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RESUMO

A pesquisa tem como tema central a educa¢do midiatica voltada para a geragdo alpha, cuja
infancia e adolescéncia sao marcadas pela imersdo em ambientes digitais e pela cultura da
plataformizagdo. Diante dos riscos associados ao uso intensivo de midias, como ansiedade
digital, cyberbullying, exposicao a discursos de 6dio e vulnerabilidades sociais, torna-se
necessario promover estratégias pedagogicas que fortalecam a formacao critica, ética e cidada.
Nesse cenario, o presente relatorio propde a producdo de um livro ilustrado com apoio de
inteligéncia artificial e do humano, fundamentado na doutrina espirita € em principios da
educacdo em direitos humanos, com vistas a oferecer um recurso educativo inovador ¢
interdisciplinar. O trabalho parte de uma abordagem qualitativa, de carater exploratorio,
utilizando revisao bibliografica e anélise de documentos, para compreender a relagdo entre
midia, infincia e espiritualidade, além de identificar praticas pedagoégicas que possam
contribuir para o uso consciente das plataformas digitais. O livro proposto pretende integrar
valores éticos, morais e espirituais a educagdo mididtica, articulando-os com o respeito aos
direitos humanos, de forma a fomentar o desenvolvimento de competéncias criticas e reflexivas,
diante dos desafios do mundo digital. A proposta busca, assim, ndo apenas mitigar os efeitos
negativos da exposi¢do as telas, mas também incentivar a construcdo de uma cultura de paz,
dialogo e solidariedade, oferecendo alternativas pedagogicas que valorizem tanto a dimensao
tecnologica quanto a formagdo integral do ser humano. Ao unir educa¢do mididtica, direitos
humanos e valores espirituais, este estudo contribui para a construgdo de praticas inovadoras
capazes de orientar a geracdo alpha a lidar com as demandas contemporaneas de forma
consciente, ética e socialmente responsavel.

Palavras-chave: Educacdo midiatica; Educagdo em direitos humanos; Geracdo alpha;
Cyberbullying; Ansiedade digital; Doutrina espirita.



ABSTRACT

This research focuses on media education for new generations, particularly Generation Alpha,
whose childhood and adolescence are deeply influenced by digital environments and platform
culture. Considering the risks associated with intensive media use such as digital anxiety,
cyberbullying, exposure to hate speech, and social vulnerabilities it becomes essential to
promote pedagogical strategies that strengthen critical, ethical, and civic formation. In this
context, the present dissertation proposes the development of an illustrated book, created with
the support of artificial intelligence and human, grounded in Spiritist doctrine and principles of
human rights education, with the aim of offering an innovative and interdisciplinary educational
resource. The study adopts a qualitative, exploratory approach, based on literature review and
documentary analysis, to examine the relationship between media, childhood, and spirituality,
as well as to identify pedagogical practices that contribute to conscious and responsible use of
digital platforms. The proposed book seeks to integrate ethical, moral, and spiritual values into
media education, in articulation with human rights education, to foster the development of
critical and reflective skills to address the challenges of the digital world. Thus, the proposal
not only aims to mitigate the negative effects of screen exposure but also to encourage the
construction of a culture of peace, dialogue, and solidarity, providing pedagogical alternatives
that value both technological literacy and the integral formation of the human being. By
combining media education, human rights, and spiritual values, this study contributes to the
development of innovative practices capable of guiding Generation Alpha toward a more
conscious, ethical, and socially responsible engagement with contemporary digital demands.

Keywords: Media education; Human rights education; Generation Alpha; Cyberbullying;
Digital anxiety; Spiritist doctrine.
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1.INTRODUCAO

1.1. Apresentacao do Estudo

Este relatorio técnico se insere no campo da interface entre tecnologia, comunicagao,
educacao e espiritualidade, com foco especifico na educagdo midiatica voltada a geragdo alpha,
composta por jovens nascidos a partir de 2010 e imersos desde os primeiros anos de vida em
ambientes digitais, mediados por plataformas tecnologicas. O estudo parte do reconhecimento
de que o uso excessivo de telas e a intensa socializagdo digital tém produzido impactos
significativos no desenvolvimento cognitivo, emocional, social e ético desse publico, exigindo
abordagens educativas inovadoras, criticas e contextualizadas.

No cenario contemporaneo da cultura digital, marcado pela plataformizagdo das
relagdes sociais, pela logica algoritmica e pela crescente presenga da inteligéncia artificial
generativa, criancas e adolescentes encontram-se expostos a multiplos riscos, tais como
cyberbullying, ansiedade, disturbios do sono, dificuldades de autorregulagdo emocional e
fragilizacdo das interacdes presenciais. Esses fenOmenos ndo se restringem a dimensdo
pedagogica ou psicoldgica, mas alcangam igualmente o campo dos direitos humanos, uma vez
que afetam direitos fundamentais assegurados a crianga, como o direito a saude, a educagao, a
dignidade e ao desenvolvimento integral, conforme previsto na Constitui¢do Federal de 1988,
no Estatuto da Crianca e do Adolescente, em tratados internacionais ratificados pelo Brasil e,
mais recentemente, na legislagio conhecida como ECA Digital (lei 15.211)".

