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RESUMO

Este estudo investiga como a interacdo de adolescentes do Ensino Médio com a
inteligéncia artificial (IA) em aplicativos moveis para smartphones se relaciona ao
nivel de adesao a valores sociomorais. Fundamentado na perspectiva construtivista
de desenvolvimento moral, conforme teorizado por Piaget, Kohlberg e Turiel, o
trabalho examina o impacto dessa interacdo em adolescentes de 14 a 18 anos,
etapa marcada pela constituicdo da personalidade. Parte-se da hipdtese de que a
intensificagdo da interagcdo humano-IA reduz as interagées face a face, prejudicando
o desenvolvimento moral, uma vez que valores como respeito, justi¢a, solidariedade
e convivéncia democratica sdo construidos socialmente, na convivéncia humana.
Questiona-se, ainda, como a interagdo com a |IA em aplicativos de redes sociais,
frequentemente caracterizada pela exaltagdo do self, no contexto da cultura da
vaidade e publicizagdo de si, pode influenciar o desenvolvimento moral, ao
personalizar a experiéncia do usuario e estimular o egocentrismo. A pesquisa
avaliou, por meio de questionarios, a interacdo de adolescentes com a IA em
aplicativos moveis e o nivel integrado de adeséo a valores sociomorais (NAVS). Os
dados foram coletados de uma amostra de 133 adolescentes do Ensino Médio e
analisados estatisticamente, com medidas descritivas, testes de correlacédo e
comparagao de grupos. Os resultados revelaram que, embora o tempo médio de uso
dos aplicativos mdveis nao esteja significativamente correlacionado ao NAVS, outras
variaveis qualitativas mostraram-se relevantes. Adolescentes que relataram maior
preferéncia por interacbes presenciais e coletivas, tanto em contextos de
aprendizado quanto de socializacdo, apresentaram maiores NAVS. Além disso,
observou-se que aqueles que nao tinham o Instagram entre os trés aplicativos mais
utilizados também registraram NAVS mais elevados, sugerindo que a menor
interacdo com a interface dessas plataformas — centradas na personalizagcéo
algoritmica — ao usuario pode favorecer a descentragdo sociomoral. Tais achados
reforcam que o impacto da IA sobre a moralidade ndo depende exclusivamente da
quantidade de tempo, mas da qualidade das interacbes mediadas por sistemas
inteligentes. Conclui-se que o uso da IA em aplicativos moveis influencia o
desenvolvimento moral dos adolescentes de modo indireto, principalmente ao
moldar padrbes de engajamento, refor¢ar preferéncias e limitar o contato com a
diversidade de experiéncias sociais. Estratégias educacionais que promovam
interacdes humanas significativas e criticamente mediadas, inclusive nos ambientes
virtuais, sdo fundamentais para preservar a construgdo da autonomia moral em
tempos de intensificagdo da presenca de sistemas inteligentes na vida cotidiana.
Este estudo oferece evidéncias quantitativas e reflexdes conceituais sobre os
desafios que emergem entre as areas de educagado, psicologia e tecnologia,
destacando a importancia de ampliar o debate sobre a influéncia da IA em
aplicativos méveis na formacgao de personalidades éticas.

Palavras-chave: Adolescentes. Moralidade. Inteligéncia artificial. Aplicativos moveis.
Interacdo humano-computador.



ABSTRACT

This study investigates how the interaction of high school adolescents with artificial
intelligence (Al) in smartphone mobile applications relates to the level of adherence
to sociomoral values. Grounded in the constructivist perspective of moral
development, as theorized by Piaget, Kohlberg, and Turiel, the study examines the
impact of this interaction on adolescents aged 14 to 18, a stage marked by the
constitution of personality. The hypothesis is that the intensification of human-Al
interaction reduces face-to-face interactions, thereby hindering moral development,
since values such as respect, justice, solidarity, and democratic coexistence are
socially constructed through human interaction. The study also questions how
interaction with Al in social media applications, often characterized by the exaltation
of the self, within the context of a culture of vanity and self-exposure, may influence
moral development by personalizing the user experience and stimulating
egocentrism. The research assessed, through questionnaires, the interaction of
adolescents with Al in mobile applications and the integrated level of adherence to
sociomoral values (NAVS). Data were collected from a sample of 133 high school
students and statistically analyzed using descriptive measures, correlation tests, and
group comparisons. The results revealed that, although the average time spent using
mobile applications was not significantly correlated with NAVS, other qualitative
variables proved relevant. Adolescents who reported a greater preference for face-to-
face and collective interactions, both in learning and social contexts, presented
higher NAVS. Furthermore, it was observed that those who did not have Instagram
among their three most-used applications also recorded higher NAVS, suggesting
that less interaction with the interface of such platforms — centered on algorithmic
personalization — to the user may favor sociomoral decentering. These findings
reinforce that the impact of Al on morality does not depend exclusively on the amount
of time, but rather on the quality of interactions mediated by intelligent systems. It is
concluded that the use of Al in mobile applications indirectly influences adolescents’
moral development, mainly by shaping patterns of engagement, reinforcing
preferences, and limiting contact with diverse social experiences. Educational
strategies that promote meaningful and critically mediated human interactions,
including in virtual environments, are essential to preserving the construction of moral
autonomy in times of increasing presence of intelligent systems in everyday life. This
study offers quantitative evidence and conceptual reflections on the challenges that
arise across the fields of education, psychology, and technology, highlighting the
importance of broadening the debate on the influence of Al in mobile applications on
the formation of ethical personalities.

Keywords: Adolescents. Morality. Artificial intelligence. Mobile applications. Human-
computer interaction.



RESUMEN

Este estudio investiga como la interaccion de los adolescentes de educacion
secundaria con la inteligencia artificial (IA) en aplicaciones mdviles para
smartphones se relaciona con el nivel de adhesiébn a valores sociomorales.
Fundamentado en la perspectiva constructivista del desarrollo moral, segun lo
teorizado por Piaget, Kohlberg y Turiel, el trabajo examina el impacto de dicha
interaccidon en adolescentes de entre 14 y 18 afos, etapa marcada por la
constitucion de la personalidad. Se parte de la hipotesis de que la intensificacion de
la interaccion humano-lA reduce las interacciones cara a cara, perjudicando el
desarrollo moral, dado que valores como el respeto, la justicia, la solidaridad y la
convivencia democratica se construyen socialmente, en la interaccion humana.
También se cuestiona cémo la interaccion con la |IA en aplicaciones de redes
sociales, frecuentemente caracterizada por la exaltacion del self, en el contexto de la
cultura de la vanidad y la exposicion de si mismo, puede influir en el desarrollo
moral, al personalizar la experiencia del usuario y estimular el egocentrismo. La
investigacién evalud, mediante cuestionarios, la interaccién de adolescentes con la
IA en aplicaciones moviles y el nivel integrado de adhesion a valores sociomorales
(NAVS). Los datos fueron recolectados de una muestra de 133 estudiantes de
educacion secundaria y analizados estadisticamente, con medidas descriptivas,
pruebas de correlacion y comparacion de grupos. Los resultados revelaron que,
aunque el tiempo medio de uso de las aplicaciones mdviles no se correlaciona
significativamente con el NAVS, otras variables cualitativas resultaron relevantes.
Los adolescentes que informaron una mayor preferencia por interacciones
presenciales y colectivas, tanto en contextos de aprendizaje como de socializacion,
presentaron NAVS mas altos. Ademas, se observd que aquellos que no tenian a
Instagram entre sus tres aplicaciones mas utilizadas también registraron NAVS mas
elevados, lo que sugiere que una menor interaccién con la interfaz de dichas
plataformas — centradas en la personalizacion algoritmica — hacia el usuario puede
favorecer la descentralizacion sociomoral. Estos hallazgos refuerzan que el impacto
de la |IA sobre la moralidad no depende exclusivamente de la cantidad de tiempo,
sino de la calidad de las interacciones mediadas por sistemas inteligentes. Se
concluye que el uso de la IA en aplicaciones moviles influye en el desarrollo moral de
los adolescentes de forma indirecta, principalmente al moldear patrones de
participacion, reforzar preferencias y limitar el contacto con la diversidad de
experiencias sociales. Las estrategias educativas que promuevan interacciones
humanas significativas y criticamente mediadas, incluso en entornos virtuales, son
fundamentales para preservar la construccién de la autonomia moral en tiempos de
intensificacion de la presencia de sistemas inteligentes en la vida cotidiana. Este
estudio ofrece evidencias cuantitativas y reflexiones conceptuales sobre los desafios
que surgen entre las areas de educacion, psicologia y tecnologia, destacando la
importancia de ampliar el debate sobre la influencia de la IA en aplicaciones méviles
en la formacion de personalidades éticas.

Palabras clave: Adolescentes. Moralidad. Inteligencia artificial. Aplicaciones
moviles. Interaccion humano-computadora.
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1 INTRODUGAO

O tema de pesquisa decorre, em grande medida, da minha trajetoria
académica e profissional. Atuei durante mais de vinte anos lecionando ciéncias da
natureza e matematica, principalmente a estudantes do Ensino Médio. Atualmente
sou gestor escolar do Ensino Médio de uma instituicdo privada. A experiéncia de
conviver com o0s jovens durante esses anos € marcada por muitos desafios,
momentos felizes, trocas, aprendizagens e reflexdes.

Mais recentemente, minhas reflexdes sobre a educagéao dos jovens sao fruto
de uma observagao cuidadosa de como eles se expressam, estudam, aprendem, se
relacionam, e tantas outras expressdes de pensamento, sentimento e acdo. Mas
dentre as diversas questdes a respeito dos jovens e sua formagdo, me chama a
atencdo a dependéncia e constante uso dos smartphones, assim como as novas
configuragbes das interagbes que surgem com a maquina/tecnologia e por meio
dela.

Participo do Grupo de Estudos e Pesquisas em Psicologia Moral e Educagao
Integral (GEPPEI) e tenho me interessado principalmente sobre o tema do
desenvolvimento moral, com base nas teorias de Piaget (1994) e Kohlberg (1992).

Minha proposta de pesquisa apresenta sentidos construidos através da
experiéncia profissional junto aos jovens do Ensino Médio, da formagao no mestrado
em educacao cientifica e tecnoldgica, e dos estudos sobre desenvolvimento moral.

Principais campos de interesse:

e Adolescente’: como sujeito com direitos e deveres (Brasil, 1990), que vivencia
um momento peculiar em seu desenvolvimento, em diferentes ambitos (fisico-
bioldgico, cognitivo, psicolégico, emocional, social e moral) (Schoen-Ferreira,

Aznar-Farias e Silvares, 2010);

' Ao adotar o termo "adolescéncia" como central na presente tese, reconhece-se sua especificidade
enquanto categoria que enfatiza o processo biopsicossocial e a transigdo para a vida adulta, com
maior aderéncia ao contexto do Ensino Médio. Entretanto, os termos "jovens" e "juventude" sdo
utilizados em contextos que demandam a discussao de aspectos mais amplos ou mais proximos da
fase adulta ou da vida universitaria. Essa escolha considera a pluralidade e a complexidade das
vivéncias dos adolescentes, além de propor um olhar critico sobre as representacdes sociais e
culturais que os definem, conforme apontado por Berni e Roso (2014), Bock (2007), Schoen-
Ferreira, Aznar-Farias e Silvares (2010) e Sposito (2018). Dessa forma, a integracao desses
conceitos permite articular as particularidades da adolescéncia com as dimensdes mais amplas da
juventude, conectando os aspectos individuais as dindmicas sociais e politicas que influenciam
essas etapas da vida.
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e Educacao cientifica e tecnolégica: como meio de instrumentalizagdo para
tomada de decisbes conscientes e responsaveis, para 0 exercicio de
cidadania em uma atual sociedade globalizada, interconectada e, em grande
medida, construida tecnologicamente (von Linsingen, 2007);

e Desenvolvimento moral: como constru¢cdo humana que se da por meio da
socializagdo, gradativamente se afastando do polo da autocentragdo e se
aproximando do polo da autonomia moral (Piaget, 1994).

Apds um primeiro levantamento bibliografico em bases de dados académicas,
considerando o periodo a partir de 2010, e utilizando combinac¢des de palavras-
chave representativas dos campos de interesse ja mencionados, foram separados e
lidos os resumos de mais de uma centena de publicagdes, entre artigos, livros,
dissertacdes e teses. A partir dessa leitura, tais publicagbes foram sendo agrupadas
por similaridade tematica, ao mesmo tempo que foi sendo feita uma triagem
daquelas que chamavam a atencdo pela maior relevancia e/ou qualidade
académica. Durante esse processo, saltou aos olhos um tema de pesquisa em
potencial, simplesmente pela constatacdo da auséncia de algum trabalho no
contexto brasileiro que o tratasse especificamente: a influéncia do uso da
inteligéncia artificial (IA) no desenvolvimento moral dos adolescentes.

Visto que criangas e jovens passam consideraveis horas diarias conectados a
internet por meio de smartphones, tablets e computadores, para finalidades diversas,
como interagir em redes sociais, assistir e publicar videos, jogar videogames online,
fazer compras, pesquisar temas de interesse e estudar, € pertinente inferir que a 1A
incorporada nessas tecnologias digitais influencie o desenvolvimento desses
individuos.

Especificamente no que se refere a faixa etaria correspondente ao esperado
para as séries do Ensino Médio, ou seja, 15 a 17 anos, podendo variar entre 14 e 18
anos, é sabido sobre os processos peculiares de transformagao dos jovens, quando
passam pela transicdo para a vida adulta, marcada por uma intensa atividade
hormonal e mudanca do corpo fisico, pela busca por referéncias na construgao da
propria identidade (expressa através do comportamento, vestuario, sentimento de
pertencimento a um grupo etc.) e pelo desenvolvimento cognitivo (Guhur; Alberto;
Carniatto, 2010).
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Nessa idade também é comum o estabelecimento do projeto de vida (Damon,
2009), o que tem sido cada vez mais complexo para os jovens da atual geragao, que
cresceram em contato com tecnologias digitais desde cedo (Kadooka; Lepre, 2018;
Kadooka; Lepre; Evangelista, 2019). Assim, nota-se uma condicdo de
suscetibilidade desses individuos, dado que ainda ndo desenvolveram plenamente
habilidades cognitivas, emocionais e psicoldgicas, entre outras, para tomar decisdes
conscientes e atuar de forma independente na vida em sociedade.

Contudo, evidéncias sugerem que o aumento do tempo gasto em ambientes
tecnoldgicos pode ter implicagbes negativas para o bem-estar, especialmente entre
adolescentes. Twenge (2020) aponta que o uso frequente de tecnologia esta
associado a uma maior probabilidade de sintomas de depresséo, destacando que o
ambiente tecnolégico e o declinio das interagdes sociais presenciais podem
contribuir para mudangas significativas no comportamento social e na saude mental.

Na evolucdo do sistema hipertextual que opera através da internet, destaca-
se a Web 4.0, que promove a interagao simbiotica entre humanos e maquinas por
meio da IA avancada e da Internet das Coisas?. Ja a Web 5.0, conhecida como a
"rede sensorial-emotiva", &€ capaz de interpretar as emog¢des dos usuarios e reagir a
elas, personalizando e sensibilizando as interacbes em diferentes contextos, como
saude, educacao e experiéncias digitais (Benito-Osorio et al., 2013). Considerando a
tendéncia de continuidade dessa evolugao tecnoldgica digital, assim como o uso da
mesma em escala planetaria, o ser humano tera que se adaptar, mas também tera
que se posicionar, pois ha um padréo sociotécnico: as tecnologias sdo socialmente
configuradas ao mesmo tempo em que as sociedades s&o tecnologicamente
construidas (von Linsingen, 2007).

A geragdo que cresceu em constante contato com tecnologias digitais
desenvolveu uma nova estrutura de pensamento devido a sua interagdo habitual
com essas ferramentas, o que aponta para a necessidade de compreender como se
da o processo de aprendizagem nesse novo contexto. O mundo nao se restringe

mais ao concreto e as abstracbes humanas, pois o virtual ndo € menos real

2 A Internet das Coisas refere-se a interconex&o de dispositivos fisicos a internet, permitindo que
esses objetos coletem, transmitam e processem dados de maneira auténoma, ampliando a
integragdo entre o mundo fisico e digital. Segundo Magrani (2018), a Internet das Coisas promove
uma "conexao ubiqua" (onipresente, acessivel em qualquer lugar) entre dispositivos, viabilizando
solugdes inteligentes em diversos contextos, como saude, educacao, transporte e domatica
(automacgao residencial).
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(Kadooka; Lepre, 2018). Nesse sentido, para que o estudante aprenda, € preciso
promover novas formas de estudar e considerar aspectos neuropsicolégicos da
aprendizagem.

Seja por causa da reformulagdo do ensino diante da evolugao tecnoldgica
digital, seja por forca da pandemia de COVID-19, que exigiu a adogdo do ensino
remoto emergencial, transformando radicalmente as relagdes entre professores,
estudantes e o conhecimento e gerando sentimentos de confusdo e angustia frente
ao afastamento dos ambientes escolares (Nakano; Roza; Oliveira, 2021), o ensino
remoto e o estudo via plataformas digitais tém aumentado consideravelmente,
modificando padrées nas relagbes didaticas (professor-aluno, aluno-aluno,
professor-conhecimento, aluno-conhecimento) e nos processos didaticos
(planejamento de ensino, curriculo e avaliagdo). Nesse cenario, a intensificagdo do
uso de plataformas digitais na educagé&o, embora traga facilidades, pode também
sugerir um enfraquecimento do papel docente, o que considero ndo apenas uma
simplificacdo indevida, mas uma direcido potencialmente nociva aos processos
formativos que dependem do vinculo humano e da mediagdo pedagdgica
qualificada.

Este € um momento oportuno para aprofundar o entendimento sobre a
interseccgéo entre tecnologia, educagéo e psicologia da educacédo. Vale destacar que
a tecnologia ndo pode ser analisada isoladamente, pois ha uma inter-relagéo entre
ciéncia, tecnologia e sociedade, na qual: a ciéncia € compreendida como uma
atividade social, vinculada a aspectos ideologicos e politicos; a tecnologia ndo é
apenas a aplicacdo da ciéncia nem se limita a artefatos, abrangendo a nogéo
sociotécnica; e a sociedade é entendida como um grupo contextualizado histdrica,
espacial e culturalmente, mas que também se encontra em um processo de
globalizagdo (von Linsingen, 2007).

Dentre as tecnologias digitais, destaca-se a IA por seus impactos sociais e
éticos. Inspirada no funcionamento de sistemas biolégicos, como as redes neurais
do cérebro humano, a IA utiliza modelos computacionais capazes de aprender com
dados, reconhecer padrdes e adaptar seu desempenho com base na experiéncia.
Como destaca Haykin (2001), as redes neurais artificiais constituem sistemas
adaptativos que processam informacdes e aprendem por meio de exemplos, no que
se convencionou chamar de aprendizado de maquina (machine learning), sendo

especialmente eficazes em tarefas complexas, como classificacdo, previsdo e
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tomada de decisdo. Essas capacidades tém ampliado o uso da |IA em substituicdo
aos humanos em atividades de natureza reprodutiva e previsivel. Nesse sentido, se
a educacéo se limitar a mera transmissao de conteudos, sistemas baseados em IA
tenderao a ocupar esse espago com relativa eficiéncia.

Segundo Pereira e Lopes (2020), a IA detecta perfis de comportamento e
consumo, além de permitir o estabelecimento de mecanismos de controle. Além
disso, estdo em jogo cédigos de ética e valores, pois 0os avancos da IA tendem a
impactar significativamente o mercado de trabalho, com possiveis efeitos sobre o
desemprego e a redistribuicdo de tarefas. Os mesmos autores expressam uma
preocupacao contundente com relacdo a maquinas e softwares que operam
decisdes com implicagbes morais, como drones, sistemas de selegdo de empregos e
veiculos inteligentes, uma vez que a assuncido de responsabilidade por essas
decisbes ainda é controversa. Assim, uma questdo central relativa as maquinas
atuais e futuras, equipadas com IA, € como elas irdo responder a situacoes
complexas que envolvam aspectos éticos.

Nesse sentido, existem pesquisas sobre respostas algoritmicas robdticas e
suas aplicagdes em dominios bastante relevantes para as areas de educacao e
psicologia da educagdo, como o cognitivo, o afetivo e o moral. No cenario brasileiro
das pesquisas sobre IA, a professora Rosa Maria Vicari, da Universidade Federal do
Rio Grande do Sul, destaca-se como uma das principais referéncias. Ha cerca de
duas décadas, ela ja abordava ambientes inteligentes de aprendizagem que
consideram a afetividade do aluno (Jaques; Vicari, 2005). Por exemplo, informacgdes
sobre o estudante e seu engajamento durante uma aula — obtidas por meio da
digitacdo de texto, do registro da voz e da expressao facial — tém sido processadas
por meio de sistemas tutores inteligentes baseados em IA, possibilitando
implementar, de maneira cada vez mais refinada, uma personalizagdo do ensino. Em
publicacdes mais recentes, a pesquisadora também participa da elaboragdo de
propostas curriculares voltadas ao ensino de IA no ensino médio, com foco no
desenvolvimento de competéncias cognitivas, afetivas, sociais e éticas relacionadas
a tecnologia digital (Vicari et al., 2022).

Plaisance e Cruz (2019) apresentam um projeto que relaciona o
desenvolvimento de um algoritmo de machine learning com a teoria do
desenvolvimento moral de Kohlberg (1992). Esses autores argumentam que as

respostas dos robds devem incorporar uma linguagem coerente com um raciocinio
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moral, refletindo nogdes de respeito universal, generosidade e justica, com o intuito
de encorajar deliberacbes semelhantes entre os seres humanos. Em outras
palavras, a pesquisa em IA nédo tem se limitado a uma linguagem légico-matematica
tipica de seus algoritmos de programacgao.

Nessa perspectiva, o campo da afetividade ja vem sendo explorado ha anos,
e o0 da moralidade e ética se apresenta como uma das fronteiras emergentes nesse
processo de evolugdo. Como aponta Vicari (2018), os avangos nas tecnologias
educacionais baseadas em IA indicam o campo da afetividade/emogcdes como uma
tendéncia, enquanto a ética computacional, ainda em desenvolvimento, tende a ser
progressivamente incorporada a todos os sistemas inteligentes. Nota-se, contudo,
que a interlocucao entre os campos da educagéao, da psicologia da educagao e das
tecnologias baseadas em |A, embora crescente, ainda carece de maior
aprofundamento tedrico e de colaboracdo efetiva, especialmente no contexto
brasileiro. Essa percepgdo emergiu a partir do levantamento bibliografico inicial
realizado no ambito deste trabalho, o qual identificou uma producédo relevante,
porém ainda incipiente na interface entre essas areas, com foco no desenvolvimento
moral e nos valores sociomorais.

Dando continuidade a delimitacdo da pesquisa, embora esta concentre sua
atencdo nos dispositivos moveis, especialmente smartphones, € importante
esclarecer que a tecnologia embarcada em outros dispositivos digitais, como
notebooks, desktops e tablets, é bastante similar, operando com sistemas
algoritmicos equivalentes. A énfase nos smartphones, portanto, ndo desconsidera a
presenca da IA nos demais equipamentos, mas corresponde a uma escolha
metodoldgica orientada pela prevaléncia de uso® e pela relevancia social desses
aparelhos no cotidiano dos adolescentes.

Nesse contexto, a expressdo “interagdo com a IA” é utilizada de forma
simplificada para se referir as experiéncias mediadas por dispositivos ou artefatos
tecnoldgicos, como smartphones e notebooks, que contam com |A embarcada — ou
seja, funcionalidades algoritmicas integradas a aplicativos digitais. Ndo se trata de

uma interagcdo com um agente consciente ou dotado de intencionalidade, mas sim

? Apesar de ser voltada ao contexto corporativo, a 352 Pesquisa Anual do Uso de Tl nas Empresas
(Meirelles, 2024) oferece um panorama geral do uso de dispositivos digitais no pais, estimando
cerca de 480 milhdes em uso: 258 milhdes de smartphones e aproximadamente 222 milhdes de
computadores (desktops, notebooks e tablets).
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da qualidade das interacbes que se estabelecem a partir dos diferentes usos da IA,
aspecto central para compreender possiveis impactos na adesdo a valores
sociomorais e no desenvolvimento humano.

O desenvolvimento humano é multidimensional, e a moralidade desempenha
um papel intrinseco na construgdo do ser humano, pois esta ligada ao dever e a
autorregulagdo (La Taille, 2007). No caso dos adolescentes, promover o
desenvolvimento integral implica investir em sua educagcdo moral. Historicamente, as
teorias sobre o desenvolvimento moral ndo foram elaboradas para contemplar a
realidade tecnoldgica e digital atual. No entanto, € oportuno apoiar-se nessas teorias
para compreender melhor as inter-relagdes entre moralidade, educagéo e tecnologia.
Espera-se que os adolescentes desenvolvam a capacidade de se direcionar para
uma vida com significado e propdsito, bem como aprendam a exercitar principios
universais, independentemente do ambiente ou do agente de interac&do, seja no
espaco fisico ou no ciberespaco, seja face a face entre humanos ou em interagdes

humano-IA.

1.1 Justificativa de pesquisa

Esta pesquisa justifica-se ndo apenas pelo ineditismo do tema no cenario
brasileiro, mas também pela urgéncia de um posicionamento por parte de
profissionais da area de educagao e psicologia da educacgéao diante do paradigma
tecnologico da IA que caracteriza a contemporaneidade.

Observa-se uma tendéncia, tanto atual quanto futura, de os jovens passarem
mais tempo interagindo com maquinas ou robés dotados de IA e menos tempo com
outras pessoas, seja presencialmente ou virtualmente. Esses sistemas inteligentes
sdo capazes de detectar perfis cognitivos, afetivos, morais, comportamentais e de
consumo, entre outros. Com base nesses perfis, a IA processa informagdes e gera
decisbes que podem ser executadas automaticamente por sistemas ou influenciar a
tomada de decisao dos seres humanos.

Diante disso, muitos questionamentos surgem: estaria um adulto
suficientemente preparado, cognitiva, emocional e moralmente, para manter
interacbes com essas maquinas? E um adolescente? Este, que atravessa o
momento biografico peculiar de constituir sua identidade e encontrar um propdsito de

vida, mostra-se especialmente suscetivel a manipulagdo. A tendéncia ao
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superenvolvimento com tudo o que € digital ou virtual pode interromper ou
inviabilizar a socializagdo e a cooperacgao, levando a um desligamento daquilo que &
essencialmente humano e moralmente educativo, impossibilitando outras

aprendizagens.

1.2 Objetivo geral

Na tentativa de conciliar os campos de interesse pessoal e as evidéncias
obtidas a partir do levantamento bibliografico inicial, formula-se o problema de
pesquisa: “Como a interacdo de adolescentes do Ensino Médio com a |IA em
aplicativos moéveis se relaciona com o nivel de adesao a valores sociomorais?”.

Dessa forma, enuncia-se o objetivo geral da pesquisa: investigar como a
interagcdo de adolescentes do Ensino Médio com a |IA em aplicativos mdveis se

relaciona com o nivel de adesao a valores sociomorais.

1.3 Objetivos especificos

Para responder ao problema de pesquisa, foram definidos os seguintes objetivos
especificos (OE):
e OE1: Avaliar o nivel de adesao a valores sociomorais em adolescentes do
Ensino Médio;
o OEZ2: Identificar os tipos de interacdo que os adolescentes estabelecem com a
IA em aplicativos moveis;
e OES3: Avaliar se ha relacdes entre o nivel de adesao a valores sociomorais e a

interacdo que os adolescentes estabelecem com a IA em aplicativos moveis.

A partir da revisao de literatura hibrida (preliminar e de escopo exploratdria),
as publicagdes do corpus final foram organizadas em categorias, permitindo uma
analise das tendéncias e lacunas na literatura académica. As principais evidéncias
sdo discutidas ao longo das proximas segdes deste trabalho. O Capitulo 2 aborda o
desenvolvimento moral na adolescéncia; o Capitulo 3 discute a interagdo de
adolescentes com a IA; e o Capitulo 4 detalha os procedimentos metodologicos
voltados a avaliacdo quali-quantitativa das possiveis relagdes entre o nivel de

adeséo a valores sociomorais e a interagdo que os adolescentes estabelecem com a
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IA em aplicativos moveis. Em seguida, no Capitulo 5, sdo apresentados os
resultados obtidos a partir da coleta de dados, além das analises e discussodes
fundamentadas teoricamente. Por fim, nas "Consideracdes finais", sdo apresentadas
algumas conclusdes, dificuldades e perspectivas, tendo os objetivos de pesquisa

como norteadores.
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2 DESENVOLVIMENTO MORAL NA ADOLESCENCIA

“Por que certos alunos estdo falando sozinhos, com uma espécie de
‘aparelhinho’ no ouvido?” perguntara Piaget. “Estao recitando suas licbes?”.
Apbs ter aprendido o que é um telefone celular, Piaget, encantado com as
maravilhas do progresso tecnolégico, ficara espantado com tantas
“urgéncias” que levam tantos alunos a se comunicar com o “lado de fora” da
escola, e também lamentara um pouco o fato de tais “contatos mediatos”
tomarem demasiado lugar daqueles “imediatos”, “cara a cara”, “olho no
olho”. Pobre coletivo, pensara ele (La Taille, 2009, p. 260).

2.1 Adolescéncia e juventude enquanto fendmenos sociais

A adolescéncia é amplamente reconhecida como uma fase de transicao entre
a infancia e a vida adulta, caracterizada por profundas transformacoes fisicas,
emocionais, sociais e culturais. No contexto legal brasileiro, o Estatuto da Criancga e
do Adolescente (ECA) define adolescentes como pessoas entre 12 e 18 anos (Brasil,
1990, art. 2°). Essa definicdo esta ancorada no principio da protecédo integral,
reconhecendo os adolescentes como sujeitos de direitos e ressaltando sua
"condigdo peculiar de desenvolvimento" (Brasil, 1990, art. 6°). Além disso, o ECA
prevé, em situagcdes excepcionais, a aplicagao de medidas socioeducativas até os
21 anos, o que amplia, em parte, a delimitagao etaria em casos especificos.

Por outro lado, a Organizagcdo Mundial da Saude (OMS) adota uma
abordagem mais ampla, definindo adolescentes como individuos de 10 a 19 anos,
jovens como pessoas de 15 a 24 anos e englobando ambos os grupos no termo
young persons (pessoas jovens), que cobre a faixa etaria de 10 a 24 anos (OMS,
2018). Essa categorizagéo reflete a complexidade do desenvolvimento humano e
reconhece sobreposicdes entre as fases, enfatizando tanto os desafios quanto as
oportunidades para intervengdes estratégicas.

Ambas as abordagens, embora com delimitagdes etarias diferentes,
convergem na visdo da adolescéncia como um fendmeno social. O ECA destaca a
adolescéncia como uma fase que demanda politicas publicas especificas para
garantir o pleno aproveitamento de seus direitos e potencialidades. Ja a OMS
vincula o progresso dos adolescentes e jovens aos “Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel”, promovendo uma visdo integrada que inclui saude, educacéo,

equidade e participagao social.
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Essa visdo encontra suporte na perspectiva historica apresentada por
Schoen-Ferreira, Aznar-Farias e Silvares (2010), que destacam como o conceito de
adolescéncia evoluiu ao longo do tempo. Durante a Antiguidade e ldade Média, néo
havia uma distincdo clara entre infancia, adolescéncia e vida adulta, sendo a
puberdade marcada principalmente como uma transicdo funcional para
responsabilidades sociais e familiares. Foi apenas na modernidade que a
adolescéncia foi institucionalizada como uma fase com valor préprio, caracterizada
por mudangas fisicas, cognitivas e sociais. As transformagdes contemporaneas,
especialmente no século XX, promoveram a valorizacdo da adolescéncia como uma
fase de aprendizado e crescimento, com politicas publicas voltadas para suas
necessidades especificas.

A ideia de que a adolescéncia é construida socialmente também é central no
trabalho de Bock (2007), que associa sua emergéncia histérica as transformacodes
econdmicas e culturais decorrentes da Revolugao Industrial. Segundo a autora, a
extensdo da escolarizagdo e a criacdo de um espaco social exclusivo para os
adolescentes foram determinantes na configuragcéo da adolescéncia como uma fase
distinta no ciclo de vida. Essa construgcdo reflete as demandas da sociedade
capitalista moderna, que passou a enxergar nos adolescentes potenciais
trabalhadores e consumidores em formacdo. Além disso, Bock (2007) critica as
visdbes que naturalizam a adolescéncia como um periodo de imaturidade ou
patologia, argumentando que tais concepg¢des desconsideram as influéncias sociais,
historicas e culturais que moldam essa experiéncia.

Na perspectiva de Berni e Roso (2014), a adolescéncia deve ser
compreendida como um processo continuo e dindmico de transformagao, em que as
fronteiras entre infancia, adolescéncia e vida adulta sao fluidas e contextuais. Essa
abordagem rompe com concepgdes tradicionais que tratam a adolescéncia como
uma fase universal e estatica, propondo, ao contrario, um olhar critico sobre as
representacdes sociais que foram institucionalizadas ao longo do tempo. Para as
autoras, essas representagdes refletem interesses politicos e econbmicos que
configuram padrées normativos e frequentemente reduzem a pluralidade das
experiéncias vividas pelos adolescentes.

Essa construgdo social é ainda ampliada por Sposito (2018), que discute
como o conceito de juventude se tornou objeto de disputas politicas e sociais no

Brasil. Desde meados da década de 2000, a juventude era definida
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demograficamente como a faixa etaria entre 15 e 24 anos. Contudo, debates
posteriores ampliaram esse intervalo até os 29 anos, reconhecendo as necessidades
diversificadas dessa populacdo e as desigualdades sociais que a atravessam.
Segundo a autora, essa ampliacdo evidencia tanto o carater provisorio e arbitrario
das definigdes etarias no ciclo de vida quanto a relevancia da juventude como um
campo de disputa por direitos e formulagao de politicas publicas.

Portanto, as nogbes de "adolescentes" e "jovens" sao construidas social e
culturalmente, ndo sendo delimitadas apenas por critérios etarios. A adolescéncia,
geralmente associada as idades de 10 a 19 anos (OMS) ou 12 a 18 anos (ECA), é
mais frequentemente vinculada a formagdo de identidade, as mudancas
biopsicossociais e a transigcdo da infancia para a vida adulta. Por outro lado, a
juventude, abrangendo a faixa etaria de 15 a 24 anos segundo a OMS e de 15 a 29
anos segundo Sposito (2018), esta relacionada a consolidagdo de papéis sociais,
como a insergao no mercado de trabalho, a busca por independéncia financeira e o
engajamento politico. Essa distingdo, no entanto, n&o é rigida, sendo moldada pelas
condigdes histdricas e culturais que determinam os significados atribuidos a essas

fases.

2.2 O ponto de vista de Piaget sobre a adolescéncia

Piaget (1999) esclarece a adolescéncia ndo €& meramente uma crise
passageira associada a puberdade, mas um periodo em que o equilibrio das formas
de pensamento e afetividade alcanga um patamar superior ao existente na infancia.
Piaget propde uma analise desse desenvolvimento a partir de dois eixos principais: o
pensamento e suas operacgdes, e a afetividade no contexto social.

Ao final da segunda inféancia, por volta dos 11 ou 12 anos de idade, ocorre
uma transformacao significativa no pensamento: o raciocinio concreto, ligado a
manipulagdo de objetos e experiéncias tangiveis, cede lugar ao pensamento formal
ou hipotético-dedutivo. Nesse novo estagio, os objetos reais sdo substituidos por
representacdes equivalentes a realidade. O adolescente é capaz de refletir sobre
operagdes mentais de forma independente dos objetos, formulando proposicdes e
teorias (Piaget, 1972, 1999).

Essa evolucdo confere ao pensamento um poder inédito, permitindo ao

adolescente construir reflexdes e teorias de maneira autbnoma. Contudo, Piaget
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observa que essa nova capacidade também gera um egocentrismo intelectual,
caracterizado por uma crenga na onipoténcia da reflexdo. O adolescente acredita
que o mundo deveria submeter-se as suas teorias, um trago que Piaget denomina
como "a idade metafisica por exceléncia". Esse egocentrismo, entretanto, tende a se
equilibrar a medida que o adolescente compreende que a reflexdo deve antecipar e
interpretar a experiéncia, e ndo a contradizer (Piaget, 1999).

Piaget (1972) também destaca que, entre os 11-12 e os 14-15 anos, e, em
todo caso, até os 20 anos, a capacidade de raciocinio hipotético possibilita aos
jovens nao apenas compreender e construir teorias, mas também se interessar por
problemas que ultrapassem a experiéncia imediata. Esse processo permite que os
adolescentes participem da ideologia adulta, ao mesmo tempo que manifestam o
desejo de transformar a sociedade em algo melhor.

Além disso, a diversificagdo de atitudes entre os jovens reflete a formacao das
estruturas formais em areas especificas de acordo com suas aptidoes e interesses
profissionais. Piaget ressalta que, embora as operag¢des formais estejam livres do
conteudo concreto, isso s6 se aplica quando as situacdes envolvem individuos com
habilidades semelhantes ou interesses vitais compativeis. Assim, o desenvolvimento
cognitivo dos adolescentes esta intrinsecamente ligado aos contextos em que essas
operagodes sao praticadas (Piaget, 1972).

Paralelamente ao desenvolvimento cognitivo, a adolescéncia € marcada pela
consolidagdo da personalidade e pela inser¢do na sociedade adulta. Segundo
Piaget, a personalidade resulta da autossubmissao do "eu" a alguma disciplina, de
tal forma de o individuo ndo reduza tudo ao seu egoismo e fique incapaz de se
dominar. A personalidade implica uma espécie de descentralizagdo do eu, além de
cooperacao e solidariedade nas interacdes sociais: a autonomia da pessoa se opde
a anomia (auséncia de regras) e a heteronomia (sujeicdo a regras externas). Esse
sistema pessoal da personalidade sé pode se construir na mentalidade do

adolescente, pois depende do pensamento formal (Piaget, 1999).
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Existe personalidade, pode-se dizer, a partir do momento em que se forma
um “programa de vida” (Lebensplan), funcionando este, ao mesmo tempo,
como fonte de disciplina para a vontade e como instrumento de cooperagao.
Mas este plano de vida supde a intervengdo do pensamento e da reflexao
livres, e € por isto que s6 se elabora quando certas condigdes intelectuais,
como o pensamento formal ou hipotético-dedutivo, sdo preenchidas (Piaget,
1999, p. 61).

No contexto social, os adolescentes frequentemente aparentam uma
antissociabilidade inicial, pois desprezam a sociedade real em favor das sociedades
que projetam com base no pensamento formal. Essa sociabilidade, contudo, se
desenvolve gradualmente por meio da interagdo com seus pares, da comparagéo e
da discussao dessas proje¢des ou reflexdes, que podem se desdobrar em planos
mais amplos e coletivos. Assim, o adolescente evolui de um reformador idealista
para um realizador adaptado a sociedade, equilibrando pensamento formal e
realidade (Piaget, 1999).

Piaget (1998) ainda argumenta que a transicdo para a liberdade e a
autonomia moral ocorre a medida que os adolescentes constroem uma
representacédo propria do mundo, negando ou reavaliando as imposi¢cdes recebidas
na infancia. Essa transicao é facilitada pela substituicdo de relagbes de coercéo por
relagdes de colaboragdo e respeito mutuo, promovendo uma responsabilidade
subjetiva. Para Piaget, a educagcdo moral e a educagao intelectual sao inseparaveis,
pois a liberdade de consciéncia depende da cooperacdo moral e ndo da submissao
a verdades prontas. Ele enfatiza que os adolescentes devem ser incentivados a
construir solugcdes proprias para problemas, em vez de simplesmente aceitar
respostas impostas. Isso se alinha a dois principios: as verdades sao livremente
construidas e o bem moral é essencialmente autbnomo. Dessa forma, Piaget
defende a aprendizagem baseada na cooperagdo, mesmo que se inicie em grupos
pequenos e entre ideologias sociais opostas, para que depois se amplie.

Portanto, para Piaget (1972, 1998, 1999), a adolescéncia € um periodo de
transicdo em que o equilibrio entre pensamento e afetividade permite a construgao
de uma identidade autbnoma e a insergdo gradual na sociedade adulta. Esse

processo, ainda que marcado por tensdes e ajustes, € fundamental para o

* Adoto essa nocao de personalidade proposta por Piaget (1999), na qual a construgédo da
personalidade resulta da interagao social, da descentralizagdo do eu, promovendo a autonomia
moral e a cooperagao. Essa concepcao alinha-se diretamente a perspectiva construtivista adotada
ao longo do trabalho.



32

desenvolvimento de uma personalidade que equilibra liberdade intelectual e
responsabilidade social.

2.3 Moralidade e a construgao de personalidades éticas

Como seria a vida em sociedade sem nenhum tipo de regra, principio ou valor
que regulasse os juizos e agdes humanas? Os estudos sobre a moralidade nos
permitem compreender essa caracteristica essencialmente humana e passivel de
evolugdo ao longo de nossa biografia. Ter conhecimento sobre teorias e conceitos a
respeito da moralidade humana nos impele a refletir e agir de maneira a contemplar
mais o0 outro, o coletivo, expandindo nossos propésitos para além dos interesses
proprios. A moralidade ndao é desenvolvida isoladamente, pois com ela aspectos
cognitivos, emocionais e conativos tecem inter-relagcbes de causa e consequéncia.
Além disso, uma marca da moralidade € sua construcdo de natureza social
(Bataglia, 2022; Kohlberg, 1992; Piaget, 1994; Turiel, 1983).

A preocupacgdo com a moralidade e a ética remete a Antiguidade Classica,
pois na Filosofia Ocidental a reflexdo sobre a vida que se devia viver ja estava
presente nas ideias de Sdcrates, Platdo e Aristoteles. Apesar de sua proximidade
conceitual, moral e ética ndo podem ser tratados como sinébnimos, pois 0 primeiro
carrega um significado associado a dimensao social, enquanto o segundo a
dimensao individual. A moral® se refere ao sistema de regras e conjunto de valores
que regulamentam as relagdes entre os individuos na vida em sociedade, com vistas
a manutencdo da boa ordem social (Lepre, 2015). A ética, por sua vez, se refere a
reflexdo do individuo sobre seu comportamento pratico, a consciéncia dos critérios
que utiliza para resolver dilemas morais e a aplicacdo do senso moral. Em outras
palavras, a moral se associa aos deveres em prol da justica, dignidade e
generosidade, entre outros valores, enquanto a ética se refere a reflexdo sobre os
valores e principios universais que levam o individuo a “vida boa”, que “é
consequéncia de um sentido de felicidade que contemple o si mesmo e também o
outro, objeto da moral, e completa-se em instituicbes em que um conteudo moral

esteja presente: a justica” (Tognetta; La Taille, 2008).

° Algumas vezes o termo “ética” é utilizado para substituir o termo “moral”, pois este carrega um
sentido pejorativo associado ao significado do termo “moralismo”, que remete a algo mais
autoritario (Tognetta; La Taille, 2008).
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2.3.1 Piaget e a interdependéncia entre cognigéo, afetividade e moralidade

Piaget (1994, 1999) estabeleceu as bases tedricas para compreender que o
desenvolvimento cognitivo e moral da crianga e do adolescente depende da
socializagcdo, da interacdo com outros pares e de um ambiente cooperativo e
participativo. Piaget adotou uma perspectiva epistemoldgica construtivista, na qual a
interacdo entre o individuo e o meio é central, configurando-se como um processo
dindmico que nao é apenas inato nem exclusivamente externo.

No ambito do desenvolvimento cognitivo, Piaget (1977, 1999) dedicou-se ao
estudo da inteligéncia l6gico-matematica, descrevendo-a como uma construgéo
progressiva que resulta da interagdo entre trés processos fundamentais: a
assimilagdo, que incorpora novas informagdes aos esquemas mentais existentes; a
acomodacgéao, que adapta esses esquemas para se ajustarem a novas experiéncias;
e a equilibragdo, que regula o equilibrio entre esses dois processos, promovendo a
reorganizagao das estruturas cognitivas e o avango no desenvolvimento intelectual.

Além do aspecto cognitivo, Piaget (2014) destaca a interdependéncia entre
cognigao e afetividade como um pilar essencial do desenvolvimento humano. A
afetividade atua como a forga motriz da inteligéncia, orientando os interesses e as
acdes dos sujeitos. A relagdo entre esses dois aspectos é indissociavel, pois a
afetividade ndo apenas impulsiona o0s processos cognitivos, mas também
desempenha um papel fundamental na formacdo de vinculos sociais e na
construcdo da moralidade.

A moralidade, por sua vez, emerge da interacdo entre cognigao e afetividade,
especialmente por meio de experiéncias sociais significativas baseadas em
cooperagao e respeito mutuo (Bronzatto; Camargo, 2010). Piaget (1994) identifica a
moralidade como um processo de reorganizagédo continua das estruturas cognitivas,
em que conflitos entre normas impostas e valores internalizados impulsionam o
desenvolvimento moral. Ele descreve trés estagios principais: anomia, caracterizada
pela auséncia de regras; heteronomia, definida pela obediéncia a regras impostas
por figuras de autoridade externas; e autonomia, em que o individuo formula
principios éticos préprios, baseados na reciprocidade e no respeito mutuo.

A relacao entre cognicao, afetividade e moralidade €, portanto, indissociavel.
O desenvolvimento moral ndo se reduz a regras externas, mas envolve operagdes

cognitivas e sentimentos como o autorrespeito e a solidariedade, que orientam a
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construgéo de valores éticos (La Taille, 2007; Piaget, 1994, 2014). Essa perspectiva
reforca a ideia de que o desenvolvimento integral do ser humano depende da

integracéo dindmica entre esses trés aspectos.

2.3.2 Concepgbes sobre moralidade a partir de Piaget

A obra de Piaget inspirou Kohlberg (1992) a desenvolver sua Teoria do
Desenvolvimento Moral, que detalha as condigbes descritas por Piaget como
heteronomia e autonomia, a partir de seus estudos com criangas e adolescentes.
Kohlberg descreveu o desenvolvimento moral em trés niveis — pré-convencional,
convencional e pods-convencional —, cada um subdividido em dois estagios,
totalizando seis: obediéncia e punicdo; orientagcdo instrumental-relativista; bom
menino; lei e ordem; contrato social; e principio ético universal. Esses estagios
progressivos refletem a evolugdo da moralidade desde a dependéncia de normas
externas até a autonomia moral, em que o individuo age com base em principios
éticos universais.

Além de uma abordagem psicolégica, Kohlberg integrou perspectivas
filosoficas e educacionais em sua teoria. Ele enfatizou o papel do intelecto humano
na formacdo da moralidade, destacando valores centrais como respeito, justica e
solidariedade (Bataglia; Morais; Lepre, 2010; Biaggio, 2006).

Na evolucdo tedrica dos constructos sobre moralidade, o de "competéncia
moral" — proposto originalmente por Kohlberg e associado a capacidade de agir de
acordo com os julgamentos morais (principios internos) — foi investigado por Georg
Lind, que elaborou o Moral Competence Test (MCT), um instrumento para avaliar a
competéncia moral (Bataglia, 2022).

Assim, os estudos de Piaget, Kohlberg e Lind estdo fundamentados em uma
concepcao kantiana de moralidade, que se estrutura a partir da aplicacdo de
principios universais, como respeito, justica, solidariedade e dignidade humana, com
0 objetivo de promover o bem comum da humanidade (Lepre, 2015). Além disso, tais
estudos tém uma perspectiva epistemoldgica construtivista, em que o conhecimento
e a conagao (disposigao para a agéo) sédo construidos ou modificados em fungéo

das interagdes com o meio (Bataglia, 2022).
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2.3.3. Desdobramentos tedricos da base construtivista piagetiana sobre moralidade

Diversos pesquisadores contemporaneos continuam a expandir o campo do
desenvolvimento moral, abordando aspectos como sensibilidade moral, raciocinio
moral e a criagdo de instrumentos de avaliagdo. A seguir, serdo apresentadas as
ideias de alguns desses trabalhos, evidenciando os desdobramentos tedricos da
base construtivista piagetiana sobre moralidade.

Colby e Kohlberg (2011) apresentaram o sistema de classificagcdo do
julgamento moral, desenvolvido ao longo de vinte anos, oferecendo uma reviséo
detalhada da teoria dos estagios morais e instrugdes para aplicagdo em contextos
educacionais. Caetano e Smetana (2024) exploraram o desenvolvimento moral
infantil pela Teoria do Dominio Social, destacando a interacdo entre contextos
sociais e processos internos das criangas. Cruz Corona e Rodriguez-Guardado
(2024) utilizaram a entrevista clinica critica de Piaget para identificar dificuldades
cognitivas em estudantes pds-pandemia, ressaltando a necessidade de abordagens
pedagdgicas adaptativas.

Florentino (2024) revisou a validagao do Defining Issues Test (DIT) em paises
hispanofalantes, evidenciando a importancia da contextualizagdo cultural em
avaliagbes morais. Ponzoni et al. (2022) realizaram uma revisdao sistematica de
instrumentos de dilemas morais, destacando a validade transcultural do Moral
Competence Test (MCT) e a necessidade de padronizagdo dos métodos. Moro e
Vivaldi (2021) e Siqueira e Freitas (2022) investigaram valores sociomorais em
professores, apontando a relevancia de formagdo continuada para o
desenvolvimento da autonomia moral.

Alencar (2021) propds um modelo sociocognitivo para o autoperdao,
relacionando a descentragdo a tomada de perspectiva moral. Enright (1996)
abordaram o perdao na psicoterapia, enfatizando seu papel no bem-estar emocional
e no desenvolvimento moral. Rique et al. (2009) validaram a Escala de Atitudes para
o Perddo no Brasil, destacando o perddo como essencial para relagdes
interpessoais saudaveis.

Davis (1983) introduziu o indice de Reatividade Interpessoal, uma abordagem
multidimensional da empatia, revelando sua complexidade e impacto nos
comportamentos sociais. Caamano e Leiva (2024) examinaram a relagdo entre

empatia e comportamento prosocial, destacando variagdes sociodemograficas.
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Bezerra et al. (2022) identificaram a empatia como preditora de ajuda a pessoas em
risco de suicidio, reforgando a importancia de experiéncias pessoais no
desenvolvimento prosocial.

Em sintese, os estudos analisados demonstram a riqueza e a complexidade
do desenvolvimento moral sob a dtica construtivista piagetiana. A diversidade de
abordagens, desde a avaliagdo de instrumentos até o estudo de variaveis
contextuais e emocionais, evidencia a necessidade de integragao entre teoria e
pratica. O papel da empatia, do perdao e da formacao continuada se destaca como
fundamental para promover o desenvolvimento moral em diferentes contextos
sociais e educacionais. Tais contribuicdes ampliam e fortalecem a compreensao das
dindmicas morais e oferecem subsidios valiosos para futuras pesquisas e praticas

na area.

2.3.4 A influéncia das interagbes sociais no desenvolvimento moral

Piaget (1994) afirmou ainda que a construcdo da autonomia moral depende
da socializagdo, da interacdo entre os individuos, de um ambiente cooperativo,
participativo e de respeito mutuo. Kohlberg aplicou essa compreensdo quando
gerenciou o funcionamento de uma “comunidade justa”, composta por jovens
estudantes de Ensino Médio nos Estados Unidos (Biaggio, 2006). Embora a teoria
dos dominios sociais de Turiel (1983), que considera o desenvolvimento paralelo dos
dominios das convencgdes sociais e dos principios morais desde a infancia, e as
teorias de Piaget e Kohlberg, que seguem um modelo progressivo e hierarquico de
desenvolvimento moral, apresentem diferengas conceituais (Silva; Martins, 2022),
compartiiham a mesma perspectiva epistemoldgica: o interacionismo (Lourenco,
2014).

De acordo com a teoria dos dominios sociais de Turiel (1983), as pessoas
interagem ativamente umas com as outras, definindo, interpretando e julgando as
relacbes sociais, e, assim, constroem categorias fundamentais do conhecimento
social em interagcdo com o meio. Esse processo envolve uma relagido reciproca: os
individuos sao influenciados pelo ambiente, mas também o transformam,
contribuindo para a construgdo das organizagdes sociais € morais.

Turiel (1983) propde que, a partir das experiéncias com diferentes tipos

qualitativos de eventos, emergem trés dominios distintos de pensamento social: o
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moral, relacionado a julgamentos prescritivos sobre justica, direitos e bem-estar; o
convencional, que abrange normas que organizam a vida social em contextos
especificos; e o pessoal, que diz respeito a preferéncias e decisdes individuais que
nao impactam diretamente outras pessoas ou a organizagao social.

A teoria dos dominios sociais de Turiel é fundamental para diferenciar a
discrepancia entre decisbes morais e fung¢des socio-organizativas. Um exemplo
disso € o consumo de bebidas alcodlicas, que pode ser socialmente aceito em uma
festa como forma de interacdo entre colegas. No entanto, quando esse consumo
ultrapassa os parametros considerados aceitaveis, pode gerar consequéncias
desastrosas tanto para quem ingere a bebida quanto para os demais participantes
da festa. Isso evidencia o conflito entre as decisbes morais e as funcdes socio-
organizativas (Martins, 2022).

Portanto, independentemente das contribuicbes particulares dos estudiosos
sobre a moralidade, é notorio o papel das interagcbes sociais no desenvolvimento
moral dos adolescentes, na evolugao do juizo e da competéncia morais, em prol de
uma autonomia moral. Ou seja, ndo cabe tratar a educacdo moral dos adolescentes
como algo desconectado das interagdes sociais estabelecidas em diversos

contextos.

