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1.  INTRODUCAO

As tecnologias digitais estdo cada vez mais presentes na vida de criancas e adolescentes,
oferecendo oportunidades de comunicagéo, aprendizagem, socializa¢éo e entretenimento. No
Brasil, a TIC Kids Online Brasil 2025 mostrou que o uso de redes sociais aumenta com a idade,
chegando a 89% entre adolescentes de 13 a 17 anos, ampliando também a exposicao a riscos
como contetdos inadequados, cyberbullying, contato com desconhecidos e comportamentos
perigosos (NIC.BR, 2026). O uso inadequado pode ainda afetar aspectos como sono, atencao,

aprendizagem e bem-estar.

A infancia e a adolescéncia sdo periodos de importantes transformacdes cognitivas e
emocionais, nos quais habilidades de autorregulacéo, avaliagdo de riscos e tomada de decisdes
ainda estdo em desenvolvimento. Nesse contexto, mecanismos das plataformas digitais, como
notificages, recompensas, algoritmos e busca por aprovacdo social, podem intensificar o
engajamento e a exposicao a situacdes de risco, incluindo desafios perigosos capazes de causar

lesGes graves ou morte (SBP, 2023).

Dessa forma, a seguranca digital deve ir além da proibicdo ou da simples reducdo do
tempo de tela, priorizando o desenvolvimento de habilidades para reconhecer riscos, avaliar
conteddos, resistir a pressdo social, tomar decisfes seguras e buscar ajuda. Familia, escola e
profissionais de salde possuem papel importante nesse processo, engquanto estratégias
educativas participativas podem aproximar a prevencdo da realidade de criancas e

adolescentes.

2.  REFERENCIAL TEORICO

As tecnologias digitais fazem parte da rotina de criancgas e adolescentes e podem trazer
beneficios, mas seu uso inadequado pode prejudicar sono, atencdo, aprendizagem, salde
mental e seguranca, sendo importante considerar ndo apenas o tempo de tela, mas também o
contetdo e o contexto de uso (MUNZER et al., 2026).

Na adolescéncia, o desenvolvimento mais precoce dos sistemas de recompensa, COmo
0 nucleo accumbens, em relacédo ao cortex pré-frontal pode aumentar a busca por recompensas

imediatas, como curtidas, status e validagdo social, especialmente diante de pares (Walker et



al., 2017; Mcllvan et al., 2020; Diekeman et al., 2020; Dai et al., 2023). Nas redes sociais, esses
mecanismos podem favorecer comportamentos de risco, incluindo desafios virais perigosos
(Yang et al., 2025). O uso de midias sociais também est& associado a comportamentos como

uso de substancias e comportamento sexual de risco (Purba et al., 2023; Vannucci et al., 2020).

Diante desses riscos, destaca-se a importancia de uma educacdo digital voltada ao
pensamento critico, a autorregulacdo e ao reconhecimento de situacGes de perigo. Nesse
contexto, jogos digitais, jogos sérios e gamificacdo podem tornar a aprendizagem mais
interativa, utilizando situagcdes-problema e tomada de decisbes para desenvolver
conhecimentos e atitudes relacionados a satde (Huang et al., 2026).

3. JUSTIFICATIVA E RELEVANCIA SOCIAL

A crescente utilizacdo de tecnologias digitais por criancas e adolescentes reforca a
necessidade de estratégias educativas que promovam Seu uso Seguro, saudavel e consciente.
Apesar dos beneficios para comunicacdo, educacgdo e entretenimento, 0 uso inadequado pode
afetar sono, atencdo, aprendizagem e bem-estar, além de favorecer cyberbullying, contato com
desconhecidos, conteudos inadequados, comportamentos de risco, isolamento, depressdo e
busca excessiva por aceitacdo virtual. Assim, torna-se necessario ultrapassar a simples reducao

do tempo de tela.

Nesse contexto, o “Cérebro em Jogo” busca oferecer uma tecnologia educacional
acessivel e interativa, transformando questdes de salde e seguranca digital em situacfes
praticas que estimulem a reflexdo, autonomia, pensamento critico e tomada de decisdes. Sua
aplicacdo no ambiente escolar poderd fortalecer acbes de educacdo em saude e digital,
contribuindo para a prevencdo de riscos no ambiente virtual e para o uso responsavel das

tecnologias.

