas falas
mostram um processo de internalizagao dos valores discutidos, com os jovens recon-
hecendo a importancia da autoconsciéncia e da empatia nas interagdes digitais. Eles
nao apenas ouvem o conselho, mas também refletem sobre como podem aplicar isso
em suas vidas. A atitude de “pensar antes de postar” representa uma pratica funda-
mental de responsabilidade digital, enquanto a ideia de respeitar as diferencas e as
historias pessoais € crucial para a criagdo de um ambiente online mais saudavel e
inclusivo.

Essa pagina da HQ aborda a educacao para a cidadania digital, incentivando
os leitores a refletirem sobre suas agdes e interagdes no ambiente online. Em uma
época onde o cyberbullying, a desinformacgao e a intolerancia sdo comuns nas redes
sociais, essa mensagem promove uma forma mais consciente e ética de usar a inter-
net. Os personagens jovens mostram que estdo absorvendo esses valores e pensam
em maneiras de serem mais cuidadosos e respeitosos, destacando a importancia de
pensar criticamente e demonstrar empatia ao interagir com os outros.

A HQ traz uma abordagem pratica e educativa para jovens e adolescentes, in-
centivando-os a se tornarem cidadaos digitais mais responsaveis. Através dessas re-
flexdes, a narrativa busca despertar nos leitores uma compreensao de que a cidadania
nao € apenas um conceito para o mundo fisico, mas uma pratica essencial em qual-
quer ambiente de interagao social.

Na décima primeira pagina da HQ, o tema central é a verificagdo de infor-
macgoes e combate a desinformacdo nas redes sociais e na internet (Figura 11). A
imagem destaca a importancia de checar a veracidade das fontes antes de compar-
tilhar conteudos online. Esse € um assunto especialmente relevante no contexto atual,
onde noticias falsas e desinformacao se espalham rapidamente, muitas vezes cau-

sando confusao e até prejuizos a saude e ao bem-estar das pessoas.

Figura 11: Quizz Fake News
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Fonte: (Os autores, 2024)

O personagem ao centro, que parece ser um professor ou orientador, acon-
selha o publico a “sempre verificar suas fontes antes de compartilhar”. Esse conselho
serve como um lembrete para os leitores adotarem uma postura critica e cautelosa ao
consumir e distribuir informacdes online. A expressao facial do personagem demons-
tra uma seriedade que reforca a importancia desse alerta. Ele busca ensinar uma pra-
tica de alfabetizagdo digital essencial: a analise critica das informagdes, especial-
mente em um ambiente onde a manipulacdo de dados e a criagao de conteudo enga-
NOso sS40 comuns.

Cada uma das janelas contém uma informacao aparentemente absurda, mar-
cada como “FAKE” (falsa), e inclui topicos que geralmente atraem a atengao das pes-
soas, como emagrecimento rapido, tecnologias avancadas e pseudociéncia. Esses
exemplos séo:

. “‘Nova dieta de agua promete emagrecimento”. Dietas milagrosas
sdo um tema frequente em fake news e podem atrair pessoas pela promessa

de resultados rapidos e faceis.



169

. “Novo aplicativo promete ler a mente usando apenas o celular”: No-
ticias sobre tecnologias futuristas e improvaveis despertam curiosidade, mas,
em geral, ndo possuem base cientifica.

. “Cientistas dizem que acordar as 4 da manh& aumenta a inteligéncia
em 50%!": Sugestbes pseudocientificas sobre habitos que prometem muda-
ngas drasticas no desempenho cognitivo sdo comuns e, muitas vezes, sao

compartilhadas sem questionamento.

Essas mensagens exploram temas populares e sedutores que frequentemente
se tornam virais por conta da curiosidade ou desejo de mudanga das pessoas, mas
que nao possuem embasamento confiavel. Essas informacgdes falsas ilustram o tipo
de conteudo enganoso que circula e € compartilhado sem reflexao.

Esta pagina da HQ busca ensinar sobre a responsabilidade no compartilha-
mento de informacgdes, alertando para o risco de disseminagao de noticias falsas. Ao
mostrar exemplos de fake news, a HQ ajuda o leitor a entender como conteudos apa-
rentemente inofensivos podem, na realidade, contribuir para a desinformacéo. Esse
tipo de conteudo pode influenciar comportamentos de forma prejudicial, desde incen-
tivar dietas arriscadas até promover expectativas irreais sobre tecnologias e praticas.

Além disso, ao incluir a recomendacéao de verificar fontes, a HQ promove uma
pratica essencial na era digital: alfabetizagdo midiatica. Essa habilidade é fundamental
para a construcdo de uma sociedade mais informada e critica, capaz de reconhecer
conteudos veridicos e refutar informacées enganosas.

Para o publico-alvo, composto por jovens e adolescentes, essa pagina pode
servir como uma introducgédo as técnicas de analise critica de conteudo digital. Ela in-
centiva os leitores a:

o Questionar a veracidade das informacoes;

o Buscar fontes confiaveis;

o Considerar o impacto que o compartilhamento de fake news pode ter na socie-
dade.

Essa orientagdo educacional, especialmente em uma HQ voltada para o uso
responsavel das redes sociais, € uma contribuicdo importante para a formacao de
cidadaos digitais mais conscientes e preparados para lidar com os desafios da infor-

magao no seculo XXI.
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A décima segunda pagina aborda um tema essencial na educagao digital: pro-
tecao da privacidade online. A narrativa e os dialogos destacam a importancia de con-
figurar adequadamente as redes sociais e refletir sobre o que é compartilhado na in-

ternet, prevenindo riscos associados a exposi¢céo excesiva (Figura 12).

Figura 12: Protecéo e privacidade online

1 MES DEPOIS.

Fonte: (Os autores, 2024)

A interagao entre os dois personagens reforga o tom educativo da mensagem.
Ambos discutem a necessidade de proteger informacgdes pessoais € tomam uma pos-
tura de alerta sobre o0 uso consciente das redes. Os personagens estdo em uma po-
sicdo proxima e colaborativa, o que sugere que a privacidade online € uma responsa-
bilidade compartilhada. Esse posicionamento pode gerar empatia com o publico-alvo,
composto provavelmente por adolescentes e jovens.

A HQ enfatiza que “E importante proteger nossa privacidade online”, trazendo
um dos principais principios de seguranga digital. A simplicidade do texto facilita a
compreensao, tornando a mensagem acessivel e direta. A frase “Seja cuidadoso e

proteja sua privacidade!” atua como um lembrete pratico e reforca que o conteudo
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digital permanece na internet por um longo tempo, muitas vezes além do que o usuario
pode prever. Essa dica ajuda o leitor a entender que as agdes online tém consequén-
cias de longo prazo. Uma das personagens sugere uma agao concreta: “ajustar as
configuragdes de privacidade nas redes sociais”. Isso exemplifica uma pratica essen-
cial para a protecao de dados e a privacidade, tornando o conceito mais tangivel e
aplicavel. Orientar os leitores a configurar as redes para evitar que desconhecidos
tenham acesso a informacdes pessoais € uma medida pratica que pode ser imediata-
mente implementada. O uso de texto em destaque, como “ajustar as configuragdes
de privacidade” e “Seja cuidadoso e proteja sua privacidade”, atrai a atencéo para
pontos criticos e facilita a absorgao das ideias centrais.

O fundo rosa vibrante realga a pagina e cria um contraste que chama a atencao
para as falas dos personagens e para os conselhos dados. Essa cor transmite uma
sensagao de alerta e urgéncia, além de tornar a pagina visualmente atrativa. A simpli-
cidade do layout, sem muitos detalhes de fundo, concentra a atencao do leitor nos
personagens e nas caixas de texto, assegurando que a mensagem seja o foco princi-
pal.

A escolha do tema de privacidade nas redes sociais € muito relevante para o
contexto digital atual. Hoje em dia, muitos usuarios compartilham informacgdes pes-
soais online sem considerar quem pode acessa-las ou o impacto que isso pode ter em
sua vida. As consequéncias da exposicdo podem ser diversas: desde a perda de con-
trole sobre dados pessoais até problemas mais graves, como roubo de identidade e
assédio virtual. Ao enfatizar a necessidade de ajustar configuracdes de privacidade, a
HQ nao apenas educa sobre protegéo digital, mas também incentiva uma cultura de
responsabilidade e cautela no uso das redes sociais.

Para os leitores jovens, essa pagina funciona como um lembrete para pensa-
rem duas vezes antes de publicar qualquer conteudo online. A reflexao proposta é
fundamental: antes de postar, deve-se considerar quem tera acesso a essas infor-
magodes e quais riscos podem estar envolvidos. Além disso, ao promover o ajuste de
configuragdes de privacidade, a HQ ensina aos adolescentes um comportamento pre-
ventivo que pode proteger sua seguranca e seu bem-estar digital no longo prazo.

No geral, esta pagina da HQ oferece uma orientagao pratica e relevante sobre
a privacidade nas redes sociais, abordando a questido de maneira clara e acessivel.
Ela educa os leitores sobre a importancia de tomar medidas proativas para proteger

suas informacgdes pessoais, cultivando uma atitude critica e cuidadosa em relagao ao
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compartilhamento digital. Esse tipo de abordagem é crucial na formacao de jovens
cidadaos digitais conscientes e responsaveis, preparados para lidar com os desafios
da privacidade no ambiente virtual.

A décima terceira pagina apresenta um quiz intitulado “Fato ou Fake” sobre o
tema cyberbullying. Este quiz € um recurso educacional interessante para conscienti-
zar os leitores sobre as caracteristicas e consequéncias do cyberbullying, especial-

mente em ambientes digitais frequentados por jovens (Figura 13).

Figura 13: Quiz Fato ou Fake
--——i——--—
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Fonte: (Os autores, 2024)

O fundo da imagem utiliza uma grade azul clara que da um aspecto moderno e
tecnoldgico a pagina, o que € apropriado para o tema digital do cyberbullying. A tipo-
grafia é clara e as caixas de resposta sdo bem definidas, permitindo uma leitura facil.

O uso de cores distintas para “FATO” (verde) e “FAKE” (vermelho) cria um contraste
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imediato, facilitando a distingdo entre as respostas e incentivando a interatividade,
mesmo que seja um material estatico.

O titulo em destaque “Quiz - Fato ou Fake” chama a atengéo e traz um elemento
ludico para o material. Esse tipo de abordagem gamificada € especialmente atraente
para adolescentes e jovens, que costumam responder melhor a conteudos apresen-
tados em formato de quiz ou desafio.