Diante desse contexto, o presente estudo propde a elaboragdao de um livro infantil
ilustrado, disponibilizado também em formato digital, que articule principios da educacao
midiatica com valores éticos, morais e espirituais oriundos da doutrina espirita, adaptados a
linguagem e ao universo simbolico infantil. A proposta fundamenta-se na compreensao de que
a educacdo midiatica, ao desenvolver competéncias criticas, reflexivas e participativas, pode
contribuir para que criangas se tornem sujeitos mais conscientes, capazes de interpretar,
questionar e interagir de forma responsavel com os conteudos midiaticos e digitais (Ferrari,

Ochs, 2023, Buckingham, 2019).

1A lei n° 15.211foi criada em setembro de 2025 e entrou em vigor em 17 de margo de 2026. Ela atua como uma
atualizacdo do ECA de 1990, focando especificamente na prote¢do de criangas e adolescentes no ambiente virtual,
com regras para verificagdo de idade e controle parental. O processo de atualizagdo do tema foi incitado pela
denuncia da pauta de exploracdo de menores e sexualizagdo de criangas em plataformas e midias sociais, pelo
digital influencer Felca.
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A inser¢do da doutrina espirita, por sua vez, justifica-se por seu potencial formativo no
que concerne ao estimulo a reflexdo, ao autoconhecimento, a empatia, a responsabilidade
individual e coletiva e a valorizagao do outro.

A presente pesquisa também se mostra relevante diante da ampla repercussao dos impactos
causados pelo uso excessivo de telas entre as criancgas da geracdo alpha. Entre esses impactos,
destacam-se o cyberbullying, que incentiva a violéncia online, além da ansiedade, depressao,
distarbios de aprendizagem, déficit de atengdo, baixa autorregulagdo emocional e atraso
cognitivo. Estudos recentes sobre cyberbullying evidenciam sua relevancia como fendmeno
social e educativo, refor¢ando a necessidade de focar a investigacdo neste tema. Pesquisas
realizadas por Maia (2025), e levantamentos de dados nacionais indicam que a incidéncia de
cyberbullying entre criangas e adolescentes brasileiros € significativa: aproximadamente 21%
relatam ja ter sido vitimas, enquanto 24% admitem ter praticado algum tipo de agressdo virtual.

Esses niimeros demonstram que, mesmo em ambientes escolares e familiares, as
plataformas digitais podem ser utilizadas como instrumentos de violéncia, afetando a satde
mental, a autoestima e a convivéncia social das criangas. Considerando que existem estudos
consolidados sobre o tema, a escolha deste recorte permite ndo apenas aprofundar o
entendimento do fendmeno, mas também propor estratégias educativas efetivas, como recursos
de educagdo mididtica, voltadas a mitigacdo dos impactos negativos do cyberbullying na
geragdo alpha.

Diante desse quadro de violagdo de Direitos Humanos fundamentais (Brasil, 2024), como
o direito a dignidade, a seguranga emocional e ao desenvolvimento saudével, torna-se ainda
mais evidente a necessidade de medidas educativas e preventivas. Portanto, qualquer
enfrentamento ao cyberbullying deve estar amparado nos principios dos direitos fundamentais,
promovendo o respeito a integridade fisica e psicoldgica de criangas, garantindo-lhes protegao
no ambiente digital (conforme a lei 14.811).

Além desse elemento, ¢ preciso fundamentar a relacao das criangas e adolescente com a
tela. Conforme demonstra a publica¢ao da reportagem da BBC News Brasil, de nome “Como
0 uso excessivo de celular impacta o cérebro da crianga”, o uso continuo de dispositivos
eletronicos reduz a capacidade de comunicacgao, a resolu¢do de problemas e a sociabilidade de
criancas com até cinco anos de idade (Biernath, 2022). Mais especificamente, como explica a
pesquisadora Ana Lembke, o contato prolongado com telas afeta o cérebro do publico infantil
e juvenil, que ainda ndo esta plenamente amadurecido para controlar impulsos, manter a atengao

ou tomar decisdes equilibradas (Lembke, 2025). Com base nesses dados, observa-se que o



problema tende a se agravar, se ndo forem tomadas providéncias para limitar ¢ monitorar o
acesso aos meios eletronicos por parte das criangas da geracao alpha.