4. OBJETIVOS
41. OBJETIVO GERAL

Desenvolver um jogo educativo para promover o uso seguro, saudavel e consciente das

tecnologias digitais por criancas e adolescentes.



4.2.  OBJETIVOS ESPECIFICOS

- ldentificar evidéncias cientificas sobre os impactos do uso de tecnologias digitais na
infancia e adolescéncia.

- Desenvolver um jogo educativo baseado nas evidéncias encontradas.

- Abordar no game temas relacionados a atencdo, sono, aprendizagem, bem-estar e
seguranca digital.

- Estimular a autorregulacdo, o pensamento critico e a percepc¢ao de riscos no uso das
tecnologias digitais.

- Avaliar os conhecimentos e as percepcOes dos estudantes antes e apds a utilizacdo do
game.

5. METODOLOGIA COM ETAPAS DE DESENVOLVIMENTO DAS ACOES
5.1. TIPO DE ESTUDO

Trata-se de um estudo metodologico, de carater aplicado, voltado ao desenvolvimento
da tecnologia educacional digital “Cérebro em Jogo”, um jogo educativo para promover o uso
seguro e saudavel das tecnologias digitais por criancas e adolescentes. A pesquisa sera
fundamentada em evidéncias cientificas sobre o desenvolvimento cerebral na infancia e
adolescéncia e os impactos do uso inadequado das tecnologias sobre sono, atencao,

aprendizagem, bem-estar e seguranca.

O desenvolvimento do jogo ocorrerd em etapas, iniciando pelo levantamento e
sistematizacdo das evidéncias cientificas, seguido da elaboragdo do conteddo educativo,
construcdo da dinamica e das fases e, posteriormente, aplicacdo com o publico-alvo para
avaliacdo dos efeitos educacionais. A proposta busca incentivar um uso critico, seguro e
equilibrado das tecnologias, priorizando o desenvolvimento da autorregulacdo, percepcéo de

riscos e utilizacdo consciente, e ndo a proibicdo dos dispositivos eletronicos.

5.2. ESTRATEGIAS PARA DESENVOLVIMENTO DO GAME

Para alcancar os objetivos propostos, o estudo serd desenvolvido em quatro etapas
principais:

Etapa I: levantamento e sistematizacdo da literatura cientifica;

Etapa I1: desenvolvimento do game educativo;

Etapa I11: aplicacédo do game no ambiente escolar e avaliagdo dos resultados;



Etapa IV: realizacdo de atividade educativa e discusséo pos-jogo.

Etapa | — Revisdo Integrativa da Literatura:

Inicialmente, serd realizada revisdo da literatura para fundamentar o contetido educativo
do game, abordando desenvolvimento cerebral, midias digitais, jogos, redes sociais, tempo de
tela, sono, atencdo, aprendizagem, satde mental, cyberbullying, seguranca digital, contetidos

inadequados, comportamentos de risco, mecanismos de recompensa e gamificacdo em saude.

Os achados serdo organizados por eixos tematicos e orientardo as situagdes-problema,
decisdes, consequéncias e mensagens educativas do jogo, priorizando evidéncias cientificas

adequadas a faixa etéria e apresentadas em linguagem clara e acessivel.

Etapa Il — Desenvolvimento do Material Educativo:

A partir dos conteudos identificados na etapa anterior, sera desenvolvido o jogo digital
interativo “Cérebro em Jogo”.

O estudante sera representado por um personagem que devera tomar decisdes diante de
diferentes situacdes relacionadas ao uso cotidiano das tecnologias digitais. As escolhas
realizadas ao longo da experiéncia produzirdo consequéncias sobre cinco indicadores
principais: Atencdo; Sono; Aprendizagem; Bem-estar; Seguranca.

Os indicadores poderdo variar conforme as escolhas do jogador, permitindo visualizar
de forma interativa as consequéncias de diferentes comportamentos. A dinamica buscara
estimular equilibrio, autorregulacdo, pensamento critico, reconhecimento de riscos e uso
consciente das tecnologias, evitando uma abordagem exclusivamente proibitiva. O game sera
composto por dez fases, baseadas em situacGes do cotidiano de criancas e adolescentes, as quais
serdo elucidadas a seguir:

Fase 1 — “S6 mais cinco minutos”
A primeira fase abordara o excesso de tempo de tela e a dificuldade de interromper

atividades como jogos eletrbnicos e redes sociais. O personagem recebera diferentes
possibilidades de utilizacdo do tempo e devera realizar escolhas relacionadas a permanéncia ou
interrupcdo do uso dos dispositivos. As consequéncias das decisGes serdo refletidas nos
indicadores do jogo, possibilitando discutir autorregulacao e equilibrio no uso das tecnologias.