A primeira pregunta: “O cyberbullying é um tipo de bullying que ocorre exclusi-
vamente no ambiente escolar?” visa desconstruir o mito de que o cyberbullying esta
limitado ao ambiente escolar. Muitos acreditam que o bullying digital s6 ocorre em
contextos escolares, mas o cyberbullying pode ocorrer em qualquer ambiente virtual,
afetando pessoas de todas as idades e em diversos contextos. Resposta correta:
Fake. O cyberbullying transcende o ambiente escolar, podendo acontecer em redes
sociais, foruns, aplicativos de mensagens, entre outros espacos digitais.

A segunda pregunta: “O cyberbullying pode ocorrer em redes sociais, jogos on-
line e até em mensagens de texto.” pretende destacar a diversidade de plataformas
onde o cyberbullying pode ocorrer, o que é um ponto importante para entender a na-
tureza disseminada do problema. Ao mencionar redes sociais, jogos online e mensa-
gens de texto, o quiz reconhece que o bullying virtual acontece em multiplos canais,
nao se limitando a uma unica forma de comunicacido. Resposta correta: Fato. Essa
afirmacao é verdadeira, pois o cyberbullying pode ocorrer em qualquer plataforma di-
gital onde as pessoas interagem.

A terceira € uma afirmacgao falsa: “O cyberbullying nao afeta a saude mental
das vitimas.” que busca chamar atengao para as graves consequéncias psicoldgicas
do cyberbullying. Muitas vitimas de cyberbullying enfrentam problemas de saude men-
tal, incluindo ansiedade, depressao, baixa autoestima e até pensamentos suicidas. Ao
propor essa afirmagao como uma possibilidade, o quiz convida o leitor a refletir sobre
o impacto profundo que essas experiéncias podem ter. Resposta correta: Fake. O cy-
berbullying tem, sim, um impacto significativo na saude mental das vitimas, sendo
reconhecido como um problema de saude publica em muitos contextos.

Este quiz ndo apenas fornece informagdes, mas também estimula a reflexao e
a correcao de mitos comuns sobre o cyberbullying. A escolha de perguntas € inteli-
gente, pois cobre aspectos fundamentais: a amplitude do problema, uma vez que a
primeira e a segunda perguntas expandem a compreensado do que € cyberbullying,

demonstrando que ele ocorre fora da escola e em diversas plataformas; e o impacto



174

psicologico, tendo em vista que a terceira pergunta aborda as consequéncias do cy-
berbullying, enfatizando sua gravidade e reforgcando a importancia de combater esse
tipo de comportamento.

Esse tipo de material € valioso em ambientes educacionais, como escolas e
centros de juventude, onde pode ser usado para promover discussdes e conscientizar
0s jovens sobre comportamentos saudaveis no ambiente digital.

A décima quarta e ultima pagina contém um quiz visual sobre cyberbullying com
afirmacgdes para que o leitor identifique como “Fato” ou “Fake”. As duas afirmacgdes
sao seguidas por alternativas “Fato” e “Fake” e uma area de respostas abaixo (Figura
14).

A primeira afirmagéo: A privacidade das vitimas pode ser violada durante o cy-
berbullying, através da divulgacdo de informagdes pessoais sem consentimento.”
aborda a questéo da violagao de privacidade em casos de cyberbullying, onde dados
pessoais sao divulgados sem o consentimento das vitimas. Resposta: Fato. O cyber-
bullying frequentemente envolve a exposigao de informagdes privadas, o que constitui
uma violagao de privacidade.

A segunda afirmacao: “A legislacao brasileira ndo prevé punicdes especificas
para casos de cyberbullying.” sugere que nao existem leis especificas para punir o
cyberbullying no Brasil. Resposta: Fake. No Brasil, a legislacdo prevé puni¢cdes para
o cyberbullying através de leis como o Marco Civil da Internet e o Codigo Penal, que
podem ser aplicados a casos de violacio de privacidade e assédio online.

A parte inferior da imagem contém explicagbes das respostas para cada afir-
macao, destacando as leis e normas aplicaveis. A analise dessas informagdes de-
monstra que o objetivo do conteudo € educar sobre as consequéncias legais e sociais
do cyberbullying, especialmente no contexto brasileiro. Além disso, promove a cons-
cientizacdo sobre a importéncia da privacidade online e as implicagdes de expor in-

formacgdes pessoais de terceiros sem autorizacao.

Figura 14: Quiz ciberbulliyg
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A privacidade das vitimas pode ser violada

durante o cyberbullying, através da dhulgacio
de Informacies pessoals Serm consent irme mo.

A legisiaciio braslielra nic prevé punigies l'
especificas para easos de cyberbullying.

Fonte: (Os autores, 2024)

A décima quinta pagina retrata um abrago coletivo entre quatro estudantes e o
professor, demonstrando acolhimento, afeto e cumplicidade. Todos os personagens
apresentam expressoes de alegria, gratiddo e empatia. Essa imagem final sela a re-
construgdo dos lagos entre os alunos, agora mais conscientes, e a escola, represen-
tada pelo professor.

Fala presente:"Qual a ideia que vocés bolaram para aplicar na sua escola?” —
A pergunta é feita pelo professor, que agora atua como facilitador do protagonismo
estudantil. Ele reconhece a capacidade dos alunos de propor solugdes praticas e con-
vida-os a compartilhar suas ideias.

Os emojis sorridentes e serenos reforcam o tom positivo da concluséo. O gesto
do abraco coletivo transmite unidade, acolhimento e superacao de conflitos. A ausén-
cia de celulares na cena é significativa: o foco esta nas conexées humanas reais, ndo

nas digitais.

Figura 15: Final
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Fonte: (Os autores, 2024)

Esta cena finaliza a narrativa com uma mensagem clara: a transformacéo é
possivel quando ha dialogo, empatia e participacéo dos jovens. Ela valoriza a autono-
mia dos estudantes na construcao de solugdes para problemas reais, aplicando o que
aprenderam de maneira concreta no contexto escolar.Enfatiza o papel da escola como
espaco de escuta e crescimento e estimula o pensamento critico, o trabalho em equipe
e a cidadania digital como praticas cotidianas.

Esta ultima pagina tem um caréater de abertura e continuidade, ao invés de en-
cerramento absoluto. A pergunta feita pelo professor pode ser respondida tanto pelos
personagens da HQ quanto pelos préprios leitores, incentivando o uso do quadrinho
como disparador de projetos reais nas escolas. Ela sugere que a verdadeira con-
clusdo nao esta no papel, mas na acédo dos estudantes no mundo real — transfor-

mando o aprendizado em atitude e compromisso.
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4.3. RESULTADOS DAAVALIACAO

A etapa de avaliagédo da ferramenta didatico-pedagdgica — a histéria em qua-
drinhos Geracdo Z: Uso Responsavel das Redes Sociais — constituiu um momento
muito importante do processo de validacado do produto educacional desenvolvido. Por
meio dessa etapa, buscou-se verificar a pertinéncia tedrica, a aplicabilidade pratica e
o potencial formativo do material no contexto do Ensino Médio. O objetivo foi ndo ape-
nas atestar a qualidade do produto, mas também identificar aspectos suscetiveis de
aprimoramento, de modo a torna-lo mais eficiente como instrumento de ensino-apren-
dizagem voltado a cidadania digital e ao uso responsavel das redes sociais.

O processo avaliativo foi conduzido junto a um grupo de professores e espe-
cialistas em educacéao, que responderam a um questionario composto por questdes
objetivas e abertas, estruturadas em dimensdes tematicas previamente definidas. As
analises quantitativas e qualitativas derivadas dessas respostas possibilitaram com-
preender a percepg¢ao dos avaliadores acerca de elementos como relevancia tema-
tica, clareza conceitual, coeréncia pedagdgica, design visual e engajamento do pu-

blico-alvo.

4.3.1. Estrutura do Instrumento de Avaliacao

O instrumento de avaliagcao elaborado para esta pesquisa teve como propdsito
analisar a eficacia pedagogica, comunicacional e estética da ferramenta didatico-pe-
dagdgica desenvolvida voltada a educagéo para o uso responsavel das redes sociais
e a prevengao do cyberbullying entre adolescentes do Ensino Médio.

O instrumento de avaliagado aplicado teve como obijetivo aferir a eficacia e a
pertinéncia pedagogica da ferramenta didatico-pedagdgica — a histéria em quadrin-
hos Geracdo Z: Uso Responsavel das Redes Sociais — a partir da percepgao de do-
centes e especialistas em educacao. O questionario foi construido com base em uma
matriz avaliativa que contemplou sete dimensdes analiticas: (1) pertinéncia e relevan-
cia tematica; (2) clareza e coeréncia conceitual; (3) base pedagdgica e carater educa-
tivo; (4) consisténcia narrativa e estrutura textual; (5) design, ilustragéo e legibilidade;
(6) linguagem e adequacgao ao publico-alvo; e (7) inclusdo, acessibilidade e relevancia

cultural.
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O instrumento foi composto por 21 afirmativas avaliadas em escala Likert de
cinco pontos — variando de “discordo totalmente” a “concordo muito” — permitindo
aos participantes expressarem o grau de concordancia com diferentes aspectos do
material. As perguntas foram agrupadas de acordo com os seguintes eixos de analise:

« Pertinéncia e relevancia tematica (Q1 e Q2): analisou-se se o HQ aborda de
forma adequada o tema do cyberbullying e se cumpre o propésito de conscien-
tizacao e prevencéo.

« Clareza e coeréncia conceitual (Q3 a Q9): englobou itens sobre a capacidade
do HQ em estimular reflexdo critica, apresentar definicées claras, descrever
tipos de comportamento e indicar estratégias de prevencao de forma precisa e
segura.

« Base pedagdgica e carater educativo (Q4 e Q9): avaliou-se a fundamentacao
tedrica e a coeréncia do material com principios educativos e normativos, como
a Lein® 14.811/2024.

« Consisténcia narrativa (Q10 a Q12): tratou da organizagao da histéria, desen-
volvimento dos personagens e coeréncia da conclusdo com os objetivos edu-
cativos.

« Design e aspectos visuais (Q13 a Q17): investigou-se a atratividade das ilus-
tracdes, a harmonia das cores, a disposi¢cao dos quadros e a legibilidade das
fontes.

o Linguagem e adequacéao etaria (Q18 a Q20): avaliou-se se a linguagem € apro-
priada a faixa etaria do publico (12 a 17 anos), considerando o uso de ex-
pressdes e termos compreensiveis.

e Inclusao e acessibilidade (Q21): verificou-se se o material evita esteredtipos e
se apresenta diversidade cultural e acessibilidade comunicativa.