Outros referenciais advindos de matérias das midias revelam sintomas na atualidade dos
“graves impactos do uso de celulares por criangas”, como no caso da reportagem da Revista
Veja, edi¢ao n°® 2892, que relata que a auséncia de supervisdo adequada pelos responsaveis
quanto ao uso das midias digitais potencializa prejuizos significativos na formag¢ao neuroldgica
do publico infantil (Félix, 2024). Pesquisas de instituicdes académicas renomadas, como o
levantamento realizado pela Fiocruz, também reforgam os prejuizos advindos do uso das telas,
e indicam um aumento de 6% na taxa de suicidio no Brasil, entre 2011 e 2022, na faixa etaria
de 10 a 24 anos, bem como um crescimento de 29% nos casos de automutilagdo. Esses dados
sao alarmantes, pois, a medida que cresce o tempo de exposicao as telas, mais dificil se torna o
controle dos diversos contetidos que podem induzir criangas a comportamentos autodestrutivos,
bem como a situa¢des de violéncia virtual.

De acordo com o autor Jonathan Haidt (2024), o uso prolongado da internet e de jogos
infantis e juvenis tém contribuido para o surgimento de novos problemas fisicos e psicologicos
na geracao alpha, o que demanda atengdo urgente, uma vez que afeta um ptblico em idade de
formag¢ao emocional, moral, ética e de personalidade.

Além disso, cabe contextualizar que as midias sociais, quando utilizadas sem orientagdo e
acompanhamento, podem ser ferramentas de acesso ao conhecimento e ao debate sobre valores
humanos; contudo, também podem distorcer percepgdes e reforcar comportamentos nocivos,
conduzindo as criancas da geragdo alpha a aceitacdo de fake news, polarizagdo, julgamentos
instantaneos e envolvimento na chamada cultura do cancelamento. Esses fatores comprometem
o processo de formagdo moral, gerando impactos negativos para a vida social e escolar.

Se habituadas ao uso constante de telas e midias sociais, a abstinéncia dos jovens do uso
das midias pode ocasionar efeitos psicoldgicos e emocionais relevantes, especialmente em
criancas acostumadas a um uso intenso e continuo. Mais especificamente, nos casos de
dependéncia tecnologica, a auséncia de interagdo digital provoca irritabilidade, ansiedade,
dificuldades de concentracdo e sensacdo de isolamento (Haidt, 2024). Isso ocorre porque as
redes sociais geram um ciclo de dependéncia emocional e reforcam a busca por validacao
externa, prejudicando o bem-estar, o sono ¢ a produtividade.

Segundo esta pesquisa, um dos principais problemas ocasionados pela elevada exposi¢ao
as telas ¢ a dificuldade para dormir, provocada, sobretudo, pela emissdo de luz azul pelos

dispositivos eletronicos, a qual interfere na produgao de melatonina, hormdnio responsavel pela
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regulacdo do sono, fazendo com que o organismo ndo identifique o momento adequado de
repouso. Além desse fator, a estimulagdo constante de jogos e atividades digitais impede que a
crianca relaxe antes de dormir, o que compromete a qualidade do sono e desencadeia diversos
outros sintomas, como impactos na saude ocular devido as horas em frente as telas, dores de
cabega, ansiedade e queda no rendimento escolar (Biernath, 2022).

Outro fator que sustenta esse argumento ¢ que a dependéncia das criangas, cada vez mais
hipnotizadas por telas, o que as distancia da realidade concreta e as expde a problemas
comportamentais, emocionais e fisicos. Em virtude dessa constatagdao, em 2019, a Organizagao
Mundial da Saude (OMS) atualizou suas recomendagdes oficiais e divulgou um documento
incentivando que criancas reduzam o tempo sedentario e sejam estimuladas a brincar, de modo
a promover um desenvolvimento mais saudavel. Para minimizar esses impactos, especialistas
(Lembke, 2022, Haidt, 2024) recomendam uma desconexdo gradual, o estimulo a intera¢des
presenciais e o estabelecimento de limites saudaveis para o tempo de tela, promovendo um uso
mais equilibrado e consciente da tecnologia.

Portanto, entende-se que reforgar interagdes presenciais ¢ fundamental para fortalecer
vinculos sociais e evitar o isolamento digital. Quanto mais estabelecermos limites claros para o
uso de telas, podemos ajudar a geracdo alpha a manter uma rotina saudavel, favorecendo um
relacionamento mais consciente € critico com a tecnologia.

Por fim, a relevancia social e académica da pesquisa reside ainda na necessidade de
ampliar o debate sobre estratégias educativas que ultrapassem abordagens meramente
restritivas ou proibitivas em relacdo as tecnologias digitais. Embora medidas normativas
recentes, como a proibi¢io do uso de celulares no ambiente escolar (lei 15.100%, de 13 de janeiro
de 2025) sinalizem avangos importantes, torna-se evidente que essas iniciativas precisam ser
acompanhadas por a¢des formativas que promovam o uso critico, equilibrado e consciente das
midias. Diante disso, a educa¢do mididtica apresenta-se como instrumento indispensavel,
especialmente quando articulada a uma perspectiva ética e humanizadora.