2.3.5 A construgéo da personalidade ética: do eu para o bem comum

O conceito de personalidade, segundo Piaget (1999), € central para
compreender a relacdo entre moralidade e ética no desenvolvimento humano. Ele
considera a personalidade como o resultado de um processo de descentralizacao do
eu, que possibilita a cooperacdo e a solidariedade nas relacbes sociais. Essa
construcdo ocorre a medida que o individuo desenvolve ideais e disciplina sua
vontade, promovendo uma autonomia moral que dialoga diretamente com a
dimenséo ética.

De acordo com Tognetta e La Taille (2008), ha uma articulagdo entre a
dimens&o moral (“como devo agir?”) e a dimenséo ética (“que vida eu quero viver?”),
do ponto de vista psicolégico. Ao discutirem sobre a correspondéncia entre os
julgamentos morais e as representagdes que os sujeitos tém de si mesmos, esses

autores apresentaram resultados de uma correlagdo entre ética (como o sujeito se
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vé) e moral (como julga as situagbes morais, demonstrando sensibilidade aos
sentimentos dos personagens envolvidos).

A partir dessa articulagao, La Taille (2010) define o “eu” como um conjunto de
representacdes de si, que sao necessariamente valores, estando cada individuo
naturalmente motivado a ver a si préprio por meio de representacbes de valor
positivo. Essa perspectiva leva ao conceito de personalidade ética, na qual os
valores morais ocupam o centro das representacées de si, promovendo uma
motivagdo intrinseca para agir coerentemente com a moral (La Taille, 2010;
Tognetta; La Taille, 2008). Assim, a personalidade ética reflete uma identidade
moldada por valores que legitimam agdes alinhadas a principios éticos, conferindo
coeréncia as escolhas individuais.

A formacdo dessa personalidade envolve a articulagdo entre a moral,
enquanto conjunto de normas e deveres que regulam a convivéncia social, e a ética,
que se refere a concepgado de uma "vida boa" voltada ndo apenas para o préprio
beneficio, mas também para o bem-estar alheio, em um contexto de justica e
respeito mutuo. Estudos indicam que individuos que priorizam virtudes como
generosidade e justica apresentam maior sofisticagdo moral e sensibilidade em seus
julgamentos, o que reforga a centralidade dos valores morais na constru¢do de uma
identidade ética (Tognetta; La Taille, 2008; La Taille, 2010).

Nesse sentido, é pertinente considerar a dimensao afetiva da moralidade,
bem como a perspectiva tedrica que pensa a relagdo entre a moral e o “eu” (self),
evidenciando que a personalidade ética ndo se limita ao cumprimento de normas
morais. Ela reflete um compromisso mais profundo com os principios que orientam
uma vida equilibrada e justa, sendo essencial para a construgcéo de relagdes sociais

pautadas pela reciprocidade e pelo respeito (La Taille, 2010).

2.3.6 O papel da educacao moral no desenvolvimento de personalidades éticas

A relevancia da educacdo moral € amplamente reconhecida, e diversas
pesquisas tém investigado como ela pode ser promovida em diferentes contextos.
Bataglia (2014), em sintonia com as ideias de Kohlberg e Lind, apresenta a
discussao de dilemas morais como uma forma de incentivar a reflexdo e promover a
educacdo moral dos adolescentes. Borges (2017), ao avaliar a adesao a valores

morais (respeito, solidariedade, justica e convivéncia democratica) por alunos do
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ensino fundamental Il e médio, identifica uma perspectiva social egocéntrica. Esse
achado reforga a necessidade de que esses valores sejam trabalhados nas escolas,
em interagbes que estimulem a superagdo do egocentrismo. Kadooka, Lepre e
Evangelista (2019) destacam que as novas tecnologias da informacdo e
comunicagdo tém alterado os processos de desenvolvimento, aprendizagem,
interacdo e comunicagado das criangcas e adolescentes. Nesse novo cenario, as
posicdes do educador, enquanto autoridade ética, e do estudante, tém sido
relativizadas, impactando diretamente o desenvolvimento social, afetivo, moral e
cognitivo.

Essas perspectivas reforcam que o desenvolvimento moral e a construcao de
uma personalidade ética — entendida como uma representagcdo de si nao
egocéntrica, mas orientada ao bem comum — s&0 processos complexos que
dependem das interagbes sociais. Assim, o conhecimento sobre moralidade nos
impele a conscientizar os individuos e instrumentaliza-los para resolver dilemas
morais, tais como os propostos por Kohlberg e Lind (Bataglia, 2014), mas aplicados
a situagdes reais do cotidiano. Prescindir de estratégias que promovam a educagéao
moral pode levar a uma sociedade menos humanizada.

Além disso, a educacdo moral pode desempenhar um papel crucial na
minimizacdo das condi¢cdes de vulnerabilidade humana. Essas condigbes
geralmente tém suas fontes estruturais em arranjos politicos e econdmicos
arquitetados para o exercicio assimétrico de poder de poucos sobre muitos
(Mackenzie; Rogers; Dodds, 2014). Nesse sentido, a implementagdo de estratégias
de educacdo moral que promovam o bem comum torna-se imperativa para a

construcdo de uma sociedade mais justa e humana.

2.4 Adolescéncia e a cultura da vaidade

Compreender o adolescente em sua integralidade e diversidade, bem como
as interagdes que estabelece é de fundamental relevancia quando se projeta uma
sociedade constituida por adultos bem desenvolvidos, seja academicamente, seja
moralmente. Acompanhar as rapidas transformacgcdes do mundo contemporaneo, em
termos de tecnologia e sustentabilidade, e perceber como o adolescente participa
delas, como ele se sente, pensa e age, torna-se condicdo para propor uma

educacao adequada.
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A adolescéncia € caracterizada por ser um periodo em que o adolescente
sofre profundas transformacdes fisicas e psicossociais, uma vez que deixa a
condigao de crianga e gradativamente se aproxima da condi¢gao de adulto. Segundo
Piaget (1999), por volta dos 12 anos destaca-se o pensamento operatério formal, a
capacidade de raciocinio abstrato, reflexdo propositiva, deducédo e elaboracdo de
hipoteses. Ou seja, no que se refere ao desenvolvimento cognitivo, a adolescéncia
instrumentaliza o individuo a pensar a realidade de outra maneira, a refletir sobre si
mesmo e suas agdes e, assim, a superar seu egocentrismo juvenil: inteligéncia como
condicdo necessaria para o desenvolvimento moral.

Piaget (1972) discute que, embora as operagdes formais sejam
independentes do conteudo concreto, o uso efetivo delas ocorre quando o sujeito
estd engajado em atividades de seu interesse ou especializagado. Afirma que, na
passagem da adolescéncia para a vida adulta, o desenvolvimento cognitivo envolve
a aplicacdo dessas estruturas formais de maneira diferenciada, de acordo com as
aptiddes e especializagdes de cada individuo. Ele reconhece ainda a importancia de
um ambiente estimulante e colaborativo para o desenvolvimento pleno das
capacidades cognitivas.

Considerando esse contexto, La Taille (2009) defende a presenca da filosofia
e ciéncias humanas no curriculo escolar para adolescentes no Ensino Médio, por
conta da maior maturidade intelectual, disposicao para reflexdo sobre temas sociais,
pensamento hipotético-dedutivo e, principalmente, por oportunizar uma instancia de
educacao moral. Alias, este autor confirma a escola como instituicdo adequada para
ajudar os alunos a tomar consciéncia das caracteristicas do espago publico: “como
pode ela [a escola] delegar exclusivamente a familia o ensino de regras, principios e
valores que valem essencialmente para as relacbes sociais tipicas da propria
escola?” (La Taille, 2009, p. 232).

Além disso, Damon (2009) define a adolescéncia como uma “baldeagao”
rumo a uma autoidentidade e defende a importancia de os adolescentes gastarem
tempo pensando no futuro e procurando oportunidades que correspondam a seus
interesses. Em consonéncia, Guhur, Alberto e Carniatto (2010), ao investigarem o
significado do exame vestibular para os adolescentes, explicam que isso ocorre
quando estes se veem muito indecisos quanto a sua propria identidade. Esses
autores também citam os “lutos” vivenciados pelo adolescente no campo afetivo,

cognitivo e social; o termo “lutos” refere-se as perdas simbdlicas e mudancgas
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inerentes a transicdo da adolescéncia: luto pela perda do corpo infantil; luto pela
quebra de dependéncia familiar; e luto pela perda da fantasia da familia ideal e
busca por uma nova identidade em outro contexto social (grupo), com marcas
especificas (gestos, roupas, linguagens) de igualizagdo com os pares. Assim,
importa ressaltar as peculiaridades da adolescéncia como etapa do desenvolvimento
humano, marcada pela transitoriedade. A questdo é o que surge a partir desse
“transitério”, para o proprio adolescente e para aqueles com os quais interage.

E certo que a adolescéncia desemboca na vida adulta, com ou sem a
construgdo de um projeto de vida®. A respeito desse tema, Damon (2009) aborda a
autoria de projetos vitais nobres por parte dos adolescentes, um propdsito para seus
atos e que seja constituinte de sua identidade. Esses projetos vitais nobres nao
seriam projetos de felicidade individuais, mas sim de carater coletivo (de maior valor
moral), caracterizados pela inteng&o de fazer a diferenga no mundo e contribuir para
a sociedade. Atualmente o grande problema é a sensagdo de vazio (inseguranga,
ansiedade) nos adolescentes, sendo que deveriam definir seu rumo e agir para tal.
Eles vivem a tensdo entre o que é gratificante (mundo do trabalho) e o que é
significativo (proprios sonhos e ideais), uma indecisdo que tem resultado em
desenvolvimento tardio. De acordo com o autor, a consciéncia do adolescente atual
de que tera de fazer a transicAdo para a vida adulta pode causar
ansiedade/depressdo ou mesmo uma paralisia. Nesse sentido, preocupa saber que,
na maioria dos casos, falta ao adolescente uma dedicagao séria a uma atividade que
venha de um projeto vital sincero, que dé significado e direcionamento a vida. Logo,
diante de uma sensagdao de vazio ou indecisdo, ha um forte indicio da
vulnerabilidade dos adolescentes a fatores manipuladores externos.

Também é relevante tratar sobre a questdo que envolve os adolescentes
frequentemente descritos como pertencentes a geracdo imersa em tecnologias
digitais. Kadooka e Lepre (2018) esclarecem um fendmeno recente de

incomunicabilidade entre os nativos digitais7 e o0s adultos préximos que servem

6 “Projeto de vida” € um tema relevante nos estudos sobre moralidade e desenvolvimento dos

adolescentes, como discutido por Piaget (1999) e Damon (2009), mas nao constitui o foco analitico
desta pesquisa.

” O conceito de "nativos digitais", introduzido por Prensky (2001), sugere que jovens que cresceram
imersos em tecnologias digitais desenvolveram habilidades Unicas e uma relagéo naturalizada com
essas ferramentas. Essa ideia tem sido amplamente disseminada por educadores e formuladores
de politicas, frequentemente atribuindo a esses individuos capacidades inatas, como alta
proficiéncia tecnoldgica e a habilidade de multitarefas. No entanto, estudos criticos, como o de
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como modelo/autoridade: no que se refere a internet, redes sociais e tecnologias
digitais, o adulto perde sua hierarquia em relagéo a crianga/adolescente, e invertem-
se, entao, os papéis (‘o adulto ndo sabe”, “a crianga ou o adolescente sabem?”).
Entretanto, no desenvolvimento da moralidade, na nog¢ao piagetiana, a crianga
depende de uma relacdo assimétrica com o adulto/autoridade, que € quem transmite
a regra (valor moral). A convivéncia de geracgdes distintas em suas estruturas de
pensamento, influenciadas em diferentes niveis pelas tecnologias digitais, esta mais
para um nao-encontro, ou mesmo um embate. Logo, os nativos digitais interagem
menos com pais e professores (estdo mais solitarios), apresentam baixas resiliéncia
e volicdo, s&do imediatistas e individualistas, estdo mais infelizes (nunca se
satisfazem, tudo é chato) e mais dependentes.

Nessa tendéncia de diminuigdo de interagdes humanas face a face, Twenge
et al. (2018) aponta uma correlagdo entre o aumento dos casos de depresséo,
automutilagdo e suicidio desde 2011 entre adolescentes americanos e aumento do
tempo gasto com midias sociais e dispositivos eletrénicos, como smartphones. A
propdsito, essa autora cunhou o termo "iGen" para definir a "geracdo smartphone",
composta por adolescentes que cresceram imersos na tecnologia digital e nas redes
sociais®. Essa geragéo tem desenvolvido suas competéncias sociais e emocionais
em um ritmo mais lento do que as anteriores, apresenta niveis crescentes de
solidao, ansiedade e depressao, e demonstra menor preparo para os desafios da
vida adulta. Além disso, distingue-se por rejeitar tabus sociais tradicionais, valorizar
a seguranca e a tolerancia, e ter baixa tolerancia a desigualdade, refletindo
mudangas significativas em seus comportamentos, atitudes e formas de socializagao
(Twenge, 2017).

Esse termo iGen (“I generation™: “geragao do eu”) remete ao sentido do “eu”

do adolescente ndao somente pelo viés da soliddo ou isolamento das relacbes

Kirschner e Bruyckere (2017), refutam essa perspectiva, demonstrando que tais habilidades nao
sdo inatas e que o conceito carece de respaldo empirico. Os autores destacam que a exposi¢édo as
tecnologias digitais, por si sé, ndo garante competéncia tecnoldgica, sendo necessario um processo
estruturado de alfabetizagao digital.

® O termo "iGen" foi introduzido pela psicologa Jean M. Twenge em seu livro iGen: Why Today’s
Super-Connected Kids Are Growing Up Less Rebellious, More Tolerant, Less Happy — and
Completely Unprepared for Adulthood — and what that means for the rest of us, publicado
originalmente em 2017, nos Estados Unidos. A edig&o brasileira foi langada em 2018. Twenge
utiliza o termo "iGen" para se referir & geragdo nascida entre 1995 e 2012, que cresceu em um
contexto de conectividade constante proporcionada por smartphones, redes sociais e outras
tecnologias digitais, analisando os impactos dessa hiperconexdo em suas vidas sociais, emocionais
e comportamentais.



43

humanas, com provavel maior interagdo com a maquina/tecnologia, mas também
pelo viés do self (“eu”, “proprio”), expresso pelo comportamento agora habitual de
“tirar uma selfie”, uma fotografia de si mesmo para publicagdo nas redes sociais
online.

E inegavel a preocupacéo de boa parte dos adolescentes com a sua imagem
perante os olhos dos outros. O uso exacerbado da imagem, a apologia as selfies,
revela a necessidade de mostrar que se quer uma suposta felicidade do outro, mas
isso nao significa que haja o genuino interesse de tal felicidade, inclusive consigo
mesmo, pois nas redes sociais online nao faltam sorrisos “amarelos” de
pseudofelicidade em cenarios inspirados no luxo (e muitas vezes também na
luxuria); € muito mais uma questao de exibicionismo, um apelo ao consumismo, uma
cultura da vaidade e do espetaculo (La Taille, 2009).

Num mundo cheio de cadmeras e holofotes, no amalgama do espaco real com
o virtual, no limite ténue entre o que € privado e o que € publico, o adolescente é
tolhido de ser simplesmente quem €, ou define uma versao paralela de si mesmo,
quando expde seu “avatar pseudofeliz”’, que é a versado imagética pela qual é julgado
no ambiente virtual, onde faz a publicizacdo de si. Tal superficialidade e
esvaziamento de si estdo entranhados na vida dos adolescentes, que tendem a
jogar para segundo plano as figuras de autoridade (grandes pensadores, artistas,
pesquisadores etc.), tdo importantes como referéncia no momento de constituicao de
sua identidade. Através do grande sucesso e visibilidade, as celebridades
(youtubers, influenciadores digitais etc.) tomaram o lugar das autoridades e
passaram a ser os idolos dos adolescentes. “Deve-se estar atento ao contexto no
qual evoluem as criancas e adolescentes, inclusive o fato de estarmos educando em
uma ‘cultura da vaidade™ (La Taille, 2009, p. 276).

Em sintese, os adolescentes passam por grandes transformagdes, mas seu
desenvolvimento tem se mostrado cada vez mais atrasado e suscetivel a
manipulacdo, tornando-os mais vulneraveis. Isso ocorre diante das incertezas e do
sofrimento relacionados a constru¢do de um projeto de vida, em um contexto
marcado pela diminuicdo das relagcbes humanas face a face e pelo aumento das

interagdes virtuais, frequentemente alinhadas a uma cultura da vaidade.

2.5 Vulnerabilidade na adolescéncia
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A adolescéncia, como ja mencionada, € amplamente reconhecida como um
periodo de transformagao e busca por identidade. Entendo que, nesse processo,
encontram-se fatores importantes para avaliar as condicdes de maior ou de menor
vulnerabilidade social, individual ou coletiva. Dentre eles, destaco: a situagao
econdmica, o cenario politico, as condi¢cdes estruturais e sanitarias de moradia, a
escolarizagdo e acesso a cultura, a assisténcia dos servicos de saude e de
seguranga publica, a acessibilidade no uso dos servigos de transporte e dos meios
de comunicagdo e informacgado, as oportunidades de insercdo no mercado de
trabalho e a qualidade das interagdes que ocorrem por meio das tecnologias digitais.

No sentido etimologico-conceitual, o termo vulnerabilidade possui origem
latina na palavra vulnus, cujo significado € “ferida”. Sob esse prisma, o vulneravel é
aquele suscetivel de ser ferido. O conceito de vulnerabilidade perpassa pela ideia de
fragilidade e de maior exposicdo de alguém a ser acometido por doengas ou por
situagdes de agressodes, sejam fisicas ou psicologicas (Mackenzie; Rogers; Dodds,
2014). Assim, todos os seres humanos sao vulneraveis, pois sao passiveis a danos,
doencas ou serem prejudicados/explorados por outros.

Assim sendo, as principais vulnerabilidades que acometem os adolescentes
sdo os riscos inerentes aos problemas relacionados ao uso de alcool e outras
drogas, conflitos e agressées nos ambitos familiar e escolar, infecgbes sexualmente
transmissiveis, gravidez precoce, precariedade na oferta de instituicbes e servigos
publicos, relagdes violentas entre pares (como a cultura do cancelamento nas redes
sociais, o bullying e o cyberbullying) e uso inadequado e irresponsavel da internet,
principalmente das redes sociais online. Nem sempre os adolescentes tém
consciéncia dos perigos e exposicdo que as redes sociais online oferecem,
transformando-os em reféns de seu proprio tempo e vulneraveis a era digital, uma
vez que nao podem dimensionar as implicacdes de seus atos no ciberespaco. Além
de todos esses riscos, a personalidade e o comportamento peculiar dos
adolescentes podem torna-los mais vulneraveis quanto aos aspectos psicologicos e
emocionais, como a ansiedade e a depressao, podendo resultar em quadros mais
graves e irreversiveis, até mesmo o suicidio.

Assim, é possivel afirmar que a adolescéncia é marcada por uma diversidade
de wvulnerabilidades, classificadas em trés categorias principais: inerentes,
situacionais e patogénicas. As vulnerabilidades inerentes decorrem da prépria

condicdo humana, manifestando-se na corporalidade e na dependéncia natural em



45

relagdo aos outros. As vulnerabilidades situacionais surgem de contextos
especificos, podendo ser temporarias, intermitentes ou prolongadas, conforme as
circunstancias vividas. Por fim, as vulnerabilidades patogénicas resultam de relagdes
interpessoais abusivas, opressao sociopolitica ou injusticas sociais, minando a
autodeterminacgdo® dos individuos e configurando um problema ético relevante
(Mackenzie; Rogers; Dodds, 2014).

De modo geral, as vulnerabilidades adolescentes se manifestam
cotidianamente nos contextos familiar e escolar, influenciando diretamente seu
desenvolvimento fisico, emocional e sociomoral. Fatores como a escassez de uma
educacao de qualidade, a violéncia doméstica, a oferta de bebidas alcodlicas pelos
préprios pais, 0 acesso a drogas ilicitas, o abuso sexual e a dificuldade de acesso a
politicas publicas eficazes expdéem os adolescentes a riscos que comprometem sua
capacidade de enfrentar conflitos e pressdes socioecondmicas de forma autbnoma.
Essas condi¢cdes ndo apenas prejudicam a saude fisica e emocional dos jovens, mas
também impactam profundamente a construgcdo de suas trajetérias e projetos de
vida. O desenvolvimento sociomoral, nesse contexto, desempenha um papel
fundamental na orientacdo de suas escolhas, especialmente em situagdes de
vulnerabilidade social e psicoldgica.

Adolescentes que fazem uso abusivo de bebidas alcodlicas tendem a
considerar essa pratica mais aceitavel, classificando-a como uma questdo de
prudéncia pessoal, e ndo como um problema moral. Esse padrdo de julgamento
também se estende a comportamentos como beber e dirigir ou agredir fisicamente,
que sao avaliados de forma menos severa por esses jovens, indicando que o
consumo excessivo de alcool pode flexibilizar critérios éticos em relacdo a
comportamentos de risco (Cruz; Martins; Teixeira, 2009). Tais resultados reforcam a
importancia de considerar o julgamento sociomoral na compreensao das escolhas

adolescentes em contextos de vulnerabilidade.

® No contexto desta tese, optou-se por utilizar o termo "autodeterminagao” com o significado de
habilidade de decidir por si mesmo, geralmente associada a independéncia. Essa escolha busca
evitar confusGes com o uso mais amplo e senso comum do termo "autonomia"”, frequentemente
entendido como "saber fazer por conta prépria". Além disso, pretende-se preservar a precisdo
conceitual da "autonomia moral", tal como teorizada por Piaget (1994) e Kohlberg (1992). Para
Piaget, "autonomia moral" refere-se a capacidade de agir conforme principios éticos construidos
pelo individuo, em oposi¢ao a heteronomia moral, caracterizada pela submissao as regras impostas
por uma autoridade externa. Ja em Kohlberg, a autonomia moral é associada aos niveis pés-
convencionais de desenvolvimento moral, nos quais o individuo orienta suas decisdes por
principios éticos universais. Assim, o termo "autodeterminacéo" é empregado ao longo do texto
para evitar ambiguidades interpretativas e preservar o rigor teorico.
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Mackenzie (2014) elucida que uma teoria da vulnerabilidade também deve
identificar as obrigagbes envolvidas na resposta a vulnerabilidade e os agentes ou
instituicdes que tém a principal responsabilidade pelo cumprimento dessas
obrigagdes. Segundo essa autora, os tipos de obrigacdo identificados com mais
frequéncia nas discussdes sobre vulnerabilidade incluem: o atendimento as
necessidades, o fornecimento dos cuidados adequados e instituicdes que atuem no

sentido de minimizar os riscos de danos e evitar a exploracao.

2.5.1 A cultura da vaidade e a vulnerabilidade dos adolescentes

Etimologicamente, “vazio” e “vado” sdo as nogdes que deram origem a palavra
‘vaidade” (vanitas, do latim: vacuidade, futilidade). Como ja exposto, a
vulnerabilidade (palavra derivada de vulnus, do latim: ferida) é inerente a condigao
humana, pois, para além da suscetibilidade corpérea, estamos sujeitos ao cuidado,
dependéncia ou ameaca de outros. A transitoriedade que caracteriza a adolescéncia
também serve como precursora de vulnerabilidade. E em tempos nos quais o virtual
nao é menos real (Kadooka; Lepre, 2018), o ciberespaco permite interagbes sociais
que tornam os adolescentes mais vulneraveis. Assim, de que maneira a vanitas
intensifica a vulnus, ou seja, como a cultura da vaidade intensifica a vulnerabilidade
de um adolescente?

Considerando que a saude € um direito humano e significa um estado pleno
de bem-estar fisico, mental e social, pode-se afirmar que muitos adolescentes nao
estdo saudaveis. E violar a qualidade de vida significa fomentar a vulnerabilidade
deles, uma vez que as feridas sentidas na carne/corpo (vulnerabilidade inerente) e
as ofensas que resultam de aspectos sociais, econdbmicos e politicos
(vulnerabilidades situacional e patogénica) inviabilizam a construgdo de uma
personalidade autbnoma (Mackenzie, 2014). Logo, quanto mais vazios e futeis forem
os adolescentes (doentes, em sentido amplo), mais vulneraveis estarao.

O sentido de vazio associado a vaidade também pode se associar a
adolescéncia, principalmente se houver indeciséo, solidao, ansiedade, depressao ou

paralisia durante essa fase peculiar do desenvolvimento humano, marcada pela
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transicdo, por “lutos”'°

. O protagonismo do adolescente, aliado a uma personalidade
impulsionada por um projeto de vida significativo (Damon, 2009; Piaget, 1999),
confere sentido a sua trajetéria e o auxilia a tragar, de forma consciente, um fio
condutor rumo a vida adulta. Minimizam-se, assim, as fragilidades situadas no polo
incerto-solitario-estatico, ao mesmo tempo em que se maximizam as potencialidades
localizadas no polo propdsito-coletivo-dinamico, dentro de um hipotético espectro
comportamental dos adolescentes. Harménico seria se a expressao bioldgica
inevitavel de mudanca do corpo fisico na adolescéncia, rumo a fase adulta, estivesse
em sintonia com uma expressédo de transformacg&o psicolégica e social saudavel,
independentemente das interagdes construidas, do ambiente ou de possiveis fatores
manipuladores externos. Porém, essa harmonia no processo de construcdo da
personalidade é mais excecdo do que regra, especialmente no contexto
contemporaneo marcado pela cultura da vaidade (La Taille, 2009).

Dentre as vulnerabilidades dos adolescentes, destacam-se aquelas
decorrentes das interagdes com as tecnologias digitais. Em termos de
desenvolvimento humano, a qualidade dessas interacbes € questionavel, pois
podem acentuar tragos de autocentragdo, seja pelo aumento da relagdo com a
maquina e com a IA, seja pela diminuigdo das relagdes humanas face a face. Além
disso, a wvulnerabilidade situacional (Mackenzie, 2014) no ciberespaco,
especialmente no uso das redes sociais online, € um fato, pois ndo é possivel
garantir que esses ambientes sejam seguros ou estritamente benignos as pessoas.
Ha um bombardeamento constante de imagens, audios e videos que produzem uma
condicdo de dependéncia nos adolescentes, com apelo continuo ao consumo, a
idolatria das celebridades (La Taille, 2009) e a outras consequéncias que os tornam
vulneraveis intelectual e moralmente.

O objetivo aqui ndo € negar os beneficios das tecnologias digitais em
diferentes areas da atuacdo humana, inclusive no que diz respeito a acessibilidade
aos meios de comunicacdo e informacdo, mas ressaltar que ha um padrao
sociotécnico: as tecnologias sdo socialmente configuradas, ao mesmo tempo em

que as sociedades s&o tecnologicamente construidas (von Linsingen, 2007). E essa

%0 termo “lutos” refere-se as perdas simbdlicas e mudangas inerentes a transi¢ao da adolescéncia:
perda do corpo infantil, quebra de dependéncia familiar e perda da fantasia da familia ideal, com
busca por uma nova identidade em outro contexto social (Guhur, Alberto e Carniatto, 2010).
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construgédo tecnologica da sociedade, sobretudo no caso dos adolescentes, vem
sendo sustentada por uma cultura da vaidade e do espetaculo (La Taille, 2009).
Portanto, observa-se que um projeto de vida na adolescéncia, essencial para
o desenvolvimento da personalidade, torna-se cada vez mais incerta. Falta
proposito, falta sentido: vanitas. Além disso, o estado de vulnerabilidade dos
adolescentes se acentua, tanto por conta de sua condicdo humana e transitéria
quanto pelo contexto tecnolégico contemporaneo, que praticamente impde a
necessidade de interacdo constante no ciberespaco — especialmente mediada por
sistemas de |A que influenciam comportamentos, desejos e decisbes. Falta
protagonismo, faltam as habilidades para a tomada de decisdes autbnomas: vulnus.
Com menos referéncias e mais vazios, os adolescentes sofrem mais. Em outras

palavras, a cultura da vaidade intensifica a vulnerabilidade dos adolescentes.

2.6 Tecnologia, cultura da vaidade e o impacto nas interacdées sociais e no

desenvolvimento sociomoral dos adolescentes

A adolescéncia é uma fase do desenvolvimento humano marcada pela
transicdo para a vida adulta, que exige adaptagdes. Tanto cognitivamente quanto
moralmente, o adolescente vivencia transformacgdes que influenciam o desenho de
seu futuro. O pensamento adolescente (pensamento formal) difere do pensamento
da crianga (pensamento concreto). Além da estrutura de classes e das relagdes, ele
apresenta a logica das proposigdes: elabora hipoteses, planeja e executa
experimentos, observa resultados e chega a conclusdes. O adolescente constroi
novas teorias e reflete sobre o seu pensamento. O comportamento adolescente nao
depende apenas dessa estrutura cognitiva desenvolvida, nem somente do despertar
da sexualidade, mas também do meio social no qual esta inserido. O empenho para
ingressar na vida adulta gera desequilibrios, @ medida que a légica do adolescente
se confronta com diferentes pontos de vista dos adultos, com sucessivos ciclos de
aprendizagem e adaptacéao (Piaget e Inhelder, 1976).

O desenvolvimento moral € intrinsecamente social, por isso pode-se
considerar que € um desenvolvimento sociomoral (Kohlberg, 1992; Piaget, 1994;
Turiel, 1983). Com os adolescentes isso ndo € diferente. Eles se constituem através
de interacoes, sofrem as influéncias do meio — em condi¢gdes de vulnerabilidade,

inclusive —, mas reciprocamente o modificam, construindo novas aprendizagens
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intelectuais, sociais e morais. Tal traco social do ser humano contrasta com
comportamentos heterbnomos e egocéntricos, pois juizos em que predominam
valores universais e acoes voltadas ao bem coletivo apresentam maior valor moral
(Kohlberg, 1992). Sendo assim, o adolescente que se projeta para contribuir
socialmente precisa se constituir enquanto ser humano para conviver. Solugdo de
problemas de forma dialogada e cooperativa, respeito mutuo, senso de empatia e
assungcao de responsabilidade sao algumas caracteristicas coerentes com um
desenvolvimento sociomoral mais elevado.

Imersos na atual cultura da vaidade (La Taille, 2009), os adolescentes estédo
cada vez mais carentes de interagdes genuinamente humanas face a face, o que os
distancia da autonomia moral. O egocentrismo tem sido reforcado entre os
adolescentes da conectada “geragéo do eu” (Twenge, 2017), que mais se alimentam
das selfies e da publicizacdo de si do que de um plano de felicidade coletiva. De
acordo com La Taille (2009), o conceito de vaidade € estranho a dimensao moral,
pois o0 vaidoso cuida do espetaculo que pretende dar de si para obter a admiracéo
alheia, o que marca uma dependéncia unilateral do juizo do outro (heteronomia). O
desenvolvimento moral de um individuo é essencialmente social e se da por meio de
interacdes; no entanto, a qualidade dessas interacbes pode ser discutida, pois
tendem a ser mais frequentemente com maquinas ou robds do que com seres
humanos.

A atual geracado de adolescentes, continuamente conectada, destina grande
parte de seu tempo ao uso de artefatos tecnoldgicos e a imerséo no ciberespago, ou
mesmo no metaverso'', o que os torna mais propensos a reforcar a cultura da
vaidade. Nesse contexto, smartphones, big data, selfies, filtros, posts, looks, poses,
redes sociais online, cyberbullying, entre outros conceitos, se integralizam e
alimentam a sociedade de consumo. Na minha perspectiva, longe de serem inécuos,
esses ambientes virtuais, especialmente as redes sociais online, estdo impregnados
de inteligéncias artificiais programadas para captar dados, identificar preferéncias

pessoais e induzir comportamentos de consumo.

"o ciberespaco refere-se ao ambiente virtual criado pelas redes digitais, especialmente a internet,
onde ocorrem interagdes por meio de textos, imagens, videos e sons, como em redes sociais, sites
e e-mails. J4 o metaverso € um ambiente virtual imersivo e tridimensional, acessado por
tecnologias como realidade virtual e realidade aumentada, no qual os usuarios interagem em tempo
real por meio de avatares, simulando experiéncias proximas da realidade fisica.
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Entendo que o adolescente, com o smartphone quase como uma extensao do
préprio corpo, € atraido pelos prazeres do ciberespacgo, enquanto a autopercepcao
das aptiddbes a serem desenvolvidas profissionalmente e a disposicao para
interagdes sociais face a face ficam em segundo plano. Na maioria dos casos, ele se
sente inseguro diante da responsabilidade de elaborar seu projeto de vida. A
correlagdo entre o tempo gasto com a tecnologia e 0 aumento do numero de casos
de depressao, automutilacdo e suicidios entre adolescentes (Twenge et al., 2018)
indica que eles estdo mais solitarios e vulneraveis. Ainda assim, continuam sendo
impulsionados para esse cenario de esvaziamento de si, marcado por interagdes
humanamente mais distantes e roboticamente mais frequentes.

As relagoes interpessoais entre adolescentes e outras pessoas tém diminuido
significativamente, contribuindo para sentimentos de soliddo e limitando
oportunidades de convivéncia que favorecam a troca e o aprendizado de valores
morais. A escassez de adultos que possam atuar como referéncias de autoridade
moral, agravada por barreiras digitais e pela incomunicabilidade entre jovens e
adultos (Kadooka; Lepre, 2018; Kadooka; Lepre; Evangelista, 2019), torna o
adolescente mais vulneravel no processo de constru¢do de sua autoidentidade,
levando-o a recorrer frequentemente a celebridades como idolos. Essa escolha se
justifica porque, na cultura da vaidade, as celebridades simbolizam o ideal de
sucesso, associado a visibilidade e a ostentacdo de marcas (La Taille, 2009),
atributos que nao correspondem a uma verdadeira autoridade moral.

Segundo Piaget (1972, p. 46), “o periodo de 15 a 20 anos marca o inicio da
especializacado profissional e, consequentemente, também a construcdo de um
programa de vida de acordo com as aptiddes do individuo”. Os lutos que marcam a
passagem para a vida adulta, as expectativas de desenvolvimento e de assungao de
responsabilidade sao vivenciados/sofridos pelos adolescentes. Muitas vezes, eles
sao pressionados pelos pais, pela escola ou por eles mesmos a se posicionar, a

resolver problemas e a tomar decisdes sobre o préprio futuro.

Embora Piaget ndo tenha dedicado suas pesquisas a tematica dos afetos,
ele destacou que as angustias desse momento, a chamada crise da
adolescéncia, sdo determinadas pelo futuro. Ao visualizar o futuro, sem ter
meios para realiza-lo, o jovem, muitas vezes, revolta-se contra autoridades
e situacgoes estabelecidas (Cunha, 2008, p. 75).
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by

No entanto, os adolescentes apresentam um apre¢co a subjetividade, ao
sentimento de inseguranca e de autoafirmagdo, bem como seus planos de vida
estdo mais voltados ao contexto privado, as necessidades materiais € ao apego
familiar (Tardeli; Arantes, 2021). Isso torna a funcao educativa desafiadora, pois a
nocdo de autorrealizagdo dos adolescentes nem sempre se configura como um
projeto de felicidade coletiva, o que nao € proprio de uma personalidade ética.

Portanto, em termos de evolucdo moral da sociedade, é relevante incentivar
interagdes sociais nas quais a tecnologia ndo seja a protagonista ou dominante, nem
um fim em si mesma. Considerando a tese piagetiana da indissociabilidade
individuo-sociedade, compreende-se que as interacbes sociais produzem
caracteristicas novas e transformam o individuo em sua estrutura mental, podendo
ser de natureza coercitiva ou de opressdo e de cooperacido ou de solidariedade
(Dongo-Montoya, 2017). Defende-se, entdo, as interacdes sociais de cooperagao,
que potencializam a construgdo de personalidades éticas, inclusive no contexto

educativo dos adolescentes.

2.6.1 Descentragdo sociomoral: conexées entre midia e inteligéncia artificial

Abreu (2017) discute que as informagdes repassadas pela midia
desempenham um papel fundamental na descentracdo dos julgamentos
sociomorais. Em seu estudo, aborda a influéncia de fatores externos na formacao de
julgamentos sociomorais e na capacidade de descentragédo cognitiva e afetiva. Além
disso, investiga como diferentes quantidades e tipos de informag¢des midiaticas
influenciam a descentracdo e empatia de adolescentes envolvidos em atos
infracionais. Entre outros autores, Abreu (2017) se fundamenta nas ideias de Piaget,
descrevendo a descentragdo como uma habilidade cognitiva essencial para a
superacao do egocentrismo e para o desenvolvimento da tomada de perspectiva,
uma vez que envolve a capacidade de se colocar no lugar do outro e de considerar
multiplas perspectivas ao tomar decisdes e fazer julgamentos. Nesse contexto, a
midia desempenharia um papel crucial ao influenciar a descentracdo e os
julgamentos morais, muitas vezes limitando a capacidade dos individuos de
tomarem perspectivas mais amplas e empaticas.

Ao comparar grupos expostos a diferentes niveis de detalhes sobre a vida de

adolescentes infratores e o sistema de ressocializagdo, e ao identificar variagbes na
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resposta emocional e cognitiva dos participantes, Abreu (2017) sugere uma
correlagao direta entre a qualidade das informacgdes midiaticas e a complexidade dos
julgamentos morais. De forma semelhante, a qualidade da interagdo entre a IA e o
jovem pode influenciar sua moralidade, seja promovendo julgamentos egocéntricos
ou punitivos, seja favorecendo julgamentos descentrados ou empaticos.

Nesse contexto, infere-se que a IA utilizada em aplicativos de redes sociais —
ao operar com base em dados comportamentais e preferéncias dos usuarios, como
cliques, curtidas e tempo de visualizacdo — tende a reforcar padrdes preexistentes
de consumo, opinido e comportamento. Esse funcionamento algoritmico, que pode,
por exemplo, direcionar publicidade voltada a venda e consumo de produtos ou
servicos, disseminar deepfakes’ ou reforcar predilecdes em aplicativos de redes
sociais (manutengao de bolhas informacionais), dificulta processos de descentracéo
sociomoral ao limitar a exposigdo a visdes divergentes e ao restringir o
desenvolvimento da empatia e do pensamento critico.

Assim como a midia pode moldar percepg¢des e julgamentos sociomorais ao
fornecer informacdes enviesadas ou incompletas, influenciando diretamente as
atitudes e opinides dos individuos, a IA incorporada em aplicativos moveis também
pode interferir na capacidade dos jovens de desenvolver uma compreensao mais

complexa e empatica de situagdes sociais.

2 Deepfakes sao contetdos audiovisuais produzidos com o uso de técnicas de inteligéncia artificial,
especialmente o deep learning, que permite criar videos e audios falsos a partir da sobreposigao,
substituicdo ou fusdo de imagens e sons reais. Esses materiais simulam com alto grau de realismo
situagdes que nunca ocorreram, o que compromete a confianga na autenticidade das informacgdes e
evidencia os riscos éticos associados a sua disseminacao (Maras; Alexandrou, 2019).
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3 INTERAGAO DE JOVENS COM A INTELIGENCIA ARTIFICIAL

3.1 Inteligéncia artificial, uma extensao do adolescente

A IA tem, de forma rapida e definitiva, permeado as agdes humanas. Nos
ultimos anos tem sido o tema em evidéncia de variadas situacdes, desde a vida
cotidiana até as discussdes e direcionamentos de Estado e de 6rgéos internacionais,
pois envolve incertezas e aspectos éticos de suas funcionalidades, associadas a um
volume imenso de dados.

No que se refere ao ambito deste estudo, interessa-se particularmente pela IA
incorporada em aplicativos moveis de smartphones, amplamente utilizados por
adolescentes. A partir da analise desenvolvida ao longo desta pesquisa,
compreende-se que o uso do smartphone por esses jovens se configura como uma
pratica tdo constante e integrada a rotina que pode ser entendido como uma espécie
de extensao simbdlica do corpo.

No percurso das leituras sobre como a IA tem sido aplicada as metas da
Agenda 2030" para o futuro educacional das nagdes, destaca-se o argumento de
que a IA pode ser apresentada como uma solugdo para o problema da educacao
global, especialmente em termos de acessibilidade, fundamentando-se na suposta
vantagem da personalizagcdo (UNESCO, 2019; UNESCO IITE, 2020). Nesse
contexto, o aluno interage com uma maquina que, por meio de sistemas tutores
inteligentes, propde trilhas personalizadas para a apresentagdo dos objetos de
conhecimento e exercicios de reforgco, ajustando o ritmo conforme a capacidade de
progressdo ou aprendizagem (ou seria de memorizagdo de curto prazo?) do
estudante. Esse modelo sugere a prescindibilidade do professor, assumindo que o
aluno aprenderia com o suporte exclusivo da maquina.

Contudo, a propria UNESCO (2023) orienta que a IA, especialmente a IA
generativa, deve ser implementada na educagdo de forma ética, transparente e
centrada nas pessoas, com O objetivo de complementar — e nao substituir — os

processos humanos de ensino e aprendizagem. Destaca ainda que o uso

BA Agenda 2030 é um plano global adotado pela ONU e seus organismos associados, incluindo a
UNESCO, para alcangar os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) até 2030. A
educacéao € um dos pilares centrais da Agenda 2030, principalmente no ODS 4, que busca garantir
uma educacgao inclusiva, equitativa e de qualidade, promovendo oportunidades de aprendizado ao
longo da vida para todos.
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educacional da |IA deve promover o bem-estar dos estudantes e fortalecer a
autonomia dos professores, preservando as dimensdes humanas e sociais da
aprendizagem. De forma semelhante, Luckin et al. (2016) defendem que a IA na
educacao deve ampliar o trabalho dos docentes, oferecendo suporte personalizado,
mas mantendo o professor como elemento central do processo pedagdgico.

Dessa forma, considerando um possivel cenario de politicas educacionais
voltadas a automatizacédo e ao uso extensivo de sistemas tutores inteligentes,
bastaria garantir o acesso a internet e a um dispositivo digital (computador ou
Smartphone) para que o ensino fosse realizado de forma remota. Por exemplo, um
professor de Manaus nao precisaria se deslocar por horas de barco até uma
comunidade ribeirinha para ensinar os alunos presencialmente, pois os dispositivos
digitais dotados de IA atenderiam as demandas do processo de ensino, otimizando
0S recursos — embora com possiveis prejuizos a dimensao relacional e coletiva da

aprendizagem.

A |A pode ajudar a mapear os planos e trajetorias de aprendizagem
individuais de cada aluno, seus pontos fortes e fracos, as matérias que
exigem mais esforgo ou sao facilmente assimiladas ou aprendidas, além das
preferéncias e atividades de aprendizagem. Usando algoritmos para ajudar
os alunos a navegarem por diferentes caminhos de conteudo, a IA pode
personalizar a aprendizagem e melhorar as oportunidades para os alunos
com a ajuda de seus professores e escolas. Sistemas Tutores Inteligentes
fazem parte das novas possibilidades tecnoldgicas para expandir a
aprendizagem educacional em paises em desenvolvimento, como mostrado
em analises recentes (Nye, 2015)14. Além disso, ao considerar a enorme
quantidade de tempo gasto em testes de avaliagao e trabalhos de casa, a IA
como ferramenta de avaliagao pode ser aplicada para aprender como um
professor corrige e, assim, liberar o tempo do professor (UNESCO, 2019, p.
13, tradugdo nossa).

Este estudo busca contribuir para as reflexdes que podem subsidiar decisdes
politicas sobre o uso da IA, com énfase na educacdo. Embora a IA possa ser
direcionada a fins educativos, ela também estd presente em diversas outras
aplicacbes. Ao se considerar o jovem como sujeito da pesquisa, € preciso
reconhecer que sua relacdo com essas tecnologias nem sempre ocorre sob a
perspectiva da educacao, mas sim do lazer e do entretenimento. No cotidiano, o uso

do smartphone e de outros dispositivos digitais € motivado pela interagdo com as

" NYE, B. D. Intelligent Tutoring Systems by and for the Developing World: a review of trends and
approaches for Educational Technology in a Global Context. International Journal of Artificial
Intelligence in Education, v. 25, n. 2, p. 177-203, 2015.
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interfaces de plataformas como Instagram, TikTok e YouTube. Isso nos leva a
seguinte questdo: quanto — ou como — a IA embarcada nas tecnologias digitais
interfere na construgdo da moralidade do jovem? Trata-se de refletir sobre os efeitos
dessas interagdes mediadas por algoritmos, sejam elas positivas ou negativas, nos

processos de desenvolvimento moral.

3.2 Definigao e caracterizagao da inteligéncia artificial

A |A constitui uma area da ciéncia da computacdo voltada para o
desenvolvimento de sistemas capazes de executar tarefas que, tradicionalmente,
requerem a intervengcdo da inteligéncia humana. Conforme destacam Russell e
Norvig (2020), a IA pode ser entendida como “o estudo de agentes que recebem
percepcdes do ambiente e realizam agdes”, o que evidencia seu foco na criacdo de
agentes autbnomos, capazes de interagir com o meio e tomar decisdes racionais.
Essa perspectiva é corroborada por Ludermir (2021), que enfatiza a capacidade das
maquinas de reconhecer padrbes, processar linguagem natural e tomar decisoes,
com aplicagbes que vao desde diagndsticos médicos até a condugado de veiculos
autébnomos.

Sob uma otica mais ampla, Vicari (2018) define IA como “a ciéncia de se
produzir maquinas inteligentes”, ressaltando seu carater multidisciplinar, que
abrange campos como Filosofia, Psicologia, Légica, Matematica e Neurociéncias.
Essa abordagem multidimensional reflete-se no contexto educacional, onde a IA é
aplicada para personalizar o ensino e analisar o comportamento dos alunos,
demonstrando sua relevancia ndo apenas nas ciéncias exatas, mas também nas
ciéncias humanas e sociais.

No que tange a sua classificacdo, a |IA pode ser compreendida a partir de
diferentes perspectivas teoricas e praticas. Russell e Norvig (2020) propdéem quatro
abordagens fundamentais para entender a IA. A primeira delas € a dos sistemas que
pensam como humanos, que busca modelar os processos cognitivos humanos, tais
como raciocinio e tomada de decisdo. Essa abordagem baseia-se em percep¢des
provenientes da psicologia e da neurociéncia, aplicados no desenvolvimento de
programas que simulem o pensamento humano. Um exemplo notavel é o General
Problem Solver de Newell e Simon, projetado para replicar processos de resolugéo

de problemas de forma semelhante a humana.
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A segunda abordagem refere-se aos sistemas que agem como humanos,
envolvendo o desenvolvimento de maquinas que imitam comportamentos humanos.
Exemplos desse tipo incluem assistentes virtuais e robds, sendo o Teste de Turing
um marco fundamental, ao sugerir que uma maquina € considerada inteligente se for
capaz de interagir de forma indistinguivel de um ser humano. A terceira abordagem
€ a dos sistemas que pensam racionalmente, que se fundamenta na logica formal
para criar sistemas capazes de raciocinar de forma légica e precisa. Essa linha de
pensamento remonta as contribuigdes de fildsofos gregos como Aristoteles e visa o
desenvolvimento de algoritmos que realizem inferéncias logicas para resolver
problemas complexos.

Por fim, a quarta abordagem é a dos sistemas que agem racionalmente,
focando na criagdo de agentes que tomam decisdes racionais com o objetivo de
atingir metas especificas. Essa abordagem é atualmente a mais aceita no campo da
IA, pois engloba tanto o raciocinio l6gico quanto a capacidade de adaptagdo a
ambientes dindmicos e incertos, refletindo a complexidade das interagdes humanas
e das demandas tecnoldgicas contemporaneas.

Além das abordagens conceituais, a |IA também pode ser classificada com
base nos tipos de aprendizado que emprega, conforme destacado por Ludermir
(2021) e Vicari (2018). O aprendizado supervisionado é caracterizado pelo
treinamento de algoritmos com dados previamente rotulados, permitindo que a IA
associe entradas a saidas especificas. Essa técnica é amplamente utilizada em
tarefas como a classificagdo de imagens e o reconhecimento de fala. Em
contrapartida, o aprendizado nao supervisionado envolve a analise de dados n&o
rotulados para identificar padroes e estruturas ocultas, sendo comumente aplicado
em clustering’® e segmentagao de dados.

Outra vertente importante é o deep learning ou aprendizado profundo, uma
subarea do machine learning que utiliza redes neurais artificiais profundas para
processar dados complexos, como imagens e textos. Essa técnica tem sido
fundamental para aplicacbes avancadas de IA, como o reconhecimento facial e a
traducdo automatica. Inspiradas na estrutura e no funcionamento de sistemas

biolégicos, como as redes neurais do cérebro humano, essas redes s&o compostas

1 Clustering, ou analise de agrupamento de dados, € uma técnica de analise de dados que agrupa
dados em grupos semelhantes. E um método de aprendizado ndo supervisionado, que usa
algoritmos de machine learning para identificar padrdes e tendéncias.
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por unidades interconectadas que atuam de forma adaptativa, aprendendo com
exemplos e experiéncias anteriores. Segundo Haykin (2001), as redes neurais
artificiais constituem sistemas capazes de reconhecer padrbes e aprimorar seu
desempenho por meio da experiéncia, sendo altamente eficazes em tarefas como
classificagcao, previsao e tomada de deciséo.

Além disso, o aprendizado por reforgo constitui outro tipo relevante, no qual o
algoritmo aprende por meio de tentativa e erro, recebendo recompensas ou
punicdes com base em suas agdes. Essa abordagem tem sido amplamente utilizada
em jogos e robotica (Ludermir, 2021).

Essas capacidades ampliam o potencial da IA para substituir a agdo humana
em atividades reprodutivas e previsiveis. Nesse contexto, caso praticas educacionais
se limitem a transmissao mecanica de conteudos, corre-se o risco de que sistemas
de IA passem a ocupa-las com relativa eficiéncia, desafiando o papel formativo e
relacional da educagao humana.

Essa caracterizagao da |IA evidencia sua versatilidade e impacto em diversas
areas do conhecimento, destacando seu papel na transformacao das interacbes
humanas, especialmente entre os jovens, cujo uso intensivo de aplicativos méveis
com |A incorporada influencia n&o apenas suas preferéncias digitais, mas também

seus comportamentos sociais e processos de tomada de decisao.

3.2.1 Interagdo humano-computador com inteligéncia artificial e inteligéncia artificial

explicavel

A Interagdo Humano-Computador (IHC) é um campo multidisciplinar que se
dedica ao estudo e a concepcao de interfaces entre pessoas e sistemas
computacionais, com foco na usabilidade, acessibilidade, eficiéncia e experiéncia do
usuario. A area articula contribuicbes da ciéncia da computagdo, do design, da
psicologia cognitiva e das ciéncias humanas para garantir que a interagdo com
tecnologias digitais seja compreensivel, agradavel e ética. Um dos principais marcos
tedricos da IHC s&o as dez heuristicas de usabilidade propostas por Nielsen (1993),
que orientam o desenvolvimento de interfaces interativas intuitivas e funcionais.
Entre essas heuristicas estdo: (1) visibilidade do status do sistema; (2)
correspondéncia entre o sistema e o mundo real; (3) controle e liberdade do usuario;

(4) consisténcia e padrdes; (5) prevencao de erros; (6) reconhecimento em vez de



58

memorizagao; (7) flexibilidade e eficiéncia de uso; (8) design estético e minimalista;
(9) ajuda na identificagdo, diagndstico e recuperagdo de erros; e (10) ajuda e
documentacgado. Esses principios continuam relevantes mesmo na atualidade, em
que tecnologias inteligentes moldam as interagdes digitais.

Com a incorporagao da IA aos sistemas computacionais, a IHC passou a
enfrentar novos desafios, resultando no que passou a ser denominado Interagao
Humano-Computador com Inteligéncia Artificial (IHC-IA). Segundo Panda e Roy
(2024), essa integragdao requer uma reconceitualizagdo das préprias nogdes de
humano e de interacéo, pois a IA ndo apenas responde a comandos, mas influencia
ativamente a cognicdo, a identidade e a agéncia dos usuarios. A IHC-IA, nesse
sentido, propée uma abordagem critica e coevolutiva, na qual humanos e sistemas
inteligentes se transformam mutuamente. Os autores argumentam que o design das
interfaces deve levar em conta a pluralidade e a transformacéo continua do que se
entende por “usuario”, valorizando experiéncias situadas, éticas e socialmente
conscientes.

Nesse cenario, uma estratégia essencial para a implementagao de sistemas
mais compreensiveis e auditaveis € a Inteligéncia Artificial Explicavel (XAl —
Explainable Artificial Intelligence). A XAl é uma subarea da IA voltada ao
desenvolvimento de modelos que tornem suas decisdes interpretaveis para
humanos. De acordo com Miller (2019), explicar uma decisao algoritmica de forma
eficaz exige considerar ndo apenas os aspectos técnicos, mas também como os
humanos cognitivamente processam, confiam e atribuem sentido as explicagdes. A
XAl busca, portanto, reduzir a opacidade dos sistemas automatizados, promovendo
confianga, justica e responsabilidade. Embora a XAl compartiihe com a IHC-IA a
preocupacao com a transparéncia, seu foco €& mais restrito ao modelo
computacional. Ja a IHC-IA se ocupa da totalidade da experiéncia do usuario,
integrando aspectos socioculturais, pedagogicos e afetivos da interagcdo com a
tecnologia.