A estrutura do questionario permitiu uma leitura quantitativa e qualitativa das
percepcdes dos avaliadores. A predominancia de respostas “concordo muito” demons-
tra uma validacao positiva em praticamente todas as dimensdes, evidenciando a efica-
cia da HQ como ferramenta educativa voltada a promocao do uso responsavel das
redes sociais.

Além das questdes fechadas, o instrumento incluiu perguntas abertas voltadas
a coleta de impressodes e sugestbes sobre o conteudo, o design e o potencial peda-
gogico do material. Essa combinagdo de questdes objetivas e subjetivas favoreceu

uma andlise integrada, permitindo que os resultados quantitativos fossem
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complementados por interpretacdes qualitativas mais amplas sobre os aspectos for-
mais, conceituais e comunicativos da obra.

O questionario foi aplicado de forma online, via plataforma Google Forms, ga-
rantindo o anonimato dos participantes mediante Termo de Consentimento Livre e Es-
clarecido (TCLE). O publico respondente foi composto por professores da Educacgao
Basica, especialistas em educagao. Essa amostra, embora reduzida, foi considerada
suficiente para a fase de validagao preliminar do produto educacional, de carater qua-
litativo e exploratorio.

A estrutura do instrumento, ao combinar métricas objetivas e avaliagbes inter-
pretativas, possibilitou uma visdo abrangente sobre a efetividade do HQ enquanto re-
curso de ensino-aprendizagem. Essa configuragdo atende as orientagbes metodold-
gicas de avaliagao de produtos educacionais, que defendem a analise integrada entre
validade pedagodgica, adequacdo comunicacional e pertinéncia tematica (Ghedin;
Franco, 2025; Andrade; Costa, 2022).

4.3.2. Resultados Quantitativos

A analise quantitativa das respostas obtidas por meio do questionario aplicado
aos avaliadores da ferramenta didatico-pedagdgica permite identificar a percepcgéao
geral sobre a qualidade, pertinéncia e aplicabilidade do material. Os resultados foram
organizados em cinco categorias tematicas — pertinéncia e relevéncia tematica, cla-
reza e consisténcia conceitual, base pedagdgica e carater educativo, acessibilidade e
incluséo e engajamento e linguagem —, de modo a oferecer uma visao integrada do

desempenho da ferramenta frente aos objetivos educacionais propostos.

4.3.2.1. Pertinéncia e relevancia tematica

Os resultados referentes a primeira dimensao — Pertinéncia e relevancia te-
matica — revelam uma aprovacgao praticamente unanime por parte dos avaliadores.
Todos os participantes afirmaram “concordar muito” que a histéria em quadrinhos
aborda o tema do cyberbullying de forma pertinente e contextualizada, sendo que ape-
nas um avaliador registrou “concordo pouco” na segunda questado, relacionada ao
atendimento do propdsito de conscientizagdo e prevengao. Esse panorama indica
uma forte validagao da proposta tematica do material.
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A unanimidade observada em torno da primeira questao reforca que o HQ cum-
pre seu papel de forma eficaz ao tratar de um tema contemporaneo e urgente no con-
texto educacional. A abordagem do cyberbullying se mostra compativel com as preo-
cupacgdes atuais das escolas, familias e politicas publicas, especialmente diante do
crescimento de episodios de violéncia simbdlica e emocional em ambientes digitais.
O reconhecimento dos avaliadores evidencia que o material consegue traduzir essas
problematicas complexas em uma linguagem acessivel e envolvente, sem perder o
rigor conceitual necessario.

Quanto ao objetivo de conscientizar e prevenir, a concordancia majoritaria tam-
bém demonstra que a HQ alcanga seu propésito pedagdgico. Ao mesmo tempo em
que informa, o material convida a reflexao critica, promovendo a empatia e o protago-
nismo juvenil — aspectos essenciais na formagao de uma cultura digital responsavel.
Essa perspectiva alinha-se as concepgdes de cidadania digital e educagcao midiatica
propostas por Hobbs (2011) e Livingstone e Helsper (2010), que defendem o desen-
volvimento de competéncias criticas e éticas frente as tecnologias digitais.

Dessa forma, a analise dos dados revela que o material ndo apenas se mostra
relevante do ponto de vista tematico, mas também socialmente significativo. O con-
teudo se mantém fiel as exigéncias pedagogicas de uma educacgao voltada a con-
vivéncia ética no ciberespaco, demonstrando coeréncia entre forma, propdsito e con-

texto de aplicagéo.

4.3.2.2. Clareza e consisténcia conceitual

Os resultados referentes a segunda dimensao — Clareza e coeréncia concei-
tual — apontam uma avaliagdo majoritariamente positiva, embora com maior diversi-
dade de respostas do que na dimensao anterior. De modo geral, os participantes ma-
nifestaram elevado grau de concordancia com as afirmagodes relacionadas a clareza
conceitual, consisténcia pedagdgica e precisao terminoldgica do material.

Mais de 80% dos avaliadores assinalaram “concordo muito” nas questdes que
tratam da capacidade da HQ em estimular a reflexao critica, apoiar-se em fundamen-
tos tedricos solidos e transmitir informacdes de modo compreensivel. Esse resultado
indica que o conteudo foi percebido como coerente e bem fundamentado, o que refo-
rca a credibilidade da proposta como instrumento educativo. O reconhecimento de

que o HQ é baseado em pesquisa e evidéncias pedagdgicas revela a percepgao de
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um produto que ultrapassa o carater meramente ilustrativo, assumindo uma dimensao
formativa e cientifica.

Ainda que a avaliagéo geral tenha sido amplamente favoravel, registraram-se
pequenas variacdes de concordancia em questdes especificas, como a clareza na
definicdo dos tipos de comportamento que configuram o cyberbullying e a descrigao
das estratégias de prevencédo. Nessas perguntas, cerca de 15% dos respondentes
marcaram “concordo pouco”, o que pode estar relacionado a complexidade da trans-
posicao de conceitos juridicos e psicologicos para uma linguagem narrativa destinada
a adolescentes.

Essa oscilagéo, contudo, ndo compromete a qualidade global da obra. Ao con-
trario, demonstra sensibilidade dos avaliadores diante da dificuldade de equilibrar pre-
cisdo conceitual e acessibilidade linguistica — desafio ja apontado por Vergueiro &
Ramos (2009) ao discutirem o potencial dos quadrinhos como mediadores semidticos
no ensino. O formato visual-narrativo da HQ exige a sintese de ideias complexas em
poucas imagens e didlogos, o que inevitavelmente reduz o espago para aprofunda-
mento técnico, mas amplia a possibilidade de engajamento e compreensao.

No conjunto, os resultados confirmam que a HQ apresenta um conteudo con-
ceitualmente estruturado e pedagogicamente consistente. As informagdes sobre o cy-
berbullying, seus impactos psicologicos e as implicagbes legais — em especial a
mengao a Lei n° 14.811/2024 — foram consideradas adequadas e transmitidas de
forma responsavel. Essa combinagdo entre rigor conceitual e linguagem acessivel
consolida o material como uma ferramenta que nao apenas informa, mas forma o

pensamento critico e ético dos estudantes diante da realidade digital contemporanea.

4.3.2.3. Base pedagogica e carater educativo

A analise das respostas relativas a dimensdo — Base pedagdgica e carater
educativo —revela uma forte aprovagao quanto a consisténcia tedrica e a aplicabili-
dade da ferramenta didatico-pedagdgica. De forma geral, sete entre oito avaliadores
afirmaram “concordar muito” com as afirmacgdes de que a HQ se baseia em evidéncias
e pesquisas, garantindo sua eficacia pedagogica, e de que o material apresenta es-
tratégias de prevencao e combate ao cyberbullying que sao realistas e seguras para
0 publico jovem. Apenas um avaliador demonstrou concordancia parcial nas duas

questdes, 0 que ndo compromete a percepgdo amplamente positiva do grupo.
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Esse resultado confirma que o HQ foi reconhecido como um produto educativo
fundamentado em principios cientificos e metodolégicos sélidos, e ndo apenas como
uma produgao artistica. A integracéo entre conteudo tedrico e narrativa visual reflete
um planejamento didatico coerente, sustentado por referenciais contemporaneos so-
bre alfabetizagao digital, ética nas redes e prevencgao da violéncia online. O equilibrio
entre o aspecto informativo e o formativo da obra estd em consonancia com o que
defende Ausubel (2003) sobre a aprendizagem significativa, em que novos conheci-
mentos se constroem a partir de experiéncias concretas e socialmente relevantes.

As estratégias de prevencédo e combate apresentadas na histéria — como a
busca por ajuda de adultos e autoridades e a valorizagao do dialogo — foram ampla-
mente consideradas pertinentes. Os avaliadores reconheceram que essas acdes
estdo dentro do alcance cognitivo e emocional dos estudantes do Ensino Médio, refo-
rcando a ideia de que o HQ se propde a educar para a autonomia e para a responsa-
bilidade digital, sem recorrer ao moralismo ou a imposi¢céao de regras.

Do ponto de vista pedagogico, a alta taxa de concordancia sugere que a obra
tem potencial para atuar como ferramenta de apoio a mediagcdo docente, possibili-
tando debates interdisciplinares em sala de aula. A HQ nao apenas transmite infor-
macodes sobre o fendmeno do cyberbullying, mas também promove a reflexao critica
sobre o0 uso ético da tecnologia, alinhando-se as concepgdes construtivistas de
Vygotsky (2007), segundo as quais o aprendizado é resultado da interagc&o social e do
didlogo orientado.

Por fim, o reconhecimento da base pedagdgica da obra reafirma sua validade
académica e aplicabilidade pratica. O fato de as sugestdes de aprimoramento con-
centrarem-se em ajustes estéticos ou narrativos, e ndo em falhas conceituais, eviden-
cia a solidez tedrica e a pertinéncia educativa do material. Assim, a HQ consolida-se
como um recurso de educagao preventiva que combina clareza conceitual, consistén-

cia didatica e sensibilidade as demandas da juventude contemporanea.

4.3.2.4. Consisténcia Narrativa e Estrutura Textual

A anadlise da quarta dimensao — Consisténcia narrativa e estrutura textual —
confirma uma forte aceitacdo do enredo e da coeréncia interna da histéria. De forma
geral, os avaliadores reconheceram que a HQ apresenta uma sequéncia logica de

eventos, personagens criveis e uma conclusdo alinhada as mensagens educativas
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propostas. A maioria das respostas concentra-se na categoria “concordo muito”, o que
evidencia a percepcao de fluidez narrativa e clareza estrutural do material.