Perpassada a justificativa do estudo, a delimitagcdo da pesquisa concentra-se, portanto, na
investigacdo das possibilidades pedagdgicas de um produto educativo que integre tecnologia,

espiritualidade e direitos humanos, tendo como recorte central os impactos do uso excessivo de

ZA legislagdo proibe o uso de aparelhos eletronicos portateis pessoais (como celulares) por alunos da educacdo
basica em escolas publicas e privadas durante aulas, recreios e intervalos. A norma visa proteger a saide mental,
fisica e psiquica dos estudantes, limitando o uso para fins pedagogicos, de acessibilidade ou necessidades de satde.
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telas, com énfase nos fendmenos do cyberbullying’ e da ansiedade infantil. O estudo ndo se
propde a analisar a totalidade das manifestacdes da cultura digital, mas focaliza naquelas que
incidem diretamente sobre a formagao ética e emocional da geragao alpha, considerando o papel
da familia, da escola e da sociedade na mediacao do uso das tecnologias.

Portanto, o estudo procura responder a seguinte questdo norteadora da pesquisa: Como a
producdo de um livro ilustrado, concebido como recurso de educacdo midiatica e fundamentado
em conceitos da Doutrina Espirita, pode contribuir com a formagao critica da geragao alpha a
respeito dos efeitos negativos do uso excessivo de telas?

Para isso, como objetivo geral a pesquisa pretende: desenvolver um livro infantil
ilustrado, disponibilizado também em formato digital, que articule a educagdo mididtica com
os valores da doutrina espirita, visando promover a formacao critica e ética da geragdo alpha,
diante dos desafios impostos pelo uso excessivo de telas e pela socializagdo em ambientes
digitais.

Ja os objetivos especificos, que buscam auxiliar o atendimento do objetivo geral, sdo:
1) Mapear o campo da educagdo mididtica e sua contribui¢do para a mitigacao de problematicas
decorrentes do uso excessivo de telas pela geragdo alpha, com énfase em fendomenos como o
cyberbullying e a ansiedade; 2) Situar a relacdo entre o tempo prolongado diante das telas ¢ a
producdo de dopamina neurotransmissor associado a sensagdo de prazer, destacando seus
impactos no estimulo ao uso continuo das plataformas digitais € o consequente aumento da
incidéncia de doengas fisicas e transtornos mentais; 3) Investigar a presenga da doutrina espirita
em obras de referéncia e propor sua adaptacdo, em linguagem acessivel ao publico infantil, de
modo a oferecer subsidios éticos, espirituais e psicologicos para a formacao da geragdo alpha
diante dos desafios da cultura digital contemporanea e 4) Contribuir, por meio da produgado de
um produto de um ebook, para a promog¢ao da educagdo mididtica critica da geragdo alpha
quanto ao uso das telas.

Do ponto de vista metodoldgico, o estudo adota uma abordagem qualitativa, de natureza
aplicada, voltada a andlise de referenciais tedricos sobre educagdo midiatica, cultura das
plataformas, infancia digital, direitos humanos e doutrina espirita, bem como ao levantamento
e andlise de produtos editoriais similares, destinados ao publico infantil. A partir desse
mapeamento, delineia-se a proposta de criacao do livro ilustrado, que contara com o uso de

ferramentas de inteligéncia artificial generativa para a produg¢do das imagens, associadas a

3 Dados da pesquisa Safernet Brasil indicam, a partir da coleta realizada em 2024, que 13,2% dos jovens relataram
sofrer cyberbullying, com 283 processos registrados no CNJ. Justifica-se, com isso, o foco na tematica.
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curadoria, intervencao e proposi¢do estética humana, em uma concepcao hibrida da ilustragao.
Tal escolha metodologica implica, ainda, a reflexdo sobre aspectos éticos e juridicos
relacionados a autoria, a originalidade e ao uso responsavel dessas tecnologias, e fundamenta-
se no humano como elemento central na composi¢ao de qualquer obra.

Os capitulos deste relatério aprofundam o referencial tedrico e analitico para a
proposi¢ao do produto. O capitulo 1 apresenta a tematica da pesquisa, levantando informagdes
sobre a importancia de a geragdo alpha desenvolver habilidades criticas e analiticas em relagao
ao consumo de midia e também apresenta 0 memorial académico, com os motivos que fizeram
o pesquisador escolher a produgdo do e-book com temas ligados aos problemas do excesso de
telas e cyberbullying, como elemento importante para a promogao da educagdo midiatica para
a geracao alpha.

O capitulo 2 aborda o contexto da cultura das plataformas digitais e como os algoritmos
sdo utilizados para manipular os usudrios das redes digitais, além de explicar também sobre
como o publico ¢ moldado pelas big techs, por meio de algoritmos e dos dados pessoais que
sao coletados e usados para controlar a sociedade. Também aborda o tema da dopamina e o
problema do excesso de telas na geracao alpha, levando a de problemas de satde, emocionais
€ mentais.

Em seguida, o capitulo 3 aborda a educacao mididtica e o elemento da conscientizagdo
critica do estudante como pontos necessarios para uma formacgdo mais humanizada sobre o
processo de atuacdo das big techs, ferramenta essencial para a cidadania na era digital (Secom,
2023, Ferrari et al, 2024), especialmente no contexto da [A generativa. O texto também realiza
uma abordagem inovadora, no sentido de elencar como a doutrina espirita pode servir como
elemento de orientacdo para o publico infantil quanto a valores éticos e morais, especialmente
no contexto dos desafios da era digital.

