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1 INTRODUCAO

A rapida expansdo das tecnologias digitais transformou a forma como criancas e
adolescentes se comunicam, aprendem e interagem socialmente. Paralelamente aos beneficios
proporcionados por esses ambientes, observa-se o aumento da exposi¢do a situagdes como
cyberbullying, exploragdo online, compartilhamento ndo consentido de imagens, desafios virais
e outras formas de violéncia digital, reconhecidas como importantes desafios para a satide e o
desenvolvimento infantojuvenil (UNICEF, 2025; SBP, 2024). No Brasil, a Sociedade Brasileira
de Pediatria (2024) alerta para o aumento da exposicao precoce as tecnologias digitais e reforca
a importancia da educagdo para o uso seguro, critico ¢ consciente desses ambientes.

Diante desse cenario, torna-se necessario desenvolver estratégias preventivas que
ultrapassem abordagens centradas apenas na restricdo do uso das tecnologias e promovam
ambientes digitais mais seguros. A Carta de Ottawa para Promog¢do da Saude (OMS, 1986)
estabelece que a promogdo da saude envolve o desenvolvimento de habilidades pessoais, o
fortalecimento da acdo comunitaria e a criagdo de ambientes favoraveis a saude. Esses
principios refor¢am o papel da escola como espago privilegiado para intervengdes educativas

voltadas a promocao da saude e a prevencao de situagdes de risco no ambiente digital.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Adolescéncia, desenvolvimento e comportamento digital

A Organizagao Mundial da Satde (OMS) define a adolescéncia como o periodo entre
10 e 19 anos, marcado por importantes transformagdes bioldgicas, cognitivas, emocionais e
sociais. Segundo Erik Erikson, essa fase caracteriza-se pela constru¢do da identidade e pela
busca por pertencimento. No contexto atual, as redes sociais passaram a integrar esse processo.
Laurence Steinberg destaca que a maturacdo ainda incompleta do controle dos impulsos,
associada a influéncia dos pares e a busca por recompensas sociais, favorece situagdes de
vulnerabilidade no ambiente digital. UNICEF (2025), revisdes sistematicas recentes
(MARTIN-BARRADO; GOMEZ-BAYA, 2025) e a Sociedade Brasileira de Pediatria (2024)
reforgam a necessidade de desenvolver competéncias para o uso seguro das tecnologias digitais.
Em consonancia com essa perspectiva, Paulo Freire propde uma educacdo dialdgica, que

reconhece o adolescente como protagonista da aprendizagem.

2.2 Desafios perigosos e vulnerabilidade nas redes sociais



As redes sociais ampliaram o acesso a informacdo, mas também favoreceram a
disseminagdo de diferentes formas de violéncia digital, como cyberbullying, exposi¢do nao
consentida de imagens, grooming, sextorsdo e desafios que incentivam comportamentos de
risco. Segundo a UNICEF (2025), essas vulnerabilidades sao potencializadas pelos algoritmos,
pela pressdo social e pela busca por pertencimento. Revisdes recentes (STOILOVA;
LIVINGSTONE; KHAZBAK, 2021) mostram que estratégias exclusivamente restritivas
apresentam baixa eficacia, reforcando a importancia de agdes preventivas voltadas ao

desenvolvimento do pensamento critico e da capacidade de reconhecer situacdes de risco.

2.3 Papel da familia e da escola na prevencao

A prevengao de situagdes de risco no ambiente digital depende da atuagdo conjunta da
familia e da escola, principais contextos de desenvolvimento e protecao dos adolescentes. O
Modelo Bioecologico do Desenvolvimento Humano, proposto por Urie Bronfenbrenner,
destaca que o desenvolvimento do adolescente ¢ influenciado pelas interagdes estabelecidas nos
diferentes contextos em que esta inserido, especialmente a familia e a escola. Da mesma forma,
a UNICEF (2025) e a Sociedade Brasileira de Pediatria (2024) ressaltam que o didlogo aberto,
a educacdo digital e o acompanhamento ativo dos responsdveis constituem importantes fatores
de protecdo, sendo mais eficazes do que estratégias exclusivamente restritivas ou punitivas.
Dessa forma, o fortalecimento da parceria entre familia e escola constitui estratégia essencial

para promover a seguranca digital e ampliar a rede de apoio aos adolescentes.