Mais de 80% dos respondentes destacaram que a histéria se desenvolve de
modo consistente, permitindo ao leitor acompanhar o desenrolar das acdes de forma
compreensivel e envolvente. Apenas um avaliador manifestou “concordo pouco” nas
trés questdes, o que sugere percepgdes pontuais, possivelmente associadas a pre-
feréncias estéticas ou a expectativa de maior desenvolvimento emocional dos perso-
nagens.

A coeréncia dos acontecimentos e o encadeamento logico dos episddios de-
monstram que a HQ alcangou um equilibrio entre narrativa educativa e entreteni-
mento. Essa caracteristica é essencial em produtos pedagogicos baseados em lin-
guagens multimodais, uma vez que a narrativa precisa sustentar o interesse do leitor
ao mesmo tempo em que transmite conteudos formativos. Como observam Eisner
(1989) e McCloud (2006), o poder comunicativo das histérias em quadrinhos reside
na capacidade de articular texto e imagem de modo fluido, conduzindo o leitor sem
rupturas cognitivas.

No tocante a caracterizagao dos personagens, o reconhecimento de sua credi-
bilidade e coeréncia reforga o éxito da proposta em representar situagoes e perfis que
dialogam com a realidade dos adolescentes. As respostas positivas indicam que os
personagens funcionam como espelhos sociais — um recurso narrativo eficaz para
favorecer a identificacdo e a empatia, fatores considerados fundamentais na aprendi-
zagem significativa e no engajamento afetivo do leitor (Ausubel, 2003).

A conclusao da histéria também foi amplamente validada, sendo percebida
como coerente com os valores e mensagens educativas que permeiam a narrativa.
Essa coeréncia final é importante porque refor¢a o propdsito pedagdgico do material,
conduzindo o leitor a uma sintese reflexiva e propositiva. Ao encerrar com um convite
a acgao consciente e responsavel no uso das redes sociais, 0 HQ cumpre nao apenas
uma fungao narrativa, mas também uma fungao ética e formativa, conforme defendem
Freire (2019) e Vygotsky (2007) ao discutirem o papel emancipador da educacéao.

Em sintese, os resultados dessa dimensé&o indicam que a historia em quadrin-
hos é percebida como coesa, coerente e pedagogicamente eficaz, unindo clareza tex-
tual, desenvolvimento narrativo e intencionalidade educativa. Esses elementos con-
solidam a HQ como um recurso narrativo consistente, capaz de equilibrar emocéo,

reflexdo e aprendizado em uma linguagem proxima a realidade juvenil.



184

4.3.2.5. Aspectos Estéticos e de Design

Os resultados referentes a dimensao Aspectos estéticos e de design revelam
uma avaliagdo amplamente favoravel a composic¢ao visual e a organizagao estrutural
da histéria em quadrinhos. As respostas indicam que os participantes reconheceram
o cuidado grafico, a harmonia entre texto e imagem e a adequacgao do estilo visual ao
publico jovem, o que reforga a efetividade comunicativa do material.

Em torno de 85% dos avaliadores marcaram “concordo muito” para as afir-
macodes que tratam do design grafico, das ilustragdes e da organizagao dos quadros
e baldes, demonstrando que o HQ cumpre um papel duplo: estético e pedagdgico. A
construcdo visual foi considerada atrativa, sem perder a clareza necessaria a leitura,
aspecto fundamental quando se trabalha com adolescentes imersos em uma cultura
digital visualmente saturada. Essa coeréncia visual refor¢a a relagcao entre forma e
conteudo — conceito defendido por Eisner (1989), para quem a estrutura narrativa e
o estilo grafico das HQs constituem parte indissociavel da mensagem.

Os avaliadores também destacaram que o layout do HQ favorece a legibilidade,
com tipografia adequada e distribuicdo equilibrada de elementos visuais, 0 que con-
tribui para uma leitura fluida e confortavel. A auséncia de sobrecarga cognitiva, obser-
vada em todas as respostas, confirma que a diagramagao foi planejada para garantir
acessibilidade textual e clareza comunicativa, alinhando-se ao principio de design ins-
trucional inclusivo proposto por Clark & Mayer (2018).

Ainda que a maioria tenha avaliado o design de forma positiva, duas obser-
vacgdes pontuais sugerem a possibilidade de incorporar um maior dinamismo croma-
tico, especialmente nas paginas centrais. Essa percep¢ao nao indica falha estética,
mas sim uma oportunidade de aprimorar o engajamento visual, sobretudo em um con-
texto de sala de aula, onde o estimulo sensorial pode potencializar a atencédo e o
envolvimento dos estudantes.

Outro aspecto digno de nota é a coeréncia entre a linguagem grafica e o con-
teudo ético-educativo. As cores, expressdes e gestos dos personagens foram inter-
pretados como recursos semioéticos eficazes, que comunicam emogdes e valores sem
recorrer a explicacao excessiva. Tal equilibrio, que remete a funcao simbdlica da ima-
gem no processo de leitura icdnica, estd em consonéncia com as analises de Ver-
gueiro & Ramos (2009) sobre o potencial pedagdgico das HQs como mediadoras cog-

nitivas.
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Em sintese, os dados quantitativos e qualitativos demonstram que o design do
HQ ndo apenas facilita a compreensao e a retencao de informagdes, mas também
amplia o apelo estético e emocional da obra. A clareza visual, a coeréncia narrativa e
o equilibrio entre simplicidade e atratividade consolidam o material como uma estra-
tégia didatica visualmente competente, adaptada a sensibilidade estética e tecnolo-

gica da geragao contemporanea de estudantes.

4.3.2.6. Engajamento e linguagem

A dimenséo referente ao Engajamento e Linguagem revelou resultados ampla-
mente positivos, demonstrando que a HQ cumpre de maneira eficaz seu papel de
aproximar o discurso pedagogico da realidade comunicativa dos adolescentes. A
maioria absoluta dos participantes — cerca de 85% das respostas — assinalou “con-
cordo muito” para as afirmag¢des de que o material incentiva a participagao ativa do
leitor e utiliza uma linguagem adequada a faixa etaria do publico-alvo.

Esse alto nivel de concordancia reforga que a obra consegue estabelecer uma
ponte entre a linguagem escolar e as praticas discursivas juvenis, mobilizando ele-
mentos como girias, expressodes cotidianas e referéncias contemporaneas sem perder
o rigor conceitual. Tal equilibrio € fundamental para o éxito de materiais didaticos des-
tinados ao publico jovem, uma vez que, conforme observa Bakhtin (2014), o sentido
de um enunciado é sempre socialmente situado: a eficacia comunicativa depende da
capacidade de dialogar com os repertérios culturais e linguisticos do interlocutor.

Além disso, as respostas indicam que a HQ desperta o engajamento do leitor
por meio de uma narrativa que combina humor, emocao e reflexdo. A alternancia entre
momentos de leveza e situacdes de tensao narrativa favorece a imersao no enredo e
estimula a identificagdo com os personagens. Esse envolvimento emocional € um dos
elementos que potencializam a aprendizagem significativa, pois 0 aluno se reconhece
no processo educativo, tornando-se parte ativa da construgao do sentido.

Contudo, a analise das respostas também evidencia um ponto de atencao. Al-
guns avaliadores — cerca de 15% — indicaram “concordo pouco” na questéao relativa
a clareza dos conceitos complexos, como “endereco de IP” e “dano moral”. Esse dado
sugere que, embora a linguagem geral da HQ seja adequada e acessivel, certas
nogdes técnicas ainda podem demandar uma explicacdo complementar ou mediacao

do professor. Essa observacao, entretanto, ndo diminui o mérito comunicativo da obra,
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mas reforga a importancia de articula-la com praticas pedagoégicas que estimulem o
dialogo e a interpretagao colaborativa em sala de aula.

De modo geral, o material foi avaliado como dindmico, envolvente e linguistica-
mente inclusivo, favorecendo tanto a leitura autbnoma quanto a reflexao orientada. A
escolha lexical, o tom narrativo e a estrutura dos dialogos revelam uma preocupagao
em construir um discurso que acolhe o modo de falar dos jovens, mas também os
conduz a reflexao ética e cidada. Assim, a HQ confirma sua dupla funcao: formar e
dialogar, caracteristica essencial de recursos educativos eficazes em contextos digi-

tais e multiculturais.

4.3.2.7. Inclusao e Relevancia Cultural

Os resultados referentes a dimensao Incluséo e relevancia cultural indicam uma
percepcao amplamente positiva dos avaliadores quanto ao carater acessivel e repre-
sentativo do material. A maioria das respostas — aproximadamente 87% — corres-
ponde a opcao “concordo muito”, revelando que a HQ foi reconhecida como um pro-
duto culturalmente sensivel, livre de estereétipos e alinhado aos principios da edu-
cacao inclusiva. Apenas uma resposta registrou “concordo pouco”, 0 que sugere uma
possivel percepgéao individual sobre algum aspecto pontual da representagdo ou da
linguagem.

Essa tendéncia majoritariamente favoravel demonstra que o material consegue
refletir a diversidade sociocultural dos estudantes do Ensino Médio, valorizando suas
formas de expressao e experiéncias cotidianas. A auséncia de esteredtipos, tanto nas
falas dos personagens quanto na ambientagdo das cenas, confirma o cuidado ético
da narrativa — uma caracteristica essencial para o trabalho educativo com adoles-
centes, que exige respeito as identidades e aos modos de ser que compdem o0 am-
biente escolar contemporéneo.

Além disso, a HQ demonstra relevancia cultural ao incorporar tematicas atuais
€ universos reconheciveis pelos jovens, como o uso das redes sociais, a pressao so-
cial pela aceitagao e o impacto das interacdes digitais sobre a autoestima. Essa atua-
lizacdo tematica reforca a identificacdo dos leitores e amplia o potencial de dialogo da
obra com diferentes realidades juvenis. Segundo Candau & Leite (2007), a educagéao

intercultural implica reconhecer e valorizar a pluralidade de culturas que coexistem no
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espaco escolar, transformando o ensino em um espago de convivéncia democratica
— aspecto claramente presente na concepg¢ao do material.

O estilo visual e a linguagem narrativa também contribuem para essa acessibi-
lidade. As ilustragbes ndo apenas representam personagens com diversidade de per-
fis e expressdes, mas também evitam reforcar padrdes estéticos ou comportamentais
excludentes. Essa postura esta em sintonia com as diretrizes da BNCC (Brasil, 2018),
que propde o desenvolvimento de competéncias relacionadas a empatia, ao respeito
e a valorizacio da diversidade humana e cultural.