Ap0s a exposicdo dos dois capitulos teodricos, o capitulo 4 apresenta a metodologia da
pesquisa, uma andlise de produtos similares, bem como a descricdo de como foi realizado o
produto do ebook com foco no tema do cyberbullying, ansiedade na infancia e a relagdo com a
doutrina espirita. Neste item também sdo apresentados alguns programas de IAG utilizados
durante o processo de feitura das ilustragdes, o processo de composicdo hibrida e discutida a
questao da autoria.

Ao final, o capitulo 5 apresenta a consideragdes finais de como um experimento com

ilustracdes interativas facilita a compreensao de conceitos espirituais e estimulam o pensamento
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critico. Ao oferecer uma experiéncia personalizada, atraindo a aten¢do das criangas, como o
produto pode promover reflexdes sobre valores éticos em um mundo digitalmente conectado.

Por fim, conclui-se que a combinagdo entre tradi¢ao e inovacgao reforga a disseminagao
do conhecimento de forma dindmica e que essa abordagem fortalece a educacao midiatica,
integrando tecnologia e valores espirituais para ajudar na formacao da geragdo alpha e torna-
los mais criticos e preparados para os desafios contemporaneos.

Apos reunir a apresentagdao geral do estudo, a delimitacdo do objeto de pesquisa, a
justificativa, os objetivos, os procedimentos metodoldgicos iniciais, a seguir, 0 memorial
académico cumpre a fungdo de situar o leitor quanto aos fundamentos, as motivagdes e aos

caminhos que levaram o pesquisador ao desenvolvimento da pesquisa.

1.2. Memorial Académico

Integra este capitulo introdutério o memorial académico, entendido como elemento
constitutivo do percurso investigativo. A trajetoria pessoal/académica — marcada pelo contato
com a doutrina espirita desde a juventude, pela participacdo em atividades de estudo e
assisténcia social e pela experiéncia da paternidade —, constitui fator relevante para a
delimitacdo do objeto e para a escolha do recorte tematico. A observagao cotidiana dos impactos
do uso intenso de dispositivos digitais na infancia e a possibilidade de uma formagao no campo
da comunicacao, educagao e tecnologia motivaram a proposi¢do de um produto educativo que
dialogasse, simultaneamente, com a realidade digital das criangas e com valores espirituais
voltados a formagao integral.

Assim sendo, ¢ valido iniciar o memorial com breve apresentacdo da doutrina espirita.
A doutrina espirita surgiu na Franca no século XIX, codificada pelo professor Hippolyte Léon
Denizard Rivail, que passou a utilizar o pseudonimo Allan Kardec. Durante minha juventude,
aproximadamente nos anos 2000, tive o primeiro contato com o Espiritismo, através do livro
“Nosso Lar”, ditado pelo espirito de Emmanuel e psicografado pelo médium Francisco Candido
Xavier. Esse livro me permitiu vislumbrar uma nova realidade, modificando minha maneira de
viver e compreender o mundo.

Ao longo dos anos, me dediquei a compreender a base filosofica, religiosa e cientifica
do Espiritismo, participando de palestras, grupos de estudos e atividades praticas sobre a

doutrina e o exercicio da caridade. Trabalhei nos postos de assisténcia em bairros carentes da
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minha cidade natal, no interior do norte de Minas Gerais, chamada Varzea da Palma, dedicando
esforgos as criangas, jovens e adultos. Passados alguns anos, fui abengoado com a paternidade
de duas criangas maravilhosas, um casal de filhos, Alice Valgas e Lucas Valgas, que me trazem
a maior felicidade possivel neste mundo.

Porém sempre me inquietou o fato de os equipamentos eletronicos e digitais tomarem
varias horas de seus dias, tempo que poderia ser destinado a descoberta do mundo real e fisico,
no contato com a natureza, na constru¢ao de amizades, habilidades sociais, no contato com o
outro, em exercicios fisicos, na pratica da leitura ou na promogao de habilidades artisticas, como
musica, esportes e artes. Mesmo de forma instintiva e sem muito conhecimento naquela época
a respeito do assunto, buscava deixar meus dois filhos mais tempo longe das telas ¢ dos
eletronicos.

Posteriormente, foram popularizando os estudos que vinculavam o excesso de telas na
vida das criangas ao atraso cognitivo, distirbio de aprendizado, aumento de impulsividade,
diminui¢ao da habilidade de regulagdo propria das emogdes, além da ansiedade e da depressao.
Com um amplo acesso a rede mundial de computadores e aos ambientes digitais, as criancas €
jovens acabam mais expostas a possibilidade de cyberbullying, ao discurso de 6dio, a pratica
do cancelamento digital e, at€ mesmo, as situagdes e grupos criminosos em plataformas de todo
o tipo, como o Discord, YouTube, em praticas que incitam exploracao de menores, de violéncia
sexual, chantagens, conforme a midia demonstrou recentemente, apos denuncia realizada pelo
digital influencer Felca, em 2025.