Fase 2 — “Cadé minha atenciao?”
A segunda fase abordara distracGes provocadas por notificacbes, mensagens e utilizacao

simultanea de diferentes aplicativos. O estudante devera realizar determinada tarefa enquanto



recebe diferentes estimulos digitais. Ao final, os resultados permitirdo discutir a influéncia das
distracdes sobre a atengéo e a execucgéo de atividades.

Fase 3 — “Uma noite sem dormir”
A terceira fase abordara a relacdo entre utilizacdo de dispositivos eletronicos, sono e

desempenho durante o dia. O estudante podera escolher entre interromper o uso do dispositivo
no periodo noturno ou permanecer conectado durante a madrugada. No dia seguinte, 0
personagem devera realizar atividades escolares, permitindo discutir aspectos relacionados ao
sono, memaria, atengdo, humor e aprendizagem.

Fase 4 — “O algoritmo conhece vocé”
A quarta fase abordard, de maneira introdutéria, o funcionamento dos algoritmos e a

personalizacdo dos contetdos disponibilizados nas plataformas digitais. O estudante percebera
que suas escolhas e interagdes influenciam os contetudos que passam a ser recomendados,
contribuindo para o desenvolvimento da compreensdo sobre personalizagdo algoritmica e
consumo de conteudo digital.

Fase 5 — “Curtidas nao medem seu valor”
A quinta fase abordara a busca por validagédo social, a comparagdo com outras pessoas

e a influéncia das redes sociais sobre autoestima e percep¢do da propria imagem. Serdo
apresentadas situacdes relacionadas a curtidas, comentarios, comparacéo social e necessidade
de aprovacao, estimulando a reflex@o sobre a diferenca entre popularidade nas redes sociais e
valor pessoal.

Fase 6 — “Isso é brincadeira?”
A sexta fase apresentara uma situacdo envolvendo cyberbullying. O estudante podera

assumir diferentes papéis diante da situacdo apresentada e observar as consequéncias de suas
decisdes, favorecendo a reflexdo sobre comportamentos de agressdo, participacdo, omissao,
compartilhamento de contetdo e busca de ajuda.

Fase 7 — “Quem esta do outro lado?”
A sétima fase abordara situac@es de interacdo virtual com pessoas desconhecidas. Serdo

apresentadas conversas aparentemente inocentes nas quais o estudante devera identificar sinais
de alerta relacionados ao compartilhamento de informacbes pessoais, manipulacéo,
aproximacao inadequada e situacdes potencialmente perigosas.

Fase 8 — “O desafio”

A oitava fase abordara desafios virais e comportamentos de risco, nos quais o estudante
devera escolher entre participar, compartilhar, ignorar ou procurar ajuda, trabalhando pressao

de grupo, impulsividade, tomada de decisdo e reconhecimento de situacdes perigosas. A



atividade destacara o conflito entre a recompensa social imediata, como curtidas, validacdo e
pertencimento, e 0s possiveis danos fisicos, inclusive irreversiveis. Essa vulnerabilidade esta
relacionada ao desenvolvimento cerebral na adolescéncia, em que os sistemas de recompensa
e sensibilidade social amadurecem antes das areas responsaveis pelo controle inibitério e
avaliacdo das consequéncias futuras, aumentando a influéncia dos pares e dos estimulos
digitais.

Fase 9 — “Jogar para ganhar”

A nona fase abordaré sistemas de recompensa presentes em jogos eletrénicos, compras
dentro dos jogos e mecanismos utilizados para aumentar o tempo de permanéncia e o
engajamento dos usuarios. O objetivo sera estimular o pensamento critico sobre estratégias de
recompensa, consumo e mecanismos de engajamento utilizados em ambientes digitais.