Para sintetizar os resultados quantitativos obtidos nas sete dimensdes avalia-
das, elaborou-se o Grafico 1, que apresenta o percentual de concordancia alta (“Con-
cordo” e “Concordo muito”) em cada categoria. Observa-se que todas as dimensdes
ultrapassaram o patamar de 80% de concordancia, o que indica forte validagao peda-
gogica da ferramenta. As dimensdes de “Aplicabilidade e potencial escolar” (92%) e
“Pertinéncia e relevancia tematica” (90%) foram as mais bem avaliadas, refletindo a
percepcgao dos especialistas quanto a adequacao da HQ Geragéo Z ao contexto edu-
cacional e a atualidade de seu conteudo.

Em contraste, “Design, estética e narrativa visual” (80%) apresentou ligeira-
mente menor indice de concordancia, acompanhando as sugestdes qualitativas de
aperfeicoamento visual, como intensificacao das cores e maior dinamismo das cenas.
No conjunto, os resultados reafirmam a consisténcia teorica e a viabilidade pratica do
produto educacional, bem como sua potencialidade para ser adotado como recurso

didatico no Ensino Médio.

Grafico 1> Percentual de concordancia alta (“Concordo” e “Concordo muito”) por di-
mensao de avaliagdo da HQ Geragéo Z
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% de concordancia alta

Design, estética e narrativa visual
Clareza e consisténcia conceitual
Acessibilidade e inclusdo
Engajamento e linguagem

Base pedagdgica e carater educativo

Pertinéncia e relevancia tematica

Aplicabilidade e potencial escolar

70% 75% 80% 85% 90% 95%

Fonte: Dados da Pesquisa (2025),

Dessa forma, a analise desta dimensao evidencia que o HQ cumpre um papel
inclusivo e formativo, tanto no plano estético quanto no ético. Sua abordagem equilibra
representatividade e universalidade, permitindo que jovens de diferentes contextos se
reconhegcam nas situagdes apresentadas. Dessa forma, o material ndo apenas pro-
move a conscientizagao sobre o uso responsavel das redes sociais, mas também re-
afirma a escola como espaco de dialogo intercultural, respeito matuo e construgao de

uma cidadania digital critica e solidaria.

4.3.3. Resultados Qualitativos

A analise qualitativa das respostas abertas fornecidas pelos avaliadores reve-
lou percepgdes consistentes e complementares as tendéncias observadas nos dados
quantitativos. As respostas destacam tanto os pontos fortes da ferramenta didatico-
pedagdgica quanto sugestdes de aprimoramento narrativo e estético, evidenciando
um elevado grau de engajamento critico com o material apresentado.

De modo geral, as opinides convergem para o reconhecimento de que a HQ
cumpre sua fung¢do educativa ao abordar o uso responsavel das redes sociais e 0
cyberbullying de maneira ética, acessivel e contextualizada. Os comentarios reforgam
que o material dialoga adequadamente com o universo juvenil, equilibrando infor-

macao e sensibilidade narrativa. Essa percepcao reforga a tese central deste trabalho:
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a de que os recursos narrativos graficos — como as historias em quadrinhos — podem
funcionar como dispositivos eficazes de educacgao midiatica e formacgao cidada, ao
promover a reflex&do critica sobre praticas digitais cotidianas (Hobbs, 2011; Jenkins,
2008; Livingstone; Helsper, 2010).

1. Pontos fortes e potencialidades

Entre os aspectos mais valorizados pelos avaliadores, sobressaem a lingua-
gem acessivel e moderna, o conteudo atual e relevante, e o carater reflexivo da na-
rrativa. A HQ foi descrita como “simples e atraente a leitura”, “adequada e bonita” e
“contextualizada a realidade dos jovens”. Além disso, a clareza da mensagem e o
carater educativo foram amplamente reconhecidos, sendo mencionados como fatores
que estimulam “o debate e a reflexdo sobre o tema”.

Destaca-se, ainda, o desfecho da histéria, visto como inspirador por promover
o protagonismo juvenil na busca de solugdes para os problemas de convivéncia digital.
Essa énfase esta em consonancia com a pedagogia socioemocional e com o socio-
construtivismo de Vygotsky (2007), ao estimular o desenvolvimento da autonomia e
da consciéncia critica do estudante dentro de seu meio sociocultural.

A predominancia de avaliagdes positivas também aponta para a adequacgao da
HQ como ferramenta de aprendizagem significativa (Ausubel, 2003), uma vez que o
conteudo conecta-se a experiéncia concreta dos alunos e desperta identificacdo com

situacdes cotidianas.

2. Pontos fracos e sugestoes de aprimoramento

As criticas apresentadas foram pontuais e de carater estrutural e estético, sem
contestar a pertinéncia conceitual ou tedrica da proposta. Alguns avaliadores mencio-
naram que a histéria se desenvolve de maneira rapida, sugerindo maior detalhamento
na transi¢cao entre os eventos e um ritmo narrativo mais gradual.

Outras observagdes sugeriram ajustes no design, como o0 uso de uma paleta
de cores mais vibrante, melhor sequenciamento dos quadros e maior destaque para
as emogoes dos personagens. Essas observagdes nao configuram falhas de con-
cepgao, mas indicativos de aprimoramento formal, especialmente voltados ao fortale-
cimento do vinculo emocional e da imersao do leitor.

Um dos respondentes observou que o HQ poderia ampliar a conexao afetiva

dos adolescentes com os personagens, tornando as reagdes e os sentimentos mais
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explicitos. Essa sugestédo é relevante do ponto de vista pedagdgico, pois refor¢ca o
papel da empatia e do engajamento emocional na aprendizagem socioemocional, con-
forme defendido por Casel (2019) e Carvalho et al. (2016).

3. Cumprimento dos objetivos pedagodgicos

Todos os avaliadores foram unanimes ao afirmar que o material atinge plena-
mente os objetivos de conscientizagao e prevencgao. A HQ foi percebida como um ins-
trumento que “estimula o debate e a reflexdo” e apresenta “informagdes precisas e
legais, baseadas no codigo penal brasileiro”. Esse reconhecimento reflete o sucesso
da proposta metodoldgica, que busca integrar educagao digital, ética e cidadania em
uma abordagem didatico-pedagdgica coerente com as demandas contemporaneas da
escola.

Além disso, as respostas destacaram que o material € atraente e adequado ao
contexto escolar, 0 que o torna viavel para uso interdisciplinar. Sua ambientagao —
uma escola e suas relagdes mediadas pelas redes sociais — fortalece o vinculo entre

a narrativa e o cotidiano dos alunos, validando sua relevancia formativa.

4. Recomendagoes complementares
As recomendacdes adicionais concentraram-se em aspectos de ampliagao na-
rrativa e aprimoramento visual, como:
e incluir quadros que mostrem as reagdes familiares e sociais diante do pro-
blema;
o representar de forma mais aprofundada a dimensdo emocional dos persona-
gens;
« evitar redundancias visuais e aperfeicoar o fluxo de leitura;
e acrescentar um epilogo mostrando a reintegracdo do protagonista ao grupo
apos o conflito.
Essas observagoes, no conjunto, demonstram um engajamento construtivo dos
avaliadores, que reconhecem a eficacia da HQ e sugerem melhorias de acabamento

que potencializariam sua forga pedagdgica e estética.

Em sintese, a analise qualitativa confirma que a HQ apresenta coeréncia con-
ceitual, pertinéncia pedagdgica e apelo comunicativo. As criticas e sugestdes apontam

para aprimoramentos de carater estético e estrutural, mas ndo questionam sua



191

validade tedrica. A convergéncia entre os resultados qualitativos e quantitativos revela
um produto educacional solido, com alta aceitabilidade e potencial de aplicagao esco-
lar, especialmente em projetos de educacgao digital e prevengéo ao cyberbullying.
Assim, pode-se afirmar que a ferramenta cumpre sua fun¢ao educativa e pre-
ventiva, oferecendo um equilibrio entre rigor conceitual e linguagem acessivel. Peque-
nos ajustes no design e na construgdo narrativa poderao, futuramente, ampliar seu
alcance e engajamento, consolidando-a como um recurso pedagoégico inovador para
o Ensino Médio, em sintonia com as diretrizes da BNCC (Brasil, 2018) e com os prin-

cipios da aprendizagem significativa e construtivista.

4.3.4. Sintese e Interpretacdo dos Resultados

A avaliagao da ferramenta didatico-pedagdgica revelou um alto grau de coerén-
cia entre os objetivos do produto educacional e as percepg¢des dos avaliadores. Tanto
os resultados quantitativos quanto os qualitativos apontam para uma validacao ro-
busta da proposta pedagdgica, confirmando sua pertinéncia tematica, clareza concei-
tual e adequacéo ao publico-alvo do Ensino Médio.

No plano quantitativo, as respostas indicaram ampla concordancia em todas as
categorias analisadas, especialmente quanto a relevancia do tema, a clareza das
mensagens e a contribuicdo educativa da Histéria em Quadrinhos (HQ) Geragéo Z.
Os indices de “concordo” e “concordo muito” ultrapassaram 80% em quase todos os
quesitos, revelando que os avaliadores reconhecem o material como uma estratégia
eficaz de conscientizagéo e aprendizagem sobre o uso responsavel das redes sociais.
Essa predominéncia de avaliagdes positivas demonstra que o produto conseguiu in-
tegrar informacéo, reflexao e engajamento de forma equilibrada — aspectos indispen-
saveis as praticas contemporaneas de educagao digital critica (Hobbs, 2011; Livings-
tone; Helsper, 2010).

A analise qualitativa refor¢a essa percepgao, evidenciando que a HQ cumpre
seu papel formativo ao estimular o protagonismo juvenil, a empatia e o pensamento
critico diante de situa¢des de risco online, como o cyberbullying. O carater narrativo e
visual do material foi amplamente elogiado por favorecer a compreensédo de temas
complexos e sensiveis, transformando o aprendizado em uma experiéncia significa-

tiva. A presenca de personagens criveis, dialogos realistas e situagdes reconheciveis
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cria uma ponte entre o universo escolar e o digital, o que facilita a internalizacéo de
valores éticos e comportamentos responsaveis. Essa abordagem dialoga com as con-
cepgoes de aprendizagem significativa de Ausubel (2003) e com a mediagao socio-
cultural de Vygotsky (2007), que defendem o conhecimento como resultado da in-
teracao entre o sujeito e seu contexto.