Diante da crescente integracdo da |A aos sistemas digitais, torna-se
necessario refletir sobre as implicagées da IHC no desenvolvimento moral dos
jovens. Ao ampliar o foco da usabilidade para incluir aspectos como transparéncia,
autodeterminacgao e responsabilidade, a IHC-IA oferece um referencial valioso para
analisar como as tecnologias podem reforcar ou comprometer valores éticos em

ambientes digitais. A incorporagdo da XAl contribui nesse processo ao promover a
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inteligibilidade das decisbes algoritmicas, favorecendo a construgdo de relagbes
mais justas e conscientes entre usuarios e sistemas. Em um contexto em que
adolescentes e jovens estao imersos em plataformas mediadas por IA, 0 modo como
essas interacbes sao desenhadas influencia ndo apenas suas escolhas, mas
também a forma como compreendem normas, autoridade e responsabilidade. Assim,
a consideracao e implementacao de balizas éticas nas interfaces tecnoldgicas torna-
se um fator relevante na formagdo moral contemporanea, exigindo abordagens que

integrem usabilidade, explicabilidade e principios éticos.

3.3 Revisado exploratoria da literatura sobre a interagdo com a inteligéncia

artificial e suas implicagoes para o desenvolvimento dos jovens

Durante as fases preliminares de pesquisa, foram selecionadas publicagdes
relevantes, utilizando bases de dados com acesso aberto, como Google Scholar e
ERIC, sem um critério formal pré-definido, apenas por meio de palavras-chave
representativas do tema de interesse. Essas publicagbes serviram como ponto de
partida e refletem as primeiras impressoes, ainda mais préximas das teorias sobre
desenvolvimento moral e menos relacionadas a IA.

Depois dessa revisdo de literatura inicial e da elaboragdo do objetivo de
pesquisa, optou-se pela realizacdo de outra revisdo de literatura, para definir as
publicagdes que configuraram a fundamentagdo tedrica deste trabalho,
principalmente no que se refere ao conhecimento sobre IA nas interfaces com o
desenvolvimento dos adolescentes e com a moralidade ou ética. Sendo assim, foi
adotada uma abordagem hibrida de revisao de literatura, combinando a selegcéo de
publicacdes identificadas nas pesquisas preliminares com uma revisao inspirada na
revisdo de escopo, seguindo as orientagdes do protocolo PRISMA-ScR (Tricco et al.,
2018). O objetivo foi garantir um corpus abrangente e representativo, combinando
percepcgoes iniciais com uma busca estruturada na literatura existente.

A revisao de escopo possibilita ter uma visdo geral e apontar lacunas de
conhecimento, por meio de um protocolo de revisdo a priori, estratégia de busca
explicita e uso de formularios padronizados de extragdo de dados (Munn et al.,
2018). Entende-se que a revisao realizada foi inspirada em uma revisao de escopo
pelo fato de nao ter contado com a participacdo de mais de um revisor, mas o

procedimento seguiu etapas rigorosas de triagem e sele¢cdo. Como as buscas



60

preliminares apontaram que o tema da interagdo com a IA em aplicativos méveis e
as relacdes com a moralidade/ética é aparentemente subexplorado em pesquisas,
justifica-se a escolha da revisdo de escopo, pois foca mais na identificagcdo e
categorizagao das evidéncias disponiveis.

O objetivo geral dessa revisdo de escopo exploratoria foi de mapear e
sintetizar a literatura existente sobre a interacdo com a IA e suas possiveis relagcoes
com o campo da moralidade/ética, priorizando estudos com foco nos adolescentes
(do Ensino Médio ou com idade entre 14 e 18 anos) e/ou na IA incorporada em
aplicativos méveis.

Considerando, contudo, a escassez de estudos que explorem diretamente a
interface entre a |IA, o desenvolvimento moral e o contexto da educacgao basica,
optou-se por ampliar a margem etaria da populagao investigada, incluindo pessoas
jovens entre 10 e 24 anos. Essa decisdo metodoldgica permitiu abarcar um espectro
mais abrangente de publica¢des, sobretudo porque a maioria dos estudos sobre 1A
em contextos educacionais concentra-se no ensino superior. Além disso, a opgao
por essa faixa ampliada possibilita o estabelecimento de relagdes conceituais e
empiricas relevantes, tendo em vista que esta tese também se apoia na nogao
piagetiana de personalidade e sua associagdo com a construgdo de um projeto de
vida — algo caracteristico de adolescentes em transigdo para a vida adulta e para a
realidade universitaria. Com essa delimitacdo, foi possivel mapear um panorama
mais representativo dos usos e efeitos da IA nas diferentes fases da juventude,
incluindo aspectos como a complexidade algoritmica em aplicativos moveis, desafios
eticos enfrentados por estudantes, dependéncia de tecnologias digitais e impactos
comportamentais, cognitivos, emocionais e psicoldgicos da interacdo humano-IA.

A pergunta de pesquisa da revisdo foi: “como a interagcdo com a IA se
relaciona a aspectos da moralidade/ética, principalmente a que se da por
adolescentes (do Ensino Médio ou com idade entre 14 e 18 anos) e/ou pela IA
incorporada em aplicativos moveis?”. A busca dos principais estudos sobre esse
tema foi realizada nas bases de dados ERIC, IEEE Xplore, OASISBR, Periédicos
CAPES, PsycINFO, SCOPUS, SPRINGERLINK, TAYLOR & FRANCIS e WEB OF
SCIENCE, utilizando termos de busca distribuidos em trés categorias (populacéo,
conceito e contexto), abarcando cada constructo inerente a pergunta de pesquisa,
como ‘inteligéncia artificial”’, “aplicativos moveis”, “adolescentes” e “valores

sociomorais”, além de suas variantes, inclusive as idiomaticas (Quadro 1). A triagem
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das publicacdes retornadas por meio das buscas nas bases de dados foi facilitada

pela atencdo aos elementos-chave da revisdo de escopo e pela adocdo de uma

escala de prioridade (Quadro 2).

Quadro 1 — Elementos-chave da revisdo de escopo e strings de busca utilizadas nas
bases de dados

Elementos principais da
revisao de escopo -
acrénimo PCC

Populagao (P)

Conceito (C)

Contexto (C)

Perguntas para identificar
cada elemento

Quem é o grupo de
interesse?

Qual é o fenbmeno de
interesse?

Quais as circunstancias em
que o conceito &
investigado?

Caracterizacao de cada
elemento

Pessoas jovens com
idade entre 10 e 24
anos, priorizando
adolescentes que
estdo no Ensino Médio
ou com idade entre 14
e 18 anos.

Interagéo com a
inteligéncia artificial,
priorizando a incorporada
em aplicativos méveis.

Contexto aberto, priorizando
relagbes com o campo da
moralidade/ética.

Palavras-chave referentes
aos critérios de inclusao

Adolescentes, jovens,
estudantes, Ensino
Médio

Interacdo, inteligéncia
artificial, aplicativos
moveis

Moralidade, ética

Strings parciais de busca
com termos em portugués,
espanhol e inglés

String parcial 1:

("jovens" OR
"adolescentes" OR
"juventude" OR
"adolescencia" OR
"young" OR
"adolescents" OR
"teenagers" OR
"teens" OR "youth" OR
"adolescence" OR
"teenage" OR
"juventud" OR
"estudantes" OR
"students" OR
"estudiantes" OR
"alunos" OR "alumnos"
OR "school students"
OR "high school
students" OR
"estudantes do ensino
medio" OR
"estudiantes de
secundaria" OR
"ensino medio" OR
"high school" OR
"escuela secundaria"
OR "secondary
school")

String parcial 2:

("inteligencia artificial" OR
"artificial intelligence" OR
"Al" OR "IA" OR
"interacao homem-
maquina" OR "interacao
humano-maquina" OR
"interacao homem-IA" OR
"interacao humano-lA" OR
"human-machine
interaction" OR "human-Al
interaction" OR
"interaccion hombre-
magquina" OR "interaccion
hombre-1A")

AND
("celular" OR "mobile" OR
"smartphone" OR
"telefono movil" OR
"aplicativo" OR
"aplicativos moveis" OR
"app" OR "mobile
applications" OR
"smartphone applications"
OR "mobile apps" OR
"smartphone apps" OR
"aplicaciones moviles" OR
"aplicaciones para
smartphones")

String parcial 3:

("sociomorais" OR
"sociomoral" OR
"sociomorales" OR "morais"
OR "moral" OR "morales"
OR "moralidade" OR
"morality" OR "moralidad"
OR "Kohlberg" OR "etica"
OR "eticos" OR "eticas" OR
"ethics" OR "ethical" OR
"bioetica" OR "bioeticos"
OR "bioeticas" OR
"bioethics" OR "bioethical"
OR "bioethicists")
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String final de busca:

((String parcial 1)
AND
(String parcial 2)
AND
(String parcial 3))

(("jovens" OR "adolescentes" OR "juventude" OR "adolescencia" OR "young" OR
"adolescents" OR "teenagers" OR "teens" OR "youth" OR "adolescence" OR
"teenage" OR "juventud" OR "estudantes" OR "students" OR "estudiantes" OR
"alunos" OR "alumnos" OR "school students" OR "high school students" OR
"estudantes do ensino medio" OR "estudiantes de secundaria" OR "ensino
medio" OR "high school" OR "escuela secundaria" OR "secondary school")
AND
("inteligencia artificial" OR "artificial intelligence" OR "Al" OR "IA" OR "interacao
homem-maquina" OR "interacao humano-maquina" OR "interacao homem-IA"
OR "interacao humano-IA" OR "human-machine interaction" OR "human-Al
interaction" OR "interaccion hombre-maquina" OR "interaccion hombre-IA")
AND
("celular" OR "mobile" OR "smartphone" OR "telefono movil" OR "aplicativo" OR
"aplicativos moveis" OR "app" OR "mobile applications" OR "smartphone
applications" OR "mobile apps" OR "smartphone apps" OR "aplicaciones moviles"
OR "aplicaciones para smartphones")

AND
("sociomorais" OR "sociomoral" OR "sociomorales" OR "morais" OR "moral" OR

"morales" OR "moralidade" OR "morality" OR "moralidad" OR "Kohlberg" OR
"etica" OR "eticos" OR "eticas" OR "ethics" OR "ethical" OR "bioetica" OR
"bioeticos" OR "bioeticas" OR "bioethics" OR "bioethical" OR "bioethicists"))

Fonte: Elaboracao prépria

Quadro 2 — Elementos-chave da revisdo de escopo e escala de prioridade adotada

na triagem
Populagéao Conceito Contexto Prioridade
Adolescentes Interagdo com IA em Relagéo com 1
(14 a 18 anos) aplicativos moveis moralidade/ética
Adolescentes Interagao com IA Relagéo com 2
(14 a 18 anos) moralidade/ética
Pessoas jovens Interagdo com IA em Relagéo com 3
(10 a 24 anos) aplicativos méveis moralidade/ética
Pessoas jovens Interagao com IA Relagdo com 4
(10 a 24 anos) moralidade/ética
Aberto (cognitivo,
Adolescentes Interagcdo com |A em comportamental, 5
(14 a 18 anos) aplicativos méveis atitudinal, emocional,
psicoldgico)
Aberto (cognitivo,
Adolescentes linterag&o com IA comportamental, 6
(14 a 18 anos) atitudinal, emocional,
psicolégico)
Aberto (cognitivo,
Pessoas jovens Interagdo com IA em comportamental, 7
(10 a 24 anos) aplicativos moveis atitudinal, emocional,
psicoldgico)
Aberto (cognitivo,
Pessoas jovens Interagao com IA comportamental, 8
(10 a 24 anos) atitudinal, emocional,
psicoldgico)

Fonte: Elaboragao propria

Os critérios de incluséo e exclusdo foram definidos para garantir a relevancia

e a qualidade dos estudos selecionados. Como o publico-alvo séo os jovens, foram
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excluidas as publicagbes que tratam exclusivamente de bebés ou criangas (com
idade até 9 anos) ou de adultos (com idade a partir de 25 anos)'®. Também foram
excluidas publicacbes que nao forneciam dados empiricos ou tedricos sobre o
impacto (cognitivo, comportamental, atitudinal, emocional, psicolégico, moral ou
ético) da interagdo de humanos com IA ou tecnologias digitais. Ainda foram
excluidas publicagdes que ndo tivessem alguma relagdo com o desenvolvimento
humano ou psicologia moral ou saude psicolégica/mental, exclusivas das areas de
saude, computagao, juridica, marketing/publicidade, agronomia ou climatologia, por
exemplo, que n&o se referiam aos adolescentes ou pessoas jovens (entre 10 e 24
anos). Também foram excluidas publicagbes a respeito da aplicagdo da tecnologia
para o ensino, aprendizagem e/ou gestao académica, pois néo era o foco tematico
de pesquisa, apesar da proximidade conceitual. As publicacbes retiradas pelas
revistas n&o foram consideradas.

As fontes de informacéo para a localizacao das evidéncias foram: publicagdes
revisadas por pares, artigos de conferéncias internacionais relevantes, revisdes de
literatura, teses e dissertagdes, relatorios técnicos e documentos de organizagdes
renomadas, capitulos de livros e compilagdes editadas. Embora o critério de inclusédo
da revisdao tenha priorizado publicagdes revisadas por pares, também foi
considerado, de forma pontual e justificada, um artigo em formato de preprint que
demonstrou alta relevancia tematica, especialmente por abordar aspectos
especificos das funcionalidades da |A em aplicativos modveis. Nao foram
consideradas publicagbes de anais de eventos ou editoriais. Foram selecionadas
publicagdes em portugués, espanhol ou inglés, a partir de 2013 (referentes aos
ultimos dez anos). Durante a triagem, as publica¢gdes duplicadas foram identificadas
e removidas. Ao final desse processo, foram selecionadas 33 publicagbes (Figura 1;
Apéndice A).

'® O critério adotado para delimitar as faixas etarias seguiu a definicdo da OMS, que classifica
adolescentes como individuos de 10 a 19 anos e jovens como pessoas de 15 a 24 anos,
englobando ambos os grupos no termo young persons (pessoas jovens), que abrange a faixa etaria
de 10 a 24 anos (OMS, 2018).



Figura 1 — Diagrama de fluxo PRISMA
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[ Identificagdo dos estudos através de bases de dados e registos ] [ Identlflcagao’de O comp. LIS ]
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A
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CAPES (n = 5), PsycINFO (n = 1), SCOPUS (n =4), SPRINGERLINK
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o
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revisdo (n = 26):

ERIC (n = 2), IEEE Xplore (n = 0),
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Total de publicagdes incluidas

L) [(h=33)

Fonte: Elaboragao prépria

O material selecionado por meio da revisdo de escopo exploratoria foi
integralmente incorporado ao desenvolvimento da tese. Todas as publicagdes
analisadas durante essa etapa encontram-se referenciadas e discutidas ao longo do
texto, seja na fundamentacao teodrica, seja na analise dos dados. Dessa forma, a
revisdo realizada ndo apenas orientou a construgdo conceitual do trabalho, como

também demonstrou aplicabilidade concreta na estrutura argumentativa da pesquisa.
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Com o objetivo de oferecer uma compreensdo mais articulada do material
analisado, as publicagcbes resultantes da revisdo de escopo exploratéria foram
organizadas em categorias definidas por similaridade tematica, detalhadas nas
segcoes subsequentes. Essa estratégia permitiu evidenciar convergéncias e
contrastes entre os estudos, favorecendo uma leitura mais integrada e alinhada aos
objetivos da pesquisa. As categorias foram construidas a partir da analise do
conteudo dos artigos, considerando seus enfoques tedricos, metodoldgicos e os
aspectos centrais da relacdo entre adolescentes e tecnologias com IA embarcada.
Cabe destacar, no entanto, que o processo de categorizagdo envolveu decisdes
interpretativas, necessarias a sua organizagdo e apresentagdo, uma vez que
determinadas publicacbes abordam simultaneamente mais de um eixo tematico.

Além de sua funcgao inicial de mapear a producdo académica recente sobre o
tema, a revisdo de escopo exploratéria também contribuiu diretamente para o
componente qualitativo da abordagem metodoldgica adotada. Essa contribuicdo se
deu, principalmente, por meio da identificacdo dos tipos de interacdo que
adolescentes estabelecem com a |IA em aplicativos moéveis — um dos objetivos
especificos do estudo. Ao reunir e analisar criticamente artigos que descrevem
contextos, modos de uso e implicagdes dessa interacdo, a revisdo ofereceu
subsidios conceituais e empiricos que dialogam com os dados quantitativos da

pesquisa, compondo, assim, uma abordagem metodolégica de carater quali-quanti.

3.3.1 Tipos de feedback na interagdo humano-IA em aplicativos moveis

Com a ampliagao do uso de IA em aplicativos méveis, o modo como esses
sistemas oferecem feedback aos usuarios tornou-se uma dimenséo relevante da
experiéncia de uso. O feedback nao apenas orienta acdes, mas também influencia a
percepcao sobre o funcionamento e a confiabilidade da IA. Esta secédo apresenta os
principais tipos de feedback descritos por Siu et al. (2023), com base em uma
analise de milhares de aplicativos moveis.

Com o avancgo das técnicas de aprendizado profundo, os aplicativos moveis
tém integrado cada vez mais recursos de |A para realizar tarefas como
reconhecimento de fala, tradugdo automatica e edicdo de imagens. A forma como
esses sistemas interagem com os usuarios, especialmente por meio do feedback

fornecido, desempenha um papel fundamental na experiéncia do usuario e na



66

compreensao das capacidades da tecnologia. O estudo de Siu et al. (2023) investiga
os padrdes de interacdo humano-lIA em aplicativos moveis, com foco na
classificagdo dos tipos de feedback, destacando seu impacto na experiéncia e
percepcao dos usuarios.

Nesse estudo, foram identificadas trés categorias principais de feedback:
minimo, geral e detalhado. O feedback minimo refere-se a situagdes em que o
aplicativo oferece pouca ou nenhuma informagao ao usuario sobre a validade da
entrada. Exemplos incluem aplicagbes que removem automaticamente comentarios
abusivos em redes sociais sem notificar o usuario, ou aplicativos de monitoramento
de sono que coletam dados de forma silenciosa para analise posterior. O feedback
geral envolve o uso de elementos textuais, graficos, auditivos ou tateis para orientar
o usuario. Instrugdes em texto, molduras visuais que guiam o uso da camera, sons
que confirmam agdes e vibragdes que sinalizam erros sdo exemplos desse tipo de
feedback, predominante em 58,5% dos aplicativos analisados (Siu et al., 2023).

O feedback detalhado € comum em aplicativos que exigem interagdes mais
complexas, como edigdo de fotos e reconhecimento facial. Esse tipo de feedback
inclui sugestdes textuais para ajustes, detec¢cdo de objetos com confirmagao visual
dindmica e opgdes de personalizacdo manual das preferéncias da IA pelo usuario. O
estudo aponta que o feedback detalhado, presente em 28,2% dos aplicativos
analisados, tende a promover maior engajamento do usuario, enquanto o feedback
minimo, identificado em 13,3% dos casos, pode estar associado a frustragbes na
interacdo e menor confianga na tecnologia. Além disso, os autores destacam que o
feedback exerce um papel importante na forma como os usuarios compreendem 0s
comportamentos da IA e se sentem no controle das acdes do sistema, contribuindo
para uma experiéncia de uso mais clara e confiavel (Siu et al., 2023).

A tipologia de feedback apresentada por Siu et al. (2023) contribui para
compreender como diferentes formas de interacdo moldam a relagdo dos usuarios
com sistemas baseados em IA. O feedback minimo pode dificultar o entendimento
do funcionamento da tecnologia e enfraquecer a sensagao de controle. Ja formas
mais detalhadas favorecem o engajamento e o uso mais informado, o que é
relevante no contexto da interagdo cotidiana de adolescentes com aplicativos
moveis. Vale considerar, ainda, que diferentes tipos de feedback podem estar
associados a intencionalidades embutidas nos algoritmos, como a indugdo de

comportamentos, a coleta automatizada de dados pessoais ou a manutencdo do
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engajamento, o que nem sempre se alinha a processos de desenvolvimento

voltados a autonomia moral.
3.3.2 A complexidade da inteligéncia artificial em aplicativos moveis

A integracdo da IA em aplicativos modveis transformou significativamente a
forma como os usuarios interagem com a tecnologia, proporcionando personalizagéo
avancada, automatizacao e respostas em tempo real. A complexidade dos modelos
utilizados é um fator determinante para a sofisticagcdo das funcionalidades dos
aplicativos e sua capacidade de adaptacdo ao contexto do usuario. No entanto, a
disseminagao em larga escala de frameworks de |A também levanta preocupacdes
quanto a seguranga, transparéncia e governanga dos sistemas, aspectos que afetam
diretamente a experiéncia e a autodeterminagédo dos usuarios.

Sarker et al. (2021) apresenta uma visdo abrangente da Ciéncia de Dados
Moveis e discute as técnicas de modelagem baseadas em IA que sustentam o
desenvolvimento de aplicativos moveis inteligentes: aprendizado de maquina
(machine learning) supervisionado e nao supervisionado, deep learning e sistemas
especialistas baseados em regras. O aprendizado supervisionado é amplamente
utilizado para tarefas de classificagcao e previsdo, como reconhecimento de padrdes
e deteccdo de anomalias. O deep learning é aplicado em tarefas mais complexas,
como reconhecimento de imagem, processamento de linguagem natural e
recomendacao de conteudo personalizado. Ja os sistemas especialistas baseados
em regras sao empregados em assistentes virtuais que respondem a comandos com
base em regras pré-definidas.

O estudo de Goh, Ho e Abas (2023) complementa essa perspectiva ao
destacar o uso de TensorFlow.js” para implementar modelos de deep learning
diretamente no front-end’® de aplicativos, permitindo que modelos sofisticados
operem em dispositivos locais e fornecam respostas em tempo real, com menor

laténcia e maior controle sobre os dados do usuario. A complexidade desses

7 TensorFlow.js é uma biblioteca de codigo aberto desenvolvida pelo Google que permite o
desenvolvimento e a execugédo de modelos de machine learning e deep learning diretamente no
navegador ou em ambientes de JavaScript.

'® Front-end refere-se a parte da aplicagdo com a qual o usuario interage diretamente, incluindo
elementos visuais, design e a interface do usuario, enquanto o back-end lida com o processamento
de dados e operagdes em servidores.
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modelos € crucial para oferecer experiéncias personalizadas e adaptativas,
respondendo ao comportamento e as preferéncias do usuario. Essa capacidade de
processamento local é considerada promissora para areas como educacgao e saude,
nas quais a personalizacio e a rapidez de resposta séo relevantes.

Nessa perspectiva, Li et al. (2025) realizaram um estudo empirico abrangente
sobre o uso de técnicas de IA em aplicativos médveis, com base na extragao
automatizada de dados de mais de 56 mil aplicativos Android identificados como
contendo funcionalidades baseadas em IA. O estudo categorizou os frameworks
utilizados em trés grandes grupos: frameworks tradicionais de deep learning (como
TensorFlow), frameworks otimizados para dispositivos méveis (como TensorFlow
Lite), e frameworks voltados a visdo computacional e aprendizado de maquina
classico. A pesquisa revelou que o TensorFlow Lite € o framework mais utilizado
entre os aplicativos analisados, destacando sua compatibilidade com dispositivos
Android e iOS e seu suporte a modelos compactos. Os autores também analisaram
aspectos de protecao dos modelos e praticas de privacidade, apontando que muitos
aplicativos carecem de mecanismos robustos de protecdao contra-ataques
adversariais, o que levanta preocupagdes sobre a seguranga e a confiabilidade dos
sistemas de IA embarcados. O estudo evidencia a crescente sofisticacao técnica dos
modelos integrados aos aplicativos mdveis, ao mesmo tempo em que chama
atencdo para os desafios associados a transparéncia, seguranga e governanga
desses sistemas em larga escala.

Portanto, a crescente complexidade dos modelos de 1A, aliada a
personalizagado algoritmica, levanta desafios éticos relevantes. Embora esses
sistemas melhorem a experiéncia do usuario, também podem, inadvertidamente,
limitar o acesso a informagdes diversificadas e reforcar preferéncias pré-existentes,
com possiveis desdobramentos limitantes quanto ao desenvolvimento moral, que

pressupde uma descentragao de si.

3.3.3 Impactos cognitivos e emocionais da interacdo humano-IA

A interagdo com sistemas de IA pode gerar efeitos significativos tanto sobre
0s processos cognitivos quanto sobre as experiéncias emocionais dos usuarios. Em
aplicativos moveis, plataformas de aprendizado e assistentes virtuais, a IA atua nao

apenas como ferramenta funcional, mas também como mediadora de vinculos
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afetivos. Nesta secdo, sao discutidos estudos que analisam como a presencga social
percebida, a gamificacdo, os sinais emocionais e os elementos simbdlicos da IA
influenciam a confianga, o desempenho em contextos de aprendizagem e a
aceitacao da tecnologia.

Yildiz (2019) propde uma hipotese evolutiva para compreender a relagéo
entre a interacdo social e o desenvolvimento de ferramentas, incluindo a IA. Com
base no conceito de "triangulo referencial", o autor argumenta que os seres
humanos se relacionam com ferramentas de maneira mediada socialmente, o que
pode se estender a |A, caso ela seja capaz de gerar sinais sociais. Assim, a |A pode
ocupar simultaneamente o papel de ferramenta e parceiro social. A interagdo social
€ apresentada como base essencial para o aprendizado, especialmente na infancia,
quando as criangcas demonstram sensibilidade a sinais sociais desde muito cedo. A
IA, ao simular comportamentos sociais e sinais simbdlicos, poderia assumir funcdes
analogas as interagbes humanas, desde que consiga adaptar-se as necessidades
cognitivas dos usuarios e criar um contexto compartilhado de significagao.

A partir de uma abordagem experimental, o estudo de Fan e Wang (2020)
investiga como a interagdo gamificada em aplicativos de aprendizado movel
influencia o desempenho dos usuarios. A pesquisa divide a interagcdo gamificada em
trés dimensdes: interagdo competitiva, interagdo social e interagdo em equipe. A
interagdo competitiva envolve competicbes em tempo real e comparacido de
progresso; a interagcdo social refere-se ao compartiihamento de informagdes e
construgdo de relagdes entre usuarios; ja a interacdo em equipe possibilita a
cooperagdo em atividades coletivas, como formagdo de grupos e foruns de
discussdo. Os resultados indicam que a interacdo competitiva e em equipe tém
impacto direto e positivo sobre o desempenho de aprendizagem, enquanto os efeitos
da interacdo social sdo mediados pela presenca social percebida e pelo suporte
social percebido. O estudo destaca ainda que essas dimensodes influenciam o
desempenho ao aumentarem a motivagdo e o engajamento, especialmente quando
as interagcdes promovem sensacido de pertencimento e reconhecimento social. No
entanto, o impacto varia conforme o estilo de aprendizagem dos usuarios, sugerindo
que a personalizagdo das estratégias gamificadas pode ser essencial para otimizar
os resultados cognitivos. Embora o artigo n&o trate diretamente do uso de IA, as
ferramentas gamificadas analisadas evidenciam como elementos interativos podem

ser integrados a plataformas digitais para favorecer o desenvolvimento cognitivo.
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Nesse contexto, o estudo de Stracqualursi e Agati (2024) analisou tweets
publicados entre novembro de 2022 e margo de 2023 para investigar as percepgdes
publicas sobre tecnologias de e-learning baseadas em IA, como ChatGPT, realidade
virtual e aumentada, microlearning, mobile learning, aprendizado adaptativo e
gamificacdo. A analise de sentimentos revelou um predominio de opinides positivas,
com destaque para as emog¢des de confianca e alegria. Entre as emog¢des negativas,
o medo foi o mais frequente, associado a dois tipos distintos: um “medo
apocaliptico”, relacionado a possibilidade de a I|A representar uma ameaca
existencial a humanidade, e um medo mais especifico sobre o futuro de profissdes
criativas e intelectuais, diante da crescente adogéo de sistemas generativos como o
ChatGPT. Por outro lado, as percepcdes positivas enfatizaram a confianga no
potencial da |IA para aumentar a eficiéncia no trabalho e no aprendizado, promover a
personalizagdo educacional e otimizar o tempo dos estudantes. Os autores
argumentam que, embora a |A possa revolucionar a educagdo, é necessario
considerar suas implicagdes éticas e sociais, como a falta de transparéncia dos
algoritmos e o risco de substituicdo da autoria individual.

Santos (2018) investiga as emocgdes suscitadas pela evolucdo da IA e seu
papel moderador na aceitagdo dessa tecnologia. Utilizando uma metodologia mista
com 205 participantes, a pesquisa revelou que emog¢des negativas como medo,
preocupacao e ansiedade tendem a se intensificar a medida que aumenta o
conhecimento sobre a IA. Em contrapartida, emogdes como interesse, curiosidade e
entusiasmo diminuem. Esses resultados contrastam com a literatura anterior, que
geralmente associa familiaridade tecnoldgica a redu¢do do medo e ao aumento da
aceitagdo. A autora argumenta que o aprofundamento do conhecimento pode tornar
mais visiveis riscos percebidos, como perda de controle, seguranga e privacidade,
amplificando reagdes emocionais negativas. O estudo conclui que essas emogdes
atuam como moderadoras na relagao entre percepcao da IA e intencdo de apoiar
seu avancgo. Participantes que experimentaram emog¢des negativas intensas foram
menos propensos a apoiar o desenvolvimento da |A, especialmente em cenarios
desprovidos de regulagédo. Por outro lado, a presenga de mecanismos regulatorios
foi associada a reducdo do medo e ao aumento da aceitagao.

O estudo de Lee e Sun (2023) investiga a confianga na comunicagdo homem-
maquina, explorando a relacdo entre experiéncias emocionais e a percepcao de

confiabilidade na IA. Em um experimento com 229 participantes, os autores testaram
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um modelo tedrico para avaliar como a presencga social e as emocgoes influenciam a
confianca em agentes virtuais inteligentes, especificamente na interagdo com a
assistente Siri. Foram analisados os efeitos do género da voz (masculina ou
feminina) e do tipo de tarefa (funcional ou social), revelando que interagées voltadas
para tarefas funcionais geraram maior envolvimento emocional. Contudo, ndo foram
observadas diferengas significativas relacionadas ao género da voz. Os resultados,
obtidos por meio de modelagem de equagdes estruturais, indicaram que a presenca
social e a experiéncia emocional estavam diretamente associadas a cinco
dimensbées da confianga: confiabilidade percebida, competéncia técnica,
compreensibilidade percebida, fé e apego pessoal. Além disso, foi identificado um
efeito de mediacdo plena, no qual a presenca social mediou a relacdo entre
experiéncias emocionais e confianga, sugerindo que quanto maior a sensagao de
presenga social, maior a confianga no agente virtual.

O modelo tedrico de Lee e Sun (2023) reforga a ideia de que a confianga na
IA ndo é apenas um construto cognitivo, mas também um fenbmeno emocional.
Emocbes positivas, como satisfagao e conforto, contribuem para o fortalecimento da
confianga, enquanto emogdes negativas, como frustragdo e desconfianga, reduzem
a disposicéo dos usuarios em confiar nos sistemas automatizados. A previsibilidade
e transparéncia dos algoritmos desempenham um papel crucial na constru¢do dessa
confiangca, minimizando a ansiedade dos usuarios e promovendo interagcdes mais
fluidas. Em contrapartida, falhas na explicabilidade dos sistemas podem gerar
desconfianca e comprometer a relagao entre humanos e maquinas.

Os estudos apresentados nesta secdo indicam que os efeitos da interagao
humano-lIA vao além do desempenho funcional ou do aprendizado técnico.
Emocbes, percepgao de pertencimento, confiangca e presencga social influenciam
diretamente a forma como a tecnologia € compreendida e incorporada no cotidiano
dos usuarios. A depender do design, da explicabilidade e do grau de previsibilidade
dos sistemas, a IA pode favorecer ou dificultar o engajamento critico e o
desenvolvimento de competéncias cognitivas e afetivas mais amplas. Esses efeitos
emocionais e simbolicos, muitas vezes explorados de modo intencional pelos
sistemas, podem induzir comportamentos inconscientes e comprometer a reflexdo
autdbnoma, aspecto central para a formagcdo moral em contextos mediados por

tecnologia.
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3.3.4 Impactos comportamentais da interacdo humano-IA

A interagdo com sistemas de IA em aplicativos moéveis pode provocar
alteracbes nos padrboes de comportamento dos usuarios, especialmente em
contextos marcados por personalizagdo algoritmica e coleta continua de dados. Este
processo de retroalimentacdo constante entre usuario e sistema redefine o modo
como decisbes cotidianas sdo tomadas e automatizadas, influenciando diretamente
a autodeterminacéo e a repeticdo de agdes. Nesta secido, sdo analisados estudos
que evidenciam como os sistemas baseados em |IA moldam comportamentos e
habitos por meio de mecanismos sutis de indugdo, com implicacbes éticas
consideraveis.

O estudo de Souza (2023) investiga como a IA influencia o comportamento
humano ao operar por meio de mecanismos de retroalimentacao, isto é, ajustando
suas respostas com base nas interagdes anteriores dos usuarios. Essa dinamica cria
um ambiente digital adaptativo, no qual as agdes humanas sao constantemente
monitoradas, analisadas e integradas aos processos algoritmicos, gerando
respostas cada vez mais personalizadas. O autor argumenta que esse tipo de
mediagao técnica tem o potencial de reconfigurar os modos de pensar e agir dos
individuos, na medida em que automatiza escolhas e reduz o espaco da reflexdo
consciente. Dessa forma, a IA pode comprometer a autonomia dos sujeitos ao
induzir comportamentos repetitivos moldados pelas sugestdes do proprio sistema.

Nessa diregdo, Samarado (2023) analisa como os sistemas baseados em IA,
ao se incorporarem a aplicativos inteligentes, afetam os habitos dos usuarios e
suscitam questdes éticas relevantes. O estudo destaca que, ao automatizar
processos de decisdo em areas como saude, educacdo e finangas, a |A pode
facilitar escolhas cotidianas e promover comportamentos desejaveis, como habitos
mais saudaveis. Contudo, esse mesmo poder de persuasdo pode ser mobilizado
para induzir padrdes de consumo e decisdes alinhadas a interesses comerciais.
Também enfatiza que o direcionamento de comportamentos pelos sistemas
automatizados nem sempre é percebido pelos usuarios, o que levanta preocupacdes
quanto a transparéncia dos algoritmos, ao uso ético dos dados pessoais e a
autodeterminagao dos individuos na tomada de decisao.

Ambos os estudos destacam o papel da retroalimentacdo continua

proporcionada pela IA na adaptagdo do comportamento dos usuarios. Souza (2023)
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argumenta que os sistemas de |IA s&o projetados para aprender com as interagdes
humanas, ajustando suas respostas com base nos dados fornecidos pelos usuarios.
Esse processo cria uma relacdo simbidtica em que o comportamento do usuario
informa o sistema, e o sistema, por sua vez, influencia o comportamento do usuario.

Samaréao (2023) complementa essa perspectiva ao analisar como tecnologias
baseadas em |A podem promover mudancas comportamentais ao automatizar
decisbes em contextos cotidianos, como saude, educacdo e finangcas. Embora tais
aplicagdes possam facilitar escolhas benéficas, a autora alerta para o risco de
dependéncia excessiva desses sistemas, o que pode reduzir a autonomia e a
capacidade critica dos usuarios.

Esses estudos demonstram que o comportamento do usuario nao é apenas
influenciado diretamente por comandos ou sugestdes visiveis, mas também por
arquiteturas invisiveis de deciséo e predigdo algoritmica. O ambiente digital passa a
funcionar como uma estrutura reguladora que molda gradativamente padrbes de
acao e preferéncia, com efeitos cumulativos. Tais efeitos comportamentais,
mediados por sistemas inteligentes, podem comprometer a autodeterminagao e
reforgcar a naturalizagdo de processos automatizados no cotidiano dos usuarios,
especialmente entre jovens. Nesse sentido, compreender os impactos
comportamentais da |A é essencial para analisar como formas sutis de indugcao
algoritmica podem interferir na formacao de habitos e senso de agéncia diante da

tecnologia.

3.3.5 Vicio em tecnologias digitais

O uso excessivo de tecnologias digitais entre adolescentes tem sido
associado a padrbées de comportamento que se aproximam de quadros de
dependéncia. Esse fendmeno, muitas vezes impulsionado por mecanismos de
design, fatores emocionais e vulnerabilidades sociais, exige uma anadlise que va
além da frequéncia de uso. Nesta sec¢ado, sdo apresentados estudos que investigam
os mecanismos de indugcdo ao vicio, perfis vulneraveis e as consequéncias
psicologicas e sociais do uso problematico de tecnologias digitais.

Flayelle et al. (2022) apresentam uma revisao tedrica abrangente sobre como
caracteristicas especificas de design em tecnologias digitais podem contribuir para

comportamentos online potencialmente viciantes. O estudo propde uma taxonomia
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gue organiza esses recursos em quatro categorias principais: (1) funcionalidades
que promovem uso prolongado, como autoplay’® e scroll infinito?®; (2) mecanismos
que favorecem o retorno frequente, como notificagdes push?’ e sistemas de
recomendacao; (3) estratégias que incentivam gastos monetarios disfargados, como
compras in-app22 com moedas virtuais e ofertas por tempo limitado; e (4) recursos
que estimulam o investimento subjetivo, como personalizagdo de perfis, rankings e
conquistas simbdlicas. Essas estratégias sdo frequentemente integradas a ciclos de
feedback e recompensas variaveis, que exploram mecanismos cognitivos ligados a
recompensa e ao controle inibitério. Embora nem sempre intencionais, tais recursos
podem intensificar o engajamento ao explorar tendéncias naturais de busca por
gratificagao, influenciando padrbes de uso compulsivo. Os autores enfatizam que
tais efeitos ndo se limitam ao comportamento observavel, mas podem afetar
profundamente o bem-estar psicoldgico, favorecendo sintomas como ansiedade,
depressao e isolamento social.

O estudo de Siwiak et al. (2023) investigou a relagdo entre vulnerabilidade
adolescente e o desenvolvimento de vicios em smartphones e internet. A pesquisa,
realizada com 2893 adolescentes suigos, utilizou determinantes sociais da saude,
como status socioecondmico familiar, relacionamento com os pais e desempenho
académico, para classificar os adolescentes em trés niveis de vulnerabilidade: nao
vulneraveis, moderadamente vulneraveis e altamente vulneraveis. Os resultados
mostraram que adolescentes moderadamente e altamente vulneraveis apresentaram
maior propensao ao vicio em smartphones e internet. No entanto, apds a analise
multivariada, a associacdo permaneceu significativa apenas para o grupo
moderadamente vulneravel. Fatores como bem-estar emocional prejudicado,
disturbios de sono, género feminino e estrutura familiar fragmentada também foram
associados a maiores riscos de vicio tecnologico. O estudo destaca que a
vulnerabilidade adolescente ndo se Ilimita a contextos de paises em
desenvolvimento, sendo uma realidade também em nagdes desenvolvidas como a

Suica.

19 Autoplay: reproducado automatica de conteudos ao final de um video ou publicacéo.

20 scroll infinito: rolagem continua de conteudos, sem fim definido.

2 Notificagdes push: mensagens enviadas automaticamente pelo aplicativo ao dispositivo do usuario.

2 Compras in-app: transagdes realizadas dentro do aplicativo, como aquisi¢ao de funcionalidades ou
itens virtuais.
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De modo complementar, Jeong, Suh e Gweon (2020) investigaram as
semelhancas e diferencas nos fatores de risco associados ao vicio em smartphones
€ ao vicio em internet entre adolescentes coreanos. A amostra foi composta por 768
estudantes, divididos em quatro grupos: n&o viciados, viciados em smartphones,
viciados em internet e viciados em ambos. Foram analisados doze fatores
relacionados a aspectos psicologicos, familiares e escolares. Embora os dois tipos
de vicio compartilhem caracteristicas comportamentais, os autores identificaram
diferengas significativas nos fatores associados: o vicio em internet foi mais
fortemente relacionado a ansiedade e a baixa comunicagdo com os pais, enquanto o
vicio em smartphones esteve mais ligado a falta de autocontrole e a vinculos
afetivos frageis no ambiente familiar. O grupo com vicio em ambos 0s meios
apresentou os niveis mais altos de agressividade. Os autores defendem que as
intervengdes devem ser adaptadas aos fatores especificos de cada tipo de
dependéncia, considerando as distintas influéncias psicologicas e sociais envolvidas.

O estudo de Shampa et al. (2022), realizado em Bangladesh, investigou a
associacdo entre o vicio em internet e os relacionamentos familiares entre
adolescentes. A pesquisa transversal incluiu 203 adolescentes, com idades entre 15
e 19 anos, e utilizou o Young’s Diagnostic Questionnaire para avaliar o vicio em
internet e o Index of Family Relations para medir a qualidade das relagdes familiares.
Os resultados revelaram que 34,5% dos participantes eram viciados em internet, e
essa condicao estava significativamente associada a fatores como género, restricao
familiar ao uso da internet e experiéncias de abuso fisico ou mental por familiares
devido ao uso excessivo da rede. O uso de aplicativos como Facebook e Instagram
também foi associado ao vicio. Além disso, a pesquisa destacou que adolescentes
com vicio em internet apresentaram relagdes familiares mais tensas e disfuncionais.
A pesquisa sugere que medidas como o incentivo as atividades ao ar livre, leitura e
desenvolvimento de hobbies podem ser eficazes para reduzir o vicio em internet.
Além disso, destaca a importancia da comunicagdo familiar e do monitoramento
parental no manejo do uso problematico da tecnologia.

Hawi e Samaha (2019) analisaram as semelhancgas e diferengas nos perfis de
personalidade associados ao vicio em internet e ao vicio em midias sociais. A
pesquisa foi conduzida com 512 estudantes universitarios e utilizou instrumentos
para avaliar os tragos dos cinco grandes fatores de personalidade, autoestima e

autoconstrugdo. Os resultados mostraram que ambos os tipos de vicio estdo
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associados a tracos como baixa autoestima, menor estabilidade emocional
(neuroticismo elevado) e baixa conscienciosidade. No entanto, o vicio em internet foi
predito especificamente por niveis mais baixos de extroversdo, indicando uma
tendéncia a introversdo. Os autores concluem que, embora existam padrbes de
personalidade compartilhados entre os dois tipos de dependéncia, ha caracteristicas
distintas que devem ser consideradas no planejamento de intervengdes psicologicas
personalizadas.

O estudo de Dadandi e Kalyon (2024) investigou o papel mediador da
autossabotagem na relacdo entre impulsividade e o uso problematico de
smartphones. A pesquisa foi conduzida com 583 estudantes universitarios e utilizou
modelos de equacgdes estruturais para analisar as relacdes entre as variaveis. Os
resultados mostraram que a impulsividade tem um efeito direto e positivo no uso
problematico de smartphones. Além disso, a autossabotagem foi identificada como
um mediador parcial nessa relagdo. Isso sugere que individuos impulsivos tém maior
propensado a adotar estratégias de autossabotagem, como o uso excessivo de
Smartphones, para evitar tarefas desafiadoras ou proteger a autoestima diante de
possiveis fracassos. O modelo Interaction of Person-Affect-Cognition-Execution foi
utilizado como referéncia tedrica, destacando a interacdo entre fatores pessoais,
emocionais e cognitivos na formacdo de comportamentos aditivos. A impulsividade
foi considerada um fator predisponente, enquanto a autossabotagem atuou como
uma variavel mediadora que amplifica o uso problematico de smartphones.

Nessa direcao, Lee (2022) analisou a relagdo entre a dependéncia excessiva
de smartphones e o tempo de uso desses dispositivos durante tarefas académicas,
explorando o efeito moderador do uso intencional para a realizacdo dessas tarefas.
A pesquisa utilizou dados da National Information Society Agency de 2018,
aplicados a estudantes do Ensino Médio e fundamental. Os resultados indicaram
que quanto maior o tempo de uso do smartphone durante tarefas, maior o nivel de
dependéncia excessiva. No entanto, o uso intencional do smariphone para fins
académicos moderou essa relagdo. Quando o tempo de uso durante a tarefa era
curto, o uso intencional reduzia a dependéncia. Contudo, quando o tempo de uso
era prolongado, o uso intencional ndo teve impacto significativo na dependéncia.

Yam, Yildirim e Kdksal (2024) investigaram a relagao entre solidao, resiliéncia
psicologica e vicio em midias sociais entre adolescentes, com foco no papel

mediador da resiliéncia. O estudo, conduzido com 786 adolescentes turcos entre 11
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e 18 anos, demonstrou que a solidao esta positivamente associada ao vicio em
redes sociais e negativamente associada a capacidade de resiliéncia. Por sua vez,
essa caracteristica também apresentou relagdo negativa com o vicio, funcionando
como um fator de protecdo. A analise de mediacdo indicou que a resiliéncia
psicoldgica atua parcialmente como mediadora entre a soliddo e o vicio, sugerindo
que adolescentes solitarios tém menor capacidade de lidar com emogdes negativas,
0 que os torna mais suscetiveis ao uso compulsivo das redes sociais. Os autores
interpretam esses achados a luz de um modelo que descreve a formagdao de um
ciclo vicioso em que adolescentes usam as redes sociais para lidar com sentimentos
de isolamento, mas acabam reforcando a propria soliddo. Os resultados apontam
para a importancia de fortalecer essa competéncia emocional como estratégia
preventiva ao vicio tecnoldgico entre jovens.

O estudo de Okpara (2023) analisou como mecanismos éticos embutidos em
smartphones podem influenciar a prevencdo do vicio digital e melhorar o
desempenho académico. Os resultados mostraram que o controle do uso de
smartphones depende mais de habitos conscientes do que de mecanismos de
controle éticos inerentes aos smartphones. A |A pode ser usada para aprimorar
esses mecanismos, mas a consciéncia e o0 comportamento dos usuarios sao fatores
determinantes para evitar o uso problematico. A pesquisa destacou a necessidade
de fabricantes de smartphones colaborarem ativamente no desenvolvimento de
controles éticos integrados, alinhados com as tecnologias emergentes de IA. Essa
abordagem poderia orientar os usuarios para um uso mais saudavel e produtivo da
tecnologia, especialmente em ambientes académicos.

Esses estudos convergem ao indicar que o vicio em tecnologias digitais
resulta de multiplos fatores — ambientais, relacionais, cognitivos e disposicionais. A
interacdo desses elementos contribui para a intensificacdo do uso, a perda de
controle e o comprometimento da autodeterminacao, principalmente em populacdes
mais jovens. A depender do design dos aplicativos, do tempo de uso e das
vulnerabilidades individuais, a experiéncia digital pode deixar de ser uma ferramenta
funcional e tornar-se um obstaculo ao desenvolvimento humano em suas diversas
dimensodes, incluindo a moral. Compreender os mecanismos, fatores de risco e o0s
recursos protetivos envolvidos é fundamental para prevenir padroes de dependéncia
que, ainda que muitas vezes invisiveis, impactam diretamente a agéncia dos

usuarios e sua capacidade de tomada de decisao consciente. Plataformas digitais e
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seus desenvolvedores devem considerar os efeitos psicologicos de suas escolhas
de design, enquanto educadores e profissionais de saude precisam reconhecer os
sinais de vicio tecnolégico em adolescentes e subsidiar, com base cientifica,
politicas publicas capazes de mitigar esse problema contemporéneo — objetivo ao

qual esta pesquisa também se propde.

3.3.6 Impactos psicologicos da interagdo de jovens com a inteligéncia artificial

A interagcdo constante com sistemas de IA incorporados a aplicativos moveis
tem implicagbes que vado além do comportamento observavel, afetando
profundamente o bem-estar emocional dos usuarios. Entre adolescentes, o uso
prolongado de dispositivos digitais, potencializado por algoritmos de personalizagéo
e plataformas sociais altamente responsivas, tem sido associado a sintomas de
sofrimento psiquico, como depressédo, ansiedade, baixa autoestima e soliddo. Nesta
secao, sao discutidos estudos que analisam os impactos psicolégicos da
dependéncia digital e os fatores individuais que podem moderar ou agravar essas
experiéncias.

O estudo de Gao et al. (2022) investigou como diferentes niveis de
dependéncia de smartphones se relacionam com sintomas depressivos em
adolescentes. A pesquisa, realizada com 1.766 estudantes chineses, revelou que a
dependéncia severa esta positivamente associada a niveis mais elevados de
depressao. Essa relacdo foi mediada pela qualidade da relagédo entre pais e filhos:
quanto mais prejudicada a interagdo familiar, maior o impacto da dependéncia sobre
os sintomas depressivos. Os autores destacam que o0 uso excessivo de smartphones
pode comprometer os vinculos familiares, funcionando como um fator intermediario
no desenvolvimento de sofrimento psicologico entre adolescentes.

Yang et al. (2019) investigaram a relacédo entre a dependéncia de telefones
moveis e os sintomas de ansiedade e depressdao em adolescentes, considerando o

papel moderador do mindfulness®. A pesquisa, realizada com 1.258 estudantes do

% Mindfulness € uma pratica baseada na atencao plena, que envolve o foco intencional no presente,
sem julgamentos. Originada de tradigbes meditativas, especialmente do budismo, essa abordagem
tem sido amplamente aplicada na psicologia e na saude mental para reduzir o estresse, melhorar a
regulagcao emocional e aumentar a consciéncia dos pensamentos e sentimentos. Estudos indicam
que a pratica regular de mindfulness pode favorecer o bem-estar psicolégico e a capacidade de
concentragao.
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Ensino Médio na China, demonstrou que a dependéncia de telefones moveis esta
positivamente associada a ansiedade e a depressao. No entanto, esses efeitos sédo
significativamente atenuados em adolescentes com altos niveis de mindfulness. O
mindfulness, caracterizado pela atencdo plena ao momento presente sem
julgamento, atua como um fator protetor, ajudando os adolescentes a lidar melhor
com o estresse associado a dependéncia tecnologica. Aqueles com maior
capacidade de mindfulness demonstraram menor propensao a desenvolver sintomas
de ansiedade e depressao, mesmo em contextos de uso excessivo de tecnologia.

Essa relacdo entre dependéncia digital e saude mental também foi observada
no estudo de Mogbel e Kock (2022), que analisou o impacto do vicio em redes
sociais, com foco no uso do WhatsApp, sobre os sintomas de depressao. Os autores
destacam que o uso excessivo da plataforma compromete o bem-estar psicolédgico
dos usuarios, direcionando sua atencio para padrdes de comportamento compulsivo
que agravam os sintomas depressivos. No entanto, o estudo identificou que o
mindfulness atua como um moderador dessa relagdo, reduzindo os impactos
negativos do vicio digital sobre a saude mental. Além disso, o estudo aponta que o
uso curativo das redes sociais — quando plataformas como o WhatsApp séao
utilizadas com a intengdo de promover alivio emocional e recuperagao psicolégica —
pode mitigar os efeitos da dependéncia. Quando usadas estrategicamente para
relaxamento e escapismo moderado, essas plataformas podem funcionar como
amortecedores contra o sofrimento psicolégico, promovendo bem-estar subjetivo.

O estudo de Yan, Yildirim e Koksal (2024) investigou o papel da resiliéncia
psicoldgica na relagédo entre sentimentos de soliddo e dependéncia de redes sociais
entre adolescentes. A pesquisa, conduzida com 786 adolescentes de 11 a 18 anos,
demonstrou que a solidao esta positivamente associada ao vicio em redes sociais. A
resiliéncia apresentou tanto um efeito mediador quanto um efeito moderador
negativo nessa relagéo, funcionando como um fator de prote¢cdo. Os adolescentes
com niveis mais elevados de resiliéncia apresentaram menor propensao a
desenvolver dependéncia, mesmo quando experienciavam soliddo. Por outro lado,
aqueles com baixa resiliéncia eram mais vulneraveis ao uso excessivo das redes
sociais como forma de compensar o isolamento, o que pode refor¢car um ciclo de
dependéncia emocional.

Lim e Tan (2024) propéem um enquadramento conceitual fundamentado na

psicologia evolucionista para compreender os impactos negativos das redes sociais
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sobre a saude mental. Os autores argumentam que plataformas digitais exploram
mecanismos psicoldgicos evolutivos, como o socidmetro, 0 monitoramento social e
as comparagdes sociais, que foram adaptativos em contextos ancestrais, mas
tendem a se desregular no ambiente digital moderno. A exposi¢gdo continua a
comparagoes e a feedbacks digitais instantaneos pode intensificar sentimentos de
inadequacao, ansiedade e baixa autoestima. Os algoritmos de personalizagdo, ao
adaptar os conteudos as interagbes dos usuarios, amplificam esses desajustes
evolutivos, promovendo padrbes de uso compulsivo e mal-estar psicoldgico.

Esses estudos sugerem que os impactos psicologicos da interagdo humano-
IA ndo se limitam ao campo das emocdes transitorias, mas envolvem processos
estruturais relacionados a formagdo da autoestima, a regulagdo emocional e a
percepcao de pertencimento a grupos sociais mediados tecnologicamente. Embora
alguns fatores individuais, como o mindfulness e a resiliéncia, possam mitigar os
efeitos da dependéncia tecnoldgica, o ambiente digital continua operando por meio
de logicas algoritmicas que exploram vulnerabilidades humanas. Para adolescentes,
essas interacbes podem interferir na estabilidade emocional e no processo de
desenvolvimento de sua personalidade. Reconhecer os efeitos emocionais da IA €,
portanto, essencial para compreender os desafios éticos, educativos e psicoldgicos

do uso de tecnologias digitais em contextos de desenvolvimento humano.