Fase 10 — “Quem esta controlando quem?”
A décima e ultima fase apresentara ao estudante um relatdrio consolidado das escolhas

realizadas durante todo o jogo. Sera disponibilizado um painel demonstrando a influéncia das
decisOes sobre os cinco indicadores trabalhados ao longo da experiéncia:

e Atencdo

e S0Nno

e Aprendizagem

e Bem-estar

e Seguranca

Ao final, serd apresentada a reflexao:
“Voce esta usando a tecnologia ou esta deixando a tecnologia controlar vocé?”

Posteriormente, o0 estudante serd convidado a elaborar seu préprio plano de utilizacado
saudavel das tecnologias digitais, estabelecendo estratégias que possam ser aplicadas em seu
cotidiano.

Etapa 11 — Aplicacdo de oficinas e questionario nas escolas

Apos o desenvolvimento, o jogo podera ser aplicado em escolas publicas e privadas, com
criancas e adolescentes, por meio de oficinas em pequenos grupos. Antes da atividade, sera
aplicado um instrumento para avaliar conhecimentos, percepcdes e habitos relacionados ao uso
das tecnologias digitais. Nesse contexto, podera ser utilizada a PRIUSS (Problematic and Risky

Internet Use Screening Scale), instrumento autorrelatado e validado para adolescentes, voltado



a triagem do uso problematico da internet (Jelenchick; Eickhoff et al., 2014; D’Angelo et al.,
2020).

O questionario abordaré riscos e seguranca digital, habitos de uso, percepcao sobre 0s
efeitos das telas no sono, atencdo e aprendizagem, além de cyberbullying e comportamentos
de risco. Apds a utilizacdo do game, seré aplicado um novo instrumento para verificar possiveis
mudancas nos conhecimentos e percepcbes dos participantes. Quando viavel, poderéd ser
realizada uma avaliacdo apds 30 ou 60 dias, buscando verificar a manutencdo dos
conhecimentos adquiridos e possiveis mudancgas autorreferidas nos habitos de uso das
tecnologias.

Etapa IV — Discussao pés jogo

Apo6s a conclusdo do “game”, seréd realizada uma atividade educativa conduzida por
professor, profissional de saide ou mediador previamente capacitado, estilo oficina que
utilizara o aplicativo “Cérebro em Jogo” para ministrar os cuidados que criangas e adolescentes
devem estar alertas para sua protecdo ao utilizar a internet.

A atividade terd como finalidade retomar as situagdes apresentadas durante o jogo e
possibilitar que os estudantes relacionem os contetidos abordados as suas proprias experiéncias
no cotidiano.

A discussdo podera ser conduzida por meio de perguntas norteadoras, tais como:

e Quanto tempo vocé passa conectado?

e \/océ consegue parar de jogar quando decide?

e O celular atrapalha seu sono?

e \océ ja deixou de realizar alguma atividade para permanecer nas redes sociais?

e \/OcCé ja recebeu ou presenciou uma situacao de cyberbullying?

e Vocé sabe 0 que fazer quando uma pessoa desconhecida solicita informacdes
pessoais?

e Vocé sabe identificar quando um desafio pode ser perigoso?

e Quem vocé procuraria caso alguma situacdo na internet deixasse vocé com
medo ou desconfortavel?

e Aatividade tera carater educativo e reflexivo, buscando favorecer a participacao
dos estudantes e estimular a construcdo de estratégias individuais para utilizacdo

mais segura e saudavel das tecnologias digitais.



5.3.  AVALIACAO DOS RESULTADOS

A efetividade educacional do game sera avaliada pela comparacgéo dos resultados antes
e apls sua utilizacdo, tendo como desfecho priméario a mudanga no conhecimento dos
estudantes sobre os riscos do uso inadequado das tecnologias digitais. Como desfechos
secundarios, serdo analisados percepcdo de risco e seguranca digital, impactos sobre sono,
atencdo e aprendizagem, reconhecimento de cyberbullying e situagdes perigosas, intengédo de
mudanca de héabitos, satisfacdo e aceitabilidade do game. Também podera ser investigada a
relacdo entre caracteristicas dos participantes, como idade e frequéncia de uso de dispositivos,

e seu desempenho no game.