As criticas apresentadas pelos avaliadores concentraram-se em aspectos es-
téticos e estruturais, como o uso de uma paleta de cores mais vibrante, a ampliagao
do numero de quadros e o aprofundamento das emogdes dos personagens. Tais su-
gestdes nao apontam falhas conceituais, mas indicam aperfeicoamentos que podem
potencializar o impacto visual e emocional do material. A auséncia de criticas subs-
tantivas a coeréncia tedrica ou a adequagéao pedagogica reforga a solidez do produto
e sua relevancia pratica no ambiente escolar.

Do ponto de vista educacional, os resultados evidenciam que a HQ Geragéo Z
esta alinhada as demandas atuais de uma educacéo digital humanizadora, conforme
preconiza a BNCC (Brasil, 2018), e as politicas de promog¢ao da cidadania digital. A
estrutura narrativa contribui para a construgédo de um espacgo de dialogo entre alunos
e professores sobre ética online, empatia e convivéncia digital. A combinacao entre
entretenimento e reflexdo — caracteristica intrinseca a linguagem dos quadrinhos —
permite unir prazer estético e formagao de valores, em consonancia com as con-
cepgoes de Hobbs (2011) e Jenkins (2008), que defendem a literacia midiatica como
instrumento de participagao social consciente.

Em sintese, a convergéncia entre os resultados quantitativos e qualitativos con-
firma que a HQ Geragédo Z: Uso Responsavel das Redes Sociais cumpre com eficacia
seu proposito educativo, promovendo a conscientizacio e o debate ético sobre o com-
portamento digital de adolescentes. O produto revela-se teoricamente consistente,
metodologicamente adequado e pedagogicamente viavel, legitimando-se como um
recurso inovador para a promog¢ao da cidadania digital e da saude emocional no con-
texto escolar.

O quadro a seguir apresenta uma sintese dos resultados de validagéo da ferra-

menta:

Quadro 1: Sintese dos Resultados de Validacdo da HQ Geragdo Z: Uso Re-

sponsavel das Redes Sociais
Dimensao Avaliada Percentual de Con- | Principais Evidéncias | Sintese Interpretativa
cordancia Alta | Qualitativas




(“Concordo muito” +

tencial escolar

ram que o material é
adequado ao uso em
sala de aula, facili-
tando discussbes e
projetos sobre ética
digital.

“Concordo”)

Pertinéncia e relevan- 90% Avaliadores  desta- | AHQ cumpre o papel

cia tematica caram a atualidade do | de conscientizagao e
tema e a abordagem | prevengdo, em sinto-
responsavel sobre o | nia com os principios
cyberbullying e o uso | da cidadania digital e
ético das redes so- | da ética online.
ciais.

Clareza e consistén- 82% O conteudo foi con- | O material demonstra

cia conceitual siderado claro, com | coeréncia conceitual
linguagem acessivel | e solidez tedrica, fa-
e bem articulada; pe- | vorecendo a com-
quenas sugestdes de | preensdao de con-
ajustes na transigcao | ceitos juridicos e so-
narrativa. ciais.

Base pedagdgica e 88% Reconhecimento de | A ferramenta se

carater educativo fundamentagao peda- | alinha as perspec-
gogica sélida; | tivas de aprendiza-
destaque para o po- | gem significativa (Au-
tencial interdisciplinar | subel, 2003) e me-
da HQ e estimulo a | diagcdo sociocultural
reflexao critica. (Vygotsky, 2007).

Acessibilidade e in- 84% A HQ foi percebida | O produto promove

clusao como inclusiva, sem | equidade simbdlica e
esteredtipos, com lin- | favorece o]
guagem cultural- | engajamento de
mente acessivel e vis- | diferentes perfis de
ual adaptada ao pu- | estudantes.
blico adolescente.

Engajamento e lin- 86% Linguagem consid- | A HQ estimula o en-

guagem erada adequada e at- | volvimento e a identi-
raente; sugestdes de | ficagdo dos jovens,
intensificagdo do uso | favorecendo o apren-
de cores e de ampli- | dizado por empatia e
agao da expressivid- | reconhecimento.
ade emocional.

Design, estética e 80% llustragdes bem | Pequenos aprimora-

narrativa visual avaliadas; pedidos | mentos estéticos po-
pontuais por mais | dem potencializar o
dinamismo nas cenas | impacto visual sem
e uso de paleta de | comprometer a co-
cores mais vibrante. eréncia didatica.

Aplicabilidade e po- 92% Avaliadores  afirma- | A ferramenta

apresenta alta via-
bilidade pratica e ade-
quacao ao curriculo
do Ensino Médio.

Fonte: Dados da pesquisa (2025).
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Em conclusao, o material cumpre plenamente seu papel como ferramenta de

ensino e consolida-se como uma estratégia de mediacao cultural e formativa, capaz

de aproximar o universo juvenil das reflexdes éticas e cidadas exigidas pelo mundo

digital contemporaneo.
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4.3.5. Consideracdes Finais da Avaliacao

A analise integrada dos resultados quantitativos e qualitativos da avaliagcéo da
ferramenta didatico-pedagdgica permite afirmar, com seguranga, que o material cum-
pre de forma consistente os objetivos propostos pela pesquisa. A HQ revelou-se um
instrumento educativo eficaz, capaz de articular conhecimento conceitual, reflexao cri-
tica e engajamento estético de modo equilibrado, atendendo as demandas formativas
do Ensino Médio.

Os avaliadores reconheceram no produto um equilibrio entre rigor tedrico e
acessibilidade comunicativa, destacando a clareza com que os conceitos ligados a
cidadania digital, ética e convivéncia online séo apresentados. A combinagdo de na-
rrativa visual e textual foi amplamente validada como um recurso de mediagao eficaz
entre o conteudo e o publico-alvo, especialmente por traduzir temas complexos em
experiéncias proximas ao cotidiano juvenil. Esse resultado refor¢a o potencial das his-
térias em quadrinhos como linguagem pedagogica contemporanea, promotora de
aprendizagem significativa e de letramento digital critico.

As observagoes pontuais dos avaliadores, concentradas em aspectos estéticos
e narrativos, como ampliagdo do uso de cores, melhor encadeamento dos quadros e
aprofundamento emocional dos personagens, indicam que a estrutura conceitual da
HQ é sdlida e coerente. Tais sugestdes ndo comprometem o conteudo pedagdgico,
mas apontam caminhos para aperfeicoamentos que podem potencializar o engaja-
mento e a identificagdo emocional dos estudantes, ampliando o impacto formativo do
material em contextos escolares diversos.

A analise consolidada das respostas demonstra que a HQ Geragdo Z obteve
niveis elevados de concordancia em todas as dimensdes avaliadas, com destaque
para a pertinéncia tematica e a aplicabilidade pedagdgica. As observagdes qualitativas
reforcam que os ajustes sugeridos concentram-se em aspectos estéticos e estruturais,
sem comprometer o conteudo conceitual ou a coeréncia tedrica. Assim, o quadro sin-
tetiza a validagdo pedagodgica e cientifica do produto educacional, confirmando sua
eficacia como instrumento de ensino-aprendizagem sobre o0 uso responsavel das re-
des sociais.

Em sintese, os resultados da avaliagao indicam que a ferramenta didatico-pe-
dagdgica cumpre seu papel educativo e preventivo, apresentando um equilibrio entre

rigor conceitual e linguagem acessivel. Pequenos ajustes de design e narrativa
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poderao potencializar o engajamento juvenil e ampliar o impacto formativo do material
em sala de aula.

Os resultados também confirmam o potencial da ferramenta como instrumento
de mediacao simbdlica, em consonancia com os principios do socioconstrutivismo
(Vygotsky, 2007), ao promover o aprendizado por meio da interagdo e da linguagem
multimodal. Além disso, as reacdes positivas ao conteudo e a estética da HQ sugerem
que a aprendizagem foi significativa (Ausubel, 2003), pois os avaliadores reconhece-
ram a relevancia emocional e cognitiva do tema para o publico adolescente.

Dessa forma, a HQ Geragdo Z consolida-se como uma proposta metodoldgica
inovadora e coerente com os principios da educagao para o uso consciente das redes
sociais, configurando-se como um recurso pedagdgico relevante para a formacgao de

adolescentes mais criticos, empaticos e responsaveis no ambiente digital.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

A presente dissertagdo teve como objetivo geral desenvolver uma ferramenta
didatico-pedagdgica voltada ao ensino do uso responsavel das redes sociais por ado-
lescentes do Ensino Médio, articulando reflexao tedrica, criagao pratica e validagao
cientifica em torno de um tema de crescente relevancia para a educagao contem-
poranea. Ao longo do percurso investigativo, buscou-se compreender de que modo o
uso intensivo das redes sociais impacta a vida emocional, cognitiva e social dos jovens
e, a partir dessa compreensao, propor um instrumento educativo que auxilie o profes-
sor na promogao de uma cultura digital ética, empatica e consciente.

O estudo confirmou que as redes sociais constituem um fenbmeno central na
experiéncia juvenil, atuando simultaneamente como espacgo de socializagao, aprendi-
zagem e vulnerabilidade. A partir dos referenciais do socioconstrutivismo (Vygotsky,
2007) e da aprendizagem significativa (Ausubel, 2003), evidenciou-se que a educacgéao
tem papel decisivo na formagéo de sujeitos capazes de compreender criticamente o
ambiente digital e agir de maneira responsavel nas interagdes online. Assim, a escola
se consolida como um espaco privilegiado para o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais e éticas que possibilitem o uso saudavel e consciente das tecnolo-
gias de comunicagao.

A Histéria em Quadrinhos (HQ) Geragdo Z: Uso Responsavel das Redes So-
ciais concretizou essa proposta pedagogica, apresentando-se como um recurso de
mediacao que une narratividade, visualidade e intencionalidade formativa. Ao abordar
o cyberbullying e os efeitos psicoldgicos do uso inadequado das redes, a HQ promo-
veu uma integracéo entre conhecimento técnico, reflex&o critica e sensibilizagdo emo-
cional, transformando o aprendizado em uma experiéncia significativa e proxima do
cotidiano juvenil.