2.4 Metodologias ativas e educacio entre pares na promoc¢io da saude

As metodologias ativas colocam o estudante no centro do processo educativo,
favorecendo a aprendizagem. Segundo David Kolb, a aprendizagem experiencial ocorre por
meio da vivéncia, da reflexdo e da aplicagdo do conhecimento, enquanto Paulo Freire defende
uma educacdo dialdgica e participativa, na qual o adolescente assume papel protagonista. Da
mesma forma, a Organizacdo Mundial da Satde reconhece a educacdo entre pares como
estratégia efetiva para a promogao da saude entre adolescentes. Esses referenciais sustentam a
adogdo de metodologias participativas voltadas ao desenvolvimento de competéncias para o

uso seguro, critico e consciente das tecnologias digitais.

3 JUSTIFICATIVA E RELEVANCIA SOCIAL



O uso das tecnologias digitais tornou-se parte do cotidiano de criancas e adolescentes,
tornando a seguranca no ambiente virtual um importante desafio para a promog¢ao da satde.
Embora esse tema esteja cada vez mais presente nas escolas, muitas agdes educativas ainda sao
pontuais, centradas na transmissdo de informagdes e pouco articuladas com a realidade
vivenciada pelos adolescentes.

A Carta de Ottawa para Promocgdo da Satde (OMS, 1986) estabelece que a promogao
da saude envolve o desenvolvimento de habilidades pessoais, o fortalecimento da acao
comunitdria e a criagdo de ambientes favoraveis a satide. Nessa perspectiva, intervengdes
educativas desenvolvidas no ambiente escolar representam uma oportunidade para fortalecer
competéncias individuais e ampliar a participacdo da comunidade na preven¢ao de situagdes de
vulnerabilidade.

Diante desse cenario, justifica-se a implementacdo de estratégias educativas que
valorizem a participa¢do dos adolescentes, integrem familia e escola e sejam adaptadas as
necessidades de cada realidade escolar. Dessa forma, iniciativas dessa natureza apresentam
relevante potencial de impacto social ao contribuir para a formagdo de adolescentes mais

conscientes, autobnomos e preparados para enfrentar os desafios do ambiente digital.

4 OBJETIVOS

4.1 Objetivo geral

Promover o uso seguro, critico e consciente das redes sociais entre adolescentes por
meio de uma interven¢do educativa baseada em metodologias ativas, protagonismo juvenil e

fortalecimento da rede de apoio familiar e escolar.

4.2 Objetivos especificos

Identificar vulnerabilidades, conhecimentos prévios e necessidades educativas

relacionadas a seguranca digital;

e desenvolver competéncias para reconhecer riscos e adotar comportamentos seguros no

ambiente digital;
e fortalecer a participagdo da familia e da escola como fatores de protecao;

e estimular o protagonismo juvenil na produc¢do e disseminagdo de conteudos educativos;



e avaliar o impacto da intervencdo e favorecer sua sustentabilidade por meio da

disponibilizagdo de materiais & comunidade escolar.

5S METODOLOGIA

5.1 Delineamento da intervenc¢ao educativa

O projeto "Navegar € preciso, proteger também" consiste em uma intervenc¢ao educativa
em saude voltada a promog¢do do uso seguro, critico e consciente das redes sociais por
adolescentes. Sera desenvolvido em escolas de Ensino Fundamental II ¢/ou Médio, conduzido
por integrantes da Liga Académica de Pediatria da Unisinos, sob supervisdao docente e com
participagdo de profissionais convidados.

A proposta fundamenta-se na promogao da saude, nas metodologias ativas, na educagao
entre pares e no fortalecimento da rede de apoio ao adolescente. Considera que os
comportamentos de risco no ambiente digital sdo influenciados por fatores emocionais, sociais
e familiares, demandando estratégias participativas que estimulem autonomia, pensamento
critico e tomada de decisao.

Para isso, foi desenvolvido o Ciclo Navegar, modelo metodolégico composto por cinco
etapas integradas: Reconhecer, Refletir, Fortalecer, Multiplicar e Sustentar. As etapas sdo
organizadas de forma sequencial, permitindo que a interven¢do avance do diagnoéstico das
vulnerabilidades a constru¢ao coletiva de solugdes e a continuidade das agdes no ambiente

escolar.