3.3.7 Inteligéncia artificial em psicoterapia e saude mental de adolescentes

A incorporacao de IA a contextos clinicos tem avangado significativamente no
campo da saude mental, com destaque para o desenvolvimento de aplicativos,
agentes conversacionais e sistemas automatizados de triagem psicolégica. Esses
recursos vém sendo aplicados, em especial, junto a populagdo adolescente, com a
promessa de ampliar o acesso ao cuidado, reduzir estigmas e superar barreiras
geograficas e financeiras. No entanto, a presenga de algoritmos no espacgo
tradicional da psicoterapia suscita questbes éticas e epistemoldgicas relevantes,
como a auséncia de empatia, a despersonalizacdo da escuta clinica e os limites da
automacgao em processos terapéuticos que exigem sensibilidade humana.

O estudo de Alfano, Malcotti e Ciliberti (2024) explora os dilemas éticos
associados ao uso de IA em psicoterapia, com foco nos atendimentos voltados a

adolescentes. Os autores destacam que, embora aplicativos e chatbots possam
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democratizar o acesso a cuidados psicologicos, sua implementacdo altera
significativamente os pilares da pratica clinica. A mediagdo algoritmica afeta a
qualidade da relagao terapéutica, fragiliza a escuta qualificada e compromete
aspectos como a empatia e a reflexdo critica — elementos centrais do setting
psicoterapéutico tradicional. A pesquisa aponta que jovens tendem a buscar essas
ferramentas por se sentirem menos julgados, mas também alerta para o risco de
abandono precoce dos tratamentos caso nao percebam beneficios imediatos. Ao
mesmo tempo em que reconhecem a utilidade dos sistemas automatizados para
triagem e monitoramento, os autores reforcam que a |IA n&o substitui o papel do
terapeuta humano, sendo fundamental que seu uso esteja inserido em um modelo
de complementaridade, e ndo de substituicao.

Ja o estudo de Wies, Landers e lenca (2021) oferece uma revisao de escopo
sobre as promessas e os desafios éticos da saude mental digital voltada a jovens,
incluindo ferramentas baseadas em IA. A analise identifica como potencialidades a
acessibilidade ampliada, a personalizacdo dos recursos e a sensacao de anonimato
— caracteristicas valorizadas especialmente por adolescentes. No entanto, os
autores ressaltam riscos significativos, como o comprometimento da
autodeterminacgédo, a exploragdo de dados sensiveis, a auséncia de regulagao clara
e a propagacao de promessas terapéuticas sem respaldo cientifico. Esses fatores
podem minar a confianca dos usuarios nas praticas psicoterapéuticas tradicionais e
favorecer uma relacdo instrumentalizada com o cuidado emocional, pautada por
l6gicas de mercado. A revisdo sugere que o uso ético da IA na saude mental exige
nao apenas protocolos técnicos, mas também marcos regulatorios e compromissos
interdisciplinares entre profissionais da psicologia, desenvolvedores e legisladores.

Esses estudos evidenciam que o uso de IA em psicoterapia de adolescentes
envolve beneficios pontuais, mas também riscos que exigem atenc&do. A ampliagéo
do acesso ao cuidado ndo pode ocorrer a custa da perda de elementos relacionais e
reflexivos que estruturam a escuta clinica. Além disso, a légica de funcionamento
dessas ferramentas — muitas vezes invisivel para o usuario — pode comprometer a
autonomia, a confianga e o vinculo terapéutico, cuja construgdo exige presenca,
escuta e responsabilidade clinica que a IA, por si s6, nao é capaz de sustentar. Na
adolescéncia, a mediagdo algoritmica do cuidado psicolégico deve ser
compreendida dentro de uma perspectiva ética ampliada, que preserve a dignidade

e a singularidade dos sujeitos, levando em conta sua condigdo de vulnerabilidade
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diante do momento peculiar de constituicdo da personalidade, elaboragdo de projeto
de vida e outros aspectos proprios dessa fase do desenvolvimento humano.

3.3.8 Uso de inteligéncia artificial por estudantes em contextos educacionais

O uso da IA por estudantes em ambientes educacionais tem provocado
debates sobre autonomia, responsabilidade e condutas éticas. Desde a insergao de
assistentes virtuais até o uso de IA generativa em produgbes académicas, a
tecnologia passou a intermediar decisbes e praticas que afetam o processo
formativo e a construgdo da autoria intelectual. Esta se¢do analisa estudos que
abordam como adolescentes e universitarios tém percebido, avaliado e utilizado a IA
no contexto educacional, com destaque para os aspectos morais envolvidos nessas
escolhas.

O estudo de Gazulla et al. (2024) explora as perspectivas de adolescentes
sobre questdes éticas relacionadas ao uso da IA em contextos educacionais. A
pesquisa qualitativa, baseada em oficinas participativas, mostrou que os jovens
apresentam uma compreensdo critica sobre os impactos da IA, refletindo sobre
temas como privacidade, justica, vigilancia e autonomia. Os participantes
demonstraram preocupagao com o uso de tecnologias que tomam decisdes no lugar
dos humanos, especialmente em avaliagbes escolares e sistemas de
monitoramento. Essas preocupacodes foram articuladas por meio de dramatizagdes,
discussbes em grupo e representagdes visuais, que revelaram a capacidade dos
adolescentes de expressar julgamentos morais e avaliar os efeitos da |A sobre a
equidade, o controle e a responsabilidade no ambiente educacional.

O estudo destaca a importancia de integrar discussdes éticas sobre IA nos
curriculos escolares, como forma de promover uma alfabetizagao tecnologica critica
e preparar os adolescentes para os desafios morais do mundo digital. Essa proposta
reforca a ideia de que os jovens ndo sao apenas receptores passivos de tecnologia,
mas agentes capazes de avaliar e questionar o uso da IA em suas rotinas escolares.
A valorizagao de suas vozes pode contribuir significativamente para a construgao de
politicas educacionais e tecnoldgicas mais inclusivas e eticamente orientadas.

Zhu et al. (2024) investigaram como a ansiedade ética, a percepc¢édo de riscos
éticos e a conscientizagao ética influenciam o uso de produtos de IA generativa por

estudantes universitarios na China. A pesquisa, conduzida com 226 estudantes,
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revela que tanto a ansiedade ética quanto a percepcado de riscos éticos exercem
influéncia significativa nas decisdes dos estudantes sobre o uso dessas tecnologias.
Aqueles que percebem maiores riscos tendem a utilizar a IA generativa com mais
cautela, enquanto estudantes com menor conscientizacdo ética demonstram maior
propensdo ao uso indiscriminado. O estudo destaca a importédncia de programas
educacionais voltados a ética da IA, com énfase na formacao critica sobre riscos e
responsabilidades no uso dessas ferramentas, reforcando a necessidade de
alinhamento entre avango tecnoldgico e educacéo ética.

O estudo conceitual de Yeo (2023) analisa como aplicativos de autoria
baseados em IA, como Wordtune e Jenni.ai, estdo desafiando as concepcgdes
tradicionais de integridade académica. Essas ferramentas permitem que estudantes
produzam textos completos com intervengbes minimas, o que pode reduzir a
autonomia intelectual e comprometer o aprendizado reflexivo. A autora reconhece
que tais tecnologias oferecem beneficios, como apoio a estruturacdo textual e a
reformulacdo de ideias, mas alerta para os riscos de dependéncia e de diluicao da
autoria. Defende que as instituicdes educacionais precisam revisar suas politicas de
integridade para lidar explicitamente com o uso dessas ferramentas, ao mesmo
tempo em que propde a incorporacgéo critica da IA no ensino da escrita. A énfase
estd em praticas pedagogicas que estimulem metacognigédo, julgamento ético e
participacdo ativa do estudante no processo de producdo textual, visando uma
educacao que articule inovacgéao tecnoldgica e responsabilidade formativa.

Ashford (2021) propde uma reconfiguracdo da integridade académica ao
considerar os estudantes como participantes de uma agéncia hibrida, na qual
humanos e tecnologias interagem na produgdo de praticas éticas. Com base na
Teoria Ator-Rede (ANT), a autora argumenta que aplicativos de apoio a escrita —
incluindo ferramentas de IA — ndo sao neutros, pois influenciam diretamente
decisbes e comportamentos dos estudantes. O estudo apresenta um modelo de
integridade académica, que articula quatro momentos éticos (sensibilidade,
julgamento, motivagao e agao moral) dentro de uma rede sociotécnica, enfatizando
que a integridade ndo é apenas uma qualidade individual, mas o resultado
distribuido da interagdo entre sujeitos e artefatos digitais. Ainda defende que a
educacdo deve incorporar uma abordagem de responsabilidade sociotécnica,
capacitando os estudantes a reconhecerem e avaliarem criticamente os efeitos das

tecnologias em seus processos académicos. Essa perspectiva desafia as
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abordagens normativas tradicionais e convida a reformulagdo dos modos de ensinar
e avaliar a ética no contexto educacional contemporaneo.

Esses estudos indicam que os jovens ndo apenas utilizam ferramentas de IA,
mas também refletem criticamente sobre seu uso em contextos educacionais. A
mediacao algoritmica da aprendizagem e da produgdo académica nao é neutra:
envolve escolhas de design, promessas de eficiéncia e riscos éticos que podem
comprometer principios como autoria, justica avaliativa e o proprio sentido formativo
da experiéncia educacional. Compreender como os estudantes percebem esses
riscos e constroem respostas morais frente a eles é imprescindivel para repensar o
papel da IA no ambiente educacional e para garantir que sua incorporagdo nao
enfraqueca o posicionamento critico nem a assuncdo de responsabilidade dos

sujeitos, elementos essenciais a formagao de personalidades éticas.

3.3.9 Interacdo humano-IA: desafios e perspectivas

A Inteligéncia Artificial Centrada no Humano (IACH) surge como uma
abordagem para garantir que sistemas automatizados respeitem valores éticos,
promovam a autodeterminagcdo dos usuarios e minimizem riscos associados a
desinformagao e a manipulacdo de comportamentos.

O estudo de Garibay et al. (2023) identifica seis grandes desafios para o
desenvolvimento da IACH: (1) design centrado no humano; (2) responsabilizacédo
etica; (3) privacidade e governanca de dados; (4) preservacdo das capacidades
humanas; (5) confianga e seguranga; e (6) avaliacdo de impacto social. Esses
desafios estdo voltados a promocdo do bem-estar humano, a qualificacdo da
interacdo humano-lA, a responsabilizagdo ética, a protecdo da privacidade, a
prevencao de abusos e ao fortalecimento da transparéncia nos sistemas baseados
em |A. Os autores propdem dire¢gdes para a pesquisa e o desenvolvimento de
sistemas de IA que priorizem a dignidade, a equidade e a seguranga dos usuarios. O
estudo é fundamentado em uma revisdo critica da literatura sobre IACH, com
proposi¢des normativas e recomendacdes voltadas ao desenvolvimento responsavel
de tecnologias baseadas em IA. Destacam ainda que a IACH deve promover a
autodeterminagao do usuario, garantindo que as decisbes tomadas por sistemas de

IA possam ser auditadas e compreendidas pelos usuarios. Além disso, os sistemas
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devem ser projetados para favorecer o bem-estar e a experiéncia positiva dos
usuarios.

Garibay et al. (2023) argumentam que a IACH pode reforgar valores como
justica, responsabilidade e respeito a privacidade. A transparéncia nos algoritmos e
a capacidade de os usuarios questionarem as decisdes da |IA sdo fundamentais para
manter a confianca e a responsabilidade ética. A protecdo contra abusos e a
promocao de praticas informacionais imparciais sdo essenciais para evitar distor¢oes
e manipulagdes no uso das tecnologias. Os autores sugerem que o desenvolvimento
de tecnologias deve incorporar principios de IACH, promovendo a transparéncia
algoritmica e o controle do usuario. Para futuras pesquisas, € recomendado
investigar o impacto da IACH no desenvolvimento de valores éticos em diversos
contextos.

Complementando essa perspectiva, Abedin et al. (2022) explora os aspectos
praticos do design e da gestdo da interacdo humano-lA. O autor apresenta um
quadro conceitual com quatro desafios principais: design da interface de usuario de
IA, conversas e colaboragdo humano-IA, explicabilidade e justica, e a agéncia da IA.
Enfatiza que o avango de modelos de linguagem, como o GPT-3, possibilita novas
formas de colaboracdo, mas também aponta para desafios relacionados a
comunicagdo, como mal-entendidos e a tendéncia ao smart loafing, onde os
usuarios delegam responsabilidades a |IA para economizar esforgo cognitivo.

Por fim, o estudo de Legaspi et al. (2024) introduz uma dimenséao critica na
analise da interacdo humano-lA, abordando o impacto da IA na percepg¢ao de
agéncia dos usuarios. O senso de agéncia refere-se a experiéncia subjetiva de
controle sobre as préprias acdes e suas consequéncias, sendo fundamental para a
autodeterminagédo e o bem-estar psicoldgico. O autor argumenta que, embora a IA
possa aumentar a eficiéncia e facilitar a tomada de decisdes, ela também pode
reduzir o senso de agéncia dos usuarios quando os processos de decisdo sao
opacos ou excessivamente automatizados.

Esses estudos destacam que a interagdo humano-lA é uma area complexa
que envolve desafios técnicos, éticos e sociais. A integragao de principios de design
responsavel, a promog¢ao da explicabilidade e a consideragcdo das necessidades e
capacidades cognitivas dos usuarios sdo fundamentais para garantir que a IA seja

utilizada de forma ética e eficaz. O futuro da interacdo humano-IA dependera da
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capacidade de equilibrar a inovagédo tecnolégica com a preservagdao dos valores

éticos e sociais que sao fundamentais para o desenvolvimento humano.

3.4 Abordagens tedricas da interagao humano-IlA e o constructo de agéncia

Os estudos de Garibay et al. (2023), Miller (2019), Nielsen (1993) e Panda e
Roy (2024) tém apontado diferentes abordagens tedéricas para compreender e
qualificar a interagao entre humanos e sistemas computacionais, especialmente em
contextos mediados por IA. Dentre essas abordagens, destacam-se a Interac&o
Humano-Computador (IHC), a Interagdo Humano-Computador com Inteligéncia
Artificial (IHC-1A), a Inteligéncia Artificial Explicavel (XAl) e a Inteligéncia Artificial
Centrada no Humano (IACH). Todas compartilham preocupagbdes com a usabilidade,
a transparéncia, a ética e o bem-estar dos usuarios, mas se distinguem quanto aos
seus focos conceituais, escopos de atuacdo e fundamentos epistemoldgicos. No
caso da IHC-IA, observa-se uma énfase particular na coevolugao entre a tecnologia
e a concepcao de humano, considerando que o uso de sistemas baseados em I|A
pode moldar formas de pensar, modos de conhecimento e padrdes de sociabilidade,
incluindo aspectos éticos e normativos que se transformam com os artefatos
utilizados (Panda; Roy, 2024). Ja a IACH propde uma perspectiva sociotécnica da
interacdo, em que o humano é compreendido como agente situado em contextos
morais, culturais e relacionais, demandando o desenvolvimento de sistemas de IA
que promovam bem-estar, justica e autodeterminagcdo (Garibay et al., 2023). A
seqguir, apresenta-se um quadro comparativo que sintetiza os principais conceitos,
fundamentos e objetivos dessas quatro abordagens, favorecendo uma leitura

integrada e didatica sobre suas contribui¢coes e inter-relacées (Quadro 3).
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Quadro 3 — Comparativo conceitual entre IHC, IHC-IA, XAl e IACH

Conceito Fonte Definigdo Geral Fundamentos / Eixos
10 heuristicas de usabilidade:
visibilidade do status do sistema,
) correspondéncia entre o sistema e o
Area voltada ao projeto de mundo real, controle e liberdade do
= sistemas interativos com base | usuario, consisténcia e padrées,
Interagao L " ~
. em principios de usabilidade, prevencgao de erros,
Humano- Nielsen ue garantam que os reconhecimento em vez de
Computador (1993) que garanhtam que oS \ecim m )
usuarios consigam utiliza-los memorizacao, flexibilidade e
(IHC) . S , A . i
de maneira eficiente, eficaz e | eficiéncia de uso, design estético e
satisfatoria. minimalista, ajudar os usuarios a
reconhecer, diagnosticar e
recuperar-se de erros, ajuda e
documentagao.
Interagao Integracao critica entre IHC e Reflexdes sobre paradigmas de
Humano- IA, que reconhece a . ~ e :
= . interacéao, critica a dicotomia
Computador transformagédo mutua entre - ~
Panda e Roy : humano-maquina, coevolugao entre
com humanos e sistemas o ;
A . (2024) C . tecnologia e identidade humana,
Inteligéncia inteligentes, exigindo novas : = .

- . abertura a reformulagao continua do
Artificial abordagens ao design conceito de usuario
(IHC-1A) centrado no humano. )

Modelos de explicacao social
) incluem elementos como dialogo,
Area que busca tornar os relevancia (selegédo da informacéao
Inteligéncia sistemas de IA mais significativa para o
Artificial Miller compreensiveis para os entendimento do usuario) e teoria
Explicavel (2019) usuarios, promovendo da mente (capacidade de inferir o
(XAl) transparéncia e que o outro sabe, pensa ou espera
responsabilidade. saber). Explicagdes eficazes devem
ser uteis, compreensiveis e
ajustadas ao contexto do usuario.
Inteligéncia Abordagerrj etlga e. normativa Seis desafios centrais: bem-estar
Al que propde diretrizes para . ~
Artificial . humano, interacgao,
Garibay et al. que a IA promova o bem- " " .
Centrada no . responsabilidade ética, privacidade,
(2023) estar humano, equidade, ~
Humano A prevencao de abusos e
(IACH) privacidade e transparéncia
autodeterminacéo. '

Fonte: Elaboracao prépria

Complementando essas abordagens teoricas sobre a interagdo humano-IA, a
compreensdo do conceito de agéncia € relevante quando se trata sobre o
desenvolvimento moral. No ambito da psicologia social, Bandura (2001) define
agéncia como a capacidade humana de agir intencionalmente, autorregular-se e
autorrefletir. Essa capacidade envolve quatro formas interdependentes: agéncia
intencional, agéncia preditiva, auto-reatividade e auto-reflexividade. Esses
mecanismos permitem que o individuo se reconhega como agente de suas préprias
acdes, atribuindo sentido, valores e responsabilidade a sua conduta. Como afirma o
autor, “os objetivos, enraizados em um sistema de valores e em um senso de

identidade pessoal, conferem significado e propédsito as atividades” (Bandura, 2001,
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p. 8, traducdo nossa). Nesse sentido, o desenvolvimento moral esta vinculado a
capacidade de exercer agéncia em contextos sociais complexos.

Com a emergéncia de sistemas de IA em contextos cotidianos, novos
desafios sédo colocados para a compreensao da agéncia, especialmente entre
usuarios que convivem com dispositivos digitais que automatizam sugestdes,
decisdes e interagdes. Legaspi et al. (2024) propdem uma abordagem empirica
sobre 0 senso de agéncia nas interagbes com IA, compreendendo esse senso como
a percepgao subjetiva de controle sobre as proprias agdes e seus efeitos. O estudo
demonstra que sistemas opacos, excessivamente automatizados ou que nao
oferecem opgdes de controle reduzem o senso de agéncia, comprometendo a
experiéncia de autoria e responsabilidade.

Abedin et al. (2022) exploram o conflito entre a agéncia humana e a agéncia
algoritmica. Ao analisar sistemas inteligentes que interagem com humanos em
tarefas colaborativas, os autores observam que a tendéncia dos usuarios a delegar
tarefas cognitivas a IA (fendbmeno denominado “"smart loafing") pode reduzir o
engajamento critico e a percepgao de responsabilidade. O estudo propde um quadro
conceitual que integra aspectos do design de interfaces, da comunicagdo humano-
maquina e da explicagéo algoritmica, sugerindo que a promog¢ao da agéncia humana
requer sistemas que estimulem a participagao ativa, a compreensao das decisdes
automatizadas e a possibilidade de questionamento.

Nesse contexto, Yildiz (2019) propde o modelo do “tridangulo referencial” para
compreender como a agéncia humana € construida socialmente na relagcdo entre o
sujeito, o outro e o objeto de interagdo — incluindo ferramentas sociotécnicas como a
IA. Segundo o autor, a agéncia ndo € apenas uma capacidade individual, mas
emerge das interagbes simbodlicas e culturais que moldam a forma como os
individuos representam, compartilham e manipulam significados. Essa agéncia é
influenciada pelo contexto sociotécnico e depende da capacidade dos sujeitos de se
reconhecerem nas representacdes mediadas por outros, humanos ou nao.

Por fim, Bonnefon, Rahwan e Shariff (2024) abordam a interagcdo humano-IA
sob a Optica da psicologia moral, destacando que a percepgdo de agéncia dos
sistemas algoritmicos afeta os julgamentos morais dos usuarios. Quando uma IA é
percebida como agente moral (capaz de causar dano, tomar decisdes ou violar
normas), a tendéncia a responsabilizacdo moral se intensifica, mesmo que os

sistemas nao possuam intencionalidade. O estudo alerta para os riscos da confus&o



89

entre agéncia funcional (capacidade de um sistema realizar a¢gdes com efeitos no
ambiente) e agéncia moral (atribuicdo de responsabilidade ética as acoes),
ressaltando a importancia de que o design e a implementagdo de sistemas de IA
considerem esses aspectos.

Essas perspectivas tedricas oferecem um panorama integrado sobre o
constructo de agéncia, revelando como ele € mobilizado e impactado nas interagdes
mediadas por IA (Quadro 4). A exposi¢ao frequente a sistemas inteligentes, que
sugerem decisdes e automatizam interacbes, pode comprometer a experiéncia
subjetiva de autoria e responsabilidade, fundamentos da agéncia segundo Bandura
(2001). Isso €& preocupante principalmente em um contexto de formagdo da
personalidade, que, conforme Piaget (1999), depende do equilibrio entre o
pensamento formal e a insercdo do individuo em realidades complexas. Quando a
agéncia humana é reduzida por sistemas opacos ou excessivamente diretivos, os
processos de internalizagdo de normas, juizo moral e percepgédo de consequéncias
podem ser afetados, exigindo um olhar atento para os efeitos sociotécnicos dessas

interacdes.

Quadro 4 — Comparativo conceitual entre os estudos sobre o constructo de agéncia

Autores Foco principal Contribuigdes centrais Imphcag_oes para o
desenvolvimento moral
Conceito de agéncia na Define quatro formas de
psicologia social: agéncia: intencional, A 308ncia & .
. ! " . agéncia é essencial para
Bandura capacidade de agir preditiva, auto-reativa e atribuicio de sentido e
(2001) intencionalmente, auto-reflexiva; destaca a a0 d
= responsabilidade moral.
autorregular-se e construcao de valores e 0
autorrefletir. papel da autoavaliagao.
s A Mostra que a opacidade e Reducéo do senso de
. enso de agéncia em . . o
Legaspiet | . ~ automatizagao excessiva | agéncia pode comprometer
interagdes com IA e suas X
al. (2024) imolicacses subietivas reduzem o senso de a autoria e
plicag ) ' controle e responsabilidade. responsabilidade.
Propde estratégias para ~ S
. A . Delegacgao excessiva a |IA
. Conflito entre agéncia preservar a agéncia
Abedin et N . pode enfraquecer a
humana e agéncia humana, como interfaces =
al. (2022) . A C T percepgao de
algoritmica. explicaveis e participagao »
. . responsabilidade.
ativa do usuario.
Influéncia do design no Apresenta o tridngulo . .
- N ) Design centrado no usuério
Yildiz et al. senso de agéncia e referencial e argumenta que fortalece a responsabilidade
(2019) proposta do triangulo agéncia é co-construida pons
. ) - e autonomia.
referencial. sociotecnicamente.
Bonnefon, . . Distingue agéncia funcional | Percepg¢des equivocadas
Percepgao da agéncia - A
Rahwan e o . e moral; alerta para de agéncia moral em IA
. algoritmica e seus efeitos . . .
Shariff nos iulgamentos morais julgamentos morais podem distorcer o
(2024) Juig ) indevidos atribuidos a IA. julgamento ético.

Fonte: Elaboracao prépria
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Em sintese, ao integrar as abordagens teodricas sobre a interagdo humano-IA
e os estudos sobre o constructo de agéncia, observa-se que o modo como os
sistemas sao projetados, explicados e disponibilizados influencia diretamente a
preservacdo da autoria, da responsabilidade e da capacidade de reflexdao dos
usuarios. No caso de adolescentes, esse aspecto ganha relevancia, pois se trata de
uma fase de constituicdo da personalidade, acompanhada de desenvolvimento
cognitivo e moral. Compreender como os sistemas baseados em |IA afetam as agdes
e a assuncgao de responsabilidade por tais acbes é uma tarefa que vai além das
questdes técnicas, exigindo atencao aos efeitos formativos e as implicagdes sociais
dessas interagdes, especialmente porque o senso de agéncia humana tende a ser

relativizado.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Essa pesquisa esta de acordo com a ciéncia, enquanto campo de construcio
intelectual humana, atravessado por idiossincrasias e aspectos historico-culturais
(von Linsingen, 2007). Cabe, ent&o, explicitar a natureza de tal pesquisa. A principio,
a ciéncia pode ser classificada em duas grandes dimensdes: |- puras e aplicadas ou
lI- naturais e sociais (Silveira; Cordova, 2009). Esta pesquisa € de natureza aplicada
e social. Isso se justifica pela aplicagdo de teorias ja reconhecidas cientificamente,
por meio do estudo do comportamento humano e da sociedade, considerando
determinado contexto de interesse.

O método cientifico é executado de acordo com uma base epistemoldgica.
Dentre uma diversidade de paradigmas construida ao longo da histéria da ciéncia
(nocdo kuhniana®), grosso modo, uma pesquisa cientifica se inscreve em um
paradigma  especifico. Além disso, o0 desenvolvimento humano, a
construgao/constituicdo conceitual, emocional, conativa e moral, ocorre por meio da
interacdo entre o individuo e o meio (Piaget, 1999). Assim, esta pesquisa se ancora
no paradigma construtivista. Também poderia ser considerada transpositivista, pela
concepcao filoséfica que supera o positivismo ortodoxo, pela postura mais
esclarecida frente ao conhecimento cientifico (Severino, 1998).

O ser humano é intrinsecamente curioso. Mas quando se trata de um
processo de investigacao cientifica, tal tragco de curiosidade se desdobra como
intencionalidade planejada, a fim de responder uma pergunta ou problema. Quanto
aos objetivos, esta pesquisa pode ser considerada exploratoria e descritiva.
Exploratéria, porque pretende ampliar a familiaridade com o problema, explicitando-
o, criando hipdteses e relacbes tedricas a partir dele. Descritiva, pois busca
descrever e analisar fatos e fenbmenos de determinada realidade (Silveira; Cérdova,
2009). Quanto ao procedimento adotado, trata-se de um estudo de caso.

! De acordo com Thomas Kuhn, um paradigma é um conjunto de praticas cientificas, valores,
crengas e métodos compartilhados por uma comunidade cientifica em um determinado periodo
histérico, que orienta a pesquisa e a interpretacao dos fendmenos. Ele define as regras e padrées
aceitos para a formulagao de teorias e resolugao de problemas, sendo substituido durante as
revolugdes cientificas por um novo paradigma que redefine o campo de estudo (Kuhn, 2013).
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4.1 Coleta de dados

A pesquisa teve como participantes jovens estudantes do Ensino Médio, entre
14 e 18 anos. Para alcangar essas pessoas, foi contatado um colégio privado de
médio porte localizado no interior do estado de S&o Paulo, visando o
desenvolvimento da pesquisa (Apéndices B, C, D e E). O tamanho amostral da
pesquisa (n = 133) foi definido por conveniéncia, considerando a acessibilidade dos
participantes e a viabilidade da coleta de dados dentro do contexto do estudo.

Por envolver participantes de pesquisa menores de dezoito anos, foi enviado
um termo de consentimento livre e esclarecido aos pais/responsaveis (Apéndice F),
além de ter sido utilizado um termo de assentimento livre e esclarecido junto aos
jovens (Apéndice G). O trabalho foi submetido a Plataforma Brasil e ao Comité de
Etica em Pesquisa com Seres Humanos da Universidade Estadual Paulista
(UNESP), Campus de Marilia (Anexo A). Numero do certificado de Apresentagéo de
Apreciacdo Etica CAAE: 79492224.5.0000.5406. Numero do parecer: 7.030.907.

Buscando responder a questdo norteadora dessa pesquisa, no que se refere
a relacdo entre a interacdo de jovens com a IA em aplicativos moveis e o nivel de
adesédo a valores sociomorais, foram utilizados recursos que facilitassem a coleta de
dados, viabilizando uma analise quali-quantitativa. Os instrumentos foram:

I. o questionario que mensura a adesao a valores sociomorais (justica, respeito,
solidariedade e convivéncia democratica), bem como avalia o perfil
sociodemografico da amostra de estudantes (Tavares et al., 2016) (Anexo B);

. e um questionario autoral, com perguntas fechadas, a respeito do
comportamento dos jovens do Ensino Médio na interagdo com a IA em
aplicativos méveis (Apéndice H).

Considerou-se a possibilidade de integrar os resultados dos quatro valores
sociomorais avaliados pelo Instrumento | em uma unica variavel, configurando o
nivel integrado de adesao a valores sociomorais (NAVS).

Além de preferéncias e opinides dos jovens a respeito do uso de aplicativos
moveis, aprendizagem e socializag&o, o Instrumento Il possibilitou coletar o tempo
gasto usando diferentes aplicativos (tempo médio diario de uso da interface dos
aplicativos do smartphone). Alguns pontos importantes sobre essa etapa:

a. Foram considerados os dados dos trés aplicativos mais usados, conforme

indicado nas configuragdes dos dispositivos moveis;
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b. Foram consideradas as informacgdes disponiveis de tempo médio de uso,
independentemente dos diferentes tipos de sistemas operacionais dos
smartphones;

c. Solicitou-se de cada estudante participante o envio de uma captura de tela

para a verificagao da coleta do tempo de uso (Figura 2).

Figura 2 — Exemplos de captura de tela enviadas pelos participantes para a
verificacdo do tempo de uso

09:47 O & & o BN R.3T%e

< Relatério semanal

SCREEN TIME A S WEE} .
4 h 7 min

0 de t

Last Week's Average

S0¢ Entertainment Creativity
28h 20m 5h 1Th 47m
Total Screen Time 40h 37m Redes sociais
Updated today at 07:58 22 h 1 6 .
min
MOST USED 10V 5ORIES J 17 h 55 min n
d. TikTok
@) rikrok 9h
Instagram
9 .
) WhatsApp 6 h 25 min
M WhatsApp Messenger
N ‘53) Instagram 4h 56 min
Netflix
Hararine da 1ien da nirn
[l @ <

Fonte: Dados do autor
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4.1.1 Nivel integrado de adeséo a valores sociomorais

A partir de trabalhos construtivistas da Psicologia Moral, foram sendo
elaborados determinados testes para obter a informacdo de como o individuo tem
determinado nivel de moralidade, de como ele esta quanto ao seu desenvolvimento
moral. Existem varios tipos de testes, de questionarios validados. O que foi adotado
€ um questionario que avalia o nivel de adesdo a valores sociomorais (Tavares et
al., 2016), que vai configurar a variavel dependente no escopo deste estudo. Além
de caracteristicas sociodemograficas dos respondentes, esse questionario permite
saber sobre seus perfis de adesao aos valores respeito, justica, solidariedade e
convivéncia democratica.

Cada item do questionario aborda pelo menos um valor sociomoral por meio
de uma situagdo ou historia que envolve um dilema moral, que exige um
posicionamento por parte do respondente. Cada item tem o formato de uma
pergunta fechada, com cinco alternativas, sendo que cada uma delas corresponde a
um contravalor ou a um pro-valor, atendendo a seguinte escala de moralidade:
contravalor egocéntrico, contravalor sociocéntrico, pro-valor egocéntrico, pro-valor
sociocéntrico e pro-valor moral (Anexo C). Em tal escala, o contravalor egocéntrico
denota menor moralidade e o pré-valor moral denota maior moralidade por parte do

respondente (Quadro 5).

Quadro 5 — Escala de valores sociomorais e seus quantificadores

Contravalores Pré-valores
Identificador C1 Cc2 P1 P2 P3
Escala contrAava_Ior contralvak_)r pro'-Avanr p_ro'-\{alo_r pro-valor
egoceéntrico sociocéntrico | egocéntrico | sociocéntrico moral
Quantificador 1 2 3 4 5

Fonte: Elaboragao propria

A adesao a valores sociomorais foi avaliada por meio das respostas dos
participantes a dezesseis itens que apresentavam situacdes moralmente dilematicas
(Anexo C), envolvendo os valores de justica (4 itens), respeito (6 itens),

solidariedade (2 itens) e convivéncia democratica (4 itens).
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Com o objetivo de avaliar a plausibilidade de uma estrutura unidimensional
para as escalas de valores sociomorais (justica, respeito, solidariedade e
convivéncia democratica), realizou-se a analise fatorial confirmatéria para o nivel
integrado de adesao a valores sociomorais (NAVS), a variavel dependente deste
estudo. A analise foi conduzida utilizando o método de estimacao Robust Diagonally
Weighted Least Squares (RDWLS), adequado para dados categoricos (DiStefano;
Morgan, 2014; Li, 2016).

4.1.2 Construgéo e aplicagdo do formulario online

Com o objetivo de tornar a experiéncia de resposta aos dois instrumentos
mais agradavel e menos cansativa, além de obter respostas de boa qualidade com
intervencao minima do pesquisador, optou-se pela utilizagédo do Google Forms como
plataforma para a coleta de dados.

O questionario utilizado nesta pesquisa foi elaborado com base em referencial
tedrico pertinente a tematica do estudo, buscando garantir a validade do
instrumento. As perguntas foram formuladas de maneira clara e objetiva, visando a
acessibilidade dos participantes e a obtencdo de dados relevantes para a analise.
No ano anterior a coleta de dados principal, foi conduzido um estudo piloto com um
grupo reduzido de respondentes, a fim de avaliar a compreensao dos itens, a
adequacao da linguagem e a estrutura do questionario. Com base no feedback
obtido nessa etapa, foram realizados ajustes pontuais para aprimorar as questdes. O
questionario final (Instrumento Il) contemplou questdes de natureza quali-
quantitativa, permitindo tanto a analise estatistica quanto a interpretacdo das
percepcoes dos participantes.

Partindo do referencial tedrico piagetiano sobre moralidade, considerou-se a
relevancia da socializagcdo no processo de desenvolvimento moral. Dessa forma, a
construgdo das perguntas baseou-se em um espectro que abrange os polos da
socializagao (coletivo) e da individuagao (“estar sozinho”). Como o foco do estudo é
avaliar a interacdo com a IA, também foi adotado um espectro que considera a
interagdo com a maquina/lA, com um humano ou com o coletivo humano. Além
disso, contemplou-se a preferéncia dos participantes quanto ao tipo de interagao,
considerando se ela ocorre de forma presencial ou virtual. Para coletar indicios

sobre o nivel de moralidade de cada estudante, foram elaboradas questbes
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distribuidas ao longo de um espectro cujos polos variam do egocéntrico ao
democratico, ou seja, voltado ao bem comum.

A insercao das perguntas e de suas alternativas no formulario online foi
realizada de forma criteriosa, com o intuito de facilitar a compreensdo dos
participantes e otimizar a analise posterior. De modo geral, as perguntas possuiam
alternativas pré-definidas, garantindo que fossem abrangentes e mutuamente
excludentes, ou seja, consideradas todas as respostas possiveis sem sobreposigcéao
nas opgoes.

O formulario online permite a configuracdo de perguntas obrigatérias, o que
impede o envio do questionario caso alguma questdo fique sem resposta. Essa
abordagem apresenta a vantagem de eliminar valores ausentes (“missings”) no
banco de dados, garantindo um conjunto de dados completo para analise. Assim,
adotou-se o modelo de formulario com perguntas obrigatorias.

A aplicacdo do questionario foi conduzida presencialmente pelo pesquisador,
com o auxilio e acompanhamento de pelo menos um educador do colégio, seja um
professor ou a psicologa escolar. Para garantir a acessibilidade e a praticidade no
preenchimento, os participantes utilizaram seus proprios smartphones para
responder ao formulario online, assegurando que todos tivessem acesso a internet
no momento da aplicagdo. Antes do inicio, os respondentes foram devidamente
informados sobre os objetivos da pesquisa, a natureza voluntaria da participacao e
as questdes éticas envolvidas, incluindo a garantia de anonimato e confidencialidade
das respostas. Durante a aplicagdo, o pesquisador e o educador acompanhante
permaneceram disponiveis para esclarecer eventuais duvidas, sem interferir na
independéncia das respostas. Apds a coleta, os dados foram armazenados de
maneira segura para posterior analise.

O termo de assentimento livre e esclarecido (Apéndice G) foi a primeira
pergunta do questionario, apresentada em uma segao separada. Caso o participante
nao aceitasse o termo de assentimento, ele n&o teria acesso as demais perguntas,
encerrando automaticamente sua participagcdo na pesquisa. Em seguida, os
participantes respondiam ao questionario de adesdo a valores sociomorais
(Instrumento 1) e, por fim, ao questionario sobre o comportamento dos jovens na

interacdo com a IA em aplicativos moveis (Instrumento I1).
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O formulario online foi respondido pelos participantes exclusivamente por
meio de seus smartphones, garantindo praticidade e mantendo a padronizagédo da
coleta de dados.

Para fins de transparéncia metodoldgica e com o objetivo de fomentar a
replicagcado da pesquisa em diferentes contextos, o questionario autoral desenvolvido
para investigar a interagdo de adolescentes com a IA em aplicativos moéveis
(Instrumento ), assim como aspectos relevantes do perfil académico e
comportamental dos participantes, esta integralmente disponivel no Apéndice H. A
disponibilizagcado desse instrumento busca oferecer um referencial padronizado que
possa ser adotado ou adaptado em investigagdes futuras. Tal padronizagao favorece
a comparabilidade entre estudos, contribuindo para analises mais robustas e
integrativas, capazes de ampliar a compreensao sobre os efeitos da interagcdo com

tecnologias baseadas em IA.

4.2 Amarragao tedérico-metodolégica

Para estruturar como seriam realizadas as analises dos dados coletados,
considerando os objetivos de pesquisa, foram definidos os fatores (F), as hipéteses
(H), os procedimentos de coleta (C) e as estratégias de analise (A), de modo a
garantir uma coeréncia tedrico-metodolégica. Esse panorama foi sistematizado, com
o objetivo de visualizar, de forma légica, as principais relagdes de interesse entre as

variaveis investigadas (Quadro 6).

Quadro 6 — Amarragéao tedrica e metodolégica da pesquisa

Implicagao metodolégica: Implicagdao metodolégica:

PRI () hliEiEsEs () coleta de dados (C) analise de dados (A)

A1. Modelo estatistico para
avaliar a plausibilidade de uma
estrutura unidimensional para
as escalas de quatro valores
sociomorais (a depender das
caracteristicas dos dados).

- Realizado: calculos dos niveis
de adesdo a cada um dos
valores sociomorais, médias
das porcentagens associadas
aos niveis de adesé&o a valores
sociomorais, andalise fatorial
confirmatéria pelo método de
estimacao Robust Diagonally
Weighted Least Squares e
calculos dos NAVS.

F1. Nivel

integrado de
adesao a valores C1. Aplicagao de questionario que
sociomorais. avalia o nivel de adeséao a valores
sociomorais (Tavares et al., 2016).
[VARIAVEL

DEPENDENTE]
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F2. Tempo médio
diario de uso de

A2. Para analisar a H1. Modelo
estatistico de correlagdo (a
depender das caracteristicas
dos dados).

H1. Quanto C2. Questao sobre o tempo médio - Realizado: técnicas de
tela. maior for F2, diario de uso de tela (disponivel nas | estatistica descritiva (célculo de
[VARIAVEL menor o F1. configuracdes do smartphone). média, mediana, desvio padrao
INDEPENDENTE e intervalo interquartil), teste de
] Shapiro-Wilk e o teste ndo
paramétrico de correlagao de
Spearman.
F3. Tempo médio
diario de '
interagédo do C3. Questio sobre o tempo médio A3. Ffar.a analisar a H2~. Modelo
adolescente com L o - estatistico de correlagdo (a
diario de uso de aplicativos moveis .
alAem H2. Quanto . ) ) - depender das caracteristicas
S . (disponivel nas configura¢des do
aplicativos maior for F3, dos dados).
o . smartphone), detalhando a resposta - ) .
moveis (TikTok, menor o F1. o . - Realizado: teste de Shapiro-
para cada aplicativo dentre os mais . ~ e
Instagram etc.). utilizados Wilk e o teste ndo paramétrico
’ de correlagdo de Spearman.
[VARIAVEL
INDEPENDENTE]
A4. Para analisar H3. Modelo
F4. Nivel de estatistico de correlacéo (a
interacéo do depender das caracteristicas
jovem com a 1A H3. Quanto dOHS' d,ados)(.j i
em aplicativos | major for F4, C4. Depende de F3 (ou F2). - Hipotese descartada:
moveis. menor o F1. inviabilidade de quantificar

[VARIAVEL
INDEPENDENTE]

diretamente a interagdo com a
IA (F4); adogéo tempo de uso
como variavel indireta (proxy)
(F2 ou F3).

F5. Motivo pelo
qual o jovem
interage com a |IA
em aplicativos
moveis.

C5. Questao com respostas pre-
definidas referentes aos motivos de
interagéo com a IA em aplicativos
moveis.

a. INTERACAO COM INTELIGENCIA

ARTIFICIAL
Assistentes Virtuais (Alexa, Siri,
Google Assistant, Microsoft
Cortana)

Chatbots (ChatGPT, Bing Chat)

b. COMPRAS E ESTILO DE VIDA

Compras (alimentos)
Compras (em geral)
Beleza / Moda

Academia / Fitness

c. EDUCAGAO, ARTE E CULTURA
Educagéo / Leitura / Pesquisa
Escolar
Arte e Desenho
Ferramentas (tradutor, gravador de
audio, calculadora)

d. ENTRETENIMENTO
Entretenimento (jogos com a
maquina)

Entretenimento (jogos com outras
pessoas)

Entretenimento (musica ou video)
YouTube, Netflix etc.

e. MIDIAS, SOCIAL E COMUNICACAO
Fotografia / Edicdo de som,
imagens e videos
Namoro
Redes Sociais
Comunicagao (WhatsApp,
Telegram, Zoom)

A5. Quantificar e organizar as
respostas para determinar
quais s&o os motivos de
interacdo com a |A mais
recorrentes.
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F6. Interesse

C6. Questao com respostas pre-
definidas referentes as categorias
de interesse social (configuram uma
escala).
a. (2) Interagir de forma respeitosa com
outras pessoas, em prol de uma causa
coletiva colaborativa (voluntaria, social,
educacional, arrecadatoria, ecolégica,
animal, ambiental etc.)
b. (1) Interagir de forma respeitosa com
outras pessoas, sem se preocupar
especificamente com alguma causa
coletiva.

A6. Quantificar e organizar as
respostas para determinar qual
o interesse social dos
participantes ao utilizar
aplicativos moveis.

social 'd'o jovem H4'. Quanto c. (0) Interagir apenas com os recursos .
que utiliza maior for F6, dos aplicativos, sem ser notado por A7. Para analisar a H4. Modelo
dispositivos maior o F1. outras pessoas. estatistico de correlacéo (a
moveis. d. (-1) Interagir de forma desrespeitosa | depender das caracteristicas
ou agressiva com outras pessoas dos dados).
(bullying, intolerancia, violagéo de - Realizado: teste ndo
privacidade, intimidagéo, chantagem paramétrico de correlacdo de
etc.), sem se preocupar S
especificamente com alguma causa pearman.
coletiva.
e. (-2) Interagir de forma desrespeitosa
ou agressiva com outras pessoas
(bullying, intolerancia, violagéo de
privacidade, intimidagdo, chantagem
etc.), em prol de uma causa coletiva
que pode ser considerada um crime.
A8. Quantificar e organizar as
- ] respostas para determinar qual
C7. Questao com respostas pre- a opinido dos participantes a
F7. Opinido do definidas referentes as categorias respeito do que a IA promove.
jovem sobre o H5. Quanto de opini&o sobre o que a IA
que a lAem maior for F7, promove (configuram uma escala). | A9. Para analisar a H5. Modelo
aplicativos maior o F1. a.(1) Promove a democracia e melhor | estatistico de correlagéo (a

moveis promove.

qualidade de vida para todos.

b. (0) Nao interfere na vida das
pessoas.

c. (-1) Promove controle e consumismo.

depender das caracteristicas
dos dados).

- Realizado: teste néo
paramétrico de correlagao de
Spearman.

F8. Preferéncia
do jovem quanto
ao meio de
aprendizagem.

H6. O jovem que
prefere interagir
com a lA (item
a) apresenta
menor F1.

H7. O jovem que
prefere interagir
mais
coletivamente e
presencialmente
(item 1)
apresenta maior
F1.

C8. Questao com respostas pré-
definidas referentes as categorias
de preferéncia quanto ao meio de
aprendizagem.
a. Sozinho, usando o celular, tablet ou
notebook, para interagir com um
chatbot (ChatGPT e Bing Chat, por
exemplo), ou com assistente virtual
(Alexa, Siri, Google Assistant e
Microsoft Cortana, por exemplo), ou
com a inteligéncia artificial de uma
plataforma de aprendizagem
personalizada, ou mesmo com um robd
humanoide (parecido com uma
pessoa), sem ter vinculo com uma
escola ou professor particular.
b. Sozinho, através do auxilio de cursos
online e videoaulas apresentadas por
professores (no YouTube, por
exemplo).
c. Sozinho, através do auxilio de um
professor, em aulas particulares online.
d. Sozinho, através do auxilio de um
professor, em aulas particulares
presenciais.
e. Com outros alunos, através do
auxilio de professores da escola, em
aulas online.
f. Com outros alunos, através do auxilio
de professores da escola, em aulas
presenciais.

A10. Quantificar e organizar as
respostas para determinar o
padrao de preferéncia do jovem
quanto ao meio de
aprendizagem.

A11. Para analisar a H6.

- Hipétese descartada: numero
insuficiente estatisticamente de
respondentes para
determinada opgéo (item a).

A12. Para analisar a H7.
Modelo estatistico de
correlagéo (a depender das
caracteristicas dos dados).

- Realizado: teste nédo
paramétrico de correlagao de
Spearman.
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F9. Preferéncia
do jovem em
como estabelecer

H8. O jovem que
prefere interagir
com a lA (item
a) apresenta
menor F1.

H9. O jovem que
prefere interagir

C9. Questao com respostas pre-
definidas referentes as categorias
de preferéncia do jovem em como
se socializar.
a. Com um assistente virtual (Alexa,
Siri, Google Assistant e Microsoft
Cortana, por exemplo), ou mesmo com
um rob6 humanoide (parecido com uma
pessoa), para evitar conflitos.
b. Com outras pessoas, virtualmente,
através das redes sociais (como o

A13. Quantificar e organizar as
respostas para determinar o
padrao de preferéncia do jovem
em como se socializar.

A14. Para analisar a H8.

- Hipétese descartada: numero
insuficiente estatisticamente de
respondentes para

interacGes para com outras lnstagram e o Facebook), para evitar determinada opgé&o (item a).
se socializar. pessoas, mesmo | conflitos. .
lidando com c. Com outras pessoas, face a face A15. Para analisar a H9.
conflitos e (presencialmente), tentando evitar Modelo estatistico de
frustragdes (item | conflitos e frustragdes, para ndo ter que | correlacio (a depender das
d), apresenta gd%r com ISSO. caracteristicas dos dados).
\ . Com outras pessoas, face a face R -
maior F1. (presencialmente), entendendo que ) Reallgado: teste nao ~
conflitos e frustragdes podem existir, parametrico de correlacéo de
mas podem ser resolvidos através do Spearman.
didlogo e respeito mutuo.
F10. Perfil A16. Quantificar e organizar as
sociodemografico respostas para tragar o perfil
dos jovens sociodemografico e
respondentes, C10. Aplicagao de questionario que | comportamental dos jovens
contemplando as avalia o nivel de adeséao a valores respondentes.
relagdes sociais sociomorais (Tavares et al., 2016). - Realizado: técnicas de
experimentadas estatistica descritiva (calculo
na escola e na das frequéncias absoluta e
familia. relativa por categoria).
H10. - Andlise complementar:

F11. Moralidade
de acordo com o

Adolescentes do
género feminino

C11. Aproveitamento dos dados
obtidos sobre os participantes
quando ao género (A16) e dos

A17. Para analisar a H10.
- Realizado: teste de Shapiro-
Wilk e o teste ndo paramétrico

género. ;par;s;eﬁtAavrg resultados dos célculos dos NAVS de comparacao de duas

(F1) individuais (A1). amostras independentes de

) Mann-Whitney.

F12. Tempo H11. Por C12. Aproveitamento dos dados A18 (complementar). Para
médio diario de énérO' uanto obtidos sobre o tempo médio diario analisar a H11.
uso de tela de ?naior fé)?FZ de uso de tela, por género (A2) e - Realizado: teste ndo
acordo com o menor o F1 ' dos resultados dos célculos dos paramétrico de correlagao de
género. ) NAVS (A1). Spearman.

H12. Quanto C13. Aproveitamento dos dados
F13. Tempo maior for F2, obtidos sobre o tempo médio diario A19 (complementar). Para

meédio diario de
uso de tela de
acordo com cada

menor o nivel de
adesédo ao valor

de uso de tela (A2) e dos resultados
dos célculos dos niveis de adesdo a

analisar a H12.
- Realizado: teste nao
paramétrico de correlagao de

- sociomoral cada um dos quatro valores
valor sociomoral. o . . Spearman.
especifico. sociomorais (A1).
F14. Percentual H13.F14 é A20 (complementar). Para

do tempo médio
diario

maior do que
50%

C14. Aproveitamento dos dados
obtidos sobre o tempo médio diario

analisar a H13.
- Realizado: técnicas de

correspondente (concentragao de uso de aplicativos moveis (A3) e | estatistica descritiva, com
aso trés do uso em dos resultados dos calculos dos calculo de média, mediana,
aplicativos mais poucos NAVS (A1). desvio padrao e intervalo
utilizados. aplicativos). interquartil.
F15. Tempo H14.
médio diario de Adolescentes A21 (complementar). Para
interacéo dos que nao C15. Aproveitamento dos dados . ’

; i e analisar a H14.
adolescentes que | possuem o obtidos sobre o tempo médio diario

possuem o
Instagram entre
0s seus trés
aplicativos mais
utilizados.

Instagram entre
seus aplicativos
mais utilizados
apresentam
maior F1.

de uso de aplicativos moveis (A3) e
dos resultados dos calculos dos
NAVS (A1).

- Realizado: teste ndo
paramétrico de comparagao de
duas amostras independentes
de Mann-Whitney.

Fonte: Elaboragao propria
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4.3 Métodos estatisticos

As anadlises foram realizadas por meio do software livre R (R version 4.2.2
[2022- 10-31 ucrt]) com o apoio da Estatistica Isabelle C.l. Carnielli (CONRE:
10734). Foi utilizado como padrédo o arredondamento de 2 casas decimais. Os
nuameros com menos que 2 digitos apenas omitem “zeros” a direita, e, portanto,
correspondem ao valor exato.

O perfil sociodemografico foi descrito com base em género, identidade racial,
idade, religido, deficiéncia, ocupagao e numero de vezes que o participante repetiu
de ano. Para cada categoria, foram calculadas as frequéncias absoluta e relativa.

Nas preferéncias e opinides, foram analisados os principais motivos que
levam a interacdo com aplicativos moveis, os interesses sociais ao utilizar esses
aplicativos, as percepcdes sobre o que a IA promove, além das preferéncias para
aprender e socializar. Novamente, foram calculadas as frequéncias absoluta e
relativa de cada categoria.

Foram mencionados aplicativos vinculados a plataformas como TikTok,
WhatsApp, Instagram e YouTube, que compdem o ecossistema digital cotidiano dos
participantes. Para cada uma delas, foram calculadas as frequéncias absoluta e
relativa, além do intervalo de confianga de 95% para a estimativa percentual,
conforme recomendado por Vollset (1993).

As percepcoes dos participantes em diferentes situagdes, como "Na escola",
"Na familia" e "Com os amigos", também foram analisadas com calculos de
frequéncias e intervalos de confiangca. O mesmo procedimento foi aplicado para as
respostas sobre com quem os participantes moram, considerando op¢des como pai,
mae, irmaos e outros parentes.

As perguntas relacionadas a escola — tais como "Vocé gosta de ir a escola?",
"Vocé gosta de frequentar as aulas?", "Vocé gosta de seus professores?", "Vocé se
sente bem na sua turma?", "Vocé gosta de ficar no recreio ou no patio?" e "Vocé
ficaria triste se tivesse de mudar de escola?" — foram analisadas com base nas
frequéncias absoluta e relativa, com o calculo do intervalo de confianga de 95%.

Foi realizada uma analise fatorial confirmatéria, utilizando o método Robust
Diagonally Weighted Least Squares (RDWLS), com o objetivo de testar a
plausibilidade de wuma estrutura unidimensional integrada para os valores

sociomorais avaliados. O RDWLS foi selecionado por ser adequado a natureza
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categorica dos dados, conforme as recomendagdes de DiStefano e Morgan (2014) e
Li (2016). Os indices de ajuste considerados incluiram: qui-quadrado (x?), razao
x?/gl, Comparative Fit Index (CFl), Tucker-Lewis Index (TLI), Standardized Root
Mean Residual (SRMR) e Root Mean Square Error of Approximation (RMSEA), com
0s critérios de interpretacéo baseados em Brown (2015).
As cargas fatoriais extraidas da analise fatorial confirmatéria foram utilizadas para
calcular escores ponderados individuais, os quais foram comparados a média
simples das respostas para avaliagao da consisténcia entre os métodos. O indice
integrado (NAVS) foi utilizado nas analises estatisticas subsequentes, envolvendo o
teste de hipoteses previamente delineadas e outras analises complementares.