O processo de validagao pedagodgica e cientifica, estruturado em sete di-
mensodes avaliativas — pertinéncia tematica, clareza conceitual, base pedagdgica,
acessibilidade, engajamento, estética e aplicabilidade —, demonstrou que o material
cumpre com éxito seus objetivos. As respostas dos avaliadores revelaram altos indi-
ces de concordancia (acima de 80%) e destacaram o equilibrio entre rigor conceitual
e linguagem acessivel. As sugestbes apresentadas, concentradas em ajustes estéti-
cos e narrativos, indicam caminhos de aprimoramento, mas nao comprometem a

coeréncia tedrica nem a eficacia didatica do produto. Essa convergéncia entre os
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resultados quantitativos e qualitativos refor¢a a robustez da ferramenta e seu potencial
de uso em diferentes contextos escolares.

Em uma perspectiva mais ampla, esta pesquisa contribui para o debate sobre
a educacgao midiatica e digital como dimensao essencial da formacao cidada. A escola,
ao incluir temas como ética online, privacidade, empatia e saude mental em seu cu-
rriculo, assume um papel proativo na prevencao dos riscos associados ao ambiente
virtual e na formagado de uma consciéncia critica sobre o uso das midias. Nessa di-
recao, o produto desenvolvido transcende a condicdo de material didatico e se confi-
gura como um dispositivo formativo, que favorece o dialogo intergeracional e o desen-
volvimento da responsabilidade digital.

Reconhece-se, contudo, que o desafio de educar para o uso consciente das
redes é continuo e dindmico, exigindo constante atualizagdo de conteudos e metodo-
logias. O avancgo das plataformas, a mutabilidade das linguagens digitais e o surgi-
mento de novas formas de interagdo impdem que o trabalho aqui desenvolvido seja
compreendido como um ponto de partida — uma base sdlida sobre a qual novas pra-
ticas e pesquisas possam se apoiar. A HQ Gerag¢éo Z podera ser adaptada, ampliada
e integrada a outras midias e metodologias ativas, mantendo-se viva e relevante
diante das transformacdes culturais e tecnoldgicas.

Conclui-se, portanto, que o desenvolvimento e a validacdo da HQ Geragédo Z
reafirmam o compromisso da educagao com a formacgéo integral do sujeito, em con-
sonancia com os principios da aprendizagem socioemocional e da cidadania digital.
Mais do que transmitir informagdes sobre seguranga online, o material propde um
exercicio de autoconhecimento, empatia e responsabilidade ética, convidando os jo-
vens a refletirem sobre suas agdes e relagdes no espaco virtual. Assim, a dissertagao
atinge seus objetivos e contribui de forma concreta para o fortalecimento de uma pe-
dagogia da responsabilidade digital, capaz de preparar as novas gerag¢des para habi-

tar, com criticidade e sensibilidade humana, o mundo conectado em que vivem.
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APENDICE A

item

Pergunta em Escala

Likert (1=Discordo

muito, 4=Concordo
muito)

Justificativa/Fonte

Subdominio: Objetivos e Relevancia

1

O HQ aborda o tema
do cyberbullying de
forma pertinente e re-
levante para o publico
jovem?

O material atende
adequadamente, ao
proposito de consci-
entizagédo e preven-
¢ao?

O HQ incentiva a re-
flexdo critica sobre o
tema e proporciona a
mudanca de compor-
tamento?

O material é baseado
em pesquisa € evi-
déncias, garantindo
sua eficacia pedago-
gica?

O material esta ali-
nhado com os objeti-
vos educacionais da
BNCC e atende as
necessidades do pu-
blico-alvo?

O propésito do mate-
rial é fornecer infor-
magodes e estratégias
para o processo de
ensino-aprendiza-
gem.

O material deve estar
alinhado com os obje-
tivos educacionais e
atender as necessida-
des do publico-alvo.

O conteudo deve ser
fundamentado em da-
dos confiaveis para
que seja considerado
preciso e relevante.

Dis-
Discordo cordo
muito pouco

Subdominio: Precisado e Atualizagcao (Analise Factual)

5

A definicao de cyber-
bullying (intencionali-
dade, repeticéo, dese-
quilibrio de poder) é
apresentada de forma
clara e precisa?

O HQ descreve os ti-
pos de comportamen-
tos que configuram
cyberbullying de ma-
neira clara?

As informacbes sobre
os impactos psicoldgi-
cos e sociais do
cyberbullying sao
abordadas e

O material deve for-
necer uma definigdo
exata para que os
conceitos sejam bem
compreendidos.

A apresentacdo das
diferentes praticas de
cyberbullying  (humi-
lhagdo, difamagéo)
deve ser precisa.

A representagdo dos
efeitos na saude men-
tal (tristeza, baixa au-
toestima, depressao,

218

Con-

Concordo cordo

Pouco

Muito



item

Pergunta em Escala

Likert (1=Discordo

muito, 4=Concordo
muito)

transmitidas de forma
responsavel?

O HQ descreve os cri-
mes associados ao
cyberbullying e suas
respectivas penalida-
des de forma precisa,
em conformidade com
a Lei 14.811/20247

O HQ oferece estraté-
gias de prevencao e
combate realistas e
seguras para 0s jo-
vens, como buscar
ajuda de adultos e au-
toridades?

Justificativa/Fonte

etc.) deve ser fide-
digna.

A precisao das infor-
macobes legais é im-
portante, dada a re-
cente atualizacdo da
legislagdo no Brasil.

O material deve for-
necer conselhos prati-
COS e seguros, alinha-
dos com as recomen-
dacdes de especialis-
tas.

Dis-
Discordo cordo
muito pouco

Subdominio: Coeréncia Narrativa (Analise Narratolégica)

10

11

12

A historia e a sequén-
cia de eventos sao 16-
gicas e consistentes?

Os personagens sao
criveis e se desenvol-
vem de forma coe-
rente ao longo da nar-
rativa?

A conclusdo do HQ é
clara e alinhada com
as mensagens educa-
tivas?

O material deve estar
alinhado com os obje-
tivos educacionais e
atender as necessida-
des do publico-alvo.

O desenvolvimento
dos personagens
deve ser consistente
para que o leitor se
conecte e compre-
enda a jornada deles.

O final deve reforgar
0s objetivos de apren-
dizado, deixando uma
mensagem final con-
sistente.

Subdominio: Design, Layout e llustragcoes

13

14

O design grafico do
HQ (estilo visual, co-
res, etc.) é atraente e
adequado para o pu-
blico-alvo?

As ilustracdes sao re-
levantes e contribuem

O apelo visual é fun-
damental para captu-
rar a atencéo e enga-
jar o leitor.

As imagens devem
ter um propdsito claro
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Con-

Concordo cordo

Pouco

Muito



item

15

16

Pergunta em Escala

Likert (1=Discordo

muito, 4=Concordo
muito)

para a compreensao
da historia?

O layout (disposicao
de quadros, textos e
baldes) é organizado
e facilita a leitura, sem
sobrecarga cognitiva?

O tamanho e o tipo de
fonte sdo adequados
e a leitura é conforta-
vel?

Justificativa/Fonte

e auxiliar na transmis-
sao do conteudo.

Um layout bem estru-
turado reduz a carga
cognitiva irrelevante,
melhorando a assimi-
lacao do conteudo.

A legibilidade € um
critério de usabilidade
importante para a ex-
periéncia de leitura.

Subdominio: Usabilidade e Interatividade

17

18

O HQ é facil de nave-
gar e as informagdes
sao apresentadas de
forma clara, com um
fluxo intuitivo?

O material incentiva o
engajamento e a par-
ticipagao ativa do lei-
tor?

A usabilidade garante
que o material seja fa-
cil de usar, como em
um aplicativo ou jogo,
facilitando a interacéo

O material deve ser
interativo e envol-
vente para que o pu-
blico se sinta moti-
vado a aprender.

Subdominio: Adequacao ao Publico-Alvo

19

20

21

A linguagem utilizada
no HQ é apropriada
para a faixa etaria dos
jovens (12-17 anos),
incluindo o uso de gi-
rias e referéncias?

Os conceitos comple-
xos (ex: “enderego de
IP”, “dano moral”) sao
explicados de forma
simples e clara para o
publico-alvo?

O material é inclusivo,
culturalmente rele-
vante e acessivel,

A linguagem deve ser
adequada ao nivel de
desenvolvimento e as

necessidades dos
alunos.
Conceitos  técnicos

devem ser traduzidos
para uma linguagem
acessivel para os jo-
vens.

O material deve ser
inclusivo para todos
os alunos, indepen-
dentemente de suas

Dis-
Discordo cordo
muito pouco
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Con-

Concordo cordo

Pouco

Muito
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Pergunta em Escala

Likert (1=Discordo Dis- Con-
muito, 4=Concordo Discordo cordo Concordo cordo
item muito) Justificativa/lFonte muito pouco Pouco Muito

evitando esteredtipos diferencas culturais
ou discriminagcao? ou sociais.
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Perguntas Abertas (para Analise Qualitativa)

1 - Quais s&o os principais pontos fortes do material?

2 - Quais séo os pontos fracos que precisam de aprimoramento?

3 - Vocé faria alguma sugestao especifica para o conteudo da histéria (personagens, dialogos,
enredo)?

4 - Vocé faria alguma sugestao especifica para a aparéncia do material (design, ilustragdes,
layout)?

5 - O material cumpre os objetivos de conscientizar e educar sobre o cyberbullying? Por qué?
6 - O que poderia ser adicionado ou alterado para tornar o material mais eficaz para o publico

jovem?
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ANEXO B
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos — CEP/UniFOA

1. Identificagdao da Responsavel pela execugao da Pesquisa:

Denys Ribeiro Furtunato — Mestrando no Programa de Mestrado Profissional de Ensino da Saude
e do Meio Ambiente/UniFOA

Contato: (24) 99845-6311/ E-mail: denys.furtunato@hotmail.com

Endereco do Comité de Etica em Pesquisa:

Pré-reitoria de Pesquisa e Pds-graduagéao - Prédio 3, sala 5. Campus Universitario Olezio Galotti
Av. Dauro Peixoto Aragéo, n°® 1325, Trés Pocgos, Volta Redonda/ RJ. Cep: 27240-560.

Telefone: (24) 3340.8400 - Ramal 8571. E-mails: cep@foa.org.br .

Titulo da Pesquisa: USO RESPONSAVEL DAS REDES SOCIAIS: FERRAMENTA DI-
DATICO-PEDAGOGICA PARA O ENSINO MEDIO

2- Informagodes ao participante:

(a) Voceé esta sendo convidado a participar, como voluntario do projeto de pesquisa “‘USO RES-
PONSAVEL DAS REDES SOCIAIS: FERRAMENTA DIDATICO-PEDAGOGICA
PARA O ENSINO MEDIO”, que visa conscientizar os adolescentes, a partir do espaco da

educacgao formal, sobre uso consciente das redes sociais, bem como fornecer orientagdes praticas

e informagdes relevantes para um comportamento online seguro, ético e construtivo.