5.2 Etapa 1 — Reconhecer: Escape Room Digital e diagnostico situacional

A primeira etapa corresponde ao momento de reconhecimento das vulnerabilidades e
dos conhecimentos prévios dos participantes. Para isso, sera utilizado um Escape Room Digital,
desenvolvido como estratégia de gamificacdo e aprendizagem experiencial.

Organizados em pequenos grupos, os adolescentes deverdo solucionar desafios
inspirados em situagdes frequentemente encontradas nas redes sociais, discutindo
coletivamente possiveis decisdes e suas consequéncias para avancar na atividade. Os cenarios
abordarao temas como desafios virais, pressdo dos pares, perfis falsos, manipulagdo por

desconhecidos, exposi¢do da privacidade e compartilhamento de imagens.



Ao invés de avaliar respostas certas ou erradas, a atividade buscard compreender como
os adolescentes percebem situacdes de risco, quais fatores influenciam suas escolhas e quais
conhecimentos ja possuem sobre seguranca digital.

Durante toda a dinamica, observadores registrardo as decisoes tomadas pelos grupos em
instrumento estruturado elaborado pela equipe do projeto, permitindo identificar
conhecimentos previamente consolidados, duvidas frequentes, fatores de vulnerabilidade e
temas prioritarios para aprofundamento nas etapas seguintes.

Assim, o Escape Room desempenha simultaneamente duas funcgdes: promove
aprendizagem ativa e constitui o diagndstico situacional que orientara toda a intervencao

subsequente.

5.3 Etapa 2 — Refletir: Debriefing e roda de conversa

ApoOs a conclusdo do Escape Room, sera realizado um momento estruturado de
debriefing, conduzido por um pediatra e um psic6logo, juntamente com integrantes da Liga
Académica. Essa etapa representa o principal momento de aprendizagem reflexiva do projeto.

Por meio de perguntas abertas e técnicas de escuta ativa, os mediadores conduzirdo uma
roda de conversa voltada a compreensdo das motivagdes, emocdes ¢ influéncias sociais
envolvidas nas decisdes tomadas durante o jogo.

O objetivo ¢ estimular o pensamento critico e favorecer que os proprios adolescentes
reconhecam estratégias de prote¢do, construindo conhecimento de forma coletiva e

participativa.

5.4 Etapa 3 — Fortalecer: oficina para pais e cuidadores

Apos a identificagdo das principais fragilidades, sera realizada uma oficina para pais e
responsaveis, conduzida pelos mediadores da etapa 2. O conteudo serd direcionado as
dificuldades mais frequentemente identificadas, tornando a interven¢do mais adequada as
necessidades do grupo.

Serao abordados temas como desenvolvimento da adolescéncia, comunicacao familiar,
seguranga digital, reconhecimento de sinais de alerta e fluxos de encaminhamento para
situagdes que demandem acompanhamento especializado.

Ao incluir a familia como participante ativa do processo educativo, busca-se fortalecer
fatores de protecao essenciais para a prevengao de situagdes de violéncia e vulnerabilidade no

ambiente virtual.



5.5 Etapa 4 — Multiplicar: campanha digital feita pelos adolescentes

Na quarta etapa, os adolescentes deixam de ocupar exclusivamente o papel de
participantes e tornam-se protagonistas da intervencao.

Em grupos, produzirdo uma campanha digital de conscientizagdo utilizando linguagens
compativeis com seu cotidiano, como videos curtos, reels, podcasts, entrevistas, historias em
quadrinhos digitais, infograficos ou outros recursos audiovisuais de sua preferéncia. Todos os
materiais serdo produzidos pelos proprios estudantes, com supervisao técnica da equipe
executora para garantir a qualidade cientifica das informagdes antes da divulgacao.

A campanha sera organizada com uma hashtag prépria do projeto, sendo divulgada nas

redes sociais da escola e do projeto.

5.6 Etapa S — Sustentar: avaliacdo de impacto e legado

A etapa final do Ciclo Navegar serd dedicada a avaliagdo dos resultados da intervencao
e ao fortalecimento de sua continuidade. Parte do instrumento diagndstico aplicado na etapa
inicial sera reaplicada para comparar conhecimentos e percep¢do de risco antes e apds a
intervengdo, complementada por registros qualitativos sobre a participacdo e as principais
reflexdes dos adolescentes.