As trés primeiras hipoteses investigaram a correlagdo entre tempo meédio
diario de tela ou tempo médio diario de uso de aplicativos — que indiretamente
permitiu estimar o nivel de interagdo com a IA — e o nivel integrado de adeséo a
valores sociomorais (NAVS). A correlacdo entre o NAVS e outros indices foi
verificada por meio de testes de correlagdo estatistica. O teste de Pearson foi
cogitado caso os dados tivessem distribuigdo normal, enquanto a correlagado de
Spearman foi aplicada para dados numeéricos nao normais ou ordinais. A magnitude
das correlagdes foi interpretada segundo Cohen (1992), sendo considerada forte
para valores entre 0,50 e 1,00, moderada entre 0,30 e 0,49, e fraca entre 0,10 e
0,29, em termos de valor absoluto (|p|).

Também foi examinada a associacdo entre o NAVS e o principal interesse
social ao utilizar aplicativos méveis, assim como as percepgdes sobre o impacto da
IA. Nas ultimas hipéteses, foram avaliadas as relagdes entre o NAVS e preferéncias
de aprendizado e de socializacdo, utilizando testes de correlacdo apropriados
conforme a normalidade e a natureza dos dados.

Por fim, embora esta pesquisa tenha sido planejada com base em hipéteses
previamente definidas, a analise dos dados revelou padrbes e questbes emergentes
que justificaram a ampliagdo do escopo investigativo. Com isso, analises
complementares nao previstas inicialmente foram incorporadas, contribuindo para
aprofundar a compreensao das relagdes entre o NAVS, o uso de aplicativos moveis
e variaveis como género, tempo de tela e padrdes de socializagao.
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5 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

5.1 Introdugao a analise e discussao dos resultados

Esta secdo apresenta a analise e discussdo dos resultados obtidos na
pesquisa, abordando de forma integrada os objetivos especificos, o problema e a
hipétese de pesquisa. O foco € compreender como a interacdo de adolescentes do
Ensino Médio com a |IA em aplicativos moveis se relaciona com o nivel de adeséao a
valores sociomorais. Esta discussédo ¢é fundamentada nas teorias de
desenvolvimento moral de base piagetiana (Kolhberg, 1992; Piaget, 1994; Turiel,
1983), que enfatizam a importancia das interagdes sociais no processo de
construcdo da moralidade.

A hipétese central da pesquisa propde que "quanto maior a interagdo do
adolescente com a |IA em dispositivos méveis, menor o nivel de adesao a valores
sociomorais". Essa suposi¢cdo baseia-se na teoria piagetiana e kohlberguiana,
segundo as quais o desenvolvimento moral € intrinsecamente dependente da
socializagéo, ou seja, da frequéncia e qualidade das interagdes sociais face a face.
A interacao reduzida entre pares pode favorecer uma visdo mais egocéntrica e uma
moralidade que se desvia de principios éticos universais ou do bem comum
(Kohlberg, 1992). Nesse sentido, o uso extensivo de aplicativos méveis, mediado por
sistemas de |IA que personalizam conteudos e interagdes, pode reduzir o contato
direto com experiéncias sociais enriquecedoras e moralmente relevantes, além de
inviabilizar aprendizagens essencialmente restritas ao dominio humano.

Uma dificuldade significativa no desenvolvimento da pesquisa foi a
impossibilidade de quantificar diretamente a IA incorporada nos aplicativos méveis
com os quais os adolescentes interagem. Embora estudos como o de Goh et al.
(2023) destaquem o uso de TensorFlow.js, uma biblioteca de cddigo aberto
desenvolvida pelo Google, para implementar modelos de deep learning diretamente
no front-end em aplicativos, aqueles que sdo amplamente utilizados por jovens,
como Instagram, TikTok e YouTube, nao disponibilizam explicitamente os tipos de I1A
empregados. Além disso, faltam informagdes detalhadas sobre as estratégias
programadas para a coleta de dados dos usuarios, como as interagbes sao

monitoradas, os perfis de usuarios séo tracados e os conteudos séo personalizados.
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O carater comercial e publicitario desses aplicativos, aliado ao sigilo
estratégico sobre seus algoritmos, limita a transparéncia sobre o funcionamento de
seus sistemas de |A, de como se processam as interagdes entre a IA e o usuario de
fato. Dessa forma, foi necessario adotar uma abordagem indireta, utilizando o tempo
de uso de aplicativos moveis como uma proxy razoavel. Este tempo reflete a
exposi¢cao acumulada do adolescente as dinamicas mediadas por IA, incluindo
sistemas de recomendacgao e personalizagdo de conteudo. Tal escolha configura
uma limitagdo da metodologia, mas também representa uma contribui¢ado relevante
para a compreensao inicial do problema investigado.

Os resultados apresentados a seguir sdo discutidos a luz das teorias
piagetianas e trabalhos derivados sobre moralidade, bem como de estudos recentes
sobre a |A e sua influéncia em diferentes aspectos humanos. A interpretacdo dos
dados busca compreender ndo apenas os padroes observados, mas também as
implicagdes tedricas e praticas para as interfaces entre os campos da educacéo,

psicologia da educagéao e tecnologia.

5.2 Caracterizagao sociodemografica e socioecondémica dos participantes

Antes de analisar os dados diretamente relacionados aos objetivos de
pesquisa, € importante compreender as caracteristicas sociodemograficas e
socioecondmica dos participantes, pois essas informacdes fornecem o contexto
necessario para a interpretacao dos resultados.

Os participantes deste estudo foram adolescentes do Ensino Médio,
matriculados em uma escola particular localizada no interior de Sao Paulo. A
amostra é composta por 133 jovens. Houve proporcionalmente cerca de 18% mais
adolescentes do género feminino do que do masculino. A idade média dos
participantes € de 15,7 anos. Os adolescentes sdo predominantemente brancos
(91,7%), catolicos (61,7%), sem deficiéncia (97,0%), nédo trabalham e, em sua
maioria, nunca repetiram de ano escolar (99,2%). Esses resultados estdo detalhados
na Tabela 1, que apresenta um panorama completo do perfil sociodemografico da

amostra.
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Tabela 1 — Perfil sociodemografico dos participantes

Variavel Estatistica
1 Qual o seu género? (n=133)
Feminino 72 (54,14%)
Masculino 61 (45,86%)
2 Como vocé se considera? (n=133)
Branco 122 (91,73%)
Pardo 8 (6,02%)
Amarelo (origem oriental) 3 (2,26%)
3. Sua idade é: (n=133)
14 34 (25,56%)
15 25 (18,8%)
16 26 (19,55%)
17 39 (29,32%)
18 9 (6,77%)
4 Qual a sua religido? (n=133)
Catolica 82 (61,65%)
Sem religidao 20 (15,04%)
Evangélica 15 (11,28%)
Espirita 6 (4,51%)
Protestante ou Presbiteriana 3 (2,26%)
Umbandista ou candomblé 2 (1,5%)
Agnéstico 2 (1,5%)
Crista 1(0,75%)
Ortodoxo 1(0,75%)
Outra 1(0,75%)
5. Assinale se vocé possui alguma(s) da(s) deficiéncia(s) abaixo: (n=133)
N&o apresento qualquer tipo de deficiéncia 129 (96,99%)
Intelectual 2 (1,5%)
Auditiva 1(0,75%)
Cegueira ou baixa visédo 1(0,75%)
6. Vocé trabalha? (n=133)
Nao 133 (100%)
13. Quantas vezes vocé ja repetiu de ano? (n=133)
A. Nunca repeti de ano. 132 (99,25%)
B. Uma vez. 1(0,75%)

Fonte: Dados do autor

A amostra analisada apresenta a seguinte distribuicdo socioeconémica com
base no Critério Brasil (ABEP, 2024). A maior concentragao de participantes esta na
Classe B2, que corresponde a 54,1% da amostra e apresenta pontuacdo média de
33 pontos, valor proximo a pontuagao média total, de 31,2 pontos. Em seguida, a

Classe B1 representa 15,0%, enquanto a Classe C1 concentra 19,5% dos
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participantes. As classes C2, DE e A apresentam menores frequéncias,

correspondendo a 6,8%, 2,3% e 2,3%, respectivamente (Grafico 1).

Grafico 1 — Distribuicdo socioecondmica dos participantes
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Fonte: Dados do autor

Comparando esses resultados com os dados oficiais do estado de Sao Paulo
disponiveis no documento do Critério Brasil (ABEP, 2024), observa-se uma
discrepéncia relevante. Os dados oficiais apontam a seguinte distribuicdo para o
estado de Sao Paulo: Classe DE (11,8%), Classe C2 (26,7%), Classe C1 (24,6%),
Classe B2 (23,1%), Classe B1 (7,6%) e Classe A (6,2%). A amostra analisada
apresenta uma sub-representagao das classes mais baixas (DE e C2) e uma super-
representacdo da Classe B2, com 54,1%, significativamente acima dos 23,1%
oficiais. A Classe B1 também apresenta uma ligeira super-representacdo na
amostra, com 15,0%, em comparagao aos 7,6% oficiais. Por outro lado, a Classe A,
embora super-representada em amostras gerais, apresenta uma sub-representagao
aqui, com 2,3%, abaixo dos 6,2% registrados no estado de S&o Paulo.

Comparando esses resultados com os dados oficiais das 9 regides
metropolitanas (Porto Alegre, Curitiba, Sdo Paulo, Rio de Janeiro, Belo Horizonte,
Brasilia, Salvador, Recife e Fortaleza) disponiveis no documento do Critério Brasil

(ABEP, 2024), observa-se uma discrepancia significativa. Os dados oficiais indicam
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a seguinte distribuicdo para as 9 regides: Classe DE (19,4%), Classe C2 (25,5%),
Classe C1 (21,9%), Classe B2 (19,7%), Classe B1 (7,2%) e Classe A (6,3%). A
amostra analisada apresenta uma sub-representagao das classes mais baixas (DE e
C2) e uma super-representacao da Classe B2, com 54,1%, muito acima dos 19,7%
oficiais. A Classe B1 também apresenta uma super-representacdo na amostra, com
15,0%, em comparagao aos 7,2% das 9 regides. Por outro lado, as classes A, C1 e
C2 apresentam sub-representagao na amostra, com valores de 2,3%, 19,5% e 6,8%,
em contraste com os 6,3%, 21,9% e 25,5% oficiais, respectivamente.

Os dados sociodemograficos e socioecondmicos analisados indicam que a
amostra de participantes deste estudo pode ser considerada privilegiada em
comparagao ao perfil geral da populagéo brasileira, especialmente no que se refere
a composicdo racial, a condicdo socioecondmica e a auséncia de deficiéncias. A
predominéncia de adolescentes brancos (91,7%), oriundos de familias classificadas
principalmente nas classes médias e médias-altas (B2 e B1, que juntas
correspondem a 69,1% da amostra), e o fato de quase todos nunca terem repetido
de ano escolar (99,2%) séo indicadores que colocam a amostra em uma posigéao
diferenciada e favoravel em relacdo ao contexto nacional. Além disso, a sub-
representacéo das classes socioecondmicas mais baixas (DE e C2) reforga o carater
seletivo desta amostra, o que deve ser levado em conta ao interpretar os resultados
e suas implicacdes, especialmente ao compara-los com populacdées mais diversas

ou vulneraveis.

5.3 Perfil dos adolescentes participantes da pesquisa

5.3.1 Convivéncia familiar dos participantes

Os dados referentes a convivéncia familiar dos participantes indicam uma
predominancia de estruturas familiares nucleares, com a maior parte dos
adolescentes morando com a mae (96,99%) e o pai (83,46%). Além disso, a
convivéncia com irmaos € expressiva (60,9%), reforcando a presenca de um
ambiente domeéstico compartilhado por familiares proximos. A baixa frequéncia de
convivéncia com outros parentes (9,02%) sugere que a maioria das familias da

amostra ndo depende de redes familiares ampliadas, o que pode estar relacionado a
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condigdes socioecondmicas favoraveis e maior independéncia habitacional (Tabela
2).

Tabela 2 — Com quem o participante mora

Variavel n Frequéncia Freq. Relativa IC 95% para Freq.
Mae 133 129 96,99% (92,01%, 99,03%)
Pai 133 111 83,46% (75,8%, 89,13%)
Irmaos 133 81 60,9% (52,04%, 69,13%)
Outros parentes 133 12 9,02% (4,96%, 15,56%)

IC95% = Intervalo de 95% de confianga para proporcéo
Fonte: Dados do autor

Essa configuragdo familiar, somada a predominancia de adolescentes nas
classes médias e médias-altas (B2 e B1), indica baixos niveis de vulnerabilidade
situacional e patogénica (Mackenzie, 2014). Essas vulnerabilidades sdo minimizadas
no perfil dos participantes, que aparentam estar inseridos em contextos marcados
pela estabilidade socioecondmica e suporte emocional. Esses fatores reforgam o
carater privilegiado da amostra em comparagdo com o panorama geral da populagéo

brasileira.

5.3.2 Percepgbes dos participantes em diferentes contextos

Os dados revelam que as percepgdes dos participantes variam de acordo
com o contexto de interagdo analisado: a escola, a familia e os amigos. Em geral,
observa-se um padrdo consistente de percepcdes mais positivas nos contextos
familiares e de amizades em comparagao ao ambiente escolar, o que pode refletir os
diferentes tipos de suporte emocional e social oferecidos nesses contextos.

No ambiente escolar, 42,11% dos participantes relataram se sentir bem,
enquanto 26,32% declararam se sentir muito bem. No entanto, cerca de 30,83%
adotaram uma percepgao neutra, e 0,75% indicaram uma percepgao negativa.
Esses resultados sugerem que, embora a maioria tenha percepgdes positivas sobre
si no contexto escolar, cerca de um tergco dos participantes apresenta uma visao
neutra, possivelmente indicando uma falta de engajamento ou uma percepgao

menos destacada de seu papel na escola (Grafico 2).
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Com relagdo ao ambiente familiar, a maioria dos participantes demonstrou
percepgdes altamente positivas, com 55,64% se sentindo muito bem e 31,58% se
sentindo bem, totalizando 87,22% de avaliagcbes positivas. Apenas 2,26% relataram
percepgdes negativas.

Entre os amigos, as percepg¢des também foram amplamente positivas, com
47,37% se sentindo muito bem e 38,35% bem. Nenhum participante relatou

percepgoes negativas, e apenas 13,53% adotaram uma visdo neutra.

Grafico 2 — Como o participante se vé em diferentes contextos

Na sua familia 2% 1% - 87%
Com os amigos 1% 14% - 86%
|
Na sua escola 1% 31% . 68%
100 50 0 50 100
Percentual

Muito mal Mal Nem bem nem mal Bem u Muito bem

Fonte: Dados do autor

Quanto a percepcdo de como os participantes acreditam ser vistos pelos
outros, os resultados seguem uma tendéncia semelhante. No ambiente escolar,
39,1% acreditam que sao vistos positivamente, e 30,08% se consideram muito bem
avaliados. Contudo, uma parcela significativa, de 21,8%, adota uma percepgao
neutra, enquanto 8,27% acham que sdo vistos de forma negativa e 0,75% como
muito mal (Grafico 3).

No contexto familiar, as percepg¢des de avaliacdo pelos outros sdo ainda mais
positivas, com 60,9% acreditando que sao vistos de forma muito positiva e 29,32%
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de maneira positiva, totalizando 90,22%. Apenas 2,25% relataram percepgdes
negativas.

Ja entre os amigos, a percepcdo de avaliagdo pelos outros também é
predominantemente positiva, com 51,13% acreditando que sao vistos muito bem e

36,84% bem. Apenas 4,52% consideram que s&o vistos negativamente.

Grafico 3 — Percepcéao dos participantes de como sao vistos pelos outros

Na sua familia 2% 8% 90%
Com os amigos 5% 8% 88%
|
Na sua escola 9% 2% 69%
100 50 0 50 100
Percentual

Muito mal Mal Nem bem nem mal Bem D Muito bem

Fonte: Dados do autor

Os resultados desta pesquisa convergem com os achados de Borges (2017),
que investigou a autoimagem de jovens no contexto familiar, escolar e de amizades.
Ambos os estudos destacam a importancia do nucleo familiar como espacgo central
de suporte emocional e validagdo, com mais de 87% dos participantes de ambas as
pesquisas relatando percepgdes positivas nesse contexto. Na presente amostra,
90,22% acreditam ser vistos positivamente ou muito positivamente pela familia,
reforcando o papel deste contexto como fator de protecdo contra vulnerabilidades
situacionais e patogénicas (Mackenzie, 2014).

No contexto de amizades, os resultados também sdo consistentes, com as

relagdes interpessoais entre pares sendo apontadas como uma fonte significativa de
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validagado social. Enquanto neste estudo 85,72% dos adolescentes relataram
autoimagem positiva entre amigos, Borges (2017) também identificou percepg¢des
majoritariamente positivas nesse ambiente, destacando seu papel na construgcao da
identidade adolescente.

Por outro lado, o contexto escolar aparece em ambos os estudos como o
ambiente de maior desafio para a construgdo de uma autoimagem positiva. Na
presente pesquisa, cerca de 31% dos participantes apresentaram percepgdes
neutras no ambiente escolar, enquanto 9% indicaram percepc¢des negativas. Borges
(2017) aponta tendéncia semelhante, sugerindo que a escola, por ser um espago
institucional com demandas cognitivas e sociais especificas, pode nao oferecer o
mesmo suporte emocional observado nos contextos familiar e de amizades. Essa
discrepancia evidencia a necessidade de praticas escolares que promovam um
ambiente mais inclusivo e emocionalmente acolhedor, especialmente para
adolescentes em situacao de vulnerabilidade.

Sob a perspectiva construtivista, esses dados reforcam a importancia das
interacdes interpessoais para o desenvolvimento moral e socioemocional dos jovens.
A escola, a familia e os amigos exercem papeis complementares, mas
diferentemente potencializados, na formagdo de valores, superacdo de
vulnerabilidades e fortalecimento da autoimagem dos adolescentes.

5.3.3 Convivéncia escolar

A maioria dos participantes relatou gostar de seus professores (96,24%), de
ficar no recreio ou no patio (84,96%), e de se sentir bem na turma (82,71%). Apesar
disso, houve uma queda na propor¢gao dos que afirmaram gostar de ir a escola
(70,68%) e dos que ficariam tristes ao mudar de escola (66,92%). A menor
frequéncia foi observada na variavel "gostar de frequentar as aulas", com apenas
62,41% dos participantes relatando apreciagéo por esse aspecto (Tabela 3).

Esses dados sugerem que os aspectos interpessoais no ambiente escolar,
como a convivéncia com professores e colegas, sado altamente valorizados pelos
adolescentes. No entanto, o menor entusiasmo em relacdo as aulas pode indicar
desafios associados a metodologia pedagdgica, ao engajamento académico ou as

proprias condicdes institucionais.
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Tabela 3 — Percepcao dos estudantes em relacdo ao ambiente escolar

Variavel n Frequéncia Freq. Relativa IC 95% para Freq.
Vocé gosta de seus professores? 133 128 96,24% (91%, 98,61%)
Vocé gosta de ficar no recreio ou no patio? 133 113 84,96% (77,49%, 90,36%)
Vocé se sente bem na sua turma? 133 110 82,71% (74,97%, 88,5%)
Vocé gosta de ir a escola? 133 94 70,68% (62,05%, 78,08%)
Vocé ficaria triste se tivesse de mudar de 133 89 66,92% (58,16%, 74,68%)
escola?

Vocé gosta de frequentar as aulas? 133 83 62,41% (53,55%, 70,53%)

C95% = Intervalo de 95% de confian¢a para proporgéo
Fonte: Dados do autor

No que diz respeito as situagdes constrangedoras, de desrespeito ou que
podem ser compreendidas como formas de violéncia escolar, por serem contrarias
aos valores sociomorais, 50,38% dos participantes relataram que brincadeiras ou
gozagbes que aborrecem ocorrem "as vezes", enquanto 15,79% afirmaram que
ocorrem "muitas vezes". Situagdes como colocar apelidos (36,09% "as vezes") e tirar
sarro de caracteristicas fisicas (28,57% "as vezes") também foram recorrentes
(Grafico 4). Esses dados refletem a existéncia de vulnerabilidades sociais no
ambiente escolar, especialmente nas interagcdes entre pares. Episddios envolvendo
professores e funcionarios, como gritar com alunos (24,81% "as vezes") ou ameacar
chamar os pais (19,55% "as vezes"), foram relatados com menor frequéncia, mas
ainda representam desafios éticos no contexto escolar.

Quando comparados aos achados de Borges (2017), os resultados
apresentam similaridades relevantes. A autora aponta que 77,5% dos participantes
relataram sofrer brincadeiras ou gozagdes frequentemente, o que € consistente com
os dados desta pesquisa. Em ambos os estudos, praticas autoritarias ou
desrespeitosas por parte de professores também foram identificadas, destacando a
necessidade de agdes pedagdgicas que promovam um ambiente mais inclusivo e
respeitoso.

Borges (2017) enfatiza que dinédmicas negativas no ambiente escolar
impactam diretamente a adesdo dos jovens aos valores morais, 0 que € corroborado
pelos dados atuais (Grafico 4), que indicam que situag¢des antiéticas, especialmente
aquelas ligadas a humilhagbes ou gozagdes, afetam a convivéncia escolar e as

relagdes interpessoais.
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Grafico 4 — Percepcéao dos participantes sobre a frequéncia de comportamentos
antiéticos no ambiente escolar
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Fonte: Dados do autor

A constituicdo dos adolescentes no Ensino Médio enquanto personalidades
éticas (Tognetta; La Taille 2008) depende diretamente das interagbes sociais,
especialmente com figuras de autoridade, como professores. No contexto escolar, o
professor desempenha um papel central, ndo apenas como mediador do
conhecimento, mas como referéncia ética, capaz de influenciar a formagado moral
dos estudantes. No entanto, o exercicio dessa autoridade ética nao deve ser
confundido com praticas autoritarias. Conforme Cunha (2008), a autoridade do
professor deve se basear em sua conduta exemplar e na capacidade de sensibilizar
os alunos para compreenderem as razdes que sustentam decisdes éticas.

Nesse sentido, a formacéo continuada dos professores é essencial para que
possam assumir o papel de agentes transformadores no ambiente escolar. Barrios,
Marinho-Araujo e Branco (2011) afirmam a necessidade da formagéao do professor
quanto a promocado do desenvolvimento moral de seus alunos, centrada no
desenvolvimento de valores, competéncias e recursos pessoais necessarios a

internalizagao ativa e a co-construgdo de uma cultura comprometida com a ética e



114

com a moral. Essas interagdes favorecem ndo apenas o aprendizado cognitivo, mas
também o desenvolvimento socioemocional e moral, elementos fundamentais para a
formacéao de personalidades éticas.

Por fim, & importante destacar que a eficacia do professor enquanto figura de
autoridade ética esta intrinsecamente ligada a sua prépria formacao ética. Bereta
(2020) argumenta que a formagdo ética do educador deve contemplar tanto a
dimensao pratica quanto a reflexdo sobre as implicagdes morais de suas agdes, para
que ele possa atuar como modelo para os estudantes. Assim, o professor, ao optar
por metodologias ativas e interagdes afetivas, contribui para um ambiente favoravel
ao desenvolvimento moral, incentivando os adolescentes a se tornarem cidadaos

autébnomos e comprometidos com o bem comum.

5.3.4 Prioridades e os sistemas de valores dos participantes

Os resultados indicam diferentes graus de valorizacdo de aspectos
considerados fundamentais para a vida, refletindo as prioridades e os sistemas de
valores dos participantes (Grafico 5). Valores como "ter recursos e poder para
realizar desejos" foram avaliados como "muito importantes" (nota 6) por 27,07% dos
participantes, enquanto 23,31% atribuiram nota 5. Embora significativo, esse valor
nao aparece como prioridade absoluta para a maioria dos adolescentes. Ja o
sucesso profissional e a independéncia financeira tiveram alta priorizacdo, com
48,87% atribuindo a nota maxima (6) e 30,83% a nota 5, totalizando 79,7%, o que
evidencia sua percepgao como aspectos essenciais para uma vida bem-sucedida.
Da mesma forma, o prazer no que se faz e os bons amigos também se destacaram,
com mais da metade (50,38%) dos participantes atribuindo nota 6 e 26,32%
escolhendo nota 5, reforcando a importadncia das conexdes interpessoais e da
realizagao pessoal.

O bem-estar coletivo e ambiental emergiu como um dos valores mais
destacados, com 54,14% atribuindo nota maxima e 18,8% nota 5, refletindo uma
preocupacao crescente com a responsabilidade social e a sustentabilidade. No
entanto, foi o bem-estar dos entes queridos que obteve a maior valorizacdo entre os
participantes, com 68,42% atribuindo nota 6 e 19,55% nota 5, totalizando 87,97%
nas notas mais altas. Esse dado evidencia a centralidade das relagdes afetivas e

familiares na hierarquia de valores dos participantes. Por outro lado, aspectos
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normativos, como regras sociais e respeito, apresentaram uma valorizagao
relativamente baixa, com 28,57% atribuindo nota 6 e 30,08% nota 5. Essa posi¢ao
pode refletir uma menor internalizagdo desses valores em comparagao aos demais,

indicando que normas sociais ndao s&o vistas como prioritarias.

Grafico 5 — Prioridades dentre valores de vida para os participantes
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Fonte: Dados do autor

Borges (2017) argumenta que a adesdo a valores normativos no ambiente
escolar, como regras sociais e respeito, depende da qualidade das interagdes e da
percepcao de justica e equidade nas normas. Quando as regras sdo percebidas
como arbitrarias ou descontextualizadas, os jovens tendem a aderir de forma
instrumental ou superficial. Esses achados reforgam os resultados da presente
pesquisa, que indicam uma priorizacdo menor desses valores em relagao a aspectos
afetivos e coletivos. Tanto no presente estudo quanto em Borges (2017), observa-se
que normas sociais bem estruturadas e negociadas sado fundamentais para
promover uma convivéncia democratica e fortalecer a adesédo dos jovens a valores

sociomorais.
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A anadlise dos resultados pode ser enriquecida a luz da Teoria do
Desenvolvimento Moral de Kohlberg e da Teoria dos Dominios Sociais de Turiel, que
oferecem perspectivas complementares sobre a formacdo de valores na
adolescéncia. Conforme Kohlberg (1992), o desenvolvimento moral ocorre em trés
niveis — pré-convencional, convencional e pds-convencional —, cada um contendo
dois estagios. No contexto deste estudo, observa-se que a maioria dos participantes
demonstra caracteristicas predominantes do nivel convencional. Esse nivel
compreende estagios que valorizam a harmonia social, o reconhecimento
interpessoal e o respeito as normas institucionais. Valores como o bem-estar dos
entes queridos e o0 bem-estar coletivo, destacados como prioritarios pelos
participantes, refletem uma internalizacdo de principios éticos voltados a
coletividade, caracteristica desse nivel. No entanto, a posicdo intermediaria dos
valores normativos, como regras sociais e respeito, pode ser interpretada como um
reflexo de uma transicdo em curso para niveis mais elevados ou um indicio de que
parte dos participantes ainda opera no nivel pré-convencional. Nesse nivel, o
cumprimento das normas € mais instrumental, voltado a evitar punicdes ou obter
recompensas, do que guiado por uma ades&o genuina aos principios morais.

A Teoria dos Dominios Sociais de Turiel (1983), como destacada por Martins
(2022), complementa essa analise ao propor que o julgamento social é estruturado
em trés dominios distintos: moral, convencional e pessoal. No dominio moral, os
julgamentos estdo fundamentados em questbes de justica, direitos e bem-estar
coletivo, enquanto o dominio convencional refere-se as regras e normas que
regulam as interagcbes sociais em contextos especificos. J&a o dominio pessoal
abrange acoes individuais que ndo possuem implicagcbes morais ou convencionais
diretas. Segundo Martins (2022), Turiel propde que as criangas, desde cedo,
diferenciam eventos morais de convencionais com base em critérios como
universalidade e obrigatoriedade. Por exemplo, eventos morais sdo julgados como
errados independentemente da existéncia de regras formais, enquanto eventos
convencionais sdo mais associados a questdes contextuais e arbitrarias.

Os dados da indicam que a alta valorizacdo de aspectos como o bem-estar
coletivo e ambiental esta vinculada ao dominio moral, enquanto a posigao
relativamente baixa dos valores normativos pode estar relacionada a uma avaliagao
mais critica do dominio convencional. Essa interpretacdo € consistente com as

analises de Martins (2022), que argumenta que os jovens, ao longo de seu
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desenvolvimento, constroem categorias de conhecimento social de maneira
interacional, com base em suas experiéncias praticas e relagdes sociais. Assim, a
priorizacdo de valores mais amplos, como o bem-estar coletivo, reflete um
engajamento maior com questdes do dominio moral, enquanto a menor valorizagéao
de normas sociais pode indicar uma tens&o entre os dominios moral e convencional.

Além disso, Martins (2022) destaca que a compreensao dos adolescentes
sobre os diferentes dominios depende do contexto sociocultural em que estao
inseridos. Esse ponto ressalta a importancia do ambiente escolar como mediador
das interagbes entre os dominios, especialmente ao promover normas que estejam
alinhadas a principios éticos amplamente valorizados, como justi¢ca e solidariedade.
Neste estudo, observa-se que a escola desempenha um papel necessario ao
fomentar reflexdes éticas e construir uma convivéncia baseada em respeito mutuo e

justica.

5.3.5 Uso da internet pelos participantes

Os dados revelam que os participantes utilizam a internet para uma ampla
variedade de motivos, com frequéncia variada dependendo da atividade. O uso para
pesquisas escolares apresenta uma alta frequéncia, com 35,34% dos participantes
atribuindo nota maxima (5) e outros 20,3% atribuindo nota 4 (Gréfico 6). Isso sugere
que a internet desempenha um papel essencial no suporte as demandas
académicas dos adolescentes. Em contraste, o habito de ler noticias é
consideravelmente menos frequente, com apenas 12,03% atribuindo nota 5, e a
maior parte dos participantes (25,56%) atribuindo a nota 1, indicando um menor
interesse ou habito de acessar informagdes jornalisticas. Esse resultado pode
sugerir que os adolescentes se informam por outros meios, como redes sociais ou
mensagens instantaneas, ou ainda que a busca ativa por noticias ndo constitui uma
preocupacao presente em seu cotidiano.

Entre os motivos mais populares, destaca-se o uso da internet para
comunicagdo com amigos, com 57,89% dos participantes atribuindo nota 5,
demonstrando a centralidade das redes digitais nas interagbes sociais dos
adolescentes. Participar de comunidades em redes sociais também é uma pratica
comum, com 39,1% atribuindo nota maxima e 20,3% nota 4. Grupos de WhatsApp

aparecem como outro motivo de destaque, com 37,59% relatando uso com nota 5,
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seguido por 25,56% com nota 4, reforgando a importancia da troca de mensagens

instantaneas.

Grafico 6 — Motivo de uso da internet para os participantes
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Participar de comunidades (Facebook, Instagéetzgw) 27% 73%
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1
Acessar contelidos via Youtube 27% 73%
! |
Jogar 27% 73%
. I
Ler noticias 59% ] 41%
1
Acessar contelidos via Podcast 68% ] 32%
1
100 50 0 50 100
Percentual
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Fonte: Dados do autor

O acesso a conteudos no YouTube também é expressivo, com 33,83% dos
participantes atribuindo nota 5 e outros 19,55% nota 4. Por outro lado, o consumo de
podcasts € muito menos frequente, com 30,83% indicando que nunca utilizam a
internet para esse fim e apenas 9,77% atribuindo nota maxima. Ja o uso para jogos
apresenta uma distribuicdo intermediaria, com 32,33% atribuindo nota 5 e 21,8%
nota 3, indicando que essa atividade tem relevancia para uma parcela consideravel
dos participantes.

Os resultados evidenciam que o uso da internet pelos adolescentes reflete
tanto demandas instrumentais quanto sociais e recreativas. O uso para pesquisas
escolares indica uma percep¢ao da internet como ferramenta educacional, enquanto
a frequéncia elevada em atividades como comunicagdo com amigos e redes sociais

aponta para sua énfase como meio de interacdo social. Esses dados reforcam o
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papel das tecnologias digitais nas relagdes interpessoais entre os jovens e abrem
espaco para refletir sobre os efeitos dessa exposicdo no desenvolvimento moral.

Nesse sentido, embora o foco principal desta pesquisa esteja na interagao
com sistemas de IA incorporados a aplicativos modveis, optou-se por manter a
analise do uso geral da internet por ela compor o Instrumento | e oferecer um
panorama contextual relevante. Essa perspectiva contribui para compreender o
ambiente digital mais amplo em que os adolescentes estao inseridos e sobre o qual
a |A também exerce influéncia significativa.

Esse padrao de uso contribui para a compreensao mais ampla das dinamicas
que cercam a exposigao digital dos adolescentes. Estudos como o de Siwiak et al.
(2023) demonstram que adolescentes em situagdo de vulnerabilidade sdo mais
propensos a desenvolver padrées problematicos de uso tanto da internet quanto do
smartphone, sendo a exposi¢céo prolongada e desregulada a ambientes digitais um
fator de risco para prejuizos a autodeterminagao e ao equilibrio emocional.

Nesse cenario, a |IA atua como mediadora silenciosa de experiéncias que
reforcam habitos de navegacdo personalizados, por meio de algoritmos que
priorizam conteudos compativeis com padrdes anteriores de consumo. Ainda que o
presente estudo ndo tenha investigado diretamente comportamentos viciantes, o
predominio de um uso voltado ao entretenimento pode indicar menor exposicao a
praticas reflexivas, o que tem implicagdes para a construcdo da autonomia, da
autodeterminacgao e do senso de agéncia — aspectos relevantes ao desenvolvimento
moral na adolescéncia.

Assim, a analise do uso da internet, mesmo em carater complementar,
permite contextualizar os dados obtidos sobre a interagdo com aplicativos moveis e
reforgca a importancia de compreender o ecossistema digital como um todo, em que

a |A opera de modo integrado as escolhas e habitos dos usuarios.

5.4 Quantificacao do nivel de adesao a valores sociomorais

Apos a quantificagdo dos valores sociomorais para cada participante,
realizada com base na pontuacao atribuida as respostas ao questionario de adesao
a valores sociomorais (Instrumento 1), de acordo com a escala estabelecida, que
varia do contravalor egocéntrico (1) ao pro-valor moral (5) (Anexo C), os dados

totalizados foram sistematizados (Gréfico 7).
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Grafico 7 — Nivel de adesao a valores sociomorais para os itens do Instrumento |
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Fonte: Dados do autor

A anadlise das médias das porcentagens associadas aos niveis de adeséo a
valores sociomorais revelou tendéncias distintas entre os diferentes valores
avaliados pelo questionario. De maneira geral, as respostas associadas ao pro-valor
sociocéntrico (4) e ao pro-valor moral (5) foram predominantes, com uma média
simples de 74,6% considerando todos os dezesseis itens do instrumento. Em
contraste, o pro-valor egocéntrico (3) apresentou uma média de 12,1%, enquanto os
contravalores sociocéntrico (2) e egocéntrico (1) juntos totalizaram uma média de
13,5%.

Ao analisar os valores especificos, o valor sociomoral “justica” destacou-se
como o mais elevado, com 84,0% das respostas associadas aos pro-valores
sociocéntrico e moral. Esse desempenho foi acompanhado de uma média reduzida
de 5,8% no pro-valor egocéntrico e 10,3% nos contravalores. Um padrao semelhante
foi observado no dominio “solidariedade”, que obteve uma média de 79% nos proé-
valores sociocéntrico e moral, enquanto os contravalores somaram apenas 9%.

O valor “respeito” apresentou resultados consistentes com os dominios

anteriores, com uma média de 77,7% nos proé-valores sociocéntrico e moral, seguido
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por 14,3% no pro-valor egocéntrico e 8,2% nos contravalores. Por outro lado, o
dominio “convivéncia democratica” apresentou resultados substancialmente
inferiores. Nesse caso, a média das porcentagens associadas aos pro-valores
sociocéntrico e moral foi de apenas 58,5%, enquanto os contravalores alcangaram
27,0%, o maior indice entre todos os valores sociomorais avaliados. Além disso, o
pro-valor egocéntrico nesse dominio apresentou uma média relativamente alta, de
15,0%.

Esses resultados evidenciam discrepancias significativas entre os valores
sociomorais avaliados, com maior adesao aos valores de “justi¢ca”, “solidariedade” e
‘respeito”, enquanto a “convivéncia democratica® apresentou uma maior
concentracdo de respostas em niveis mais baixos de adesdo. Tal analise contribui
para uma compreensdao mais aprofundada das diferencas no processo de
internalizagdo dos valores sociomorais e das implicagdes para a formacéo ética e
social dos adolescentes.

Os resultados da presente pesquisa e os obtidos por Borges (2014) e Menin
(2019) apresentam convergéncias importantes quanto as dinamicas de adeséo a
valores sociomorais em adolescentes, mas também evidenciam areas de
discrepancia que sao relevantes para a compreensdao do fendbmeno no contexto
contemporaneo. As similaridades e diferencas observadas contribuem para delinear
o impacto do individualismo, das relagdes escolares e familiares e do ambiente
cultural na formacéo de valores como solidariedade, respeito, justica e convivéncia
democratica.

De acordo com os resultados descritos nesta pesquisa, ha um maior nivel de
adeséo aos valores de "justica", "solidariedade" e "respeito" entre os adolescentes
investigados, enquanto "convivéncia democratica" se destacou negativamente, com
os menores indices de respostas associadas a pré-valores. Essa tendéncia também
foi observada nos estudos de Borges (2014) e Menin (2019), os quais indicaram que
valores como solidariedade e respeito obtém maior adesdao em diferentes faixas
etarias e contextos, enquanto justica e convivéncia democratica enfrentam desafios
especificos. Em Menin (2019), por exemplo, constatou-se que a perspectiva
egocéntrica predominou nos valores de justica e convivéncia democratica, com
decisdes frequentemente ancoradas em solugdes individualistas ou dependentes de
autoridades, refletindo caracteristicas da contemporaneidade, como a

superficialidade e o individualismo.
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O conceito de "cultura da vaidade", discutido por La Taille (2009) e retomado
tanto nesta pesquisa quanto nos estudos de Borges (2014) e Menin (2019), ajuda a
contextualizar os desafios observados na adesdo a valores coletivos como a
convivéncia democratica. Segundo La Taille (2009), a busca por aprovacao externa
e o foco em interesses pessoais sdo caracteristicas marcantes da sociedade
contemporanea, que promovem o enfraquecimento de valores que requerem
descentragcdo social e empatia. Os resultados de Menin (2019) corroboram essa
ideia ao evidenciar que situagdes de justica e convivéncia democratica
frequentemente mobilizam escolhas centradas em solugdes pré-estabelecidas ou no
atendimento as necessidades individuais, em detrimento de principios democraticos
ou coletivos.

Além disso, as relagbes escolares e familiares emergem como variaveis
centrais na formagdo dos valores sociomorais. Menin (2019) destacou que a
qualidade das relagdes interpessoais, como sentir-se bem tratado pelos professores
e nao presenciar situagdes de agressao, esta fortemente associada a maior adeséao
a valores como respeito e solidariedade. Da mesma forma, Borges (2014) apontou
que ambientes escolares cooperativos e respeitosos promovem o desenvolvimento
moral e ampliam o nivel de ades&o a valores universais. Esses achados dialogam
com os resultados desta pesquisa, que também indicaram um maior nivel de adesao
aos valores sociomorais em que a empatia e o respeito pelos outros sao mais
enfatizados.

No entanto, a "convivéncia democratica" continua a ser o valor mais
desafiador em todos os estudos analisados. Os resultados indicam que atitudes
como o dialogo, a participacao ativa e a solugéo cooperativa de conflitos enfrentam
barreiras significativas em contextos sociais marcados pelo individualismo e pela
competicdo. Em Menin (2019), a convivéncia democratica foi o unico valor com
frequéncias relevantes de respostas associadas a contravalores, como o
autoritarismo ou a omisséo. Esses dados sao consistentes com os resultados desta
pesquisa, que apresentou a média de 27% das respostas nos itens de convivéncia
democratica classificadas como contravalores, o maior indice entre todos os valores
sociomorais avaliados.

Por fim, este estudo se alinha aos de Borges (2014) e Menin (2019), ao
apontar que o desenvolvimento moral ainda é possivel em contextos que promovam

a cooperacdo e o respeito mutuo. A escola € frequentemente citada como um
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espaco privilegiado para a formagdo de valores sociomorais, desde que favoreca
experiéncias democraticas e dialdgicas. Essas autoras ainda ressaltam a
importancia de estratégias pedagodgicas que estimulem a reflexdo critica e a
empatia, pontos também alinhados com as implicagdes observadas nesta pesquisa,
apesar dos desafios impostos pelas caracteristicas da contemporaneidade, como a
cultura da vaidade, a publicizacdo de si e o individualismo exacerbado.

5.4.1 Nivel integrado de adesé&o a valores sociomorais (NAVS)

Para a realizagdo dos testes estatisticos com a variavel independente, foi
necessario elaborar uma variavel dependente capaz de sintetizar os dados
referentes ao nivel de adesao dos participantes aos valores sociomorais avaliados:
respeito, justica, solidariedade e convivéncia democratica. Nesse contexto, foi
desenvolvido o nivel integrado de ades&o a valores sociomorais (NAVS), uma
variavel composta que combina as respostas individuais obtidas nos itens do
Instrumento |. A construgdo do NAVS baseou-se na média da pontuacdo dos
participantes nos valores avaliados, considerando os niveis de resposta alinhados a
escala utilizada, que varia dos contravalores aos pré-valores (Tavares et al., 2016).

A validade estrutural do NAVS foi testada por meio de uma analise fatorial
confirmatodria, que testou a plausibilidade de uma estrutura unidimensional capaz de
integrar os quatro valores sociomorais avaliados. Os resultados indicaram excelente
ajuste do modelo, conforme evidenciado pelos indices de CFl, TLI e RMSEA, e
reforgaram a consisténcia da medida composta. Essa analise foi realizada com base
no método RDWLS, adequado para dados categodricos, conforme recomendacgdes
de DiStefano e Morgan (2014) e Li (2016). As cargas fatoriais obtidas foram
utilizadas para calcular o escore ponderado de cada participante, possibilitando uma
medida mais refinada e representativa do nivel integrado de adesdo a valores
sociomorais.

A estrutura unidimensional apresentou resultados satisfatérios para o modelo
completo do NAVS. Os valores de qui-quadrado n&o foram significativos e a raz&o
qui-quadrado por graus de liberdade foi satisfatoria. Os indices de CFl e TLI
sustentaram o modelo, bem como o RMSEA. Além disso, os indices de SRMR foram

dentro do aceitavel (Tabela 4).



Tabela 4 — Analise fatorial confirmatoéria:

indices de qualidade do ajuste

Modelo

Qui-quadrado

Graus de liberdade
p-valor

Qui/Graus de liberdade
CFlI

TLI

SRMR

RMSEA (IC95%)

100,229
104,000
0,586
0,960
1,000
0,999
0,091

0,001 (0,000; 0,041)

124

Nota: CFl = Comparative Fit Index; TLI = Tucker-Lewis Index; SRMR = Standardized Root Mean
Square Residual; RMSEA = Root Mean Square Error of Approximation; ** p < 0,001.

Fonte: Dados do autor

A seguir, foram reportadas as cargas fatoriais de cada item do Instrumento |

com relagéo ao NAVS (Tabela 5).

Tabela 5 — Analise Fatorial Confirmatéria: cargas fatoriais.

Item Carga fatorial Peso na média ponderada
CD1 0,549 0,071
CD2 0,611 0,079
CD3 0,532 0,069
CD4 0,541 0,070
J1 0,417 0,054
J2 0,907 0,118
J3 0,139 0,018
J4 0,365 0,047
R1 0,600 0,078
R2 0,394 0,051
R3 0,667 0,087
R4 0,191 0,025
R5 0,530 0,069
R6 0,402 0,052
S1 0,346 0,045
S2 0,500 0,065

Fonte: Dados do autor

A analise das cargas fatoriais indica que a maioria dos itens apresentou

valores superiores a 0,50, o que sugere que sao bons indicadores do fator integrado

NAVS. Entre eles, destaca-se o item J2 (justica), com carga fatorial de 0,907,

evidenciando forte relagdo com o construto. Por outro lado, itens como J3 (0,139),
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R4 (0,191) e S1 (0,346) apresentaram cargas inferiores a 0,40, sinalizando baixa
representatividade em relacdo ao fator. Esses resultados indicam que, embora o
modelo apresente bom ajuste global, alguns itens contribuiram de forma menos
expressiva para a composi¢cao do NAVS. Esses dados podem orientar refinamentos
futuros do instrumento, especialmente em relagdo aos itens com baixo desempenho
fatorial, a fim de aumentar a consisténcia e a precisdo da medida.

Para o NAVS individual, foi calculado o escore de cada participante por meio
da média ponderada das respostas, considerando as cargas fatoriais de cada item, o
que resultou em valores entre 1 e 5. Além disso, foi realizado um calculo alternativo
do escore médio, sem a aplicagdo dos pesos das cargas fatoriais, atribuindo o
mesmo peso a todos os itens. Esse segundo método foi utilizado para fins de
comparacgao.

A variavel nivel de adesao a valores sociomorais (média simples) variou entre
1,69 e 5. Sua média foi de 4,14, com desvio padrao de 0,55. A mediana foi 4,19 e o
intervalo interquartil foi de 0,69 (Q1 = 3,88; Q3 = 4,56) (Tabela 6). Nao houve perda
de dados. Foram identificados 2 outliers.

A variavel NAVS variou entre 1,75 e 5. Sua média foi de 4,14, com desvio
padrao de 0,59. A mediana foi 4,21 e o intervalo interquartil foi de 0,75 (Q1 = 3,82;

Q3 =4,57). Nao houve perda de dados. Foram identificados 3 outliers.

Tabela 6 — Analise descritiva dos dados de nivel de adeséo a valores sociomorais

Variavel Min-Max Q1-Q3 Mediana Média (DP)
Nivel de adeséo a valores socio-morais 1,69-5 3,88-4,56 4,19 4,14 (0,55)
(n=133)

NAVS (n=133) 1,75-5 3,82-4,57 4,21 4,14 (0,59)

Q1-Q3 = Primeiro e terceiro quartis; DP=desvio padrao.
Fonte: Dados do autor

Com uma média de 4,14 tanto para o nivel de adesao a valores sociomorais
(média simples) quanto para o NAVS (Grafico 8), os participantes foram
posicionados predominantemente nos niveis mais elevados da escala proposta por
Tavares et al. (2016), proximos do nivel 4, correspondente ao pro-valor
sociocéntrico. Esse desempenho reflete uma maior adesdo a valores sociomorais
voltados para a consideragdo das necessidades do grupo, diferindo parcialmente
dos achados de Borges (2014), que indicaram uma predominancia de perspectivas
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egoceéntricas entre os participantes. Por outro lado, Menin (2019) discutiu a adeséo a
valores morais em adolescentes sob uma perspectiva mais ampla, destacando
desafios especificos em valores que requerem maior descentracdo social, como
convivéncia democratica e justica.

A analise também pode ser relacionada aos achados apresentados na segao
5.3.4, que apontam para uma internalizacdo ainda desigual dos principios
normativos, mas destacam a centralidade de valores coletivos e afetivos, como o
bem-estar dos entes queridos e a valorizagdo das conexdes interpessoais. Ambas
as abordagens indicam que os participantes priorizam valores voltados para o grupo
e para as relacbes, o que € coerente com a predominancia do proé-valor
sociocéntrico identificada na presente analise quantitativa. Por outro lado, o
contraste parcial com os resultados de Borges (2014), que apontaram uma maior
prevaléncia de perspectivas egocéntricas, pode ser atribuido as diferengas
populacionais entre os estudos, uma vez que os procedimentos metodoloégicos sao
similares. Esse dado reforga a importdncia de considerar o contexto e as
caracteristicas especificas da amostra ao interpretar os niveis de adesao a valores

sociomorais.

Grafico 8 — Resultados do nivel de adesao a valores sociomorais (média simples) e
NAVS

Nivel de adeséo a valores socio-morais NAVS (n=133)
(n=133

Min=1.69 Min=1.756

= ——

Fonte: Dados do autor

Nota-se que os valores do nivel de adesao a valores sociomorais (média
simples) e do NAVS s&o extremamente proximos e muito correlacionados (Grafico
9).
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Grafico 9 — Correlagdo entre nivel de adesao a valores sociomorais (média) e NAVS
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Fonte: Dados do autor

A elaboracdo do NAVS representa uma inovagdo metodoldgica significativa,
ao integrar as respostas dos participantes aos itens avaliativos de quatro valores
sociomorais (respeito, justi¢a, solidariedade e convivéncia democratica), com base
no instrumento de Tavares et al. (2016). Essa abordagem sintetiza o nivel geral de
adesdo aos valores sociomorais, permitindo analises estatisticas robustas e a
avaliacado de uma estrutura unidimensional.

Essa integracao, inédita na aplicagdo do instrumento de Tavares et al. (2016),
representa um avango metodolégico relevante, ao oferecer uma medida sintética util

para explorar a relagao entre o NAVS e outras variaveis de interesse.

5.5 Preferéncias e opinides dos participantes sobre a interagdo com a

inteligéncia artificial em aplicativos moéveis

Nesta secdo, serdo apresentados os resultados obtidos a partir do
Instrumento Il, um questionario autoral com perguntas fechadas, desenvolvido para
investigar o comportamento de jovens do Ensino Médio na interagdo com a IA em
aplicativos méveis. As questdes foram elaboradas com base no referencial tedrico

piagetiano sobre moralidade, considerando espectros que variam entre individuagao
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e socializacao, interagdo com maquinas ou humanos, e niveis de moralidade que
vao do egocéntrico ao democratico.

Os aplicativos mencionados pelos participantes no Instrumento Il foram
organizados em cinco categorias tematicas: "interagdo com inteligéncia artificial,
"compras e estilo de vida", "educacédo, arte e cultura", "entretenimento” e "midias,
social e comunicagao". Essa categorizagdo agrupou os aplicativos por suas
funcionalidades predominantes e teve como objetivo compreender os principais
motivos que levam os adolescentes a interagir com aplicativos moveis (Apéndice I).

Os resultados indicam que a maior parte dos respondentes utiliza aplicativos
moveis principalmente para "entretenimento" (57,9%), seguido por atividades
relacionadas a "midias, social e comunicagado" (36,1%). Motivos como "educacéo,
arte e cultura", assim como "compras e estilo de vida", foram indicados por uma
minoria, cada um com 3% e 1,5%, respectivamente. Apenas 1,5% mencionaram
"interagdo com inteligéncia artificial" como principal motivo (Grafico 10). Esses
achados destacam a énfase do entretenimento e da interag&o social na experiéncia
com aplicativos moveis, enquanto o uso voltado diretamente para a IA, ainda
incipiente, parece ser explorado apenas por um publico especifico. Tal perfil reforga
a perspectiva de que a IA, embora integrada em muitos aplicativos, ainda nao é

percebida em si como o principal atrativo ou propdsito.

Grafico 10 — Motivo pelo qual os participantes interagem com aplicativos méveis

ENTRETENIMENTO 77 (58%)
MIDIAS, SOCIAL E
COMUNICAGAO 48/(36%)
EDUCAGAO, ARTE E CULTURA 4 (3%)
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INTELIGENCIAARTIFICIAL T 2 (2%)

COMPRAS E ESTILO DE VIDA 2 (2%)
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Proporgédo

Fonte: Dados do autor
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Comparando esses resultados com aqueles apresentados na seg¢éo 5.3.5,
observa-se que as categorias “entretenimento” (57,9%) e “midias, social e
comunicagao” (36,1%) sao os principais motivos para o uso de aplicativos moveis,
de forma similar ao uso da internet para comunicagdo com amigos, mencionado por
57,89% dos participantes como atividade mais frequente. Por outro lado, enquanto a
internet € amplamente utilizada para pesquisas escolares (35,34% com nota
maxima), os aplicativos moveis tiveram uma baixa adesao a fins educacionais, com
apenas 3% dos participantes indicando “educacao, arte e cultura” como motivo
principal.

Em relagcado aos interesses sociais ao utilizar aplicativos, observou-se que a
maior parte dos participantes prioriza interagbes respeitosas, mas individuais, sem
foco em causas coletivas (46,6%). Um tergco dos respondentes prefere interagir
exclusivamente com os recursos do aplicativo, sem se preocupar em ser notado por
outras pessoas (33,1%), enquanto apenas 20,3% indicaram um interesse em
interacdes respeitosas que promovam causas coletivas colaborativas, como ac¢des
sociais ou ecolégicas (Grafico 11). Esses dados sugerem que o uso social de
aplicativos méveis € predominantemente orientado para interagdes individuais ou

relacionais, com menor adesao a objetivos coletivos.