No ano de 2016, com a mudanga para a cidade de Uberlandia—MG, e posteriormente,
tomando conhecimento do curso de mestrado em Tecnologia, Comunicacdo ¢ Educagdo da
Universidade Federal de Uberlandia, surgiu a possibilidade de unir essa area de grande interesse
na producdo de um livro destinado as criangas da geracdo alpha, buscando mencionar os
problemas relacionados ao excesso de telas dessa geracdo, com temas ligados ao Espiritismo,
adaptados a linguagem infantil, como um produto de realiza¢do da educagdo mididtica para
criangas.

De acordo com minha experiéncia ao longo dos anos, pude perceber que o Espiritismo
pode contribuir de maneira significativa para educacdo midiatica, especialmente ao promover
as bases da religiao, sendo os valores €ticos, morais e as habilidades que vao ajudar as criangas
anavegar no mundo da midia com mais discernimento e responsabilidade. Sdo varias as formas
que o Espiritismo pode ajudar: por exemplo, através do desenvolvimento do pensamento

critico, uma vez que a doutrina incentiva a reflexdo e o questionamento e as criangas aprendem
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a ndo aceitar informagdes passivamente e analisar € questionar o que veem e ouvem na midia.
Esse fato ja motivou ainda a ideia de querer demonstrar as criangas que as diversas midias nao
sdao apenas videos curtos e conteudos esvaziados disponiveis no ambiente das redes sociais
digitais apenas incentivando o consumo (o que ¢ conhecido como brain rot, apodrecimento do
cérebro, na traducao para o Portugués), mas, se usadas da forma correta e equilibrada, podem
trazer protagonismo ao estudante, pela via critica.

A base espiritual que acumulei em minha vida ao longo dos anos com estudos e
atividades e o fato de agora ter duas criangas sob minha responsabilidade me fizeram ver com
mais clareza como a doutrina espirita em conjunto com a educagao midiatica podem, de maneira
saudavel e equilibrada, ajudar a direcionar a geragao alpha no ambiente de tecnologias digitais.
Através da oportunidade do curso e, em decorréncia da experiéncia de vida com o espiritismo
e da observacdo dos filhos pequenos, meu interesse académico com o recorte religioso levou

ao produto descrito neste relatorio.
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2. CONTEXTO DA PLATAFORMIZACAO E O USO DAS TELAS PELA GERACAO
ALPHA

Esta unidade pretende apresentar o conceito da cultura das plataformas de José Van
Dijck et al (2020) bem como discutir o processo de transformacao da geragao alpha, exposta ao
ambiente das telas e da fragmentacdo da aten¢do. Assim, o capitulo é composto de trés
subdivisdes: inicialmente apresenta o contexto da cultura das plataformas como afeta no
problema de uma geragao enfraquecida psicologicamente. Em seguida, elenca elementos como
a pratica do uso da tela e problemas emocionais em uma geracao. Por fim, busca elementos e
caminhos da educagdo midiatica e nos direitos humanos elementos para evitar praticas de

cyberbullying e violéncia no ambiente digital.

2.1 O contexto da cultura das plataformas

E preciso realizar uma analise do funcionamento das plataformas digitais enquanto
ambientes sociotécnicos que estruturam grande parte das interacdes contemporaneas para
compreender posteriormente como esses elementos influenciam no comportamento de uma
geracao.

Conforme observa o autor Carlos d’Andrea (2020), as plataformas digitais constituem
“sistemas baseados na produgao, circulagdo e andlise de dados, organizados a partir de logicas
comerciais que incentivam o engajamento continuo dos usudrios”. Esses sistemas operam como
mediadores entre a oferta e a demanda de servigcos e contetidos, disponibilizando noticias,
entretenimento e até ferramentas de interacdo social, conectando individuos em tempo real e
em escala global. Sua alta escalabilidade e a utilizagdo de algoritmos possibilitam
personalizacdo e recomendagdes individualizadas, mas, ao mesmo tempo, produzem um
ambiente que estimula a permanéncia prolongada e a dependéncia comportamental.

A esse respeito, a autora Jos¢ Van Dijck (2019) define o modus operandi das plataformas
como infraestruturas complexas e interdependentes que sustentam as interacdes digitais,
moldando e sendo moldadas por dinamicas sociais, politicas e econdmicas. A autora destaca
trés dimensoes essenciais desse funcionamento: a infraestrutura de dados, voltada a coleta e
processamento massivo de informagdes; os mercados multilaterais, que conectam diferentes
grupos de interesse e monetizam interagdes; e a governanga, marcada pela incorporacdo de

normas e valores especificos que influenciam diretamente as relagdes sociais € econdomicas.
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Assim, evidencia-se que esses sistemas ndo sao neutros, mas sim produtos de interesses que
repercutem, de forma significativa, nos usuarios ¢ nos modos de organizacdo da vida em
sociedade.