(b) Antes de aceitar participar da pesquisa, leia atentamente as explicagdes abaixo. Ao preencher
o formulario, via FORMS, vocé estara emitindo sua opinido sobre a efetividade do Produto Educa-

cional.

(c) Serao garantidos o sigilo e privacidade, sendo reservado ao participante o direito de omissao

de sua identificagcdo ou de dados que possam comprometé-lo.

(d) Durante o procedimento da entrevista, o participante podera recusar a responder qualquer per-

gunta que porventura possa causar algum constrangimento.

(e) A sua participagdo como voluntario na pesquisa, nao auferira nenhum privilégio, seja ele de

carater financeiro ou de qualquer natureza.


mailto:cep@foa.org.br
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(f) Confirmo que li e compreendi as informagdes fornecidas neste Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido. Todas as minhas duvidas foram esclarecidas, e concordo voluntariamente em par-

ticipar da pesquisa.

Volta Redonda, de de 20 .

Assinatura do participante



ANEXO C — APROVAGCAO DO COMITE DE ETICA

CENTRO UNIVERSITARIO DE

NIFOA  VOLTAREDONDA/ QBIcesporme

_ Coe Lot FUNDAGAO OSWALDO
ARANHA - UNIFOA

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: ESCALA DE VALIDAGAO POR ESPECIALISTAS DE PRODUTOS EDUCACIONAIS
Pesquisador: Bruna Casiraghi

Area Tematica:

Versao: 1

CAAE: 78748824.3.0000.5237

Instituigdo Proponente: FUNDACAO OSWALDO ARANHA

Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 6.758.316

Apresentacgao do Projeto:

ESCALA DE VALIDAGCAO POR ESPECIALISTAS DE PRODUTOS EDUCACIONAIS

Este projeto de pesquisa propde o desenvolvimento de um instrumento de avaliagdo para produtos
educacionais elaborados em mestrados e

doutorados profissionais, visando preencher tal lacuna na pesquisa educacional. Considerando a
importancia crescente desses produtos para a

inovagdo pedagodgica, o estudo busca integrar critérios rigorosos de validade e relevancia pedagégica,
abordando dimensdes como aplicabilidade

pratica, inovagao metodolégica e potencial contribuicdo para a melhoria do ensino. O objetivo é garantir que
os produtos educacionais nao apenas

atendam aos padrées académicos de exceléncia, mas também sejam efetivamente implementados como
recursos pedagégicos transformadores,

enriquecendo o processo de ensino-aprendizagem e promovendo uma educagédo de qualidade e relevante
para os desafios contemporaneos. A

metodologia inclui a participagdo de especialistas como avaliadores, aplicagdo de um questionario piloto
para refinamento do instrumento, coleta e

analise de dados utilizando técnicas estatisticas.A producado de produtos educacionais em mestrados e
doutorados profissionais integra esforcos de académicos e profissionais na busca por

Endereco: Avenida Dauro Peixoto Aragéo, n® 1325

Bairro: Prédio 03, Sala 05 - Bairro Trés Pogos CEP: 27.240-560
UF: RJ Municipio: VOLTA REDONDA
Telefone: (24)3340-8400 Fax: (24)3340-8404 E-mail: cep@foa.org.br
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inovagdo pedagdgica e aplicabilidade pratica. Esses produtos possuem uma variedade grande de formatos,
podendo ser apresentados como

materiais didaticos, softwares educacionais, manuais, podcasts dentre muitas outras possibilidades, e
desempenham um papel relevante na

renovacgdo das metodologias de ensino e na promogdo de um aprendizado mais interativo e eficaz. Contudo,
a eficacia dessas inovagdes

pedagdgicas frequentemente esbarra na auséncia de mecanismos adequados para sua avaliagdo, uma
discussdo que se faz presente na literatura

académica atual.A procura de métodos eficazes de validagdo desses produtos educacionais surge da
necessidade de assegurar que eles ndao

apenas atendam aos critérios de qualidade académica e inovagdo, mas também que sejam efetivamente
aplicaveis e benéficos no contexto

educacional para o qual foram desenvolvidos. Isso implica a concepgéo de um instrumento de avaliagédo
capaz de medir a adequagdo e o impacto

desses produtos na pratica pedagdgica, considerando aspectos tanto qualitativos quanto quantitativos.
Estudos realizados sobre a validagao de

produtos educacionais ressaltam a complexidade e a multidimensionalidade desse processo. Alexandre e
Coluci (2011) discutem a validade de

contetido nos processos de construgdo e validagdo de instrumentos, sublinhando a necessidade de um
julgamento sistematico e composto por

especialistas para garantir a adequacao dos produtos educacionais. Hentges et al. (2017) introduzem um
protétipo para avaliar a pertinéncia dos

produtos educacionais, enfatizando a importancia de se considerar a aplicabilidade e o impacto desses
produtos no contexto educacional. Leite

(2018) destaca a importancia de uma avaliagdo coletiva e adaptada as especificidades do publico-alvo,
ressaltando a necessidade de uma

metodologia que integre aspectos comunicacionais, pedagdgicos, tedéricos e criticos na avaliagdo de
produtos educacionais. Em uma abordagem

mais recente, Rizzatti et al. (2020) discutem a importancia dos Produtos Educacionais (PEs) em programas
de pés-graduacédo profissionais,

enfatizando a necessidade de validagéo desses produtos com base em critérios estabelecidos pela CAPES.
Este estudo propde um conjunto de

conceitos para subsidiar a analise dos PEs, incluindo um modelo de formulario de validagao,
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visando a uma avaliagdo unificada por bancas de

defesa. Tal discussdo é vista como essencial para a qualificagdo dos PEs e, consequentemente, para a
melhoria de agdes da Area de Ensino.

Estes estudos coletivamente apontam para a necessidade critica de desenvolver instrumentos de avaliagéo
robustos, capazes de medir de forma

eficaz a qualidade e a eficacia dos produtos educacionais em ambientes de aprendizagem.Desta forma,
este trabalho busca estabelecer uma ponte

entre a teoria e a pratica educacional, oferecendo uma contribuicdo significativa para a avaliagdo e a
valorizagdo dos produtos educacionais no

Brasil. Por meio de uma abordagem metodoldgica rigorosa e inovadora, o instrumento de avaliagdo proposto
visa assegurar que os produtos

educacionais ndo apenas atendam aos padrdes académicos de exceléncia, mas também sejam
efetivamente implementados como recursos

pedagégicos transformadores, capazes de enriquecer o processo de ensino-aprendizagem e de fomentar
uma educacdo de qualidade e relevante

para os desafios contemporaneos.

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Primario:

Avaliar a validade de produtos educacionais por especialistas da area no ambito do mestrado profissional
em Ensino em Ciéncias.

Objetivo Secundario:

Desenvolver e aprimorar um instrumento de avaliacdo por especialistas para validagdo de produtos
educacionais; Validar uma Escala de Avaliagao

por Especialistas de Produtos Educacionais.

Avaliacao dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

Por se tratar de uma pesquisa com especialistas avaliando produtos educacionais, sem perguntas pessoais
que possam causar constrangimento, os

riscos envolvidos sdo baixos. No entanto, no questionario existe a questao da identificagdo do participante,
que sera utilizada apenas pelos

pesquisadores para identificacdo e analise das opinides que possam surgir no desdobramento
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da pesquisa. Para minimizar os riscos de exposigao,

todos os pesquisadores envolvidos se comprometem a manter o sigilo, e a ndo divulgar em nenhum

momento o nome dos participantes que

consentirem a participagdo, que por sua vez, deverdo aceitar participar dando ciéncia ao TCLE, sendo

resguardado o direito de encerrar sua
participacdo em qualquer momento.
Beneficios:

A validagdo de produtos educacionais propicia a elaboracdo de materiais mais adequados e eficientes a

serem aplicados nos diferentes contextos e

cenarios. Além disso, a validagao por especialistas articula o conhecimento académico a contextos da

pratica profissional e espagos da sociedade,
estabelecendo a articulagdo pretendida e necessaria entre academia e sociedade.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

Projeto de pesquisa muito pertinente e necessario diante das novas perspectivas do processo educacional.

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:
Todos os termos apresentados e a pendéncia foi atendida.

Recomendacgoes:
Divulgagéo no meio académico dos resultados.

Conclusoes ou Pendéncias e Lista de Inadequacgoes:
Aprovado

Consideragoes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacao
Informacdes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 07/04/2024 Aceito
do Projeto ROJETO_2302266.pdf 12:59:02
TCLE / Termos de | TCLE.pdf 07/04/2024 |Bruna Casiraghi Aceito
Assentimento / 12:58:42
Justificativa de
Auséncia
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Informagdes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 14/03/2024 Aceito

do Projeto ROJETO_2302266.pdf 18:19:59

Projeto Detalhado / |ProjetoEVEPE.pdf 14/03/2024 |Bruna Casiraghi Aceito

Brochura 18:19:34

Investigador

Projeto Detalhado / |ProjetoEVEPE.pdf 14/03/2024 |Bruna Casiraghi Postado

Brochura 18:19:34

Investigador

Folha de Rosto Folhaderostoassinada.pdf 14/03/2024 |Bruna Casiraghi Aceito
18:18:38

Folha de Rosto Folhaderostoassinada.pdf 14/03/2024 |Bruna Casiraghi Postado
18:18:38

QOutros EVEPE.pdf 13/03/2024 | Bruna Casiraghi Aceito
11:00:03

Outros EVEPE.pdf 13/03/2024 |Bruna Casiraghi Postado
11:00:03

TCLE / Termos de [ TCLE.pdf 13/03/2024 |Bruna Casiraghi Aceito

Assentimento / 10:32:29

Justificativa de

Auséncia

TCLE / Termos de | TCLE.pdf 13/03/2024 |Bruna Casiraghi Postado

Assentimento / 10:32:29

Justificativa de

Auséncia

Situagao do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciagao da CONEP:

Néo

VOLTA REDONDA, 11 de Abril de 2024

Assinado por:
Walter Luiz Moraes Sampaio da Fonseca

(Coordenador(a))

Endereco: Avenida Dauro Peixoto Aragéo, n°® 1325

Bairro: Prédio 03, Sala 05 - Bairro Trés Pogos
Municipio: VOLTA REDONDA
(24)3340-8400

UF: RJ
Telefone:

Fax:

(24)3340-8404

CEP: 27.240-560

E-mail:

cep@foa.org.br
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