Como estratégia de sustentabilidade, a escola recebera um Kit Educativo Digital
contendo o guia de aplicacao do projeto, roteiro do Escape Room e materiais produzidos pelos
estudantes. Dessa forma, sera possivel reproduzir e adaptar as acdes em anos posteriores,

ampliando o alcance do projeto e fortalecendo a promogao da satide digital no ambiente escolar.

6 PUBLICO-ALVO E BENEFICIARIOS

O publico-alvo do projeto sdo adolescentes matriculados no Ensino Fundamental II e/ou
Ensino Médio de escolas publicas ou privadas participantes da intervengao.

Além dos adolescentes, o projeto beneficia pais, responsaveis, professores e equipe
pedagbgica, que participardo de etapas especificas da intervencdo e receberdo materiais
educativos destinados ao fortalecimento da rede de apoio e a promogdo do uso seguro, critico

e consciente das redes sociais.

7 RESULTADOS ESPERADOS



Espera-se fortalecer competéncias individuais e coletivas para o uso seguro, critico e
consciente das redes sociais, ampliando a capacidade dos adolescentes de reconhecer situagdes
de risco, tomar decisdes mais seguras e buscar apoio quando necessario.

Espera-se, ainda, fortalecer a participagdo da familia e da escola como fatores de
protecdo, estimular o protagonismo juvenil por meio da educacdo entre pares e disponibilizar
recursos que permitam a continuidade das agdes pela comunidade escolar, favorecendo a

sustentabilidade e o potencial de replicagdo da intervengao.

8 ESTIMATIVA DE RECURSOS NECESSARIOS

8.1 Recursos humanos

A intervencdo sera desenvolvida por académicos de Medicina integrantes da Liga
Académica de Pediatria, sob supervisdo docente, com participagdo de pediatra, psicologo e
profissionais da escola, responsaveis pela condugdo das atividades educativas, mediagao das

discussdes e acompanhamento do projeto.

8.2 Recursos materiais

A proposta foi planejada para utilizar recursos de baixo custo e disponiveis no contexto
escolar, favorecendo sua viabilidade e replicagdo. Serdo utilizados materiais de papelaria,
materiais impressos, computador, projetor multimidia, acesso a internet € equipamentos para

produgdo audiovisual.

8.3 Parcerias intersetoriais

A participacdo de institui¢des parceiras podera contribuir para o aprimoramento da
proposta e ampliar seu alcance, sem constituir requisito para sua execug¢do. Destacam-se como
potenciais parceiros a escola participante, servicos de saiide, universidades e demais institui¢des

com atuagao nas areas de educacao, saude e protecao de criangas e adolescentes.

9 CONSIDERACOES FINAIS

O ambiente digital estd cada vez mais presente na vida de criancas e adolescentes

trazendo tanto beneficios quanto desafios, exigindo estratégias educativas capazes de



10

acompanhar suas transformagdes. Nesse contexto, a promog¢ao da seguranga digital deve ser
compreendida como parte das a¢des de promogao da saude, envolvendo o desenvolvimento de
habilidades, o fortalecimento da rede de apoio e a participagdo ativa da comunidade escolar.
Mais do que orientar sobre riscos, promover a seguranga digital significa desenvolver
competéncias que permitam aos adolescentes utilizar as tecnologias de forma segura, critica e
consciente. Ao investir em intervengdes educativas participativas, contribui-se para a formagao
de individuos mais auténomos, comunidades escolares mais preparadas e ambientes digitais

mais saudaveis, alinhados aos principios da promogao da satde coletiva.
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ANEXO A - DECLARACAO DE NAO UTILIZACAO DE INTELIGENCIA
ARTIFICIAL GENERATIVA

Nos, autores do projeto "Navegar ¢ preciso, proteger também", submetido ao Desafio
Educativo da Sociedade Brasileira de Pediatria (Edital n® 01/2026), declaramos, para os devidos
fins e em atendimento a Portaria n° 2664/2026 (Politica de Integridade na Atividade Cientifica
do CNPq), que ndo foi utilizada nenhuma ferramenta de Inteligéncia Artificial Generativa na
elaboragdo, redagdo, analise ou revisao do presente projeto.

Declaramos, ainda, que revisamos integralmente o conteido deste trabalho e assumimos

total responsabilidade por sua veracidade, originalidade e adequagao as normas do Edital.

Sao Leopoldo, 10 de agosto de 2026.