Ao longo dos ultimos anos, algumas plataformas digitais alcangaram posi¢ao de destaque
e passaram a induzir o consumo de forma intensa, por meio da intera¢ao e do compartilhamento
de informagdes entre usudrios. Essas plataformas estdo concentradas nas maos das chamadas
big five, conglomerados tecnoldgicos de alcance global: como o Google, que lidera os
mecanismos de busca, a publicidade digital; a Amazon.com, referéncia no comércio eletronico
e nos servicos de computagdo em nuvem; a Apple, reconhecida pela inovacao em dispositivos
como iPhone, iPad e MacBook; a Meta, que integra as principais redes sociais digitais
(Facebook, Instagram ¢ WhatsApp); e a Microsoft, consolidada com o sistema Windows, o
pacote Office e servigos em nuvem. Essas corporacdes deixaram de ser apenas prestadoras de
servigos e se tornaram infraestruturas estratégicas, centralizando atividades cotidianas, culturais
e econOmicas. Assim o fendmeno da plataformizagdo ¢ entendido como a centralizacdo de
atividades econOmicas, sociais e culturais em ecossistemas digitais que organizam interagdes,
capturam informagdes (Van Dijck, Poell, de Waal, 2020).

Diante disso, a concentragdo de poder nas maos de poucas empresas transformou o
panorama midiatico. A evolugdo da internet, inicialmente concebida como um espago
descentralizado e aberto a criacdo e circulacdo de informagdes, evidencia um processo de
concentragdo progressiva. Se antes revistas, jornais e emissoras de televisdo constituiam os
principais polos de difusdo cultural, hoje as grandes empresas de tecnologia exercem também
a funcdo de publishers. Elas controlam ndo apenas a distribui¢do, mas também a visibilidade e
o alcance de contetidos que circulam globalmente. Por meio de algoritmos sofisticados,
influenciam de forma significativa o comportamento dos consumidores, moldando preferéncias
pessoais, decisdes politicas e praticas sociais, além do acesso privilegiado a vastos volumes de
dados que permite o direcionamento preciso de antincios € mensagens, configurando um poder
inédito sobre a esfera publica e privada.

A partir da consolidagdo das grandes corporacdes, a rede passou a ser organizada por
ecossistemas digitais que centralizam servigos, controlam interacdes e direcionam fluxos de
informacao. Esse processo de plataformizagdo nao apenas redefine o consumo e a comunicagao,
mas também estrutura novas formas de poder e governanca, impactando diretamente os modos

de sociabilidade, de producao cultural e de exercicio da cidadania na contemporaneidade.
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Entretanto, essa perspectiva demanda um posicionamento critico diante do funcionamento
das plataformas digitais e de seus efeitos sobre a vida social. Nesse panorama, ganha
centralidade o debate em torno do chamado capitalismo de vigilancia, conceito desenvolvido
por Shoshana Zuboff (2021) que descreve um modelo econdmico baseado na apropriagdao
massiva da experiéncia humana como fonte de dados. Para a autora, trata-se de uma ameaca
concreta a democracia, a liberdade individual e ao futuro da humanidade, sobretudo em razao
da opacidade dos processos de coleta, analise e comercializacao de informagdes pessoais.

Zuboff (2021, p. 22) define o capitalismo de vigilancia como “uma nova ordem econdmica
que reivindica a experiéncia humana como matéria-prima gratuita para praticas comerciais
dissimuladas de extracdo, previsdo e vendas”. Essa concep¢do revela que os sujeitos
contemporaneos se tornam insumos de um sistema orientado pela logica da vigilancia e do
lucro, no qual dados pessoais sdo transformados em mercadorias de alto valor economico. Tal
diagnéstico confirma que vivemos uma nova fase do capitalismo, marcada pela exploragao
informacional e pela transformagdo dos individuos em fontes inesgotaveis de dados que
sustentam o poder das grandes corporagdes digitais.

Ao aprofundar essa discussdo, Zuboff (2021) argumenta que o capitalismo de vigilancia
se sustenta por profundas assimetrias de conhecimento e poder. Enquanto as plataformas
digitais acumulam grandes quantidades de informagdes sobre os individuos, seus mecanismos
internos permanecem opacos € inacessiveis a maior parte da populagdo. O conhecimento
produzido a partir dos dados comportamentais deixa de beneficiar os proprios sujeitos e passa
a ser utilizado para prever, influenciar e direcionar comportamentos futuros, atendendo
prioritariamente aos interesses economicos das empresas detentoras dessas tecnologias.

Essa dinamica evidencia uma significativa alteragdo nas relagdes de poder da sociedade
contemporanea. Se no capitalismo industrial a riqueza estava associada a posse dos meios de
producdo, no capitalismo de vigilancia o principal ativo econdmico passa a ser a capacidade de
coletar, processar e utilizar dados pessoais em larga escala. Tal cendrio impde desafios éticos,
sociais e educacionais, especialmente para as novas geracdes, que crescem inseridas em
ambientes digitais altamente monitorados e suscetiveis a influéncia algoritmica.