Os dados serdo organizados em planilhas e analisados por estatistica descritiva,
utilizando frequéncias absolutas e relativas para variaveis categoricas e medidas de tendéncia
central e dispersdo para variaveis quantitativas. Para comparar os diferentes momentos de
avaliacdo, serdo utilizados testes estatisticos adequados a natureza e distribuicdo dos dados,

adotando-se um nivel de significancia de 5% (p < 0,05).

5.4. ASPECTOS ETICOS

Por envolver criangas e adolescentes, o estudo seguira os principios éticos aplicaveis as
pesquisas com seres humanos e sera submetido ao Comité de Etica em Pesquisa, via Plataforma
Brasil, antes da aplicacdo das oficinas com games nas escolas, com o questionario PRIUSS. A
participacdo dependera da autorizacdo da instituicdo e do consentimento dos responsaveis e
participantes, conforme faixa etaria e normas vigentes, sendo voluntaria e com direito a
desisténcia sem prejuizos. Os dados serdo tratados de forma confidencial, utilizados
exclusivamente para os objetivos do projeto e apresentados sem identificacdo individual, ndo
sendo solicitadas informacdes pessoais desnecessarias e adotando-se medidas para preservar a

privacidade e a seguranca dos participantes.

6. PUBLICO ALVO E BENEFICIARIOS

O publico-alvo direto do projeto serd composto por criancas e adolescentes em idade
escolar, matriculados nas instituicbes participantes e dentro da faixa etaria definida para a
aplicacdo do game. A escolha desse publico considera sua crescente inser¢cdo no ambiente
digital e a importancia de desenvolver, nessa fase, habilidades de autorregulacéo, percepcéo de

riscos, pensamento critico e tomada de decisfes seguras.



Os beneficiarios diretos serdo os estudantes, que terdo acesso a uma ferramenta
educativa interativa voltada a reflexdo sobre o uso das tecnologias digitais, abordando sono,
atencdo, aprendizagem, bem-estar e seguranca digital. Como beneficiarios indiretos, destacam-
se familiares, professores, profissionais da educacdo e da salde, além das instituicbes de
ensino, que poderao utilizar os contetidos do game como apoio a educacao digital, promocéo
da saude e uso responsavel das tecnologias.

7.  RESULTADOS ESPERADOS

Propde-se o desenvolvimento do jogo educativo “Cérebro em Jogo”, no qual criangas ¢
adolescentes poder&o vivenciar situacdes-problema relacionadas ao uso das tecnologias digitais
e observar as consequéncias de suas decisdes sobre atengéo, sono, aprendizagem, bem-estar e
seguranca. A proposta busca promover o uso seguro, saudavel e consciente das tecnologias,
favorecendo a autorregulacdo, o pensamento critico, a percepcdo de riscos e a tomada de

decisdes mais seguras, por meio de uma abordagem educativa e ndo exclusivamente proibitiva.

Apos a implementagao do “Cérebro em Jogo”, espera-se ampliar o conhecimento sobre
os riscos do uso inadequado das midias digitais, fortalecendo a inteligéncia digital, a
autorregulacdo e o pensamento critico. Busca-se ainda estimular habitos digitais saudaveis,
prevenir situacdes de risco e favorecer o didlogo entre estudantes, familiares e educadores. Por
fim, pretende-se demonstrar o potencial da gamificacdo na promocéo da salde e disponibilizar

uma ferramenta educativa para futuras acdes em saude digital.

8. ESTIMATIVA DE RECURSOS NECESSARIOS

Para a execucdo do projeto, serdo necessarios recursos humanos, tecnologicos,
materiais e financeiros. A equipe sera responsavel pela pesquisa, elaboracdo dos conteudos,
desenvolvimento e avaliacdo do game, podendo contar com profissionais de programacao,

design e tecnologias educacionais.

Serdo utilizados computadores, tablets ou celulares para o desenvolvimento e aplicacao
do jogo, priorizando, quando possivel, a infraestrutura das instituicdes participantes e
ferramentas digitais gratuitas ou institucionais. Também serdo necessarios materiais de

papelaria, impressdes e equipamentos audiovisuais, como projetor e caixas de som. Os recursos



financeiros serdo destinados principalmente ao desenvolvimento, programacdo, design,

manutencdo e divulgacdo do game, além dos materiais necessarios para sua aplicacao.