Grafico 11 — Interesse social dos participantes ao utilizar aplicativos méveis
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Quanto as percepgdes sobre o que a IA promove, os resultados revelam uma
visdo ambigua. Para 45,9%, a |IA é vista como promotora de controle e consumismo,
enquanto 38,3% acreditam que ela promove a democracia e a qualidade de vida
para todos (Grafico 12). Apenas 15,8% consideraram que a IA n&o interfere na vida
das pessoas. Essa divisao reflete percepg¢des mistas sobre os impactos da IA, com

reconhecimentos tanto de beneficios quanto de riscos éticos e sociais.

Grafico 12 — O que a IA promove na opinido dos estudantes
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Fonte: Dados do autor

No que diz respeito as preferéncias de aprendizagem, a maioria dos
participantes prefere aprender com outros alunos, em aulas presenciais mediadas
por professores (40,6%), enquanto 30,8% optam por aprender sozinhos, com auxilio
de cursos online e videoaulas apresentadas por professores (Grafico 13). Uma
parcela ainda minoritaria, mas expressiva (13,5%), ja prefere aprender utilizando
tecnologias como chatbots, assistentes virtuais ou |IA personalizada — um indicativo
de que essas ferramentas, embora atualmente secundarias, podem atingir maior
prevaléncia nos proximos anos. Aulas particulares presenciais (11,3%), online
(1,5%) e em grupo virtual (2,3%) foram as menos escolhidas, o que refor¢ca a

valorizacao do contato presencial.



131

Grafico 13 — De que maneira os participantes preferem aprender
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Por fim, no que se refere as preferéncias de socializagcdo, a maioria
significativa (61,7%) prefere interagir presencialmente, face a face, reconhecendo
que conflitos podem surgir, mas que podem ser resolvidos pelo dialogo (Grafico 14).
Outros 33,1% também priorizam interagdes presenciais, mas com uma abordagem
que busca evitar conflitos e frustragdes. As interagdes virtuais foram indicadas por
apenas 4,5%, enquanto a interagcdo com assistentes virtuais ou robés humanoides
foi mencionada por apenas 0,8%.

Os resultados desta pesquisa destacam o entretenimento (57,9%) e as midias
sociais e comunicagao (36,1%) como os principais motivos para o uso de aplicativos
moveis pelos jovens. Isso reflete a importancia dessas plataformas na vida cotidiana
dos adolescentes, mediada, em grande parte, pelos algoritmos de recomendagéao e
personalizagado que orientam suas interagdes digitais. Souza (2023) descreve como
esses algoritmos, ao se basearem no histérico de navegagdo e engajamento do
usuario, reforcam ciclos de consumo digital, criando experiéncias altamente
personalizadas que favorecem o engajamento continuo e, por vezes, compulsivo. De

modo semelhante, Samarédo (2023) analisa como os algoritmos das plataformas
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GAFAM® (Google, Amazon, Facebook, Apple e Microsoft) exercem influéncia
significativa sobre o que é visualizado, ao interpretar padrées de comportamento
para apresentar conteudos compativeis com as preferéncias dos usuarios. Essa
curadoria algoritmica afeta diretamente as escolhas cotidianas, moldando
percepcoes e decisdes a partir de dados preexistentes. Assim, a presenca constante
de algoritmos nos aplicativos moveis utilizados pelos adolescentes configura um
ambiente digital moldado para maximizar a permanéncia e o0 consumo, com
implicagcdes para a autodeterminagéo, a autonomia critica e a construgdo da agéncia

juvenil.

Grafico 14 — De que maneira o adolescente prefere socializar
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Outro aspecto relevante é a baixa adesado a usos educacionais ou culturais
dos aplicativos méveis (3%), em contraste com o uso da internet para pesquisas
escolares, destacado na secdo 5.3.5, em que 35,34% dos participantes atribuiram

% GAFAM ¢ a sigla utilizada para se referir as cinco grandes empresas de tecnologia — Google,
Apple, Facebook (atualmente Meta), Amazon e Microsoft — cuja atuagao abrange servigos digitais
amplamente utilizados, como buscadores, redes sociais, plataformas de comércio eletronico,
sistemas operacionais e servigos de armazenamento em nuvem.
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nota maxima. Essa diferenga sugere que, embora os adolescentes reconhegam a
internet como ferramenta de apoio escolar, os aplicativos méveis ndo sdo igualmente
percebidos ou utilizados com essa finalidade. Isso pode ser explicado pelo design
predominante desses aplicativos, que tende a priorizar a gratificagdo instantanea,
com interfaces simplificadas e estimulos voltados a resposta rapida, em detrimento
de atividades cognitivamente mais exigentes. Flayelle et al. (2023) propdem uma
taxonomia de elementos de design digital — como notificagbes constantes,
recompensas variaveis e mecanismos de reforco — que tendem a promover
comportamentos repetitivos e o uso continuo orientado ao consumo, o que pode
dificultar o engajamento com praticas reflexivas ou educativas.

A visdo ambigua dos participantes sobre os impactos da IA — com 45,9%
considerando que ela promove controle e consumismo, e 38,3% acreditando que
contribui para a democracia e a qualidade de vida — evidencia um entendimento
parcial e tensionado sobre os beneficios e riscos associados a essas tecnologias.
Gazulla et al. (2024) exploram esse paradoxo ao apontar que a IA, embora amplie
possibilidades de personalizagdo, eficiéncia e acessibilidade, também levanta
preocupagdes éticas significativas, como a manipulagdo de preferéncias, a
opacidade das decisdes algoritmicas e a redugdo da agéncia dos usuarios em
ambientes digitais mediados por dados. Tal ambivaléncia sugere a importancia de
promover uma alfabetizagao critica sobre a IA, especialmente entre adolescentes,
cuja moralidade ainda esta em processo de formacgéo.

Além disso, Li et al. (2025) argumentam que, ao personalizar conteudos com
base em dados e preferéncias passadas, os sistemas de IA frequentemente
exercem influéncia de forma pouco transparente. Isso pode limitar a percepg¢ao dos
usuarios sobre como suas escolhas estdo sendo mediadas por algoritmos,
contribuindo para padrées de consumo automatizados e para a reducao do senso de
agéncia nas interagdes digitais. Tais mecanismos evidenciam a vulnerabilidade dos
adolescentes, enquanto individuos em processo de desenvolvimento cognitivo,
emocional e moral, principalmente em um contexto marcado pela articulagdo entre
interesses de mercado e dinamicas tecnoldgicas.

No que se refere as preferéncias de interacdo e aprendizagem, os dados
indicam uma clara valorizagcao das interagdes presenciais mediadas por professores
(40,6%), em comparagéo ao uso de tecnologias baseadas em |IA, como chatbots ou

assistentes virtuais (13,5%). Esse resultado esta de acordo com Lee e Sun (2023),
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que mostraram que a aceitagdo de agentes virtuais depende n&o apenas da eficacia
percebida, mas também da confianca e do conforto emocional que os usuarios
sentem durante a interagdo. Esse dado ainda supera a tendéncia de
incomunicabilidade entre adolescentes considerados nativos digitais e adultos,
descrita por Kadooka e Lepre (2018), ao indicar que os jovens valorizam a mediagéo
pedagogica humana no processo de aprendizagem.

Por fim, a preferéncia significativa por interagées presenciais e face a face
(61,7%), em comparacdo com as interagdes virtuais (4,5%), evidencia o valor
atribuido as conexdes humanas auténticas. Esse resultado refor¢a a importancia das
interagbes sociais diretas no desenvolvimento moral, como descrito por Piaget
(1994) e por outros autores de base piagetiana, como Kohlberg (1992) e Turiel
(1983), para quem a troca com o outro é essencial no processo de descentragao

sociomoral e na formagao de personalidades éticas.

5.6 Média de tempo diario de tela

A analise da variavel "tempo de tela diario" revelou importantes caracteristicas
sobre a distribuicdo dos dados. Com uma amostra completa de 133 participantes e
nenhuma perda de dados (missings), a amplitude de 12,25 horas (intervalo de 1,47 a
13,72 horas) destaca uma ampla variagcdo nos padroes de uso. O intervalo
interquartil, de 2,35 horas, concentra a metade central dos dados entre 4,12 e 6,47
horas, indicando que a maior parte dos participantes utiliza dispositivos méveis por
um periodo relativamente consistente, enquanto extremos se afastam dessa faixa
(Gréfico 15).

A mediana de 5,22 horas reflete que metade dos participantes usa os
dispositivos por menos de 5,22 horas diarias, enquanto a outra metade ultrapassa
esse tempo. A proximidade entre a média (5,39 horas) e a mediana sugere uma
distribuicado aproximadamente simétrica, corroborada pelo coeficiente de variagao
(CV = 33,87%), que indica baixa dispersdo e uma concentracao dos valores
préximos a média.

Embora a variabilidade, representada pelo desvio padrao (1,83 horas), aponte
alguma flutuagéo no tempo de tela diario, o teste de Shapiro-Wilk rejeitou a hipotese
de normalidade (W = 0,94; p < 0,001), indicando que os dados ndo seguem uma

distribuicao normal. A presenca de dois outliers também reforga essa caracteristica,
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destacando comportamentos atipicos que, embora minoritarios, podem sinalizar
padrdes de uso intensivo ou excessivo de dispositivos moveis.

Esses resultados evidenciam um comportamento de uso tecnoldgico que,
embora concentrado em torno de valores médios, apresenta discrepancias

significativas em alguns casos.

Grafico 15 — Média de tempo de tela diario (em horas)
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Fonte: Dados do autor.

A partir dos resultados, observa-se que a média de uso diario é de 5,39 horas
e que 75% dos jovens que participaram da pesquisa passam mais de 4 horas por dia
diante da interface do smartphone. Esses resultados evidenciam que a vida dos
adolescentes €& profundamente influenciada pela interacio com a
maquina/tecnologia, substituindo em grande parte as oportunidades de
aprendizagens que se dao pelas redes sociais reais e presenciais, pelo coletivo, pelo
didlogo e pela humanidade. Souza (2023) destaca que plataformas digitais
maximizam o engajamento dos usuarios ao personalizar conteudos e prolongar o
tempo de uso, criando ciclos de interagcao que dificultam a desconexdo e aumentam
o foco no digital. Esse padrao reflete o impacto das tecnologias no cotidiano dos

adolescentes, reforcando comportamentos individuais e reduzindo o espaco para
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experiéncias que demandem a interagdo presencial e a construcdo de vinculos
interpessoais necessarios ao desenvolvimento moral (Piaget 1994; Kolhberg, 1992).
A dependéncia tecnoldgica, conforme Flayelle et al. (2023), pode desviar a atengéo
de praticas que promovem habilidades sociais e reflexivas, centralizando a
experiéncia no uso das telas.

A partir dos resultados, observa-se que a média de uso diario € de 5,39 horas
e que 75% dos jovens que participaram da pesquisa passam mais de 4 horas por dia
diante da interface do smartphone. Esses resultados evidenciam que a vida dos
adolescentes é profundamente influenciada pela interagio com a
maquina/tecnologia, substituindo em grande parte as oportunidades de
aprendizagens que se dao pelas redes sociais reais e presenciais, pelo coletivo, pelo
didlogo e pela humanidade. Souza (2023) destaca que plataformas digitais
maximizam o engajamento dos usuarios ao personalizar conteudos e prolongar o
tempo de uso, criando ciclos de interacdo que dificultam a desconexdo e aumentam
o foco no digital. Esse padrao reflete o impacto das tecnologias no cotidiano dos
adolescentes, reforcando comportamentos individuais e reduzindo o espaco para
experiéncias que demandem a interagdo presencial e a construcido de vinculos
interpessoais necessarios ao desenvolvimento moral (Piaget, 1994; Kohlberg, 1992).

Além disso, estudos apontam que o uso intencional do smartphone pode
mitigar a dependéncia em tarefas curtas, mas se mostra ineficaz diante de tempos
prolongados, como os observados nesta amostra (Lee, 2022). Siwiak et al. (2023)
identificaram que adolescentes emocionalmente vulneraveis tendem a apresentar
maior tempo de tela, o que pode agravar quadros de sofrimento psicoldgico. Jeong,
Suh e Gweon (2020) reforgam essa perspectiva ao relacionar o tempo excessivo de
uso com o risco aumentado de desenvolvimento de comportamentos dependentes.
Nesse contexto, Flayelle et al. (2023) alertam que determinados recursos de design
presentes nos aplicativos — como notificagdes personalizadas, rolagem infinita e
recompensas variaveis — podem favorecer comportamentos compulsivos,
contribuindo para a intensificagdo do engajamento e o afastamento de atividades
sociais e reflexivas.

O tempo expressivo de uso diario de smartphones revela ndo apenas um
habito, mas uma reorganizagdo das vivéncias cotidianas dos adolescentes. A

presenca prolongada diante das telas modifica os modos de se relacionar, de ocupar
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o tempo livre e de construir vinculos significativos. Esse cenario convida a reflexao

sobre os efeitos dessa dindmica no processo de desenvolvimento social e moral.

5.7 Uso de cada aplicativo mével

A anadlise da frequéncia de uso de aplicativos mdveis entre os participantes
revelou um predominio significativo de plataformas de redes sociais e
entretenimento, com o TikTok liderando a lista, sendo utilizado por 73,68% dos
participantes, seguido de perto pelo Instagram (72,18%) e pelo WhatsApp (65,41%)
(Grafico 16). Esses trés aplicativos refletem a énfase das redes sociais e da
comunicagado instantdnea na vida cotidiana dos jovens, o que esta alinhado a
tendéncia geral de priorizar plataformas voltadas para interagao social e consumo de
conteudos multimidia. Destaca-se, ainda, a auséncia do Facebook entre os
aplicativos mais utilizados, o que reforga o afastamento progressivo dessa geragéo
em relacdo a redes sociais associadas a publicos mais velhos ou a formatos
considerados menos atrativos por adolescentes.

Outras plataformas populares, como o YouTube (21,05%) e a Netflix (9,02%),
reforcam o foco no consumo de videos e entretenimento sob demanda. Apesar
disso, a adesdo a aplicativos de uso mais especializado ou diversificado, como
Spotify (1,5%), Character.Al (0,75%) e Duolingo (0,75%), foi muito baixa, indicando
uma preferéncia concentrada em ferramentas amplamente populares e genéricas.

A amplitude da lista de aplicativos, que inclui ferramentas menos frequentes
como Safari (7,52%) e Discord (6,02%), demonstra a diversidade de usos, mas
também evidencia que a maioria dos participantes ndao explora aplicativos fora das
opcdes mais convencionais. Aplicativos educacionais ou voltados para o
desenvolvimento intelectual, como o Duolingo, apresentaram baixissimas taxas de
uso (0,75%), o que reflete um desinteresse por essas ferramentas no cotidiano
digital dos jovens.

Do ponto de vista estatistico, o intervalo de confianga (IC95%) destaca a
precisao das estimativas, com o uso dos aplicativos mais populares bem delimitado.
Por exemplo, o TikTok tem um IC95% que varia entre 65,21% e 80,76%, reforcando

sua posi¢cao como o aplicativo mais utilizado.
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Grafico 16 — Uso de cada aplicativo mével
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Fonte: Dados do autor.

Os dados revelam padrées de comportamento digital que privilegiam o
entretenimento e a socializacdo, com destaque para plataformas como TikTok e
Instagram. 1sso se explica, em parte, pelo funcionamento algoritmico que
personaliza os conteudos exibidos com base em dados de engajamento e
preferéncias prévias. Segundo Samaréo (2023), os algoritmos de redes sociais como
o Facebook definem o conteudo exibido no feed com base em dados como
localizagdo, tempo de uso, perfil social e engajamento, ainda que os critérios
adotados permanecam opacos a maioria dos usuarios, o que caracteriza o
funcionamento dessas plataformas como sistemas de decisdo automatizada

invisiveis.
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Flayelle et al. (2023) complementam essa perspectiva ao demonstrar que
plataformas digitais empregam estratégias de design persuasivo que ativam
respostas automaticas e induzem a repeticdo de comportamentos por meio de
recompensas intermitentes, notificacbes constantes e feedbacks sociais. Esses
elementos s&o projetados para manter o usuario engajado, interferindo na sua
capacidade de deliberar conscientemente sobre suas ag¢des. Segundo os autores,
tais estruturas de interacdo favorecem padrbes de uso compulsivo e dificeis de
interromper, ao distorcer a percepcao dos beneficios e riscos associados a
permanéncia nas plataformas.

Conforme argumenta Lim et al. (2024), o uso problematico das redes sociais
pode ser compreendido como resultado de um descompasso entre os ambientes
digitais modernos e 0os mecanismos psicolégicos humanos, moldados ao longo da
evolugdo para lidar com interagdes presenciais em grupos reduzidos. Plataformas
digitais atuais intensificam estimulos como feedback social, comparagdo e
sinalizagcdo de status de forma supernormal, gerando um descompasso evolutivo
que torna os usuarios mais vulneraveis a busca compulsiva por pertencimento e
validac&o, muitas vezes em detrimento do bem-estar psicologico e da qualidade das
interagdes sociais.

Essa incompatibilidade entre os ambientes digitais e o0s mecanismos
psicoldégicos humanos também pode comprometer o desenvolvimento moral. De
acordo com Piaget (1994), a construgdo da autonomia moral requer interagdes
sociais auténticas e experiéncias que desafiem o egocentrismo. No entanto, ao
reforcarem preferéncias pessoais e promoverem a publicizagdo constante de si,
muitas plataformas digitais inibem a descentracdo do individuo, favorecendo
comportamentos orientados pela necessidade de validagdo externa, caracteristica
marcante da “cultura da vaidade” (La Taille, 2009).

A analise conduzida por Li et al. (2025) confirma que a integracéo da IA em
ambientes mdveis tem se concentrado em técnicas de machine learning e deep
learning aplicadas majoritariamente a tarefas como reconhecimento de imagem,
processamento de linguagem natural e sistemas de recomendacgdo. O estudo mostra
que essas tecnologias sdo amplamente utilizadas para melhorar a experiéncia do
usuario por meio da personalizacdo de servicos, especialmente nos dominios de
redes sociais, entretenimento e fotografia. Os autores também destacam que,

apesar do avango técnico, ha escassa aplicagao voltada ao uso educacional ou
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formativo. Isso reforca o quadro identificado nesta pesquisa, no qual o uso de
aplicativos com fins educativos € pouco expressivo. Tal cenario expressa uma légica
algoritmica — voltada a gratificacdo imediata, ao reforco de predilecbes — que
favorece a autocentragao e contraria os pressupostos da construcao da autonomia

moral.

5.8 Correlagoes entre o nivel integrado de adesao a valores sociomorais e o

tempo de uso de aplicativos moéveis

O objetivo desta segédo é avaliar se ha relagbes entre o nivel integrado de
adesao a valores sociomorais (NAVS) e a interacdo que os jovens estabelecem com
a |A incorporada em aplicativos moéveis. Reconhece-se, entretanto, que a interagao
com a IA ndo € uma variavel diretamente quantificavel neste contexto, uma vez que
aspectos como a qualidade da interacdo e a intencionalidade do programador do
aplicativo sao elementos complexos e ndo acessiveis por métodos estatisticos.

Dessa forma, optou-se por adotar o tempo de uso de aplicativos méveis como
uma variavel indireta que permite estimar, ainda que de forma limitada, o nivel de
interagcédo dos jovens com a IA. Embora o tempo de uso nao revele completamente a
qualidade dessas interagdes nem as intengdes programadas nas funcionalidades de
cada aplicativo, ele oferece um indicativo sobre o grau de exposi¢cao as tecnologias
mediadas por |IA. Assim, os resultados de correlacido entre o NAVS e o tempo de uso
serdo analisados e discutidos, considerando tanto as limitagbes metodologicas
quanto as implicagdes teoricas e praticas dessa abordagem.

5.8.1 Hipoteses 1a 3

Nesta analise, foram testadas as hipoteses de que o tempo médio diario de
uso de tela e o tempo médio diario de interagdo do jovem com a IA em aplicativos
moveis possuem correlagdes negativas com o nivel integrado de adeséo a valores
sociomorais (NAVS). No entanto, os resultados nao indicaram associagoes
estatisticamente significativas entre nenhuma das variaveis estudadas e o NAVS
(Tabela 7).
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Tabela 7 — Correlagdes entre o nivel integrado de adesao a valores sociomorais e o
tempo de uso

Variavel p-valor Correlagdo Variancia compartilhada IC (95%)
Média de tempo de tela diario  0,337g -0,08 0,01 (-0,27;0,11)lal
Midias, social e comunicagdo  0,066g -0,16 0,03 (-0,33;0,01)d

p-valores marcados pela letra "g" indicam realizagdo da correlagdo de Spearman; * significante a 5%;
** significante a 1%; *** significante a 0,1%

Fonte: Dados do autor.

Os resultados da analise de correlacdo para a variavel “média de tempo de
tela diario” indicaram que nao se encontraram evidéncias para rejeitar a hipétese de
nulidade de correlagdo entre o tempo de tela e o NAVS (p = -0,08, p = 0,337).
Conforme Cohen (1992), essa magnitude de correlagao é considerada insignificante
ou irrisoria. O coeficiente de determinagéo, dado pelo quadrado da correlagao (p?),
foi calculado como 0,007, indicando que apenas 0,7% da variancia entre os postos
das duas variaveis é compartilhada.

Adicionalmente, o intervalo de confianca para a correlagao, calculado via
bootstrap com 1000 reamostragens, foi de (-0,27; 0,11). Como este intervalo inclui o
valor zero, reforga-se a auséncia de correlagéo significativa entre as variaveis.

A suposicdo de normalidade foi testada com o teste de Shapiro-Wilk, que
rejeitou a hipétese de normalidade para ambas as variaveis analisadas (Média de
tempo de tela diario: W = 0,94, p < 0,001; NAVS: W = 0,94, p < 0,001). Com base
nisso, utilizou-se o teste ndo paramétrico de correlagdo de Spearman, que é mais
adequado para dados que nao atendem a suposicdo de normalidade, em
substituigdo a correlagao de Pearson (Grafico 17).

Esses resultados sugerem que, embora tenha sido observada uma tendéncia
negativa na correlagédo, ndo ha evidéncias estatisticas suficientemente robustas para

afirmar uma relagao significativa entre o tempo médio diario de tela e o NAVS.
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Grafico 17 — Correlagcado entre a média de tempo de tela diario e NAVS
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Fonte: Dados do autor

A analise de correlacdo entre a variavel “média de tempo de uso de
aplicativos de midias sociais e comunicagcao” e NAVS indicou que nao se
encontraram evidéncias para rejeitar a hipotese de nulidade de correlagao (p = -0,16;
p = 0,066). De acordo com Cohen (1992), essa magnitude de correlacdo é
considerada fraca. O coeficiente de determinacdo (p?) foi calculado como 0,0256,
indicando que 2,56% da varidncia entre os postos das duas varidaveis €
compartilhada.

O intervalo de confianga da correlacdo, calculado via bootstrap com 1000
reamostragens, foi de (-0,33; 0,01). Como o intervalo inclui o valor zero, refor¢a-se a
auséncia de uma correlagao estatisticamente significativa entre as variaveis.

A suposicao de normalidade foi avaliada pelo teste de Shapiro-Wilk, que
rejeitou a normalidade para ambas as variaveis (Midias, social e comunicagao: W =
0,85, p < 0,001; NAVS: W = 0,94, p < 0,001). Assim, justificou-se o uso do teste nédo
paramétrico de Spearman, mais adequado para dados que nao atendem a
suposicao de normalidade, em substituicdo ao teste de Pearson (Grafico 18).

Esses resultados sugerem que, embora a correlagdo tenha apresentado uma

tendéncia negativa, ndo ha evidéncias robustas que sustentem uma relagéo
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significativa entre o tempo dedicado a aplicativos de midias sociais e comunicagao e
o NAVS.

Grafico 18 — Correlacao entre a “média de tempo de uso de aplicativos de midias
sociais e comunicagao” e NAVS

Correlagdo de spearman (p=-0.16, p-valor=0.066)
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Comparativamente, a tendéncia de correlacdo negativa entre o NAVS e o
tempo dedicado a aplicativos de midias sociais e comunicagao foi mais acentuada (p
= -0,16; p = 0,066; p? = 0,0256; IC95% = -0,33 a 0,01) do que aquela observada
entre o NAVS e o tempo médio de tela diario (p = -0,08; p = 0,337; p? = 0,007;
1C95%

significancia estatistica, a maior magnitude negativa, o p-valor mais proximo do

-0,27 a 0,11). Embora nenhuma das correlagdes tenha atingido

limiar convencional de 0,05 e o maior percentual de variancia compartilhada
sugerem que o tempo dedicado especificamente a aplicativos de midias sociais e
comunicagado pode ter maior relevancia na composi¢cdo da associagao investigada.
Esses indicios, ainda que insuficientes para confirmar uma relacao estatisticamente
robusta, sdo coerentes com a hipotese de que determinadas formas de interacao
mediada por IA — como aquelas voltadas a exposicdo social, comunicacdo e
consumo de conteudo personalizado — podem ter efeitos mais sensiveis sobre o

nivel de adeséo a valores sociomorais, conforme discutido no referencial tedrico.
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A hipotese 3, apresentada no Quadro 6, que buscava quantificar diretamente
ou ao menos estimar a interagdo dos jovens com a |A incorporada em aplicativos
moveis, foi revisada e, posteriormente, descartada devido as limitagdes
metodoldgicas identificadas ao longo do estudo. A interagdo com a IA envolve
elementos complexos, como a qualidade e a intencionalidade programada nas
funcionalidades dos aplicativos, que nao sao diretamente acessiveis ou mensuraveis
com precisdo por métodos quantitativos. Diante dessa dificuldade, optou-se pela
utilizacdo do tempo de uso de aplicativos méveis como uma variavel indireta (proxy).
Embora o tempo de uso ndo capture integralmente a natureza qualitativa das
interagbes com a IA, ele oferece um indicativo pratico sobre a exposigdo dos jovens
as tecnologias digitais mediadas por IA, viabilizando a analise estatistica no contexto

desta pesquisa.

5.8.2 Hipoteses 4 e 5

As hipoteses 4 e 5 buscaram avaliar se estariam associadas ao NAVS,
respectivamente, a motivagao social do jovem ao utilizar dispositivos mdveis e sua
percepcao sobre o que a IA em aplicativos moveis promove.

Mais especificamente, para a variavel “Qual € o seu principal interesse social
ao utilizar aplicativos méveis?”, o teste de correlacdo de Spearman nao encontrou
evidéncias suficientes para rejeitar a hipotese nula de auséncia de correlagdo com o
NAVS (p = 0,07; p = 0,456). De forma similar, a variavel “Na sua opinido, o que a IA
em aplicativos moveis promove?” também ndo apresentou associagéo
estatisticamente significativa (p = -0,15; p = 0,076).

Ainda que as hipéteses tenham sido embasadas em teorias que relacionam
comportamentos sociais e percepgdes éticas com o desenvolvimento da moralidade
(Kohlberg, 1992), os dados empiricos n&o apontaram para correlagbes
estatisticamente significativas nesse contexto (Tabela 8). No entanto, a diregéo
positiva de algumas correlagdes, ainda que fracas, sugere tendéncias que podem
ser teoricamente relevantes e merecem ser consideradas a luz da literatura sobre

moralidade e interagdo em ambientes digitais.
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Tabela 8 — Correlagao entre adesao a valores sociomorais e interesse social

Variavel p-valor Correlacao Variancia IC (95%)
compartilhada

Qual é o seu principal interesse social ao 00,4569 0,07 0,00 (-0,11;

utilizar aplicativos moveis? 0,24)ldl

Na sua opinido, o que a inteligéncia 0,0769g -0,15 0,02 (-0,32;

artificial em aplicativos moveis promove? 0,01)ld

p-valores marcados pela letra "g" indicam realizagdo da correlagdo de Spearman; * significante a 5%;
** significante a 1%; *** significante a 0,1%.

Fonte: Dados do autor

Sobre a possivel associagédo entre o NAVS e a motivagéo social do jovem ao
utilizar dispositivos moéveis, apesar da auséncia de significancia estatistica (p = 0,07;
p = 0,456), a diregdo positiva da correlagdo sugere que adolescentes que relatam
interacoes mais respeitosas e orientadas a causas coletivas em aplicativos moveis
tendem, ainda que de forma discreta, a apresentar niveis mais altos de adeséo a
valores sociomorais.

Quanto a possivel associagao entre o NAVS e a opinido dos adolescentes
sobre 0 que a IA em aplicativos moveis promove, apesar da auséncia de
significancia estatistica (p = —0,15; p = 0,076), a correlagdo mostra diregdo negativa.
Isso indica que adolescentes com visbes mais criticas — que associam a IA a
mecanismos de controle e consumismo — tendem, ainda que discretamente, a
apresentar niveis mais altos de adeséao a valores sociomorais.

Tais tendéncias, embora apresentem correlagdes muito fracas (|p| < 0,10) ou
fracas (com 0,10 < |p| < 0,29), e ndo apresentem significancia estatistica (com p >
0,05), podem ser interpretadas a Iluz de pressupostos construtivistas do
desenvolvimento moral (Kohlberg, 1992; Piaget, 1994), os quais associam a agao
cooperativa e a descentragcdo de si a formas mais elaboradas de julgamento moral.
Perspectivas derivadas desses pressupostos apontam que o ambiente virtual ndo é
menos real (Kadooka; Lepre, 2018), que a midia influencia a descentragdo
sociomoral de adolescentes (Abreu, 2017) e que estamos inseridos em uma cultura
da vaidade e do espetaculo, marcada pelo exibicionismo e pelo apelo ao
consumismo (La Taille, 2009). Ou seja, as perspectivas construtivistas piagetianas
do desenvolvimento moral valorizam a capacidade de reflexdo ética e de
posicionamento diante de estruturas sociais contemporaneas condicionantes de

vulnerabilidade situacional e patogénica (Mackenzie, 2014) — como é o caso do
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ciberespaco e dos aplicativos com IA incorporada, uma vez que nao sao
estritamente seguros ou benignos as pessoas.

Mesmo sem correlacbes fortes nessas analises, os resultados reforcam a
hipétese de que a forma como os jovens interagem nos ambientes digitais pode
refletir dimensdes de sua formacdo ética, apontando para a importancia de
considerar o design das interagbes mediadas por |IA — conforme discutido por Abedin
et al. (2022), Flayelle et al. (2023) e Yildiz et al. (2019) — como fator potencial de
influéncia no desenvolvimento moral e, consequentemente, na qualidade ética das

interagdes sociais.

5.8.3 Hipoteses 6 a 9

As hipbteses 6 e 8, que propunham investigar possiveis relagdes entre o
NAVS e as preferéncias dos jovens por interagir com a IA — assistentes virtuais ou
robds — em contextos de aprendizado e de socializagdo, ndao puderam ser
calculadas devido ao numero insuficiente de respondentes que selecionaram essas
opgdes no questionario. A analise estatistica para essas hipoteses (H6 e H8)
dependia de um tamanho minimo de amostra dentro das categorias analisadas para
garantir a validade dos resultados. Contudo, as baixas taxas de escolha por
interacbes com IA ou robds inviabilizaram a realizacdo dos testes de correlacéo,
uma vez que nao foi possivel atender as condicbes minimas para o calculo. Esse
resultado, por si sO, evidencia uma preferéncia reduzida dos jovens por esse tipo de
interagdo, o que também pode ser considerado um achado relevante para a
compreensao do comportamento do grupo estudado.

As hipbteses 6 e 8, que propunham investigar possiveis relagdes entre o
NAVS e as preferéncias dos jovens por interagbes com IA — como assistentes
virtuais ou robds — em contextos de aprendizado (H6) e de socializagdo (H8), ndo
puderam ser testadas estatisticamente devido ao numero insuficiente de
respondentes que selecionaram essa opgao no questionario (item a). Ainda assim,
esse dado evidencia uma preferéncia pouco expressiva dos jovens por esse tipo de
interagdo, o que também constitui um achado relevante para a compreensdo do
comportamento do grupo estudado.

Os resultados da analise de correlagao para a variavel "De que maneira vocé

prefere aprender?" indicaram uma relagdo estatisticamente significativa com o
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NAVS. O teste de correlagao de Spearman rejeitou a hipétese nula de auséncia de

correlagao (p = 0,32; p < 0,001), indicando uma relagao direta entre as variaveis — ou

seja, quanto maior o nivel de adesao a valores sociomorais, maior a tendéncia de

escolher preferéncias de aprendizado associadas a variavel estudada (Grafico 19).

Segundo Cohen (1992), essa magnitude de correlagdo é considerada moderada

(0,30 < |p| < 0,49), e o resultado foi altamente significativo (p < 0,001).

Grafico 19 — Correlagao entre NAVS e “maneira que prefere aprender”

Correlagdo de spearman (p=0.32, p-valor=<0.001)
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O coeficiente de determinagédo, dado pelo quadrado da correlagao (p?), foi

calculado como 0,1037, indicando que 10,37% da variancia entre os postos (ranks)

das duas variaveis € compartilhada. Adicionalmente, o intervalo de confianga
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calculado via bootstrap com 1000 reamostragens (IC95% = [0,16; 0,49]) ndo incluiu
o valor zero, o que reforga a significancia estatistica do resultado.

A escolha pelo teste ndo paramétrico de Spearman foi fundamentada na
natureza ordinal das variaveis analisadas. Este achado destaca a importancia de
explorar as implicagdes praticas dessa correlagdo no contexto de praticas
educacionais, ressaltando a relacdo entre as preferéncias de aprendizado e os
valores sociomorais entre os jovens.

O resultado que revelou uma correlagao positiva moderada entre o NAVS e
as preferéncias de aprendizado coletivo, presencial e mediado por humanos reforca
a importancia das interagdes sociais para o desenvolvimento moral, especialmente
em um cenario onde adolescentes sao frequentemente descritos como parte da
geracao imersa em tecnologias digitais. De acordo com Kadooka e Lepre (2018), o
fendmeno de incomunicabilidade entre nativos digitais e os adultos que deveriam
atuar como modelos e autoridades éticas (Bereta, 2020; La Taille, 2009) representa
um desafio significativo. A convivéncia assimétrica com adultos, essencial para a
construgédo de valores e regras na perspectiva piagetiana, tem sido substituida por
uma dindmica onde os jovens interagem predominantemente com tecnologias e
apresentam padrdes individualistas, imediatistas e dependentes, muitas vezes
associados a baixos niveis de resiliéncia e voligdo. Nesse contexto, ambientes de
aprendizado coletivo e presencial se destacam como espagos cruciais para
compensar a perda dessas interagdes estruturantes.

Twenge (2017) também aponta que a chamada iGen, ou “geracéo
Smartphone”, caracteriza-se por uma interacdo mais frequente com dispositivos
digitais do que com pessoas, 0 que afeta negativamente o desenvolvimento de
competéncias sociais e emocionais, além de estar correlacionado ao aumento da
soliddo, da ansiedade. Essa tendéncia a reducdo de interacbes face a face pode
comprometer a construcdo de uma moralidade orientada para o bem comum, uma
vez que experiéncias sociais interpessoais sido indispensaveis o processo de
descentracao sociomoral.

Esses achados reiteram que ambientes educativos que priorizam a interagcéo
humana e coletiva tém o potencial de mitigar os impactos negativos do uso extensivo
de tecnologias digitais, promovendo competéncias sociais, emocionais e morais que

sao cada vez mais necessarias em uma sociedade que coabita o real e o virtual.
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A analise de correlagdo para a variavel "De que maneira vocé prefere
socializar?" revelou uma relagéo estatisticamente significativa com o NAVS. O teste
de correlagdo de Spearman rejeitou a hipétese nula de auséncia de correlagao (p =
0,26; p = 0,003), indicando uma relagao direta entre as variaveis — ou seja,
individuos que apresentam maior adesao a valores sociomorais também tendem a
preferir formas de socializagdo associadas a variavel em questdo (Grafico 20).
Segundo Cohen (1992), essa magnitude de correlagao é considerada fraca (0,10 <
lp| < 0,29), e o resultado foi estatisticamente significativo ao nivel de 1% (0,01 <p <
0,001).

Grafico 20 — Correlagao entre NAVS e “maneira que prefere socializar”

Correlagéo de spearman (p=0.26, p-valor=0.003)
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O coeficiente de determinacao (p?) foi calculado como 0,0663, sugerindo que
6,63% da variancia entre os postos (ranks) das duas variaveis é compartilhada. O
intervalo de confianga, calculado via bootstrap com 1000 reamostragens (IC95% =
[0,1; 0,42]), ndo incluiu o valor zero, reforgando a significancia estatistica do
resultado.

A escolha pelo teste ndo paramétrico de Spearman foi fundamentada na
natureza ordinal das variaveis analisadas. Esses achados apontam para a
importancia de explorar a relagédo entre as preferéncias de socializagao dos jovens e
a formacado de valores sociomorais, especialmente no contexto das interacdes
sociais e interpessoais.

O resultado que revelou uma correlagao positiva, ainda que de magnitude
fraca, entre o NAVS e a preferéncia por formas de socializagcdo mais diretas e
interpessoais reforga a hipétese central deste estudo. De acordo com as teorias de
Piaget (1994; 1998, 1999), Kohlberg (1992) e Turiel (1983), o desenvolvimento moral
esta profundamente associado a qualidade e a frequéncia das interacdes sociais
face a face, que promovem descentracdo sociomoral, permitindo que o individuo
adote perspectivas além de seus interesses imediatos e egocéntricos. A auséncia ou
a reducao dessas interacdes, em contrapartida, pode favorecer uma visdo mais
centrada no eu, prejudicando a adesao a valores sociomorais, a principios éticos
universais e ao bem comum.

Considerando esse cenario, o uso extensivo de aplicativos moveis,
amplamente mediado por sistemas de IA que personalizam conteudos e interacoes,
pode desempenhar um papel contraditério. Embora essas tecnologias promovam
formas de interagéo digital, elas frequentemente limitam o contato direto entre pares
€ a exposigcdo a desafios éticos reais, que sdo elementos centrais para o
desenvolvimento personalidades éticas (Tognetta; La Taille, 2008).

Conforme Flayelle et al. (2023), aplicativos projetados com base em
notificacbes constantes e sistemas de recompensas variaveis intensificam a
dependéncia comportamental e desviam a atencdo de experiéncias sociais
significativas. Além disso, Souza (2023) aponta que a personalizagao algoritmica
dessas plataformas cria bolhas de interacdo que reforcam padrbes pré-existentes de

comportamento, reduzindo as oportunidades de engajamento com a diversidade e o
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didlogo — elementos essenciais para a constru¢do de valores democraticos e
empaticos.

De modo complementar, estudos apontam que interacbes recorrentes com
sistemas inteligentes podem comprometer o senso de agéncia do usuario — isto €, a
percepcao de si como autor das proprias agdes —, enfraquecendo a experiéncia de
controle pessoal e de responsabilizagdo sobre as escolhas feitas (Legaspi et al.,
2024; Abedin et al., 2022). Essa relativizagdo da autoria pode prejudicar a
autorreflexdo critica, essencial a agéncia moral conforme discutida por Bandura
(2001), e comprometer o engajamento ético consciente frente aos dilemas do
cotidiano digital.

Assim, o achado de que preferéncias por socializagao interpessoal estido
associadas a maiores niveis de adeséo a valores sociomorais sugere que praticas
que incentivem interacdes sociais face a face podem ser fundamentais para
contrabalancgar os efeitos potenciais do uso intensivo de tecnologias digitais na

formacao moral dos jovens.

5.9 Analises complementares baseadas em padroes observados

Embora a pesquisa tenha sido estruturada com base em um quadro tedrico e
metodoldgico previamente delineado, contemplando hipoteses especificas, o
percurso investigativo exigiu certa ampliagdo das analises planejadas inicialmente. A
riqueza dos dados coletados, aliada ao surgimento de padrdes relevantes durante o
estudo, justificou a inclusdo de analises complementares nédo previstas, mas
fundamentais para aprofundar a compreensado das relagcbes entre as variaveis

investigadas.

5.9.1 NAVS por género

Os resultados do teste de Mann-Whitney indicaram que ha uma diferenca
estatisticamente significativa no NAVS entre os grupos feminino e masculino (W =
2765,5; p = 0,010) (Grafico 21). O grupo feminino apresentou uma mediana superior
(mediana = 4,38; intervalo interquartil = [3,94; 4,62]) em relagdo ao grupo masculino
(mediana = 4,06; intervalo interquartil = [3,62; 4,44]). A magnitude da diferenca,

avaliada pela estatistica r (r = 0,22), foi classificada como um efeito pequeno
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segundo os critérios de Fritz, Morris e Richler (2012). Além disso, o teste de Shapiro-
Wilk rejeitou a normalidade das distribuigdes para ambos os grupos (Feminino: W =
0,96, p = 0,033; Masculino: W = 0,93, p = 0,001), o que justificou o uso do teste nédo

paramétrico de Mann-Whitney em substituigao ao teste t.

Grafico 21 — Comparagao do NAVS entre géneros
Mann Whitney (W=2765.5, p=0.01)
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Esses resultados indicam que as adolescentes demonstram maior nivel de
adesao a valores sociomorais em comparagao aos meninos, ainda que a magnitude
da diferenga seja pequena. Tal achado suscita questdes relevantes sobre possiveis
influéncias socioculturais ou educacionais que podem impactar o desenvolvimento
moral em fungao do género.

Nesse sentido, embora n&o seja possivel explicar em profundidade as razdes
para a diferenga observada, é pertinente lembrar a contribuicdo de Gilligan (1982),
uma vez que o resultado indicou maior NAVS entre adolescentes do género
feminino. Sua teoria propde uma ética do cuidado, mais centrada nas relagdes
interpessoais, na empatia e na responsabilidade com o outro, em contraste com a
l6gica da justica e da imparcialidade predominante na fundamentacéo tedrica de
Kohlberg (1992). Embora as condigdes da presente pesquisa, com amostra restrita e

relativamente homogénea, ndo permitam aprofundamentos explicativos, a mengao a
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autora € relevante para sinalizar a existéncia de abordagens tedricas que

consideram possiveis especificidades de género no julgamento moral.

5.9.2 NAVS e o tempo médio diario de tela por género

Considerando a diferenga observada no NAVS por género, investigou-se
também se haveria uma relacao diferenciada entre o NAVS e o tempo médio diario
de tela para meninas e meninos. Os resultados do teste de correlacdo de Spearman
indicaram que ndo ha correlagdo estatisticamente significativa entre o NAVS e o
tempo médio diario de tela, tanto para o grupo masculino (p = -0,05; p = 0,721;
IC95% = [-0,33; 0,25]) quanto para o grupo feminino (p =-0,19; p = 0,118; IC95% =
[-0,43; 0,04]) (Tabela 9). Além disso, as correlagbées observadas entre os dois grupos
nao apresentaram diferencga significativa, uma vez que os intervalos de confianga se
sobrepdem, sugerindo a possibilidade de similaridade na relagao entre as variaveis

para ambos os géneros.

Tabela 9 — NAVS e tempo de tela: comparagao das correlagdes por género

Variavel p-valor Correlagéao Variancia compartilhada IC (95%)
Masculino 0,721g -0,05 0 (-0,33; 0,25)[a]
Feminino 0,118g -0,19 0,03 (-0,43; 0,04)[a]

p-valores marcados pela letra "g" indicam realizagdo da correlagcdo de Spearman; * significante a 5%;
** significante a 1%; *** significante a 0,1%.

Fonte: Dados do autor

Apesar de as meninas apresentarem uma média superior no NAVS, essa
diferenca nao se refletiu em um padrao distinto de uso de dispositivos mdveis ou
interagdo com a |IA, uma vez que os dados nao indicaram diferengas significativas no
tempo médio de tela entre os grupos. Esse resultado sugere que, embora o género
possa influenciar o desenvolvimento moral, fatores como o tipo de interagcdo com as
tecnologias — mais do que a quantidade de tempo de uso — podem ser
determinantes para o nivel de ades&o a valores sociomorais. Portanto, a relagéo
entre o tempo de tela e a interagdo com a IA deve ser analisada de forma mais
aprofundada, levando em consideracdo a qualidade das interacbes e o conteudo
consumido, € nao apenas o tempo dedicado ao uso de interfaces digitais

inteligentes.
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5.9.3 Tempo médio diario de tela e o nivel de adesdo a diferentes valores

sociomorais

Os resultados do teste de correlagdo de Spearman indicaram que ndo ha
correlagdes estatisticamente significativas entre o tempo médio diario de tela e cada
um dos valores sociomorais analisados individualmente. Para convivéncia

democratica, a correlagdo observada foi fraca e negativa (p = -0,09; p = 0,281;

IC95% = [-0,28; 0,09]); para justica, a correlacao foi praticamente nula (p = -0,01; p
0,896; 1C95% = [-0,18; 0,16]); para respeito, identificou-se uma correlagao fraca e
negativa (p = -0,12; p = 0,175; 1C95% = [-0,29; 0,06]); e para solidariedade, a
correlagao foi fraca e positiva (p = 0,06; p = 0,492; IC95% = [-0,11; 0,23]) (Tabela
10). Esses resultados indicam auséncia de associagao significativa entre o tempo de

tela e os diferentes dominios dos valores sociomorais.

Tabela 10 — Comparagédo de correlagdes (valores sociomorais)

Variavel p-valor Correlaga Variancia IC (95%)

o compartilhada
Convivéncia 0,281g -0,09 0,01 (-0,28; 0,09)lc!
democratica
Justica 0,8969 -0,01 0,00 (-0,18;0,16)ld
Respeito 0,175g -0,12 0,01 (-0,29; 0,06)[d
Solidariedade 0,492g 0,06 0,00 (-0,11;0,23)ldl

Comparacéo; p-valores marcados pela letra “g” indicam realizagao da correlagdo de Spearman; *
significante a 5%; ** significante a 1%; *** significante a 0,1%

Fonte: Dados do autor

A auséncia de correlagdes estatisticamente significativas entre o tempo médio
diario de tela e os niveis de adesao a valores sociomorais, tanto de forma integrada
(NAVS) quanto em relacdo a cada um dos valores avaliados individualmente
(convivéncia democratica, justica, respeito e solidariedade), sugere que o tempo de
uso, isoladamente, pode ndo ser um indicador robusto para explicar variagdes na
moralidade dos adolescentes. Esses achados reforcam a ideia de que medidas
puramente quantitativas, como o tempo de tela, ndo captam a complexidade das
interagcbes humano-IA, as quais envolvem variaveis qualitativas mais sutis, como o

tipo de conteudo acessado, os padrdes de engajamento e a intencionalidade
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subjetiva do uso. Tais aspectos podem exercer influéncia mais determinante na
formacéo e na internalizacdo de valores sociomorais do que a simples duracédo da
exposicao as telas — ainda que se reconheca a relagao direta entre o tempo de uso
de aplicativos méveis e a interagdo com a |IA incorporada nesses aplicativos. Essa
perspectiva é corroborada pelos achados de Lee (2022), que demonstram que a
dependéncia tecnoldgica entre adolescentes n&o se explica apenas pelo tempo de
uso, mas sobretudo pela natureza das motivagcdes e dos contextos que moldam a
experiéncia digital.

Além disso, como indicam Goh, Ho e Abas (2023), a arquitetura algoritmica
dos sistemas de |A embarcados em aplicativos é frequentemente opaca e
inacessivel ao publico externo, o que dificulta mensurar com precisdo o grau de
interacdo entre o usuario e o sistema. Tal dificuldade evidencia a importancia de
abordagens que priorizem a explicabilidade dos algoritmos (XAl), conforme
defendido por Miller (2019), uma vez que a auséncia de transparéncia compromete
nao apenas a interpretagdo da légica algoritmica, mas também a avaliagdo da

influéncia exercida sobre o comportamento e as escolhas dos usuarios.

5.9.4 Percentual de tempo para os trés aplicativos mais utilizados

A analise da variavel "percentual do tempo correspondente aos trés mais
utilizados" indicou que, para a maioria dos adolescentes, os trés aplicativos mais
utilizados representam uma parcela significativa do tempo médio diario de uso. Os
valores observados variaram de 0,25 a 1,00, com uma média de 0,72 (DP = 0,13) e
uma mediana de 0,73, sugerindo que metade dos adolescentes dedica até 73% do
tempo médio diario a apenas trés aplicativos. O intervalo interquartil (Q1 = 0,62; Q3
= 0,82) mostra que 50% dos adolescentes concentram entre 62% e 82% do tempo
meédio diario nesses trés aplicativos, evidenciando uma distribuigdo moderadamente
concentrada. A proximidade entre média e mediana sugere simetria nos dados,
enquanto o desvio padrao moderado indica uma variacao relativamente estavel em

torno da média (Grafico 22).
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Grafico 22 — Percentual do tempo correspondente aos trés aplicativos mais usados

Min=0.25 | @xz]

Fonte: Dados do autor

A alta concentracdo de tempo em poucos aplicativos destaca o papel central
que essas plataformas exercem na rotina digital dos adolescentes. Esse padrao
pode refletir a eficacia de funcionalidades como notificagdes constantes, autoplay e
sistemas de recomendacgdo personalizados, que favorecem ciclos de engajamento
continuo e dificultam o desligamento voluntario (Flayelle et al., 2023). Tais
mecanismos, articulados a logicas de personalizagdo algoritmica, reforgcam
interesses e comportamentos preexistentes, limitando a diversidade de experiéncias
€ a exposicao a perspectivas distintas (Souza, 2023).

Esse fenébmeno, frequentemente descrito como reforco de predilecoes,
ocasiona implicagbes significativas — nao necessariamente benéficas — para o
desenvolvimento moral. Como apontam Piaget (1994) e La Taille (2009), a
descentracdo sociomoral exige a consideracao ativa do ponto de vista do outro, o
que pressupde experiéncias interativas diversificadas. No entanto, quando a
interacao é virtual e se restringe a conteudos ajustados as preferéncias individuais,
as oportunidades de confronto com dilemas éticos e realidades alternativas tendem
a diminuir, favorecendo a manutengao de uma perspectiva egocéntrica.

Assim, a concentragcdo expressiva de tempo em apenas trés aplicativos,

potencializada por suas arquiteturas persuasivas, pode comprometer o
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desenvolvimento de competéncias como empatia, autorreflexdo e descentracgao,
fundamentais ao desenvolvimento moral. Esses achados reforcam a necessidade de
iniciativas pedagdgicas que ampliem os horizontes interativos dos adolescentes,
promovendo contextos de convivéncia que favorecam o reconhecimento do outro e o

exercicio da alteridade.

5.9.5 NAVS dos adolescentes que ndo tém o Instagram entre os aplicativos mais

utilizados

A analise comparativa entre o NAVS e os aplicativos mais utilizados pelos
estudantes revelou que aqueles que nao tinham o Instagram entre os trés aplicativos
mais utilizados apresentaram NAVS superiores, conforme o teste de Mann-Whitney
(W =2186; p = 0,04) (Grafico 23).

Grafico 23 — Comparagao do NAVS entre grupos diferentes quanto ao uso do
Instagram

Mann Whitney (W=2186, p=0.04)
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Fonte: Dados do autor

Os dados que indicam um menor NAVS entre adolescentes que possuem o
Instagram entre seus aplicativos mais utilizados podem ser compreendidos a luz das

dindmicas de interacdo promovidas por plataformas de redes sociais. Kadooka e



158

Lepre (2018) argumentam que a interagdo mediada por dispositivos digitais limita a
troca interpessoal direta, essencial para o desenvolvimento moral.

O Instagram, com sua énfase em representacdes idealizadas e validagao
social por meio de curtidas e comentarios, tipica de uma cultura da vaidade (La
Taille, 2009), pode reforcar valores individualistas e imediatistas. Abreu (2017)
acrescenta que o impacto das midias digitais nos julgamentos sociomorais esta
relacionado a quantidade e a natureza das informacdes midiaticas a que os
individuos sédo expostos. Assim, as redes sociais online representam uma potencial
fonte de influéncia prejudicial ao desenvolvimento moral.

Nessa perspectiva, o estudo de Mahnke, Grunnert e Tarp (2017) evidencia
que, para muitos usuarios, o Instagram passou a ser percebido como um ambiente
de hegemonia algoritmica, no qual a autodeterminagao é restringida. As contra-
narrativas analisadas identificam quatro preocupac¢des principais: a dominagéo dos
algoritmos sobre a experiéncia do usuario, a violagdo da autonomia individual, a
priorizacdo de interesses comerciais € a exaltacdo de conteudos da cultura
dominante — que envolve tendéncias virais, influenciadores com grande numero de
seguidores, discursos que reforcam padrboes de beleza, sucesso e consumo. Essas
percepcgdes refletem uma vivéncia cotidiana de interagdo com sistemas inteligentes
em que o0s usuarios se sentem controlados, reduzidos a espectadores diante de
processos opacos € assimeétricos.

Além disso, conforme Flayelle et al. (2023) destacam, algoritmos de machine
learning sofisticados personalizam recomendacdes e notificagdes com base nas
interacoes anteriores do usuario, promovendo ciclos de feedback que reforcam
padroes de engajamento prolongado e perda de controle sobre o comportamento
online. Essa légica de funcionamento pode comprometer o senso de agéncia dos
usuarios, isto €, a percepgao de autoria sobre as préprias agdes (Legaspi et al.,
2024), ao reduzir a intencionalidade e a reflexdo critica diante das escolhas feitas.
Abedin et al. (2022) acrescentam que, quanto maior a interferéncia algoritmica nas
decisdes do usuario, maior o risco de deslocamento da agéncia humana em favor da
agéncia algoritmica. Esse deslocamento enfraquece a construcdo de autonomia
moral, uma vez que o individuo atua reativamente as sugestdes do sistema, em vez
de tomar decisdes ancoradas em valores internalizados.