9. CONSIDERACOES FINAIS

A crescente presenca das tecnologias digitais na vida de criangas e adolescentes reforca
a necessidade de estratégias educativas que promovam salde e seguranca digital. Nesse
contexto, o “Cérebro em Jogo” propde uma abordagem interativa e participativa, baseada em
situacOes-problema e consequéncias das escolhas dos estudantes, transformando
conhecimentos sobre salde e seguranca digital em experiéncias de reflexdo e aprendizagem
préximas a realidade dos alunos. Espera-se ampliar a percep¢do sobre os riscos do uso das

tecnologias e estimular comportamentos mais seguros.
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10. ANEXOS

ANEXO 1 - QUESTIONARIO ESCALA DE PRIUSS

Instrucdes:

Responda as perguntas abaixo com base em como vocé se sentiu e se comportou em relagéo
ao seu uso da Internet nos Gltimos 6 meses. Procure interpretar as perguntas de acordo com
suas proprias experiéncias e sentimentos.

Ao considerar o tempo de uso da Internet, pense em qualquer periodo em que vocé
permaneca on-line, seja utilizando um computador ou um dispositivo mével. Néo inclua o
tempo gasto enviando mensagens de texto, a menos que esteja usando essas mensagens para
interagir com um aplicativo on-line, como Facebook ou Twitter

Pergunta Nunca Raramente As vezes Frequentemente Muito
0) Q) 2) 3) frequentemente (4)
Vocé escolhe O O O O O

socializar on-line em vez de
pessoalmente?

Vocé tem problemas a O O O O
de comunicacdo face a face
devido ao seu uso da Internet?

Vocé apresenta a O O O O
aumento da ansiedade social
devido ao seu uso da Internet?

Vocé deixa de criar | | O O O
relacionamentos na vida real
por causa da Internet?

Vocé deixa de a O O O O
participar de eventos sociais
para passar tempo on-line?




Seus
relacionamentos fora da
Internet sdo  prejudicados
devido ao seu uso da Internet?

Vocé se sente irritado
quando ndo consegue usar a
Internet?

Vocé se sente com
raiva porque esta longe da
Internet?

Vocé se  sente
ansioso porque esta longe da
Internet?

Vocé se  sente
vulneravel quando a Internet
ndo esta disponivel?

Vocé apresenta
sentimentos de abstinéncia
por ndo usar a Internet?

Vocé coloca o uso da
Internet a frente de atividades
importantes do dia a dia?

Vocé evita outras
atividades para permanecer
on-line?

Vocé negligencia
suas responsabilidades por
causa da Internet?




Vocé perde a O d O O
motivacdo para fazer outras
coisas que precisam  ser
realizadas por causa da
Internet?

Vocé perde 0 sono O O O O
devido ao uso da Internet
durante a noite?

O tempo gasto na O O O O
Internet afeta negativamente
seu desempenho escolar?

Vocé sente que usa a O O O O
Internet excessivamente?

Pontuacéo total: /72

Ponto de corte proposto: > 25 pontos indica risco de Uso Problematico da Internet (UPI).

Descricao da escala

A Escala de Triagem do Uso Problematico e de Risco da Internet (PRIUSS) foi desenvolvida para uso em adolescentes
e reflete uma estrutura conceitual baseada em dados sobre a natureza do Uso Problematico da Internet (UPl) como
componente da satde de adolescentes e adultos jovens.

A PRIUSS possui 18 itens e trés subescalas:

Subescala Itens O que avalia

1. Comprometimento social 1-6 Avalia o impacto do uso da Internet nas interagdes sociais
presenciais e on-line.

2. Comprometimento emocional 7=31 Avalia o grau de vinculo emocional com o uso da Internet.
3. Uso da Internet de 12-18 | Avalia comportamentos problematicos relevantes
risco/impulsivo relacionados ao uso da Internet.

Diretriz de pontuacdo

E proposto um ponto de corte de 25 pontos para a pontuacdo total da escala, a fim de identificar individuos em risco
de Uso Problematico da Internet (UPI).

Estudos de triagem sugeriram que aproximadamente 11% dos adolescentes podem estar em risco de UPI, conforme
mensurado pela PRIUSS e utilizando essa diretriz de pontuagao.

Para mais informacdes

Para obter mais informagoes sobre a PRIUSS, ou caso deseje utilizar a PRIUSS em pesquisa ou pratica clinica, entre
em contato com:

Megan A. Moreno, MD, MSEd, MPH

Professora, Chefe da Divisao (Académica), Vice-Presidente de Assuntos Académicos, Divisao de Pediatria Geral e Medicina do
Adolescente, Departamento de Pediatria da Universidade de Wisconsin

Co-Diretora Médica do Center of Excellence da American Academy of Pediatrics: Creating a Healthy Digital Ecosystem for Children
and Youth

Pl: Social Media and Adolescent Health Research Team

2870 University Ave, Suite 200, Madison, WI 53705

E-mail: moreno@wisc.edu



ANEXO 2

DECLARACAO DE USO DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL GENERATIVA (IAG)

NA ESCRITA DE TRABALHOS ACADEMICOS

Nés, Alexia Adriane Santiago Abdon, Athos Costa Pedroza, Beatriz
Carminati Pedroso, Ezequiel da Silva Cardoso, Francielly de Fatima Araujo da
Silva, Gildecley da Silva Almeida, Laysa Rodrigues de Lima Gomes, Sarah
Menezes Albuquerque de Oliveira e Thawanny Gomes Vardo, autores do
trabalho intitulado “Cérebro em Jogo: desenvolvimento de um game educativo
para promocédo do uso seguro e saudavel das tecnologias digitais por criancas e
adolescentes” sob orientagdo da Prof.(a) Dr.(a) Claudia Dizioli Franco Bueno
declaramos, para os devidos fins, que:

1. Durante o desenvolvimento deste trabalho, as seguintes ferramentas de

Inteligéncia Artificial generativa (IAG) serédo utilizadas:

ChatGPT (OpenAl): Apoio na elaboragdo e revisdo dos textos educativos,
situacdes-problema, dialogos, perguntas e feedbacks das fases do game, sempre
com validacdo da equipe e fundamentacéo cientifica.

Canva com recursos de IA: Criacdo e edicdo de elementos visuais, personagens,
cenarios e materiais graficos do jogo.

Ferramenta de geracdo de imagens por IA: Producdo de ilustragbes e elementos
visuais personalizados para tornar o game mais atrativo ao publico infantojuvenil.

Ferramenta de 1A para programacao/desenvolvimento: Auxilio na elaboracéo, revisdo
e depuracdo de codigos utilizados na construcéo do jogo.

Microsoft Excel para apoio a interpretacdo dos dados e ferramentas de anélise
estatistica, poderdo ser utilizadas como suporte a organizacdo das respostas dos
guestionarios, construcdo de tabelas e graficos, identificacdo de padrdes e auxilio
na interpretacdo dos resultados.

2. Proposito(s) do uso da IAG (marque todos aqueles que se aplicam; termos
e definicbes com base na traducdo oficial para o portugués da taxonomia

CRediT, disponivel em CRediT Taxonomy):

(X)) Conceitualizacdo: ideias, formulacdo ou desenvolvimento geral de metas e

objetivos.

( X') Curadoria de dados: atividades de gerenciamento para anotac¢édo (producéo



de metadados), limpeza de dados e manutencéo de dados de pesquisa, incluindo

codigo computacional quando necessario para

interpretacdo dos dados, visando uso inicial e reutilizagdo posterior.

( ) Analise formal: aplicacdo de técnicas estatisticas, matematicas,
computacionais ou outras técnicas formais para analise ou sintese de dados de

estudo.

() Investigacao: condugdo de experimentos, coleta de dados e obtencdo de

evidéncias.

( X ) Metodologia: desenvolvimento ou desenho metodolégico; criacdo de
modelos.

( X)) Software/programas de computador: programacéo, desenvolvimento de software,
implementacdo de codigo computacional, algoritmos de suporte e testes de
componentes.

( ) Validacao: verificacdo da replicabilidade/reprodutibilidade dos resultados,

experiéncias e demais resultados da investigacéo.

( X ) Visualizagéo: preparacdo, criacdo e/ou apresentacdo de visualizacOes e

representacoes de dados.

( X ) Escrita — esboc¢o original: preparacdo, criacdo e/ou redacdo do texto inicial,

incluindo traducéo significativa.