Bandura (2001), ao discutir a agéncia moral, argumenta que a autorreflexao, o

julgamento critico e a autodeterminagdo sdo componentes essenciais para que o
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individuo se perceba como agente responsavel por suas escolhas e agbdes. Em
contraste, ambientes digitais fortemente mediados por algoritmos opacos, como o
Instagram, podem comprometer essas dimensdes da agéncia, ao substituir a
intencionalidade do sujeito por respostas automatizadas baseadas em engajamento
e previsibilidade comportamental.

Portanto, os resultados indicam que adolescentes que incluem o Instagram
entre os aplicativos mais utilizados tendem a apresentar niveis ligeiramente
inferiores de adeséo a valores sociomorais. Essa tendéncia sugere que o Instagram,
como ambiente digital mediado por IA, pode exercer influéncia significativa sobre os
processos de formagdo ética dos jovens. O funcionamento algoritmico da
plataforma, com seus mecanismos de curadoria de conteudo, personalizagao e
estimulo a visibilidade, favorece padroes de interacdo marcados pela busca por
aprovagao, competicdo simbolica — disputa por prestigio, reconhecimento ou status
social — e autocentracdo. Esse tipo de interagdo tende a restringir oportunidades de
descentracdo sociomoral e de construcdo de principios éticos. Assim, ao reforcar
dindmicas subjetivas voltadas ao desempenho individual e a validagao social, 0 uso

intensivo do Instagram pode dificultar o desenvolvimento da autonomia moral.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Esta pesquisa investigou a interacdo de adolescentes do Ensino Médio com a
IA- em aplicativos de seus smartphones, propondo uma integracdo entre
fundamentagéo tedrica, variaveis quantitativas e analise conceitual. A articulagéao
entre os desafios contemporidneos da interacdo humano-lA e os campos da
psicologia moral e da educacao permitiu compreender como diferentes mecanismos
algoritmicos operam nas tecnologias digitais, moldando comportamentos, reforgcando
predilecdes e afetando a construcdo da autonomia moral em adolescentes.

A hipotese central — de que maior interacdo com |IA em aplicativos moveis
estaria associada a menor nivel de adesao a valores sociomorais — parte do
pressuposto tedrico de que o desenvolvimento moral depende da socializacéo e das
interagbes humanas, principalmente em um ambiente cooperativo, participativo e de
respeito mutuo. Com base em Piaget (1994, 1999) e Kohlberg (1992), compreende-
se que a reducgao dessas interagcbes pode favorecer posturas mais egocéntricas e
comprometer a construcdo de principios voltados ao bem comum. Nessa
perspectiva, o uso intensivo de sistemas personalizados por IA pode limitar o acesso
a experiéncias sociais enriguecedoras e a aprendizagens que se constroem
essencialmente na relacido com o outro.

Antes de passar as consideracgoes finais, apresenta-se o resumo da analise e
discusséao dos resultados.

e A amostra é composta majoritariamente por adolescentes brancos (91,7%)
das classes B2 e B1 (69,1%), com predominio de familias nucleares (96,99%
com a mae; 83,46% com o pai) e convivéncia com irmaos (60,9%). A baixa
presenga de outros parentes no domicilio (9,02%) sugere independéncia
habitacional. Esse conjunto aponta para um perfil socioeconédmico favorecido,
com baixos niveis aparentes de vulnerabilidade situacional e patogénica
(Mackenzie, 2014).

e Os dados convergem com os de Borges (2017), evidenciando o nucleo
familiar (90,22%) e as amizades (85,72%) como principais fontes de validagao
e suporte emocional na autoimagem adolescente. Em ambos os estudos, a
escola aparece como o ambiente mais desafiador, com 31% de percepgdes

neutras e 9% negativas nesta pesquisa. Tais dados reforcam a necessidade



161

de praticas escolares mais acolhedoras, sobretudo para adolescentes em
situagao de maior vulnerabilidade.

A maioria dos participantes aprecia os aspectos interpessoais da escola —
como professores (96,24%), recreio (84,96%) e colegas (82,71%) —, mas
mostra menor entusiasmo por ir a escola (70,68%) ou frequentar as aulas
(62,41%). Além disso, praticas como apelidos (36,09%) e gozacdes (50,38%)
revelam vulnerabilidades nas interacbes entre pares. Embora menos
frequentes, episodios envolvendo adultos também apontam desafios éticos no
ambiente escolar.

O bem-estar dos entes queridos (87,97%) € o valor mais priorizado, seguido
por sucesso profissional e independéncia financeira (79,7%) e por relagdes
prazerosas com amigos e atividades (76,7%). O bem-estar coletivo e
ambiental também foi altamente valorizado (72,94%). Em contraste, normas
sociais e respeito receberam menor énfase (58,65%), indicando menor
centralidade desses aspectos na hierarquia de valores dos adolescentes.
Quando perguntados sobre os motivos de uso da internet, os participantes
destacaram principalmente a comunicagdo com amigos, o uso de redes
sociais e a troca de mensagens em grupos. As pesquisas escolares também
se mostraram frequentes, evidenciando o papel da internet no apoio
académico. Em contraste, a leitura de noticias e o consumo de podcasts
foram pouco mencionados. O acesso ao YouTube e aos jogos apresentou
relevancia intermediaria, refletindo interesses digitais diversos.

Foi elaborada a variavel composta NAVS (nivel integrado de adesao a valores
sociomorais), sintetizando as respostas dos participantes quanto a respeito,
justica, solidariedade e convivéncia democratica. Sua estrutura
unidimensional foi verificada por meio de analise fatorial confirmatdéria, com
indices de ajuste robustos (CFI, TLI e RMSEA), validando a consisténcia da
medida. O escore final foi calculado com base nas cargas fatoriais, resultando
em uma medida refinada e representativa do nivel de adesdo a valores
sociomorais.

A média de 4,14 foi observada tanto para o nivel de adesdo a valores
sociomorais (média simples) quanto para o NAVS, posicionando os
participantes nos niveis mais elevados da escala de Tavares et al. (2016),
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proximos ao proé-valor sociocéntrico. Isso sugere maior consideragao pelas
necessidades do grupo, diferindo parcialmente dos achados de Borges
(2014), que apontaram perspectivas mais egocéntricas.

Justica, solidariedade e respeito foram os valores com maior nivel de adesao
a pro-valores sociocéntrico e moral, com baixa incidéncia de contravalores.
Em contraste, convivéncia democratica apresentou menor adesao e maior
presenca de contravalores e perspectivas egocéntricas. Alinhados a Borges
(2014) e Menin (2019), esses resultados sugerem que valores que demandam
maior descentracdo social enfrentam desafios especificos no contexto
contemporaneo.

A maioria dos participantes utiliza aplicativos moveis principalmente para
entretenimento (57,9%) e interagdo social (36,1%). Usos voltados a
educagdo, ao consumo ou a |IA como finalidade principal foram pouco
mencionados — apenas 3%, 1,5% e 1,5%, respectivamente. Esses dados
sugerem que, embora integrada aos aplicativos, a IA ainda n&o é percebida
como finalidade principal, mas sim como recurso implicito na experiéncia
digital dos adolescentes.

Em relacdo aos interesses sociais no uso de aplicativos, 46,6% dos
participantes preferem interacdes respeitosas, mas individuais, sem foco em
causas coletivas. Outros 33,1% optam por interagir apenas com 0s recursos
do aplicativo, sem buscar visibilidade social. Apenas 20,3% demonstraram
interesse em promover causas colaborativas, como agdes sociais ou
ecoldgicas, o que indica baixa adesao a objetivos coletivos nas interagcbes
digitais.

As percepgoes sobre os efeitos da IA revelam uma visdo ambigua: 45,9% dos
participantes a veem como promotora de controle e consumismo, enquanto
38,3% acreditam que ela favorece a democracia e a qualidade de vida.
Apenas 15,8% consideram que a |IA ndo interfere na vida das pessoas. Esses
dados refletem uma compreenséo mista dos impactos da |IA, envolvendo tanto
beneficios quanto riscos sociais e éticos.

Quanto as preferéncias de aprendizagem, 40,6% dos participantes preferem
aulas presenciais mediadas por professores, e 30,8% optam por estudar

sozinhos com cursos online e videoaulas. Embora minoritaria, uma parcela ja
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expressiva (13,5%) demonstra preferéncia por aprender diretamente com
tecnologias como chatbots, assistentes virtuais ou IA personalizada. Aulas
particulares presenciais (11,3%) e online (1,5%), assim como aulas em grupo
online (2,3%), foram as menos escolhidas, o que reforga a valorizagédo do
contato presencial.

A maioria dos participantes (61,7%) prefere interagcées presenciais, face a
face, com abertura ao didlogo para resolugédo de conflitos. Outros 33,1%
também priorizam o contato presencial, mas com uma postura de evitagao de
frustracbes. Apenas 4,5% indicaram preferéncia por interacdes virtuais, e
0,8% mencionaram assistentes virtuais ou robés, o que indica baixa adeséao a
socializacdo mediada diretamente por IA.

A analise do tempo de tela diario mostrou que a maioria dos participantes
utiliza o smartphone por 5,39 horas, em média, com mediana de 5,22 horas. A
metade central da amostra se concentra entre 4,12 e 6,47 horas diarias, e
75% usam mais de 4 horas por dia. Apesar da ampla variagao (1,47 a 13,72
h), a distribuicdo € estavel, indicando que o uso por consideraveis horas
diarias da interface digital € uma realidade para a maior parte dos
adolescentes.

A frequéncia de uso de aplicativos moveis entre os participantes revelou forte
predominancia de plataformas sociais e de entretenimento, com destaque
para TikTok (73,68%), Instagram (72,18%) e WhatsApp (65,41%). A auséncia
do Facebook entre os mais utilizados reforga o afastamento dessa geracéo de
redes associadas a publicos mais velhos. YouTube (21,05%) e Netflix (9,02%)
mantém o foco no consumo de videos, enquanto aplicativos mais
especializados, como Spotify, Character.Al e Duolingo, registraram baixa
adeséo.

Foram testadas hipdteses de correlacdo negativa entre o tempo médio diario
de tela e o NAVS, mas os resultados nao indicaram associagcio
estatisticamente significativa. A correlagao foi de p = -0,08 (p = 0,337),
considerada irriséria, segundo Cohen (1992), com coeficiente de
determinacao (p?®) de apenas 0,7%. Isso indica que o tempo de uso de tela
explica uma parcela minima da variagdo no nivel de adesdo a valores

sociomorais.
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A correlagao negativa entre o NAVS e o tempo dedicado a aplicativos de
midias sociais e comunicag¢do (p = -0,16; p = 0,066) foi mais acentuada do
que com o tempo médio de tela diario (p = -0,08; p = 0,337), embora
nenhuma das associagdes tenha alcangado significancia estatistica. A maior
magnitude da correlagdo, o p-valor mais préximo do limiar convencional e a
variancia explicada mais elevada (2,56%) sugerem um possivel impacto mais
expressivo das redes sociais. Esses indicios, ainda que inconclusivos, séo
coerentes com a hipétese de que formas especificas de interacdo mediada
por IA podem influenciar mais sensivelmente o nivel de adesdo a valores
sociomorais.

Apesar da auséncia de significAncia estatistica, a direcdo positiva da
correlacao entre NAVS e motivagdo social no uso de aplicativos (p = 0,07; p =
0,456) sugere que adolescentes mais orientados a interagbes respeitosas e
causas coletivas tendem a apresentar NAVS ligeiramente mais altos. Ja a
correlagado negativa com a percepgao critica sobre a IA (p = -0,15; p = 0,076)
indica que jovens que associam a IA a controle e consumismo também
tendem a obter maiores escores. Embora os dados nao confirmem
associacdes robustas, as diregdes observadas sdo teoricamente relevantes
(Kohlberg, 1992; La Taille, 2009) e merecem atencdo em estudos futuros
sobre moralidade e interacao digital.

A variavel “preferéncia de aprendizagem” apresentou correlagdo positiva
moderada e estatisticamente significativa com o NAVS (p = 0,32; p < 0,001),
indicando que adolescentes com maiores escores tendem a preferir formas de
aprendizagem coletivas, presenciais e mediadas por humanos. O resultado
reforca a importancia das interagdes sociais no desenvolvimento moral,
sobretudo em um contexto de uso intenso de tecnologias digitais, sugerindo
que a convivéncia humana continua sendo uma dimensao formativa central.

A variavel “preferéncia de socializagcdo” apresentou correlacdo positiva e
estatisticamente significativa com o NAVS (p = 0,26; p = 0,003), indicando
que adolescentes com maiores escores tendem a preferir formas de
socializagdo mais diretas e interpessoais. Embora a associagao seja sutil, o
resultado reforga, com base nas teorias piagetianas construtivistas sobre a
moralidade, que as interacbes face a face favorecem processos de

descentracao sociomoral.
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O teste de Mann-Whitney revelou diferenga significativa no NAVS entre
meninas e meninos (p = 0,010), com mediana superior para as meninas (4,38
vs. 4,06). Embora a diferenga seja pequena (r = 0,22), os resultados indicam
maiores NAVS no género feminino. Isso pode refletir a ética do cuidado
proposta por Gilligan (1982), focada na empatia e nas relagdes interpessoais,
em contraste com a légica da justica de Kohlberg (1992).

N&o houve correlagéo significativa entre NAVS e tempo médio diario de tela,
tanto para meninos (p = -0,05; p = 0,721) quanto para meninas (p =-0,19; p =
0,118), com resultados estatisticamente semelhantes entre os géneros.
Apesar do maior NAVS das meninas, isso ndo se refletiu em diferengas no
padrdao de uso, sugerindo que a qualidade das interagcbes com a IA em
aplicativos pode influenciar mais o desenvolvimento moral do que a
quantidade de tempo dessas interacdes.

Nao houve correlagao significativa entre o tempo médio diario de tela e os
niveis de adesao aos valores sociomorais especificos avaliados (convivéncia
democratica, justica, respeito e solidariedade). Isso reforca a ideia de que o
tempo de uso isolado pode nao captar adequadamente a complexidade das
interagbes humano-lA em aplicativos, exigindo a analise de variaveis
qualitativas como conteudo, engajamento e intencionalidade no uso das
tecnologias digitais.

Os adolescentes concentraram, em média, 72% do seu tempo diario de tela
em apenas trés aplicativos, destacando a forte centralidade dessas
plataformas na rotina digital. Esse padrdo pode estar associado a
funcionalidades como notificagbes e recomendagbes algoritmicas
personalizadas, que intensificam o engajamento continuo e restringem a
diversidade das experiéncias digitais (Flayelle et al., 2023; Souza, 2023).
Adolescentes que nao tinham o Instagram entre os trés aplicativos mais
utilizados apresentaram NAVS significativamente superiores, conforme o teste
de Mann-Whitney (W = 2186; p = 0,04). Esse resultado pode refletir a
dinamica algoritmica do Instagram, que reduz o senso de agéncia (Bandura,
2001; Legaspi et al., 2024) e reforga tragos individualistas, restringindo, assim,

a construgéo da autonomia moral (Kohlberg, 1992; Piaget, 1994).
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Considerando os dados analisados, a seguir foram sistematizados os
principais elementos que compdem a linha argumentativa desenvolvida ao longo
deste estudo: os adolescentes do Ensino Médio, o meio de interagao (aplicativos
moveis dotados de |A), as repercussdes observadas no nivel de adesao a valores
sociomorais dos participantes, entre outros aspectos (Quadro 7). Essa sintese foi
construida com base nos objetivos da pesquisa, que incluiram a avaliagdo do nivel
integrado de adesado a valores sociomorais (NAVS), a identificacdo das formas de
interacdo com a |A em aplicativos moveis e a analise das possiveis relagcbes entre
essas variaveis. A apresentagcdo conjunta dos fundamentos teoricos, dos dados
empiricos e das implicagdes humanas visa oferecer uma compreensao didatica das
dindmicas sociomorais que emergem da convivéncia entre adolescentes e sistemas
inteligentes, contribuindo para responder a pergunta central da tese e orientar

futuras investigacoes.

Quadro 7 — Sintese das implicagdes da interagdo humano-IA em aplicativos méveis
para o desenvolvimento moral na adolescéncia

e Adolescente em desenvolvimento, constituindo sua personalidade e

Sujeito construindo seu projeto de vida (Piaget, 1972, 1998, 1999; Damon, 2009).

e Cultura da vaidade e do espetaculo (La Taille, 2009): exaltagao do self e
publicizagao de si.

e Geragao smartphone — iGen (Twenge, 2017, 2018): aumento do tempo

Contexto gasto com dispositivos digitais e midias sociais, levando a solidao,
ansiedade e depresséo.

e Vulnerabilidades situacional e patogénica (Mackenzie, 2014).

e Adolescéncia como fenébmeno sdcio-histérico (Bock, 2007; Sposito, 2018).

e Ciberespaco: ambiente virtual (ndo fisico) e digital (estruturado por

Meio de linguagem computacional e algoritmos).

interagao e Dispositivos e sistemas dotados de inteligéncia artificial (Russell;
Norvig, 2020), como os aplicativos moéveis de smartphones (Li et al., 2025).

Técnicas de aprendizado de maquina:

e Machine learning (aprendizado por meio de dados e padrdes) e deep
learning (redes neurais artificiais com multiplas camadas de
processamento) (Haykin, 2001; Li et al., 2025; Sarker et al., 2021).

e Aprendizado supervisionado e aprendizado ndo supervisionado (Ludermir,

. 2021; Sarker et al., 2021; Vicari; 2018).
Mecanismos

da inteligéncia . L . C
i Mecanismos funcionais com impactos para 0s usuarios:

artificial A o L .

e Personalizagao algoritmica, reforgo de predile¢ées, design para
engajamento e sistemas de recomendacgao responsivos (Flayelle et al.,
2022; Goh; Ho; Abas, 2023; Li et al., 2025; Samaréo, 2023; Souza, 2023;
Wies; Landers; lenca, 2021)

e Opacidade algoritmica — relativiza o senso de agéncia do usuario (Garibay

et al., 2023; Legaspi et al., 2024; Li et al., 2022; Miller, 2019).
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¢ Inteligéncia artificial, como interface interativa, molda

comportamentos por meio de design, responsividade e opacidade
Padrao algoritmica (Nielsen, 1993; Miller, 2019; Garibay et al., 2023).
sociotécnico e As tecnologias sdo socialmente configuradas ao mesmo tempo em que as
sociedades sdo tecnologicamente construidas (Ashford, 2021; von
Linsingen, 2007; Yildiz et al., 2019).

e Impacto no desenvolvimento moral: fortalecimento de tragos
individualistas e egocéntricos, com prejuizos ao processo de descentragao
e consequente redugao nos niveis de adesao a valores sociomorais
(Abreu, 2014; Bataglia, 2014, 2022; Bataglia; Morais; Lepre, 2010; Borges,

Implicagdes 2017; Kadooka; Lepre, 2018; Kadooka; Lepre; Evangelista, 2019;

humanas Kolhberg, 1992; La Taille, 2010; Martins, 2022; Piaget, 1994, 1999;
Tognetta; La Taille, 2008; Turiel, 1983).

e Reducio do senso de agéncia: relativizagdo da percepcao subjetiva de
controle sobre as proprias agdes e seus efeitos (Abedin et al., 2022;
Bandura, 2001; Legaspi et al., 2024).

e Média de tempo diario diante da interface do smartphone: 5,39 horas,
sendo que 75% dos adolescentes da pesquisa passam de 4 horas.

e Entretenimento (57,9%) e as midias sociais e comunicagao (36,1%) como
os principais motivos para o uso de aplicativos méveis pelos adolescentes.

e Enfase das redes sociais e da comunicacéo instantanea na vida cotidiana
dos adolescentes — trés aplicativos mais usados: TikTok (73,68%),
Instagram (72,18%) e WhatsApp (65,41%).

e Meédia do percentual do tempo correspondente aos trés mais utilizados:
72% (pouca diversificagdo, potencializada por determinados
funcionamentos algoritmicos).

e Correlagao positiva moderada entre o NAVS e as preferéncias de
aprendizado coletivo, presencial e mediado por humanos.

e Correlagdo positiva, ainda que de magnitude fraca, entre o NAVS e a
preferéncia por formas de socializagao face a face (interpessoais),
presencialmente.

e Menores NAVS associados a adolescentes que ndo possuem o Instagram
entre os trés aplicativos mais utilizados.

Expressoes
empiricas

Fonte: Dados do autor

A partir dessa sintese, € possivel também problematizar como a socializagao
dos adolescentes é tensionada por discursos contemporaneos que exaltam a
tecnologia, o exibicionismo de si e o consumo. Com base na perspectiva
construtivista piagetiana sobre moralidade, segundo a qual o sujeito se constrdi nas
interacdes que estabelece, compreende-se que o desenvolvimento sociomoral pode
ser fragilizado no contexto da imers&o no virtual, potencializada pela cultura da
vaidade e do espetaculo. Esse cenario reduz as oportunidades de vivéncias
cooperativas reais e pode comprometer a formacao de personalidades éticas.

Nesse contexto, pode-se afirmar que a dissociacdo entre as medidas
puramente quantitativas — como tempo de tela, respostas em escalas, testes
estatisticos — e os efeitos subjetivos — relacionados ao modo como os adolescentes

se sentem, pensam e se comportam diante das tecnologias — revela a complexidade
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da interagdo com tecnologias dotadas de IA, cujo funcionamento responsivo, opaco
e personalizado influencia decis6es morais de forma indireta, mas significativa.

Nesse sentido, € essencial promover interagbes sociais em que a tecnologia
nao ocupe papel central ou dominante. Com base no pressuposto piagetiano de que
as relagdes sociais moldam a estrutura cognitiva, emocional e moral do individuo,
valorizam-se as interacbes humanas face a face, que favorecem a descentracao
sociomoral, especialmente no contexto educativo de adolescentes.

No entanto, observa-se que o uso predominante da IA para fins nao
educativos levanta questionamentos sobre seus impactos no desenvolvimento dos
adolescentes. Ao reforgarem preferéncias individuais e reduzirem o contato com a
diversidade de experiéncias humanas, esses sistemas podem intensificar a
autocentracdo e enfraquecer a convivéncia presencial e coletiva — aspectos
fundamentais para a formagao de personalidades éticas.

Além disso, cresce a tendéncia de justificar a plataformizacdo da educacao
sob o alibi da personalizagdo. Se a educacao se limitar a mera transmissao de
conteudos, sistemas baseados em IA tenderdo a ocupar esse espaco com relativa
eficiéncia. Isso refor¢a o desafio pedagdgico e ético de preservar o sentido formativo
da educacéao para além do desempenho técnico, reafirmando seu compromisso em
desenvolver as competéncias linguistica, l6gico-matematica, cientifica, socio-
histdrica, entre outras tradicionalmente ja esperadas para o ambiente escolar, mas
também a sociabilidade, o equilibrio emocional, o pensamento critico, a habilidade
argumentativa, a capacidade reflexiva sobre o mundo e, principalmente, o juizo e a
competéncia moral dos estudantes.

Assim, do ponto de vista educacional, defende-se a importancia de abordar
criticamente a atuacéo de sistemas algoritmicos no cotidiano juvenil, especialmente
em contextos escolares que pretendem desenvolver a assuncido de
responsabilidade e a autonomia. Também é necessario ampliar a compreensao
publica sobre os funcionamentos internos das tecnologias digitais, bem como
incorporar discussdes sobre agéncia, ética e IA nos curriculos académicos.

Diante das limitacbes desta pesquisa e dos avancos na interface entre IA,
educacdo e valores humanos, abrem-se possibilidades para investigagdes futuras.
Sugere-se a aplicagcdo do NAVS em outras populagdes, faixas etarias e contextos
educacionais, a fim de verificar sua robustez. Estudos longitudinais também

poderiam avaliar mudangas nos niveis de ades&o a valores sociomorais ao longo do
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tempo, considerando a exposigdo continua a tecnologias inteligentes. Abordagens
qualitativas com os proprios adolescentes podem aprofundar a compreensao sobre
as interagbes com sistemas inteligentes e suas implicagdes humanas.

Além disso, futuras pesquisas poderdo superar a limitagdo metodoldgica
enfrentada neste estudo quanto a mensuragao da interacdo com a IA incorporada
em aplicativos moveis. A complexidade algoritmica e a opacidade dos mecanismos
que operam nessas plataformas inviabilizaram, neste caso, uma avaliacdo direta,
sendo necessario recorrer ao tempo médio diario de uso como variavel indireta
(proxy). Abordagens qualitativas ou mistas poderao explorar de forma mais efetiva a
natureza e a qualidade da interagcdo com sistemas algoritmicos inteligentes,
contribuindo para a compreensdao de seus efeitos sobre o desenvolvimento
sociomoral de adolescentes.

Conforme apresentado na justificativa deste estudo, vale retomar a motivagao
que impulsionou esta investigagcdo: estaria um adulto suficientemente preparado,
cognitiva, emocional e moralmente, para manter interagdes com essas maquinas? E
um adolescente? Este, que atravessa o momento biografico peculiar de constituir
sua identidade e encontrar um propdsito de vida, mostra-se especialmente
suscetivel a manipulagdo. A tendéncia ao superenvolvimento com tudo o que é
digital ou virtual pode interromper ou inviabilizar a socializagdo e a cooperacéo,
levando a um desligamento daquilo que é essencialmente humano e moralmente
educativo, impossibilitando outras aprendizagens.

Diante desse cenario, torna-se necessario ampliar as teorias classicas do
desenvolvimento moral, como as de Piaget e Kohlberg, para que contemplem as
novas formas de interagdo com agentes artificiais, algo inexistente nas formulagbes
originais desses autores.

Conclui-se, reafirmando a necessidade de aproximagao entre pesquisadores
das areas de educagao, psicologia e tecnologia, com o intuito de promover o
compartilhamento de saberes e a reflexao conjunta sobre os avangos tecnolégicos e
suas implicagdes para o desenvolvimento humano, uma vez que se evidencia um
padrao sociotécnico de coevolugdo entre humanos e sistemas inteligentes.
Particularmente quanto aos adolescentes, tal articulagdo torna-se ainda mais
relevante diante da vulnerabilidade a mecanismos digitais que operam de forma
automatizada e persistente, condicionando percepcdes, escolhas e formas de

interag&do no cotidiano.
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Apesar da iminente intensificagdo da interagdo humano-IA, inclusive com a
incorporagao de agentes artificiais em dispositivos e plataformas cada vez mais
responsivos, € fundamental manter e valorizar as interagdes humanas presenciais,
coletivas e voltadas ao bem comum. Um novo horizonte teérico se abre para os
estudos sobre desenvolvimento sociomoral, agora interpelado por sistemas,
maquinas e robds capazes de interagir como agentes. Cabe questionar, nesse novo
cenario, se também nossos codigos de conduta serdo reformulados. Que
configuragcdo de moralidade sera codificada nesses agentes? Tais agentes seréao
considerados como parte integrante da sociedade? Embora tais reflexbes ainda
estejam em construgéo, permanece a convicgdo de que a moralidade e a ética tém

origem e sentido nas relagdes humanas.
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% Até a data de finalizagdo desta tese (Margo-Abril/2025), o artigo 33 encontra-se no formato de
preprint, ou seja, € um trabalho académico disponivel, mas sem revisido por pares. Sua inclusdo na

revisdo de escopo exploratdria da literatura sobre IA foi pontual e justificada, conforme descrito na
secédo 3.3.
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% UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA

l.lr‘espAJ *JULIO DE MESQUITA FILHO™

SOLICITACAO DE MANIFESTACAO DE INTERESSE

Assunto: Solicitagdo de Manifestacao de Interesse para Aprovacao de
Projeto de Pesquisa junto ao Comité de Etica em Pesquisa (Unesp)

10 de junho de 2024.
llma. Sra. Dirigente Regional de Ensino i
Espero que esta carta a encontre bem.

Eu, Patricia Unger Raphael Bataglia, do Departamento de Educagdo e
Desenvolvimento Humano na UNESP, Campus de Marilia, venho por meio
desta solicitar sua manifestacao de interesse para a aprovacao de um
projeto de pesquisa que estd sendo desenvolvido pelo doutorando Rogério
Melo de Sena Costa (CPF: 300.818.898-28), na linha de pesquisa em
Psicologia da Educacao e Desenvolvimento Humano, sob minha supervisao.

O referido projeto, intitulado “INTERACAO DE JOVENS DO ENSINO
MEDIO COM A INTELIGENCIA ARTIFICIAL E SUA RELACAO COM O
NIVEL DE ADESAO A VALORES SOCIOMORAIS”, visa analisar como a
interacdo de jovens do ensino médio com a inteligéncia artificial de
aplicativos méveis se relaciona ao nivel de adesdo a valores sociomorais.
Este projeto é de grande relevancia para a comunidade escolar, uma vez
que dard aos sujeitos da pesquisa oportunidade de reflexdao a respeito de
seus hébitos de uso de dispositivos mdveis, principalmente sobre o possivel
tempo excessivo gasto em redes sociais ou outros aplicativos que nao sao
necessariamente educativos ou benéficos ao seu desenvolvimento.

Para esta pesquisa cada aluno/a participante terd que responder a dois
questionarios nos quais nao precisara se identificar. O primeiro questionario
é composto por uma série de pequenas histérias para as quais ele/a
escolherd uma das cinco possibilidades de resposta que cada uma delas
tem, além de informar dados sociodemograficos basicos (como idade e
sexo) e comportamento no ambiente escolar (como a convivéncia com os
outros e a percepcao sobre as regras). O segundo questiondrio contém
perguntas sobre o comportamento dos jovens do ensino médio na interagao
com a inteligéncia artificial de aplicativos méveis.

A aplicacao da referida pesquisa esta prevista para o 2° semestre letivo de
2024 - aos alunos da 12, 22 e 32 série do Ensino Médio do Colégio

(instituicao privada de educacdo bdasica localizada em -
SP), caracterizando a coleta de dados, para fins de andlise.



O pesquisador compromete-se a:

e Nao causar prejuizo a programacao de ensino prevista, acordando
com o responsavel pelo setor pedagdgico e possiveis professores
envolvidos;

¢ Compartilhar com a instituicao convidada os resultados da pesquisa,
além de se dispor para uma palestra/aula sobre o tema de pesquisa
apos conclui-la.

Destaco que, para garantir a integridade e o rigor ético da pesquisa,
estamos seguindo todos os procedimentos necesséarios para a sua conducao
de acordo com os principios éticos estabelecidos. Nesse sentido, estamos
submetendo o projeto ao Comité de Etica em Pesquisa, conforme exigido
pelas diretrizes éticas vigentes.

Diante do exposto, solicito sua manifestacao de interesse para que este
projeto seja encaminhado ao Comité de Etica em Pesquisa e,
consequentemente, obtenha a aprovacao necessaria para sua realizagao.
Sua colaboracdo neste processo é fundamental para o éxito e a legitimidade
do nosso trabalho.

Fico a disposicao para fornecer qualquer informacao adicional que possa ser
necessaria e aguardo ansiosamente sua resposta positiva.

Atenciosamente,

Documento assinado digitalmente
“b PATRICIA UNGER RAPHAEL BATAGLIA
g Data: 10/06/2024 16:10:14-0300
Verifique em https://validar.iti.gov.br

Profa. Dra. Patricia Unger Raphael Bataglia
Departamento de Educacao e Desenvolvimento Humano
UNESP - Marilia
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APENDICE C - Resposta da dirigente regional de ensino

AVA
AYAYAY

unesp =t Rogerio Melo De Sena Costa <rogerio.sena@unesp.br>

Solicitagdo - Manifestagéo de Interesse p/ Aprovagdo do Comité de Etica

11 de junho de 2024 as 13:25
Para: "rogerio.sena@unesp.br” <rogerio.sena@unesp.br>

Assunto: Manifestagdo de Interesse p/ Aprovagio do Comité de Etica
Desenvolvimento de Pesquisa /Escola Particular
Prezado,

Em resposta a solicitagdo supracitada, cumpre-nos informar que para desenvolvimento de Pesquisa em Escola Particular o Termo de
Anuéncia/ Manifestagdo de interesse para aprovacao do Comité de Etica precisa ser solicitado na referida Escola, Diretor da escola.

Atenciosamente,

] i

DO ESTADO
Secretaria de

Educagao n E m E m /governosp

De:

Enviado: segunda-feira, 10 de junho de 2024 16:50

Para: @educacao.sp.gov.br>
Assunto: ENC: Solicitagdo - Manifestag3o de Interesse p/ Aprovagdo do Comité de Etica

Atenciosamente,
- SAO
PAULO

Secretaria de

Educagdo n B m E m /governosp

De: Rogerio Melo De Sena Costa <rogerio.sena@unesp.br>

Enviado: segunda-feira, 10 de junho de 2024 16:36

Para: @educacao.sp.gov.br>

Cc: Patricia Unger Raphael Bataglia <patricia.bataglia@unesp.br>

Assunto: Solicitag3o - Manifestagio de Interesse p/ Aprovagio do Comité de Etica

Vocé ndo costuma receber emails de rogerio.sena@unesp.br. Saiba por que isso € importante

AIC
- Dirigente Regional de Ensino

Envio uma solicitagdo de manifestagdo de interesse para aprovagao de projeto de pesquisa junto ao Comité de Etica em Pesquisa (Unesp).
Envio também o referido projeto de pesquisa para que possa ser consultado, se necessario.

Coloco-me a disposigdo para eventuais esclarecimentos.

Atenciosamente,

Rogério Melo de Sena Costa

(14) 98119-2043
rogerio.sena@unesp.br
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AVAVAV

unesp Rogerio Melo De Sena Costa <rogerio.sena@unesp.br>

Solicitagao - Manifestagéo de Interesse p/ Aprovagdo do Comité de Etica

Rosely Fatima De Freitas Cezaretto <Rosely.Cezaretto@educacao.sp.gov.br> 11 de junho de 2024 as 13:25
Para: "rogerio.sena@unesp.br" <rogerio.sena@unesp.br>

Assunto: Manifestacdo de Interesse p/ Aprovagdo do Comité de Etica
Desenvolvimento de Pesquisa /Escola Particular

Prezado,

Em resposta a solicitagdo supracitada, cumpre-nos informar que para desenvolvimento de Pesquisa em Escola Particular o Termo de
Anuéncia/ Manifestagdo de interesse para aprovagdo do Comité de Etica precisa ser solicitado na referida Escola, Diretor da escola.

Atenciosamente,

Rosely Fatima de Freitas Cezaretto

~
SAO Diretor de Escola - ATA
PA Lo Diretoria de Ensino - Regido Bauru
U (Sala Flamboyant)
GOVERNO
DO ESTADO rosely.cezaretto@educacao. sp gov.br | 14 3108 0364 1364

Rua Campos Salles 13 . Falcdo - Bauru/ - CEP 17050-000

Secretaria de

Educaao QEEEEAR e

De: DE BAURU <DEBAU@educacao.sp.gov.br>

Enviado: segunda-feira, 10 de junho de 2024 16:50

Para: Rosely Fatima De Freitas Cezaretto <Rosely.Cezaretto@educacao.sp.gov.br>; DE BAURU NPE <debaunpe@educacao.sp.gov.br>
Assunto: ENC: Solicitagdo - Manifestagdo de Interesse p/ Aprovagdo do Comité de Etica

Atenciosamente,

BEATRIZ ORTIZ

~
SAO Dirigente Regional de Ensino - Substituta
PAULO Diretoria de Ensino - Regido Bauru
Secretaria da Educagdo do Estado de S3o Paulo
GOVERNO
DO ESTADO debau@educacao.sp.gov.br | 14 3108-0003

Rua Campos Sall 43 - Vila Falc3o, Bauru/SP - CEP: 1

Secretaria de

Educacéo n B . m E . m /governosp

De: Rogerio Melo De Sena Costa <rogerio.sena@unesp.br>

Enviado: segunda-feira, 10 de junho de 2024 16:36

Para: DE BAURU <DEBAU@educacao.sp.gov.br>

Cc: Patricia Unger Raphael Bataglia <patricia.bataglia@unesp.br>

Assunto: Solicitagdo - Manifestagdo de Interesse p/ Aprovagdo do Comité de Etica

Vocé ndo costuma receber emails de rogerio.sena@unesp.br. Saiba por que isso € importante

A/C
Gina Sanchez - Dirigente Regional de Ensino

Envio uma solicitagdo de manifestagéo de interesse para aprovagao de projeto de pesquisa junto ao Comité de Etica em Pesquisa (Unesp).
Envio também o referido projeto de pesquisa para que possa ser consultado, se necessario.

Coloco-me a disposigdo para eventuais esclarecimentos.

Atenciosamente,

Rogério Melo de Sena Costa

(14) 98119-2043
rogerio.sena@unesp.br
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APENDICE D - Carta convite a escola

ESTADUAL PAULISTA

unesp‘% 000 DE MESOUITA FILIO"
30 de abril de 2024.

limo. Sr. Diretor Geral, ,

Gostarlamos de convidar o Colégio para ser parceiro na pesquisa “INTERAGAO DE JOVENS
DO ENSINO MEDIO COM A INTELIGENCIA ARTIFICIAL E SUA RELAGAO COM O NIVEL DE ADESAO A
VALORES SOCIOMORAIS". Este estudo corresponde & atividade principal para fins de doutoramento do
pesquisador Rogério Melo de Sena Costa (CPF: 300.818.898-28) junto ao Programa de Pés-graduagdo em
Educagdo da Faculdade de Filosofia e Ciéncias da UNESP, Campus de Marilia, na linha de pesquisa em Psicologia
da Educagéo e Desenvolvimento Humano, sob supervisdo da Profa. Dra. Patricia Unger Raphael Bataglia.

A referida pesquisa visa analisar como a interagio de jovens do ensino médio com a inteligéncia artificial
de aplicativos méveis se relaciona ao nivel de adesao a valores sociomorais. Para tanto:

Para esta pesquisa cada aluno/a participante tera que responder a dois questionérios nos quais ndo
precisara se identificar. O primeiro questionario é composto por uma série de pequenas histdrias para as quais ele/a
escolherd uma das cinco possibilidades de resposta que cada uma delas tem, além de informar dados
soclodemograficos basicos (como idade e sexo) e comportamento no ambiente escolar (como a convivéncia com
0s outros e a percepgéo sobre as regras). O segundo questionario contém perguntas sobre o comportamento dos
jovens do ensino médio na interagdo com a inteligéncia artificial de aplicativos mévels.

A aplicagéo da referida pesquisa esta prevista para o 2° trimestre letivo de 2024 — aos alunos da 1°, 2% e 3*
série do ensino médio, caracterizando a coleta efetiva de dados, para fins de andlise.

Segue anexo o modelo de carta que sera enviado aos pais ou responsaveis.

O pesquisador compromete-se a:

e Nido causar prejulzo & programagdo de ensino prevista, acordando com o responsével pelo setor

pedagdagico e possiveis professores envolvidos;
« Compartilhar com a instituigdo convidada os resultados da pesquisa, além de se dispor para uma

palestra/aula sobre o tema de pesquisa apés conclui-la.

Sem mais no momento, renovamos protesto de alta estima e consideragao.

thad

wb PATRICIA UNGER RAPHAEL BATAGLIA
g Data: 30/04/2024 13:04:24-0300
Verifique em https:/alidar.it.gov.br

Hogers Talle Ao Juna (ool

v
Profa. Dra. Patricia Unger Raphael Bataglia Rogério Melo de Sena Costa
Chefe do Departamento de Educagao e Desenvolvimento Humano Doutorando em Educagdo
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APENDICE E - Autorizacdo dada pela escola

AUTORIZACAO PARA PESQUISA ACADEMICA

Eu, , Diretor Geral do Colégio , autorizo que seja realizada a
pesquisa “INTERACAO DE JOVENS DO ENSINO MEDIO COM A INTELIGENCIA
ARTIFICIAL E SUA RELACAO COM O NiVEL DE ADESAO A VALORES SOCIOMORAIS”,
conforme solicitagdo feita pelo pesquisador Rogério Melo de Sena Costa (CPF: 300.818.898-28), para
fins de de doutoramento junto ao Programa de Pés-graduagio em Educagéo da Faculdade de Filosofia e
Ciéncias da UNESP, Campus de Marilia, na linha de pesquisa em Psicologia da Educagio e

Desenvolvimento Humano, sob supervisdo da Profa. Dra. Patricia Unger Raphael Bataglia.

Bauru - SP, 30 de abril de 2024.

Diretor Geral do Colégio
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APENDICE F - Termo de consentimento livre e esclarecido (TCLE)

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Titulo da Pesquisa: “INTENRACAO DE JOVENS DO ENSINO MEDIO COM A INTELIGENCIA
ARTIFICIAL E SUA RELACAO COM O NIVEL DE ADESAO A VALORES SOCIOMORAIS”

Nome do Pesquisador: Rogério Melo de Sena Costa
Nome da Orientadora: Prof.2 Dr.? Patricia Unger Raphael Bataglia

1. Objetivo da pesquisa:

O Sr.(a) esta sendo convidado(a) a AUTORIZAR A PARTICIPACAO DE SEU(UA) FILHO(A) nessa
pesquisa, cujo objetivo é investigar como os jovens percebem e aderem aos valores morais de
justica, solidariedade, convivéncia democratica e respeito e, também, como e quanto interagem com
determinados recursos tecnoldgicos que possuem inteligéncia artificial incorporada, como como
Instagram, TikTok, assistentes virtuais etc., nessa fase de suas vidas. Essa pesquisa possibilita
conhecer melhores formas de educar os jovens em relacéo a estes temas.

2. Participantes da pesquisa:
O publico-alvo da pesquisa sera pelo menos 119 (cento e dezenove) jovens com idade entre 14 e 18
anos, estudantes do Ensino Médio.

3. Envolvimento na Pesquisa / Procedimento:

Ao permitir a participacdo de seu(ua) filho(a) nesse estudo o(a) Sr.(a) autorizard que o pesquisador
oferte a ele(a) dois questionarios online nos quais ele(a) ndo precisara se identificar.

O primeiro questionario € composto por uma série de pequenas histérias para as quais ele(a)
escolhera uma das cinco possibilidades de resposta que cada uma delas tem, além de informar
dados sociodemograficos basicos (como idade e sexo) e comportamento no ambiente escolar (como
a convivéncia com os outros e a percepgao sobre as regras).

O segundo questionario contém perguntas sobre o comportamento dele(a) na interagdo com a
inteligéncia artificial em aplicativos moéveis.

Ele(a) comparecera apenas uma vez ao local de aplicagdo dos questionarios (sala organizada pelo
pesquisador, com os recursos necessarios). Os dados fornecidos a partir das respostas dele(a) serdo
analisados posteriormente através de métodos estatisticos.

O tempo de preenchimento dos dois questionarios é aproximadamente de 45 (quarenta e cinco)
minutos. Havera tempo adicional de pelo menos mais 45 (quarenta e cinco) minutos, para que ele(a)
possa responder aos questionarios com tranquilidade, no seu ritmo, se necessario.

O(A) seu(ua) filho(a) sera orientado(a)/acompanhado(a) pelo pesquisador durante toda a aplicagao
dos questionarios e recebera a assisténcia dele, de outros educadores que possivelmente estarao
presentes e da psicologa (orientadora educacional do Ensino Médio).

4. Riscos e Desconforto:

A participacdo nessa pesquisa ndo infringe as normas legais e éticas, pois os procedimentos
adotados obedecem aos Critérios da Etica em Pesquisa com Seres Humanos, conforme Resolugéo
n°® 466/2012 do Conselho Nacional de Saude.

Essa pesquisa apresenta um risco baixo, pois ha o risco de reflexdo sobre os dilemas apresentados
nas histérias do primeiro questionario e sobre o comportamento de seu(ua) filho(a) ao interagir com a
inteligéncia artificial de dispositivos méveis, o que pode levar a indagagdes e/ou incomodos. Caso
isso ocorra, ele(a) sera acolhido pelo pesquisador e as questdes levantadas serdo tratadas.

Para evitar que ele(a) possa sentir cansago e/ou passar por algum constrangimento, o pesquisador
conduzira a ocasido da aplicagdo do formulario de maneira tranquila, dando todas as orientagdes
necessarias, sem apressa-lo(a) nem o(a) pressionar. Sera criado um ambiente positivo, que promova
confianga e respeito, encorajando-o(a) a expressar suas opinides livremente, além de priorizar seu
bem-estar fisico e mental.

Mesmo assim, caso ele(a) se sinta cansado(a) enquanto estiver respondendo aos questionarios,
podera fazer uma pausa e continuar quando estiver melhor, ou podera desistir da participagcéo, sem
qualquer prejuizo ou penalidade.
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5. Beneficios:

Seu(ua) filho(a) tera a oportunidade de refletir a respeito de seus habitos de uso de dispositivos
moveis, principalmente sobre o possivel tempo excessivo gasto em redes sociais ou outros
aplicativos que ndo sao necessariamente educativos ou benéficos ao seu desenvolvimento. O
pesquisador compromete-se a compartilhar com o colégio os resultados da pesquisa, além de
promover uma atividade (aula, palestra ou oficina) de devolutiva da pesquisa que atinja
particularmente os estudantes, alinhada com a psicéloga (orientadora educacional do Ensino Médio)
€ a equipe de educadores.

6. Esclarecimentos e Direito de Recusa e Retirada:

A participagao nessa pesquisa é voluntaria.

O(A) Sr.(a) ou seu(ua) filho(a) tem a liberdade de se recusar a participar ou de se retirar da pesquisa
a qualquer momento, sem qualquer prejuizo ou penalidade.

Sempre que quiser, o(a) Sr.(a) ou seu(ua) filho(a) podera tirar suas duvidas ou pedir mais
informagdes sobre a pesquisa, seja presencialmente ao pesquisador durante a aplicagdo dos
questionarios, seja em outro momento, através dos contatos disponiveis no final deste documento.
Especificamente no caso de duvidas de aspecto ético, o(a) Sr.(a) pode contatar o Comité de Etica em
Pesquisa (CEP) da Unesp.

7. Consentimento de Autoridades e dos Pais ou Responsavel Legal:

E importante salientar que antes de iniciar qualquer contato com os estudantes, foi enviada uma carta
ao Diretor Geral solicitando a autorizagao para a realizagdo da pesquisa, bem como, encaminhada ao
Comité de Etica em Pesquisa (CEP). Apds o aceite do CEP, o pesquisador entregara o termo de
consentimento aos pais/responsavel e a carta convite de participagdo (termo de assentimento) ao
publico-alvo e, havendo o aceite, seguird com a pesquisa.

Para que seu(ua) filho(a) participe desse estudo, o(a) Sr.(a) precisa autorizar previamente, assinando
este termo de autorizagdo chamado Termo de Consentimento Livre e Esclarecido. O(A) Sr.(a) pode
retirar a autorizagdo ou ndo querer mais a participagao de seu(ua) filho(a) a qualquer momento.

8. Confidencialidade:

Todas as informagdes coletadas nessa pesquisa sdo estritamente confidenciais. Somente o
pesquisador e sua orientadora terdo conhecimento da identidade de seu(ua) filho(a) e se
comprometem a manté-la em sigilo ao publicar os resultados dessa pesquisa. E importante informar
também que para n&o haver risco de extravio e/ou vazamento de dados, assegurando os principios
da Lei Geral de Protecédo de Dados Pessoais (LGPD):

» os dados colhidos através dos questionarios online ficardo em posse do pesquisador, que os
mantera salvos como arquivo por 5 (cindo) anos em conta privada do Gmail/Google Drive (com
configuracdo de acesso e edigdo exclusivos ao pesquisador), e depois sera apagado
definitivamente;

» 0 documento impresso chamado Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (Carta Convite
para participar da pesquisa) contendo a identificagdo de seu(ua) filho(a), assim este Termo de
Consentimento assinado pelo Sr.(a) autorizando a participagdo, ficara em posse do
pesquisador, que o guardara em armario chaveado por 5 (cindo) anos, e depois sera destruido.

9. Compensacgao / Pagamento:

O(A) Sr.(a) ou seu(ua) filho(a) ndo tera nenhum tipo de despesa para a participagdo nessa pesquisa,
bem como ndo havera nenhuma remuneragdo e/ou beneficio financeiro/material pela mesma,
entendendo que a participacao € voluntaria.

10. Responsabilidade e Acompanhamento:
Em caso de possiveis danos ou quaisquer necessidades de suporte ou acompanhamento para
seu(ua) filho(a) ao participar dessa pesquisa, € de responsabilidade dos pesquisadores buscar
solugdes e tomar as devidas providéncias

Apés ter as informacgdes sobre a pesquisa (apresentadas nos itens deste documento), solicitamos o
seu consentimento livre e esclarecido. Ao autorizar a participacao do seu(ua) filho(a) na pesquisa,
preencha e assine este documento impresso.

Obs.: N&o assine este documento se ainda tiver duvida a respeito.
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DECLARAGCAO DO(A) RESPONSAVEL LEGAL PELO(A) PARTICIPANTE DA PESQUISA

Eu,

, confirmo que recebi uma via deste Termo de Consentimento e que por meio dele fui informado(a)
sobre os principais aspectos da pesquisa, de maneira clara e detalhada. Confirmo ter ciéncia sobre a
liberdade de recusa e de desisténcia em qualquer momento da pesquisa. Por esses motivos, de
forma livre e esclarecida, manifesto meu consentimento para que meu(minha) filho(a)

, pelo(a) qual sou responsavel, participe da referida pesquisa.

, de de

Assinatura do(a) Responsavel pelo(a) Participante da Pesquisa

DECLARAGAO DO PESQUISADOR

Eu, Rogério Melo de Sena Costa, declaro que forneci todas as informacgées referentes ao projeto de
pesquisa apresentado neste documento. Declaro ainda que me responsabilizo em caso de possiveis
danos ou necessidade de acompanhamento ao(a) participante.

Assinatura do Pesquisador Assinatura da Orientadora

CONTATOS DOS PESQUISADORES

Pesquisador: Rogério Melo de Sena Costa
E-mail: rogerio.sena@unesp.br
Celular: (14) 98119-2043

Orientadora: Prof.2 Dr.2 Patricia Unger Raphael Bataglia
E-mail: patricia.bataglia@unesp.br

CONTATO PARA DUVIDAS ETICAS

Comité de Etica em Pesquisa (CEP-Unesp):
E-mail: cep.marilia@unesp.br

Telefone: (14) 3414-9643

Horario de atendimento: das 8h as 12h
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APENDICE G - Termo de assentimento livre e esclarecido (TALE)

CARTA CONVITE AOS JOVENS DO ENSINO MEDIO

Titulo da Pesquisa: “INTENRACAO DE JOVENS DO ENSINO MEDIO COM A INTELIGENCIA
ARTIFICIAL E SUA RELACAO COM O NIVEL DE ADESAO A VALORES SOCIOMORAIS”

Nome do Pesquisador: Rogério Melo de Sena Costa
Nome da Orientadora: Prof.2 Dr.? Patricia Unger Raphael Bataglia

1. Objetivo da pesquisa:

Vocé esta sendo convidado(a) a participar dessa pesquisa, que tem o objetivo investigar como os
jovens percebem e aderem aos valores morais de justiga, solidariedade, convivéncia democratica e
respeito e, também, como e quanto interagem com determinados recursos tecnoldégicos que possuem
inteligéncia artificial incorporada, como como Instagram, TikTok, assistentes virtuais etc., nessa fase
de suas vidas. Essa pesquisa possibilita conhecer melhores formas de educar os jovens em relagao a
estes temas.

2. Participantes da pesquisa:
O publico-alvo da pesquisa sera pelo menos 119 (cento e dezenove) jovens com idade entre 14 e 18
anos, estudantes do Ensino Médio.

3. Envolvimento na Pesquisa / Procedimento:

Ao participar desse estudo, vocé permitira que o pesquisador oferte dois questionarios online nos
quais vocé nao precisara se identificar.

O primeiro questionario € composto por uma série de pequenas histérias para as quais escolhera
uma das cinco possibilidades de resposta que cada uma delas tem, além de informar dados
sociodemograficos basicos (como idade e sexo) e comportamento no ambiente escolar (como a
convivéncia com os outros e a percepgao sobre as regras).

O segundo questionario contém perguntas sobre o seu comportamento na interagdo com a
inteligéncia artificial em aplicativos moéveis.

Vocé comparecera apenas uma vez ao local de aplicagdo dos questionarios (sala organizada pelo
pesquisador, com os recursos necessarios). Os dados fornecidos a partir de suas respostas serao
analisados posteriormente através de métodos estatisticos.

O tempo de preenchimento dos dois questionarios é aproximadamente de 45 (quarenta e cinco)
minutos. Havera tempo adicional de pelo menos mais 45 (quarenta e cinco) minutos, para que possa
responder aos questionarios com tranquilidade, no seu ritmo, se necessario.

Vocé sera orientado(a)/acompanhado(a) pelo pesquisador durante toda a aplicagdo dos questionarios
e recebera a assisténcia dele, de outros educadores que possivelmente estardo presentes e da
psicologa (orientadora educacional do Ensino Médio).

4. Riscos e Desconforto:

A participacdo nessa pesquisa ndo infringe as normas legais e éticas, pois os procedimentos
adotados obedecem aos Critérios da Etica em Pesquisa com Seres Humanos, conforme Resolugéo
n°® 466/2012 do Conselho Nacional de Saude.

Essa pesquisa apresenta um risco baixo, pois ha o risco de reflexdo sobre os dilemas apresentados
nas histérias do primeiro questionario e sobre o prdprio comportamento ao interagir com a inteligéncia
artificial de dispositivos moveis, o que pode levar a indagagdes e/ou incobmodos. Caso isso ocorra,
vocé sera acolhido pelo pesquisador e as questdes levantadas serdo tratadas.