(X ) Escrita — revisdo e edicdo: revisdo critica, comentarios,
edicdo e aperfeicoamento do texto, incluindo etapas pré e pos-

publicacéo.
() Outros (especificar, se aplicavel): [inserir texto]
Para cada etapa assinalada acima, redigir um paragrafo explicando e justificando a

forma de utilizacdo empregada:

A IAG sera utilizada como ferramenta de apoio, sem substituir a atuacdo dos
pesquisadores. Na etapa de conceitualizacdo, o ChatGPT poderd auxiliar na

organizacao de ideias e no desenvolvimento de contetdos relacionados ao game. Na



elaboracdo do material educativo, poderd apoiar a redacdo e revisdo de textos,
situacBes-problema, dialogos, perguntas e feedbacks, sempre com conferéncia pela
equipe e fundamentacdo em literatura cientifica. Ferramentas de IA para geracédo de
imagens e o Canva com recursos de IA poderdo auxiliar na criagdo e edicdo de
personagens, cenarios e elementos visuais. Ferramentas de IA para programacado
poderdo apoiar a elaboracéo, revisao e depuracdo de codigos. Na etapa de avaliacéo,
ferramentas como Microsoft Excel com recursos de IA e ferramentas de
andlise estatistica poderdo auxiliar na organizacao das respostas dos questionarios,
elaboracédo de tabelas e gréaficos, identificacdo de padrdes e interpretacdo preliminar
dos resultados. A anélise estatistica final, a validacdo dos resultados e a interpretacao

cientifica serdo de responsabilidade dos pesquisadores.

A pesquisa envolve seres humanos e/ou animais?

(X) Sim
() Néo

Em caso afirmativo, houve aprovacao pelo CEP e/ou CEUA?
() Sim*
(X)) Néo

*Em caso positivo, anexar o respectivo TCLE a este documento.

Numero do parecer aprovado, se aplicavel:

[inserir nimero]

O texto final apresentado inclui registro dos prompts utilizados?
(X)) Sim
() Néo

O texto final apresentado inclui a se¢do “Declaracdo de uso de IA generativa e

tecnologias assistidas por IA no processo de pesquisa”?

(X) Sim
() N&O



Esclarecimentos adicionais:

[inserir texto, se aplicavel]

3. A utilizacdo de ferramentas de IAG considerada substancial por este(a) autor(a)

ocorreu exclusivamente para os propositos acima declarados.

4. O uso das ferramentas de IAG seguiu praticas éticas, em conformidade com o0s
principios apresentados no documento “Orientagdes para o Uso de Ferramentas de
Inteligéncia Artificial Generativa nos Cursos de Graduacao e P6s-Graduacdo Lato
Sensu da Universidade de Sorocaba ”, ndo incluindo praticas como fabricagdo de
dados, plagio, manipulacéo indevida de imagens ou quaisquer outras condutas que

violem as disposig¢des previstas no referido documento.

5. O(a) estudante declara estar ciente de que ferramentas de IAG constituem
instrumentos de apoio passiveis de imprecisdes, alucinagbes ou invencdo de
dados, néo se configurando como repositorios informacionais institucionalizados
nem como bases de dados infaliveis. Reconhece, ainda, que o uso dessas
ferramentas ndo confere, por si sé, rigor cientifico, validade epistemoldgica ou
garantia de correcdo das informacgdes produzidas, podendo tais conteudos ser
guestionados, reavaliados ou refutados pela banca examinadora. Dessa forma,
assume integral responsabilidade pela verificacdo, analise critica e validacdo de
todo o material produzido com apoio de ferramentas de IAG, bem como por sua
adequacdo metodoldgica, ética e cientifica no contexto do trabalho académico

apresentado.

6. As informacdes fornecidas acima sdo completas e verdadeiras.

Documento assinado digitalmente Documento assinado digitalmente

b SARAH MENEZES ALBUQUERQUE DE OLIVEIRA b BEATRIZ CARMINATI PEDROSO
g L Data: 30/08/2026 22:20:32-0300 g ol Data: 31/08/2026 21:58:20-0300
Verifique em https://validar.iti.gov.br Verifique em https://validar.iti.gov.br

Assinatura do(a) estudante

Documento assinado digitalmente

b CLAUDIA DIZIOLI FRANCO BUENO
g ! Data: 31/08/2026 17:47:46-0300
Verifique em https://validar.iti.gov.br

Assinatura do(a) professor(a)
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