Para evitar que vocé possa sentir cansago e/ou passar por algum constrangimento, o pesquisador
conduzira a ocasido da aplicagdo do formulario de maneira tranquila, dando todas as orientagdes
necessarias, sem te apressar nem te pressionar. Sera criado um ambiente positivo, que promova
confianga e respeito, te encorajando a expressar suas opinides livremente, além de priorizar seu bem-
estar fisico e mental.

Mesmo assim, caso se sinta cansado(a) enquanto estiver respondendo aos questionarios, podera
fazer uma pausa e continuar quando estiver melhor, ou podera desistir da participagao, sem qualquer
prejuizo ou penalidade.
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5. Beneficios:

Vocé tera a oportunidade de refletir a respeito de seus habitos de uso de dispositivos moéveis,
principalmente sobre o possivel tempo excessivo gasto em redes sociais ou outros aplicativos que
ndo sao necessariamente educativos ou benéficos ao seu desenvolvimento. O pesquisador
compromete-se a compartilhar com o colégio os resultados da pesquisa, além de promover uma
atividade (aula, palestra ou oficina) de devolutiva da pesquisa que atinja particularmente os
estudantes, alinhada com a psicologa (orientadora educacional do Ensino Médio) e a equipe de
educadores.

6. Esclarecimentos e Direito de Recusa e Retirada:

A participagao nessa pesquisa é voluntaria.

Vocé tem a liberdade de se recusar a participar ou de se retirar da pesquisa a qualquer momento,
sem qualquer prejuizo ou penalidade.

Sempre que quiser, podera tirar suas duvidas ou pedir mais informagdes sobre a pesquisa, seja
presencialmente ao pesquisador durante a aplicacdo dos questionarios, seja em outro momento,
através dos contatos disponiveis no final deste documento.

7. Consentimento de Autoridades e dos Pais ou Responsavel Legal:

E importante salientar que antes de iniciar qualquer contato com os estudantes, foi enviada uma carta
ao Diretor Geral solicitando a autorizagéo para a realizagdo da pesquisa, bem como, encaminhada ao
Comité de Etica em Pesquisa (CEP). Apds o aceite do CEP, o pesquisador entregara o termo de
consentimento aos pais/responsavel e a carta convite de participagdo (termo de assentimento) ao
publico-alvo e, havendo o aceite, seguird com a pesquisa.

Para que vocé participe desse estudo, seu pai ou sua mae ou seu responsavel legal precisa autorizar
previamente, assinando um termo de autorizagdo chamado Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido. Seu pai ou sua mae ou seu responsavel legal pode retirar a autorizagdo ou nao querer
mais sua participagao a qualquer momento.

8. Confidencialidade:

Todas as informagdes coletadas nessa pesquisa sdo estritamente confidenciais. Somente o
pesquisador e sua orientadora terdo conhecimento da sua identidade e se comprometem a manté-la
em sigilo ao publicar os resultados dessa pesquisa. E importante informar também que para nao
haver risco de extravio e/ou vazamento de dados, assegurando os principios da Lei Geral de
Protegdo de Dados Pessoais (LGPD):

» os dados colhidos através dos questionarios online ficardo em posse do pesquisador, que os
mantera salvos como arquivo por 5 (cindo) anos em conta privada do Gmail/Google Drive (com
configuracdo de acesso e edigdo exclusivos ao pesquisador), e depois sera apagado
definitivamente;

» este documento impresso contendo sua identificagao, assim como o Termo de Consentimento
assinado pelo seu responsavel autorizando sua participagéo, ficara em posse do pesquisador,
que o guardara em armario chaveado por 5 (cindo) anos, e depois sera destruido.

9. Compensagao / Pagamento:

Vocé nao tera nenhum tipo de despesa para que participe dessa pesquisa, bem como nao havera
nenhuma remuneragdo e/ou beneficio financeiro/material por sua participacdo, entendendo que a
participacao € voluntaria.

10. Responsabilidade e Acompanhamento:

Em caso de possiveis danos ou quaisquer necessidades de suporte ou acompanhamento ao
participar dessa pesquisa, € de responsabilidade dos pesquisadores buscar solugbes e tomar as
devidas providéncias.

Apés ter as informagdes sobre a pesquisa (apresentadas nos itens desta Carta Convite), solicitamos
0 seu assentimento livre e esclarecido. Ao concordar em participar da pesquisa, preencha e assine
este documento impresso.

Obs.: N&o assine este documento se ainda tiver duvida a respeito.
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DECLARAGAO DO(A) PARTICIPANTE

Eu,

, confirmo que recebi uma via desta Carta Convite e me foi dada a oportunidade de |é-la e esclarecer
as minhas duvidas. Confirmo ainda que fui informado(a) sobre os principais aspectos da pesquisa, de
maneira clara e detalhada. Sei que a qualquer momento poderei solicitar novas informagdes e que
meu responsavel podera modificar a decisdo de participar, se assim desejar. Tendo o consentimento
do meu responsavel ja assinado, declaro que concordo em participar dessa pesquisa.

, de de

Assinatura do(a) Participante da Pesquisa

DECLARAGAO DO PESQUISADOR

Eu, Rogério Melo de Sena Costa, declaro que forneci todas as informacgées referentes ao projeto de
pesquisa apresentado neste documento. Declaro ainda que me responsabilizo em caso de possiveis
danos ou necessidade de acompanhamento ao(a) participante.

Assinatura do Pesquisador Assinatura da Orientadora

CONTATOS DOS PESQUISADORES

Pesquisador: Rogério Melo de Sena Costa
E-mail: rogerio.sena@unesp.br
Celular: (14) 98119-2043

Orientadora: Prof.2 Dr.2 Patricia Unger Raphael Bataglia
E-mail: patricia.bataglia@unesp.br
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APENDICE H - Questionario sobre a interagdo com a inteligéncia artificial em

aplicativos moéveis®

1. Consulte no seu celular a média de tempo de tela diario (ao longo da semana
passada).

e No Android, abra as configuragbes e toque na aba “Bem-estar digital e
controles parentais”

o Em seguida, selecione “Bem-estar digital”

e Abra o “Relatério semanal” (icone de um grafico) e anote o valor exatamente
como aparece, no formato x h x min

e Por exemplo: 4h 35 min

e NoiOS, acesse “Ajustes”

e Em seguida, selecione “Tempo de Uso”

e Abra "Ver Todas as Atividades" sob o grafico e anote o valor exatamente
como aparece, no formato x h x min

o Por exemplo: 4h 35 min

2. Tire um print da tela em que vocé consultou o valor da média de tempo de tela
diario. Em seguida, faga o upload dessa imagem.

3. Agora consulte no seu celular os valores referentes a média de tempo de uso
dos 3 principais aplicativos (ao longo da semana passada).
e Anote o NOME DO APLICATIVO, seguido do valor de TEMPO, exatamente
como aparece, no formato x h x min
e Separe as 3 anotagdes por ponto e virgula
e Por exemplo: Instagram 2 h 34 min; TikTok 2 h 3 min; WhatsApp 1 h 42 min

4. Tire um print da tela em que vocé consultou os valores referentes a média do
tempo de uso dos 3 principais aplicativos. Em seguida, faga o upload dessa
imagem.

Qual é o principal motivo que te leva a interagir com aplicativos méveis?
INTERACAO COM INTELIGENCIA ARTIFICIAL - Assistentes Virtuais (Alexa, Siri,
Google Assistant, Microsoft Cortana) / Chatbots (ChatGPT, Bing Chat)

B. COMPRAS E ESTILO DE VIDA - Compras (alimentos) / Compras (em geral) / Beleza
/ Moda / Academia / Fitness

C. EDUCACAO, ARTE E CULTURA - Educacéo / Leitura / Pesquisa Escolar / Arte e
Desenho / Ferramentas (tradutor, gravador de audio, calculadora)

D. ENTRETENIMENTO - Entretenimento (jogos com a maquina) / Entretenimento
(jogos com outras pessoas) / Entretenimento (musica ou video) / YouTube, Netflix
etc.

E. MIDIAS, SOCIAL E COMUNICACAO - Fotografia / Edigdo de som, imagens e videos

/ Namoro / Redes Sociais / Comunicagao (WhatsApp, Telegram, Zoom)

> o

6. Qual é o seu principal interesse social ao utilizar aplicativos méveis?

A. Interagir de forma respeitosa com outras pessoas, em prol de uma causa coletiva
colaborativa (voluntaria, social, educacional, arrecadatéria, ecolégica, animal,
ambiental etc.)

0 pesquisador responsavel coloca-se a disposi¢cao para quaisquer esclarecimentos adicionais, por
meio do e-mail: rogerio.msena@gmail.com.
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Interagir de forma respeitosa com outras pessoas, sem se preocupar
especificamente com alguma causa coletiva.

Interagir apenas com os recursos dos aplicativos, sem ser notado por outras
pessoas.

Interagir de forma desrespeitosa ou agressiva com outras pessoas (bullying,
intolerancia, violagao de privacidade, intimidacao, chantagem etc.), sem se
preocupar especificamente com alguma causa coletiva.

Interagir de forma desrespeitosa ou agressiva com outras pessoas (bullying,
intolerancia, violagao de privacidade, intimidacao, chantagem etc.), em prol de uma
causa coletiva que pode ser considerada um crime.

Na sua opinido, o que a inteligéncia artificial promove?

A. Promove a democracia e melhor qualidade de vida para todos.
B. Nao interfere na vida das pessoas.

C. Promove controle e consumismo.

De que maneira vocé prefere aprender?

Sozinho, usando o celular, tablet ou notebook, para interagir com um chatbot
(ChatGPT e Bing Chat, por exemplo), ou com assistente virtual (Alexa, Siri, Google
Assistant e Microsoft Cortana, por exemplo), ou com a inteligéncia artificial de uma
plataforma de aprendizagem personalizada, ou mesmo com um robé humanoide
(parecido com uma pessoa), sem ter vinculo com uma escola ou professor particular.
Sozinho, através do auxilio de cursos online e videoaulas apresentadas por
professores (no YouTube, por exemplo).

Sozinho, através do auxilio de um professor, em aulas particulares online.

Sozinho, através do auxilio de um professor, em aulas particulares presenciais.

Com outros alunos, através do auxilio de professores da escola, em aulas online.
Com outros alunos, através do auxilio de professores da escola, em aulas
presenciais.

De que maneira vocé prefere socializar?

Com um assistente virtual (Alexa, Siri, Google Assistant e Microsoft Cortana, por
exemplo), ou mesmo com um robd humanoide (parecido com uma pessoa), para
evitar conflitos.

Com outras pessoas, virtualmente, através das redes sociais (como o Instagram e o
Facebook), para evitar conflitos.

Com outras pessoas, face a face (presencialmente), tentando evitar conflitos e
frustragbes, para nao ter que lidar com isso.

Com outras pessoas, face a face (presencialmente), entendendo que conflitos e
frustracdes podem existir, mas podem ser resolvidos através do dialogo e respeito
mutuo.



APENDICE | - Categorias dos aplicativos méveis

Quadro 9 — Categoria dos aplicativos moveis utilizados pelos adolescentes

App
AliExpress
Animes Brasil
BeReal
Biblia
Brawl Stars
Camera
Character Al
Chrome
Clash of Clans
Clash Royale
Discord
Disney+
Duolingo
Edge
FC Mobile
Fortnite
Galeria
Gatos e Sopa
Genshin Impact
Google
Hay Day
Honkai: Star Rail
Ibis Paint X
Instagram
Jogo
Jurassic World
Mangeek
Microsoft Teams
Netflix
OneDrive
Quora
Roblox
Safari
Snapchat
Spotify
TikTok
Twitch
Webtoon
WhatsApp
Whiteout Survival
X
Xadrez
YouTube
YouTube Music

Categoria App Detalhada
Compras
Entretenimento
Redes Sociais
Informacgao e Leitura
Jogos
Imagem e Video
Entretenimento
Pesquisa e Navegador de Internet
Jogos
Jogos
Comunicagao e Utilitarios
Entretenimento
Educacgao
Pesquisa e Navegador de Internet
Jogos
Jogos
Imagem e Video
Jogos
Jogos
Pesquisa e Navegador de Internet
Jogos
Jogos
Criatividade
Redes Sociais
Jogos
Jogos
Informacao e Leitura
Produtividade e Finangas
Entretenimento
Produtividade e Financgas
Informacgao e Leitura
Jogos
Pesquisa e Navegador de Internet
Comunicagao e Utilitarios
Musica e Audio
Redes Sociais
Entretenimento
Informacao e Leitura
Comunicagao e Utilitarios
Jogos
Redes Sociais
Jogos
Imagem e Video
Musica e Audio

Categoria App Agrupada
Compras e estilo de vida
Entretenimento
Midias, social e comunicagao
Educacao, arte e cultura
Entretenimento
Midias, social e comunicagao

Interagao com a inteligéncia artificial

Educacao, arte e cultura
Entretenimento
Entretenimento

Midias, social e comunicagao
Entretenimento

Educacao, arte e cultura
Educacgao, arte e cultura
Entretenimento
Entretenimento

Midias, social e comunicagao
Entretenimento
Entretenimento

Educacao, arte e cultura
Entretenimento
Entretenimento

Educacao, arte e cultura
Midias, social e comunicagao
Entretenimento
Entretenimento

Educacao, arte e cultura
Educacao, arte e cultura
Entretenimento

Educacao, arte e cultura
Educacao, arte e cultura
Entretenimento

Educacao, arte e cultura
Midias, social e comunicagao
Entretenimento

Midias, social e comunicagao
Entretenimento

Educacao, arte e cultura
Midias, social e comunicagao
Entretenimento

Midias, social e comunicagao
Entretenimento
Entretenimento
Entretenimento

Fonte: Elaboracao prépria
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ANEXO A - Parecer do Comité de Etica em Pesquisa

UNESP - FACULDADE DE
FILOSOFIA E CIENCIAS - W"@
CAMPUS DE MARILIA

_' PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP ]

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: INTERAGCAO DE JOVENS DO ENSINO MEDIO COM A INTELIGENCIA ARTIFICIAL E
SUA RELAGAO COM O NIVEL DE ADESAO A VALORES SOCIOMORAIS

Pesquisador: ROGERIO MELO DE SENA COSTA

Area Tematica:

Versdo: 3

CAAE: 79492224.5.0000.5406

Instituigdo Proponente: Programa de P6s-Graduagdo em Educagdo (UNESP) - Campus de Marilia
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 7.030.907

Apresentagao do Projeto:

O projeto intitulado "Interag@o de jovens do ensino médio com a inteligéncia artificial e sua relagdo com o
nivel de adesdo a valores" foi submetido para analise deste CEP em 30/04/2024 sob CAEE
79492224.5.0000.5406.

Sera executado por um doutorando em Educagdo na UNESP de Marilia e caracteriza-se por ser um estudo
de caso sobre a interferéncia de aplicativos e da Inteligéncia Atrtificial no processo de aprendizagem dos
jovens, prejudicando assim a interagdo pessoal necessaria para a consolidagdo de sua capacidade
cognitiva, visto que ela esta atrelada a valores morais que fundamentam a sociabilidade.

A amostra sera composta por 119 alunos de estudantes na faixa etaria dos 14 aos 18 anos, matriculados no
ensino médio de uma escola privada no municipio de , tendo como instrumento o preenchimento
de um questionario na plataforma Google Forms para posterior anélise.

O projeto tem justificativa plausivel e a hipétese foi levantada com base em uma bibliografia atualizada. Os
procedimentos metodolégicos estao descritos de forma clara, sdo adequados aos

objetivos da pesquisa e atendem aos requisitos da resolugdo vigente.

Esta é a 22 versdo de atendimento de pendencia, submetida em 01/08/2024, sendo anexados novos
documentos referentes ao TCLE e TALE, bem como consideragdes sobre os riscos de

Enderego: Avenida Hygino Muzzi Filho, 737.

Bairro: Campus Universitario CEP: 17.525-900
UF: SP Municipio: MARILIA
Telefone: (14)3402-1346 E-mail: cep.marilia@unesp.br
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Continuagéo do Parecer: 7.030.907

participagdo na pesquisa.
Objetivo da Pesquisa:
Analisar como a interagéo de jovens do ensino médio com a |A de aplicativos moveis se relaciona com o

nivel de adesao a valores sociomorais.

Objetivos especificos:
Avaliar o nivel de ades&o a valores sociomorais em jovens do Ensino Médio, em fung&o do tipo de interagao

que eles estabelecem com a |A de aplicativos méveis

Avaliacado dos Riscos e Beneficios:

O pesquisador informa que a participagdo na pesquisa apresenta baixo risco, com possiveis desconfortos ao
refletir sobre dilemas e na interagdo com inteligéncia artificial. Caso ocorram, os participantes serdo
acolhidos e orientados. Durante a coleta, os estudantes estardo sob supervisdo do pesquisador, um
educador experiente, e da equipe da escola, incluindo uma psicéloga. Para minimizar o risco de cansago ou
constrangimento, o ambiente sera conduzido de forma tranquila e respeitosa. Se necessario, os

participantes poderdo fazer pausas ou desistir, sem qualquer penalidade.

Sobre beneficios, os pesquisadores referem sobre a oportunidade para os participantes refletirem sobre
seus habitos de uso de dispositivos méveis, especialmente o tempo excessivo em redes sociais. O
pesquisador compartilhara os resultados com a instituigdo e promovera uma devolutiva
(aula/palestra/oficina) para os estudantes, em colaboragdo com as psicélogas e educadores.

Comentarios e Consideragdes sobre a Pesquisa:

O projeto destaca-se por sua linguagem clara, pela exceléncia da redagéo e por tratar de um assunto
premente no ramo da educag&o: as novas tecnologias que envolvem o uso de dispositivos méveis, a partir
do uso de aplicativos em geral e principalmente os que fomentam as famigeradas redes sociais, prejudicam
o desenvolvimento cognitivo e a formagao moral do jovem, neutralizando a educagdo no sentido amplo,
voltada para a formagao de valores morais, fundamentais para o estabelecimento das relagdes sociais. No
bojo deste estimulo ao individualismo, o pesquisador percebe uma opgao programatica, por parte dos
promotores desta vertente da tecnologia, por estimular uma vida autocentrada e ao mesmo tempo tornar a
juventude passiva, dependente da Inteligéncia Artificial.

Endereco: Avenida Hygino Muzzi Filho, 737.

Bairro: Campus Universitario CEP: 17.525-900
UF: SP Municipio: MARILIA
Telefone: (14)3402-1346 E-mail: cep.marilia@unesp.br
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Consideracdes sobre os Termos de apresentacéo obrigatoria:

O projeto de pesquisa "Interagdo de jovens do ensino médio com a inteligéncia artificial e sua relagdo com o
nivel de ades&o a valores" esta apto para analise ética deste CEP.

A folha de rosto foi preenchida adequadamente e assinada pelos responsaveis.

A autorizagao da instituicdo esta de acordo e também assinada pelo responsavel.

O cronograma esta exequivel e as etapas contato com participantes e inicio da coleta de dados esta
prevista para 01/09/2024.

O Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e o Termo de Assentimento Livre e Esclarecido
(TALE) estédo elaborados em conformidade com as resolugdes éticas vigentes, especificamente as
Resolugdes CNS 466/2012 e 510/2016.

Conclusoes ou Pendéncias e Lista de Inadequacgoes:
Aprovado

Consideracgdes Finais a critério do CEP:

O CEP da FFC da UNESP de MARILIA, em reunigo ordinaria de 22/08/2024, ap6s acatar o parecer do
membro relator previamente aprovado para o presente estudo e atendendo a todos os dispositivos das
resolugdes 466/2012, 510/2016 e complementares, bem como ter aprovado o Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido como também todos os anexos incluidos na pesquisa, resolve APROVAR a pesquisa
"INTERAGAO DE JOVENS DO ENSINO MEDIO COM A INTELIGENCIA ARTIFICIAL E SUA RELACAO
COM O NiVEL DE ADESAO A VALORES SOCIOMORAIS".

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagéo
Informagdes Basicas|PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 01/08/2024 Aceito
do Projeto ROJETO 2289145.pdf 11:55:11
Parecer Anterior PB_PARECER_CONSUBSTANCIADO_| 01/08/2024 |ROGERIO MELO DE| Aceito

CEP_6932676.pdf 11:52:34 | SENA COSTA
Projeto Detalhado / | projeto_doutorado_rogerio_melo_de_se | 01/08/2024 |ROGERIO MELO DE| Aceito
Brochura na_costa_jul_2024.pdf 11:51:53 |SENA COSTA
Investigador
Cronograma cronograma_jul_2024.pdf 01/08/2024 |ROGERIO MELO DE| Aceito
11:50:16 | SENA COSTA
TCLE/ Termos de |autorizacao_TCLE_TALE_jul_2024.pdf | 01/08/2024 [ROGERIO MELO DE| Aceito
Assentimento / 11:49:55 | SENA COSTA
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Justificativa de autorizacao_TCLE_TALE_jul_2024.pdf | 01/08/2024 |ROGERIO MELO DE| Aceito

Auséncia 11:49:55 | SENA COSTA

Folha de Rosto folhaderosto_rogerio.pdf 20/03/2024 |ROGERIO MELO DE| Aceito
18:57:54 | SENA COSTA

Situacao do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciacdo da CONEP:
Nao

MARILIA, 26 de Agosto de 2024

Assinado por:
MEIRE LUCI DA SILVA

(Coordenador(a))
Enderego: Avenida Hygino Muzzi Filho, 737.
Bairro: Campus Universitario CEP: 17.525-900
UF: SP Municipio: MARILIA
Telefone: (14)3402-1346 E-mail: cep.marilia@unesp.br

Pégina 04 de 04



203

ANEXO B - Questionario de adesao a valores sociomorais / perfil do estudante

Caro Aluno

Vocé esta sendo convidado a participar de um projeto de pesquisa que tem por objetivo
verificar como o0s jovens pensam sobre o comportamento das pessoas em nossa
sociedade. Para poder atingir este objetivo, elaboramos este questionario que devera ser
respondido por vocé.

A sua participagdo é muito importante para o resultado desta pesquisa, portanto, responda
todas as questdes com calma e atencéo, ndo deixando nenhuma em branco.

Nao existem respostas certas ou erradas assim, responda apenas o que vocé acha; procure
nao falar com seu colega do lado, pois queremos saber o que vocé pensa (sua opinido).
Nao fagca comentarios em voz alta sobre suas respostas, para nao prejudicar as respostas
dos colegas.

Lembre-se que os pesquisadores contam com a sua colaboragao e, desde ja, agradecem.

Bom Trabalho
Nome da Escola:

Série/ano:
Data da Aplicagao:

1. Havera um evento na cidade que reunira alunos de todas as escolas. Um dos alunos do
3° ano da escola Florida devera ser o escolhido para levar a bandeira da escola na frente de
todos. Qual o melhor critério para essa escolha?

Deixar que a professora escolha o aluno que ela mais gosta.

A professora pediria a diretora que decida, pois ela é a autoridade da escola.

Sortear alguém para que todos tenham a mesma chance de serem escolhidos.
Escolher a crianga considerada a mais popular ou que tenha mais amigos.

O aluno com as melhores notas, como dizem as regras da escola.

moow>

2. |gor, um menino de uma comunidade de ciganos é matriculado na escola. Os alunos da
sua classe combinaram que ninguém deve brincar com ele no recreio e Gustavo, um dos
alunos, esta em duvida sobre o que fazer. Entao ele deve

A. ndo cumprir com o combinado do grupo, porque a escola tem como regra acolher
todos os novos alunos.
cumprir o combinado, porque ele ndo quer perder a amizade de seus colegas.
nao cumprir, porque agir desta forma demonstra falta de respeito aos alunos que
vém de outra cultura.
ndo cumprir com o combinado; as vezes os colegas também n&o s&o legais com ele.
cumprir com o combinado do grupo; porque isso € o que se faz entre amigos.

mo O

3. Esta terminando o recreio quando, Gongalo, um amigo de Hélio, lhe diz que precisa muito
conversar, pois esta com problemas em casa. Hélio sabe que n&o pode entrar atrasado na
aula e sabe também que depois da aula nao tera tempo para conversar com seu amigo.
Entao, Hélio

vai para a aula, pois se atrasar sera advertido.

fica com Gongalo, porque ele é seu amigo.

vai para a aula, porque a regra € clara: ndo se pode entrar atrasado.

fica com Gongalo, pois ele deve estar passando por alguma dificuldade.

fica com Gongalo, pois podera usar sua piscina depois da aula.

moow>
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4. Joao faz Karaté junto com Paulo seu colega de escola. Na sexta-feira, Paulo rouba o
lanche de Jodo e zomba dele. No dia seguinte, os dois iriam lutar numa competicdo de
Karaté. Jodao comenta o ocorrido com Marcos, este sugere que Jodo aplique em Paulo
golpes violentos de Karaté. Jodo deve

A. aplicar os golpes em Paulo que pagara pelo que lhe fez e aprendera a ndo mais

zombar dele.

B. n&o seguir o que Marcos sugeriu, pois seus pais estardo assistindo a luta e eles
sempre ensinaram que nao se deve machucar os outros.
nao aplicar golpes violentos na luta, pois podera ter descontados alguns pontos e
perder a competicao.
aplicar golpes violentos em Paulo de maneira disfargada, correndo o risco de ser
punido, assim Paulo passara a respeita-lo mais.
lutar normalmente e conversar com Paulo sobre o fato, explicando que, se
necessario, fara valer seus direitos na escola.

o O

m

5. O diretor da Escola de Pedro determinou aos professores que dessem um ponto a mais
na média para os alunos que participassem da festa junina, em comemoragao ao dia de
Sao Joado. Pedro gostaria muito de participar, mas por motivos religiosos, sua familia nao
permitiu que fosse. A professora sabia da situacédo de Pedro e decidiu

atribuir um ponto na média de Pedro porque nao |Ihe custaria nada fazer isso.

nao atribuir o ponto na média de Pedro porque vai contra a determinagao do diretor.
ndo se envolver para n&o ter problemas depois.

solicitar ao diretor a mudanca dessa regra, pois era preciso pensar nas outras
religides.

E. atribuir um ponto na média porque as que seus colegas apoiariam sua decisio.

cowp

6. O pai de Mauricio trabalha em uma tinturaria industrial que joga os residuos, sem trata-
los, em um corrego que abastece a cidade. Mauricio deve

A. comunicar ao Departamento do Meio Ambiente para que a tinturaria seja

investigada.

B. n&o contar para ninguém, porque ndo0 quer que seu pai perca o emprego e nao
possa comprar seu presente de Natal.
nao contar, porque muitas outras empresas na cidade fazem o mesmo.
conversar com seu pai para que ele proponha que a empresa apresente um plano
de regularizacao dos residuos para o Departamento do Meio Ambiente.
comunicar a um jornal para que eles fagam uma reportagem e ele possa aparecer
na midia.

oo

m

7. Bruna e Ana moram no mesmo condominio e brincam juntas com frequéncia. Quando
Bruna estava na casa de Ana, sua mae a chama dizendo que Karina, uma vizinha, esta
convidando-a para nadar na piscina da casa dela, mas que a mae de Karina n&o quer que
leve outra crianga, portanto, ndo podera convidar a Ana para nadar com elas. Bruna
A. aceita o convite e diz para Ana que ela ndo pode ir porque a mae de Karina ndo
deixa.

B. inventa uma desculpa e vai nadar com Karina.

C. nao aceita o convite para nadar, porque Ana ficaria chateada e boas amigas nao
agem assim.

D. convida a Karina para brincar com ela e Ana, mesmo que fosse para nao usarem a
piscina.

E. ndo aceita o convite para nadar, porque nao gostaria que a Ana fizesse 0 mesmo
com ela.

8. René montou um site de relacionamento semelhante ao Facebook. Um de seus
compromissos € a seguranga do site, garantindo sigilo dos dados pessoais dos usuarios.
René descobre que um grupo de pessoas coletou dados dos usuarios para serem utilizados
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comercialmente. Para sua surpresa, esse grupo era formado de amigos seus. Apds corrigir
o sistema, René pensou que o melhor a fazer seria

A. deixar que seus amigos usassem os dados e guardar sigilo sobre o que aconteceu
porque ele podera perder muitos clientes se as pessoas souberem do ocorrido.

B. informar os amigos que se usem os dados poderao ser processados de acordo com
alei.

C. fazer um boletim de ocorréncia contra os amigos para evitar que usem os dados e
para que possam ser punidos pelo que fizeram.

D. guardar sigilo sobre o vazamento, pois se trata de uma agéo ilegal e se as
informagbes obtidas forem usadas ele estaria protegido pela lei, ndo podendo,
portanto, ser responsabilizado.

E. conversar com seus amigos a respeito das consequéncias deste ato para ele, para
0s usuarios e para a relacao entre eles, solicitando que nao utilizem as informagdes.

9. Numa sorveteria entram dois adolescentes, provaveis meninos de rua; eles querem
comprar sorvete. A sorveteria esta cheia de gente. O dono da sorveteria fica com medo de
atender os meninos, pois ele foi assaltado no més passado. O que ele deveria fazer?
Deveria atendé-los para os clientes ndo pensarem mal dele.

Nao deveria deixar entrar, porque ele tem medo de ser assaltado.

Deveria atendé-los normalmente, pois eles t€ém os mesmos direitos.

Deveria atendé-los, pois os meninos podem se vingar.

Nao deveria deixar entrar, pois é preciso proteger os outros clientes.

moow>

10. Lais guarda o seu diario bem escondido no seu quarto, mas a mae o encontra e depois
de Ié-lo fala para todos da familia que ela esta apaixonada por um colega da escola. A mae
de Lais, ao agir desta forma,
A. fez bem, pois ficou menos angustiada em saber o que a filha esta fazendo.
B. violou a privacidade da sua filha, porque em nossa sociedade o diario € um assunto
particular de cada pessoa.
C. agiu bem, porque ela considera que as maes tém autoridade para ler os diarios dos
seus filhos.
D. deveria ter pensado antes de ler, porque a sua filha podera ficar muito zangada com
ela.
E. invadiu um espago em que a filha expde seus sentimentos, conflitos e ela ndo deve
violar os seus segredos.

11. Durante o recreio, Carlos foi a classe para tentar pegar um jogo que estava no alto do
armario. Para alcancga-lo subiu numa mesinha em que se encontrava o aparelho de som
que caiu e quebrou. Carlos, com medo de ser castigado, saiu rapidamente da sala e contou
0 que tinha acontecido ao seu melhor amigo, Lucas, pedindo para guardar segredo.
Quando a professora viu o aparelho de som quebrado, perguntou quem o tinha derrubado,
mas ninguém respondeu diante disto, Lucas deveria

A. ficar quieto para ndo perder a amizade de Carlos.

B. contar para a professora o que aconteceu: para que a classe néo fique sem o
aparelho de som.
dizer para a professora que foi ele proprio quem quebrou o aparelho de som, porque
assim nao estara traindo o amigo.
ficar bem quieto, pois assim a professora nao poderia punir ninguém da classe.
convencer Carlos a contar para a professora o que aconteceu e sugerir como Carlos
poderia repor o aparelho.

mo o

12. O pai combina com seus filhos que se estudassem e passassem de ano, fariam uma
viagem. Os meninos conseguem cumprir 0 combinado, mas o pai muda de ideia e resolve
fazer uma reforma na frente da casa e cancela a viagem, porque o dinheiro ndo daria para
fazer as duas coisas. O pai agiu
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bem, o que os pais decidem & mais correto para a familia.
bem, o dinheiro é dele e ele é quem manda.

mal, seus filhos vao se revoltar com ele.

mal, por ser pai deveria pensar em seus filhos.

mal, deveria manter o combinado entre ele e os filhos.

moow>

13. Dirce e Roger sdo amigos. Ambos seguem pelo Twitter um programa de radio. Certo
dia, ao acessar o Twitter vé que Roger postou uma mensagem inventando uma historia
para zoar um garoto timido da sua classe. Dirce, entéo,

A. ndo repassa a mensagem, porque, tanto ela como seus pais ndo aprovam este tipo
de brincadeira.
repassa a historia, porque ela ndo seria prejudicada em nada ou isso ndo causaria
nenhum prejuizo para ela mesma.
posta uma mensagem perguntando como se sentiriam se estivessem no lugar do
menino timido.
nao repassa a historia, pois ela € amiga do garoto zoado.
repassa a mensagem, porque suas amigas se divertem com essas historias.

mo o

14. Na frente de uma padaria existem vagas de estacionamento, sendo algumas destinadas
a idosos e deficientes fisicos. Apesar de bem-sinalizadas, alguns clientes estacionam seus
carros nestas vagas. Sem saber como deve proceder, o funcionario que vigia o
estacionamento leva o problema para o proprietario. Ele deve orientar seu funcionario a
A. colocar um obstaculo em cada vaga e remové-lo apenas mediante comprovacao das
necessidades especiais.
B. explicar aos clientes a importancia de tais vagas e pedir educadamente que retirem
o veiculo.
C. solicitar educadamente que o cliente ndo estacione na vaga porque a regra deve ser
seguida.
D. pedir educadamente ao cliente que retire o veiculo, esclarecendo que ele podera ser
multado por estacionar irregularmente.
E. ignorar o fato, afinal as vagas s6 foram colocadas por exigéncia da legislagao.

15. Uma méae tem uma filha, Lucia, de 12 anos, e um filho, Daniel, de 10 anos. A méae
sempre pede mais ajuda para Lucia nos servigos de casa, como lavar louga, varrer o chao,
colocar o lixo para fora, do que para Daniel, pois ela € mulher. Para Daniel, a mae pede, as
vezes, para fazer alguma compra no supermercado ou levar o cachorro para passear. Lucia
anda reclamando dessa divisao de tarefas. Entdo a mae deveria
A. dividir igualmente as tarefas entre os filhos, evitando que alguém fique bravo com
ela.
B. deixar as tarefas de casa com Lucia, pois € mais normal que as mulheres fagam
essas coisas.
C. deixar as tarefas de casa mais com Lucia, pois fica mais facil para a mae ter a ajuda
de uma mulher.
D. dividir igualmente as tarefas entre eles, porque todos moram juntos e tém os
mesmos deveres.
E. dividir igualmente as tarefas entre os filhos para que os familiares vejam como ela é
boa mae.

16. Durante o intervalo, na fila da cantina, Manoel esbarra sem querer em um colega de
classe e derruba o lanche dele. O colega comega a xinga-lo, dizendo que ele é um “nerd”
desastrado, desengongado e s6 atrapalha”. Sua professora viu o que ocorreu. O que ela
deveria fazer?

A. Suspendé-los por dois dias para que aprendam a se respeitar.

B. Mandar um bilhete aos pais para que tomem providéncias com seus filhos.

C. Conversar com os dois alunos mandando que resolvam entre eles.
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D. Conversar com os dois alunos dizendo que néo devem brigar, porque € regra da

escola que todos se respeitem.

E. Conversar com os dois ajudando-os a encontrar uma solugao para o conflito.

QUESTIONARIO PERFIL DO ESTUDANTE
Sobre vocé:

1. Qual o seu género?
A. Feminino.
B. Masculino.
C. Outro.

2. Como vocé se considera?
Branco.

Pardo.

Negro.

Amarelo (origem oriental).
Indigena.

moow>

3. Sua idade é

4. Qual a sua religiao?

Catdlica.

Protestante ou Presbiteriana.
Evangélica.

Espirita.

Umbandista ou candomblé.
Outra. Qual?

Sem religido.

GmMmMoOw>

5. Assinale se vocé possui alguma(s) da(s) deficiéncia(s) abaixo:
Fisica

Cegueira ou baixa visdo

Auditiva

Intelectual

Mista

Nao apresento qualquer tipo de deficiéncia

mTmoow>

6. Vocé trabalha?
A. Sim.
B. Nao.

7. Marque com um “X” como vocé se vé nas situagoes a seguir:

Muito bem Bem Nem bem
nem mal

Mal

Muito mal

Na sua escola.

|Na sua familia.

|Com 0s amigos.
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Sobre vocé e sua familia:

8. Com quem vocé mora? Marque com um “X” Sim ou Nao nos itens a seguir:

Sim Nao

Mae.

Irmaos.

Outros parentes (avés, tios, primos etc.).

Amigos ou colegas.

9. Geralmente, quem é o adulto responsavel por vocé em sua casa?
Pai.

Mae.

AVO.

AVO.

Padrasto.

Madrasta.

Outro. Quem?

10. Qual a escolaridade dele?

Nunca estudou.

Da 12 a 42 série do ensino fundamental.
Da 52 a 82 série do ensino fundamental.
Ensino médio.

Ensino superior (faculdade).

mooOW»p OMMUOD>

11. Marque com um “X” quais e quantos itens abaixo tem em sua casa?

Quantidade de itens

0 1 2 3 4ou+

Televisdo em cores.

Radio.

Banheiro.

Automovel.

Empregada mensalista.

Maquina de lavar.

Geladeira.

Freezer (aparelho independente ou parte da
geladeira duplex).
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12. Em relagao aos modos de convivéncia em sua familia, marque Sim ou Nao nas

frases a seguir.

Sim Nao

Quando eu desobedeco, sou punido.

Temos o costume de combinar as tarefas de cada um.

Sempre tem alguém para me apoiar (ajudar).

Quem da as regras em casa sao meus pais.

Cada um costuma fazer o que quer.

Vocé, sua escola e seus estudos:

13. Quantas vezes vocé ja repetiu de ano?
A. Nunca repeti de ano.
B. Uma vez.
C. Duas vezes.
D. Trés ou mais vezes.

14. Marque com um “X” Sim ou Nao em cada linha a seguir.

Vocé

Sim Nao

gosta de ir a escola?

gosta de frequentar as aulas?

gosta de seus professores?

se sente bem na sua turma?

gosta de ficar no recreio ou no patio?

ficaria triste se tivesse de mudar de escola?

15. Marque com um “X” como as pessoas veem vocé nas situagoes a seguir:

Muito bem Bem Nem bem
nem mal

Mal

Muito mal

Na sua escola.

|Na sua familia.

|Com os amigos.

16. Como voceé considera que os professores tratam vocé?
Muito bem.

Bem.

Nem bem, nem mal.

Mal.

Muito mal.

moow>
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17. Marque com um “X” o quanto essas situagées acontecem em sua escola:

Nunca. Rara- Sim, as Sim,
mente. vezes. muitas
vezes.

Alunos fazendo brincadeiras ou gozagbes que
aborrecem ou deixam o colega constrangido.

Professores ou  funcionarios colocando
apelidos.

Alunos colocando apelidos que incomodam.

Professores ou funcionarios gritando com os
alunos.

Alunos discriminando ou tirando sarro de
alguém por usar oculos, ser alto, ser magro, ser
gordo, ser negro, etc.

Professores ameagando chamar os pais dos
alunos para resolver um problema de briga.

Alunos humilhando alguém por causa da opgao
sexual ou de trejeitos.

Professores colocando para fora aqueles que
“bagungcam”.

Sobre vocé e as novas tecnologias:

18. No quadro abaixo enumere de 1 a 5 a frequéncia com que vocé usa a internet.
Marque 0 para “nao uso” ou 1 para “uso pouco” e 5 para “uso muito”.

0 1 2 3 4 5

Fazer pesquisas para a escola.

Ler noticias.

Jogar.

Conversar com amigos.

Participar de comunidades
(Facebook, Instagram etc.).

Participar de grupos de Whatsapp.

Acessar conteudos via Youtube.

Acessar conteudos via Podcast.
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19. Para cada frase a seguir, marque um dos campos de 1 a 6. Deste modo, vocé pode
discordar ou concordar em niveis de 1 a 6. Assinalar 1 significa que vocé discorda

totalmente e assinalar 6, que vocé concorda totalmente com a afirmacgao.

1

2

3

4

5

6

O importante é ter recursos e poder para
fazer aquilo que mais desejamos.

Sucesso profissional e independéncia
financeira sdo essenciais para se viver bem.

O importante na vida é sentir prazer no que
se faz e ter bons amigos.

O melhor é viver num mundo que garanta o
bem-estar de todos e da natureza.

Nada é tao importante quanto garantir que
as pessoas que amamos estejam bem.

A coisa mais importante € viver de acordo
com as regras da sociedade, respeitar e ser
respeitado.
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ANEXO C - Questionario de adesao a valores sociomorais: escala e quantificadores de cada item

Quadro 10 — Escala e quantificadores de cada item do questionario de adesao a valores sociomorais

Enunciado

Havera um evento na cidade que reunira
alunos de todas as escolas. Um dos
alunos do 3° ano da escola Florida
devera ser o escolhido para levar a
bandeira da escola na frente de todos.
Qual o melhor critério para essa
escolha?

Igor, um menino de uma comunidade de
ciganos é matriculado na escola. Os
alunos da sua classe combinaram que
ninguém deve brincar com ele no recreio
e Gustavo, um dos alunos, esta em
duvida sobre o que fazer. Entéo ele
deve

Esta terminando o recreio quando,
Gongalo, um amigo de Hélio, Ihe diz que
precisa muito conversar, pois esta com
problemas em casa. Hélio sabe que nao
pode entrar atrasado na aula e sabe
também que depois da aula ndo tera
tempo para conversar com seu amigo.
Entdo, Hélio

Jodo faz Karaté junto com Paulo seu
colega de escola. Na sexta-feira, Paulo
rouba o lanche de Jodo e zomba dele.
No dia seguinte, os dois iriam lutar numa
competigdo de Karaté. Jodo comenta o
ocorrido com Marcos, este sugere que

> moO O w > Alternativa

O O
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Texto da
alternativa

Deixar que a professora escolha o aluno que ela mais gosta.

A professora pediria a diretora que decida, pois ela é a autoridade da escola.
Sortear alguém para que todos tenham a mesma chance de serem
escolhidos.

Escolher a crianga considerada a mais popular ou que tenha mais amigos.
O aluno com as melhores notas, como dizem as regras da escola.

nao cumprir com o combinado do grupo, porque a escola tem como regra
acolher todos os novos alunos.

cumprir o combinado, porque ele ndo quer perder a amizade de seus colegas.

ndo cumprir, porque agir desta forma demonstra falta de respeito aos alunos
que vém de outra cultura.

nao cumprir com o combinado; as vezes os colegas também nao séo legais
com ele.

cumprir com o combinado do grupo; porque isso & o que se faz entre amigos.
vai para a aula, pois se atrasar sera advertido.

fica com Gongalo, porque ele é seu amigo.

vai para a aula, porque a regra é clara: ndo se pode entrar atrasado.

fica com Gongalo, pois ele deve estar passando por alguma dificuldade.

fica com Gongalo, pois podera usar sua piscina depois da aula.

aplicar os golpes em Paulo que pagara pelo que |Ihe fez e aprendera a néo
mais zombar dele.

nao seguir o que Marcos sugeriu, pois seus pais estardo assistindo a luta e
eles sempre ensinaram que nao se deve machucar os outros.

nao aplicar golpes violentos na luta, pois podera ter descontados alguns
pontos e perder a competicao.

Valor
sociomoral

justica
justica
justica

justica
justica

respeito

respeito
respeito

respeito

respeito
solidariedade
solidariedade
solidariedade
solidariedade
solidariedade

convivéncia
democratica
convivéncia
democratica
convivéncia
democratica

Identificador
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Joédo aplique em Paulo golpes violentos
de Karaté. Jodo deve

O diretor da Escola de Pedro determinou
aos professores que dessem um ponto a
mais na média para os alunos que
participassem da festa junina, em
comemoracéo ao dia de Sdo Joao.
Pedro gostaria muito de participar, mas
por motivos religiosos, sua familia ndo
permitiu que fosse. A professora sabia
da situacéo de Pedro e decidiu

O pai de Mauricio trabalha em uma
tinturaria industrial que joga os residuos,
sem trata-los, em um corrego que
abastece a cidade. Mauricio deve

Bruna e Ana moram no mesmo
condominio e brincam juntas com
frequéncia. Quando Bruna estava na
casa de Ana, sua mae a chama dizendo
que Karina, uma vizinha, esta
convidando-a para nadar na piscina da
casa dela, mas que a mae de Karina ndo
quer que leve outra crianga, portanto,
nado podera convidar a Ana para nadar
com elas. Bruna

René montou um site de relacionamento
semelhante ao Facebook. Um de seus
compromissos é a seguranga do site,
garantindo sigilo dos dados pessoais dos
usuarios. René descobre que um grupo
de pessoas coletou dados dos usuarios
para serem utilizados comercialmente.
Para sua surpresa, esse grupo era

oo w>
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aplicar golpes violentos em Paulo de maneira disfargada, correndo o risco de
ser punido, assim Paulo passara a respeita-lo mais.

lutar normalmente e conversar com Paulo sobre o fato, explicando que, se
necessario, fara valer seus direitos na escola.

atribuir um ponto na média de Pedro porque nao Ihe custaria nada fazer isso.
nao atribuir o ponto na média de Pedro porque vai contra a determinagéo do
diretor.

ndo se envolver para n&o ter problemas depois.

solicitar ao diretor a mudancga dessa regra, pois era preciso pensar nas outras
religides.

atribuir um ponto na média porque as que seus colegas apoiariam sua
decisao.

comunicar ao Departamento do Meio Ambiente para que a tinturaria seja
investigada.

ndo contar para ninguém, porque Na0 quer que Seu pai perca o emprego e
ndo possa comprar seu presente de Natal.

nao contar, porque muitas outras empresas na cidade fazem o mesmo.

conversar com seu pai para que ele proponha que a empresa apresente um
plano de regularizagéo dos residuos para o Departamento do Meio Ambiente.
comunicar a um jornal para que eles fagam uma reportagem e ele possa
aparecer na midia.

aceita o convite e diz para Ana que ela ndo pode ir porque a mae de Karina
nao deixa.

inventa uma desculpa e vai nadar com Karina.

ndo aceita o convite para nadar, porque Ana ficaria chateada e boas amigas
ndo agem assim.

convida a Karina para brincar com ela e Ana, mesmo que fosse para ndo
usarem a piscina.

nao aceita o convite para nadar, porque ndo gostaria que a Ana fizesse o
mesmo com ela.

deixar que seus amigos usassem os dados e guardar sigilo sobre o que
aconteceu porque ele podera perder muitos clientes se as pessoas souberem
do ocorrido.

informar os amigos que se usem os dados poderao ser processados de
acordo com a lei.

fazer um boletim de ocorréncia contra os amigos para evitar que usem os
dados e para que possam ser punidos pelo que fizeram.

guardar sigilo sobre o vazamento, pois se trata de uma acéo ilegal e se as

convivéncia
democratica
convivéncia
democratica
respeito
respeito

respeito
respeito

respeito

convivéncia
democratica
convivéncia
democratica
convivéncia
democratica
convivéncia
democratica
convivéncia
democratica
solidariedade

solidariedade
solidariedade

solidariedade

solidariedade

respeito

respeito
respeito

respeito

C1

P3

P1
C2

C1
P3

P2

P2

C1

C2

P3

P1

C2

C1
P1

P3

P2

C1

P2

P1
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10

11

12

formado de amigos seus. Apds corrigir o
sistema, René pensou que o melhor a
fazer seria

Numa sorveteria entram dois
adolescentes, provaveis meninos de rua;
eles querem comprar sorvete. A
sorveteria esta cheia de gente. O dono
da sorveteria fica com medo de atender
0s meninos, pois ele foi assaltado no
més passado. O que ele deveria fazer?
Lais guarda o seu diario bem escondido
no seu quarto, mas a mae o encontra e
depois de |é-lo fala para todos da familia
que ela esta apaixonada por um colega
da escola. A mae de Lais, ao agir desta
forma,

Durante o recreio, Carlos foi a classe
para tentar pegar um jogo que estava no
alto do armario. Para alcanga-lo subiu
numa mesinha em que se encontrava o
aparelho de som que caiu e quebrou.
Carlos, com medo de ser castigado, saiu
rapidamente da sala e contou o que
tinha acontecido ao seu melhor amigo,
Lucas, pedindo para guardar segredo.
Quando a professora viu o aparelho de
som quebrado, perguntou quem o tinha
derrubado, mas ninguém respondeu
diante disto, Lucas deveria

O pai combina com seus filhos que se
estudassem e passassem de ano, fariam
uma viagem. Os meninos conseguem
cumprir o combinado, mas o pai muda
de ideia e resolve fazer uma reforma na
frente da casa e cancela a viagem,
porque o dinheiro ndo daria para fazer
as duas coisas. O pai agiu

o O m O O W> moow>

m
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informacdes obtidas forem usadas ele estaria protegido pela lei, ndo podendo,
portanto, ser responsabilizado.

conversar com seus amigos a respeito das consequéncias deste ato para ele,
para os usuarios € para a relagao entre eles, solicitando que nao utilizem as
informacgdes.

Deveria atendé-los para os clientes ndo pensarem mal dele.

N&o deveria deixar entrar, porque ele tem medo de ser assaltado.

Deveria atendé-los normalmente, pois eles t¢m os mesmos direitos.

Deveria atendé-los, pois os meninos podem se vingar.

Nao deveria deixar entrar, pois & preciso proteger os outros clientes.

fez bem, pois ficou menos angustiada em saber o que a filha esta fazendo.
violou a privacidade da sua filha, porque em nossa sociedade o diario € um
assunto particular de cada pessoa.

agiu bem, porque ela considera que as maes tém autoridade para ler os
diarios dos seus filhos.

deveria ter pensado antes de ler, porque a sua filha podera ficar muito
zangada com ela.

invadiu um espago em que a filha expde seus sentimentos, conflitos e ela ndo
deve violar os seus segredos.

ficar quieto para n&o perder a amizade de Carlos.

contar para a professora o que aconteceu: para que a classe nao fique sem o
aparelho de som.

dizer para a professora que foi ele préprio quem quebrou o aparelho de som,
porque assim ndo estara traindo o amigo.

ficar bem quieto, pois assim a professora n&o poderia punir ninguém da
classe.

convencer Carlos a contar para a professora o que aconteceu e sugerir como
Carlos poderia repor o aparelho.

bem, o que os pais decidem é mais correto para a familia.
bem, o dinheiro é dele e ele € quem manda.

mal, seus filhos vao se revoltar com ele.

mal, por ser pai deveria pensar em seus filhos.

mal, deveria manter o combinado entre ele e os filhos.

respeito

justica
justica
justica
justica
justica

respeito
respeito

respeito
respeito
respeito

convivéncia
democratica
convivéncia
democratica
convivéncia
democratica
convivéncia
democratica
convivéncia
democratica

justica
justica
justica
justica
justica

P3

P2
C1
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14
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16

Dirce e Roger sdo amigos. Ambos
seguem pelo Twitter um programa de
radio. Certo dia, ao acessar o Twitter vé
que Roger postou uma mensagem
inventando uma histéria para zoar um
garoto timido da sua classe. Dirce,
entao,

Na frente de uma padaria existem vagas
de estacionamento, sendo algumas
destinadas a idosos e deficientes fisicos.
Apesar de bem-sinalizadas, alguns
clientes estacionam seus carros nestas
vagas. Sem saber como deve proceder,
o funcionario que vigia o estacionamento
leva o problema para o proprietéario. Ele
deve orientar seu funcionario a

Uma mée tem uma filha, Lucia, de 12
anos, e um filho, Daniel, de 10 anos. A
mae sempre pede mais ajuda para Lucia
nos servigos de casa, como lavar louga,
varrer o chao, colocar o lixo para fora, do
que para Daniel, pois ela € mulher. Para
Daniel, a mae pede, as vezes, para fazer
alguma compra no supermercado ou
levar o cachorro para passear. Lucia
anda reclamando dessa divisdo de
tarefas. Entdo a mae deveria

Durante o intervalo, na fila da cantina,
Manoel esbarra sem querer em um
colega de classe e derruba o lanche
dele. O colega comega a xinga-lo,
dizendo que ele é um “nerd” desastrado,
desengongado e s6 atrapalha”. Sua
professora viu o que ocorreu. O que ela
deveria fazer?
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ndo repassa a mensagem, porque, tanto ela como seus pais ndo aprovam
este tipo de brincadeira.

repassa a histéria, porque ela ndo seria prejudicada em nada ou isso nao
causaria nenhum prejuizo para ela mesma.

posta uma mensagem perguntando como se sentiriam se estivessem no lugar
do menino timido.

ndo repassa a histéria, pois ela é amiga do garoto zoado.

repassa a mensagem, porque suas amigas se divertem com essas historias.
colocar um obstaculo em cada vaga e remové-lo apenas mediante
comprovagao das necessidades especiais.

explicar aos clientes a importancia de tais vagas e pedir educadamente que
retirem o veiculo.

solicitar educadamente que o cliente ndo estacione na vaga porque a regra
deve ser seguida.

pedir educadamente ao cliente que retire o veiculo, esclarecendo que ele
podera ser multado por estacionar irregularmente.

ignorar o fato, afinal as vagas sé foram colocadas por exigéncia da legislagao.

dividir igualmente as tarefas entre os filhos, evitando que alguém fique bravo
com ela.

deixar as tarefas de casa com Lucia, pois € mais normal que as mulheres
facam essas coisas.

deixar as tarefas de casa mais com Lucia, pois fica mais facil para a mae ter a
ajuda de uma mulher.

dividir igualmente as tarefas entre eles, porque todos moram juntos e tém os
mesmos deveres.

dividir igualmente as tarefas entre os filhos para que os familiares vejam como
ela é boa mae.

Suspendé-los por dois dias para que aprendam a se respeitar.

Mandar um bilhete aos pais para que tomem providéncias com seus filhos.
Conversar com os dois alunos mandando que resolvam entre eles.
Conversar com os dois alunos dizendo que ndo devem brigar, porque é regra
da escola que todos se respeitem.

Conversar com os dois ajudando-os a encontrar uma solugéo para o conflito.

Fonte: Adaptado de Tavares et al. (2016)
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