Sob essa perspectiva, torna-se imprescindivel fortalecer a educacdo midiatica e a formacao
critica dos estudantes, de modo que desenvolvam competéncias para compreender como seus
dados sdo coletados, utilizados e transformados em instrumentos de poder econdmico. Assim,
a escola passa a desempenhar papel estratégico na promocgao da autonomia digital, da cidadania

e da protecdo dos direitos fundamentais no ambiente virtual.
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Os impactos da plataformizacdo e do capitalismo de vigilancia ndo se restringem a esfera
econdmica, estendendo-se de forma significativa aos campos profissional, politico e pessoal.
Por conseguinte, Venturini et al. (2018) observam que “quanto mais mediada por tecnologias,
mais a vida coletiva pode ser lida por meio da teoria das redes, mensurada pela analise de redes
e capturada em dados de rede”. Essa afirmagdo revela a centralidade das tecnologias digitais na
estruturacdo da vida contemporanea, cujas praticas sociais e interagdes passam a ser
monitoradas, analisadas e transformadas em informagao passivel de exploracao comercial.

Assim, a analise critica desses conglomerados revela ndo apenas sua for¢a econdmica, mas
também a capacidade de manipular narrativas, opinides e comportamentos em escala global.
De modo mais especifico, conforme destaca Peceini (2019), trata-se de um modelo econdmico
que influencia comportamentos e reorganiza praticas sociais a partir de trés mecanismos
fundamentais: a dataficacdo, que consiste na coleta massiva de informagdes pessoais; a
mercantilizagdo, que transformam esses dados em produtos de valor econdmico; e a selecao
algoritmica, que direciona e prioriza contetidos com base nos interesses de consumo e interagcao
dos usuarios. Esses mecanismos revelam que as plataformas ndo sao nada neutras e sim
instrumentos de controle simbolico e econdmico, capazes de moldar habitos e preferéncias.

O design intuitivo, a promessa de gratuidade e a aparente transparéncia desses servigos
funcionam como estratégias de captura da atencdo. Conforme argumenta d’Andrea (2020), a
logica de funcionamento das plataformas apropria-se das conexdes sociais € as potencializa
como parte de um modelo de negdcios voltado a coleta de dados, ao estimulo do consumo e a
mercantilizacdo das interagdes além de influenciar comportamentos dos usudrios da rede
(Santini, 2020) e moldar habitos e preferéncias, contribuindo para o aumento da dependéncia
tecnologica e para a intensificagdo do consumismo mediado por algoritmos.

Nessa perspectiva, Haidt (2024), alerta para o risco de um “consumo viciante de tempo”,
no qual horas sdo gastas em fluxos interminaveis de rolagem de tela em redes sociais e sites de
comeércio eletronico, fendmeno que compromete a atengado e potencializa problemas emocionais
e psicologicos.

Nessa mesma linha de pensamento, Ana Amélia Erthal (2021) desenvolve o conceito de
capitalismo sensorial, compreendido como a apropriagdo dos sentidos humanos pelas
tecnologias digitais, que passam a transformar a experiéncia sensorial em objeto de consumo e
controle. Segundo a autora, os dispositivos tecnologicos articulam dimensdes publicas e
privadas, mediando conexdes entre individuos, sistemas e objetos, o que revela o carater

profundo da manipulagdo exercida pelas plataformas. Essa manipulacdo ¢ potencializada pelo
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uso de algoritmos de recomendag¢do, que personalizam conteudos de acordo com preferéncias
individuais, utilizando recursos multimodais, como som, imagem e interatividade para
intensificar o engajamento. A esse respeito, emergem tecnologias como a realidade virtual e os
assistentes virtuais, capazes de criar experiéncias imersivas e altamente personalizadas.

Essas estratégias evidenciam como as plataformas digitais incorporam o capitalismo
sensorial para capturar a atengao e prolongar a permanéncia dos usudrios, gerando um ciclo de
engajamento continuo e dependéncia. Como observa James (1890), a capacidade de direcionar
e sustentar a atencao constitui uma das principais formas de controle do desejo humano. Logo,
a auséncia de um processo educativo que desenvolva o senso critico diante desses mecanismos
pode intensificar os riscos associados ao consumo tecnoldgico desmedido.

Portanto, justifica-se a necessidade de uma educa¢do mididtica, voltada ao
reconhecimento das praticas e estratégias de manipulagdo digital, visando o desenvolvimento
da autonomia e promog¢do do equilibrio entre o uso da tecnologia e as experiéncias de
introspecc¢ao e interacdo no mundo real (Timponi; Evangelista, 2025).

Por essa via, a geragdo alpha pode ser orientada a utilizar a tecnologia de maneira
consciente, compreendendo os processos de vigilancia e manipulagdo que permeiam o ambiente
digital e, ao mesmo tempo, fortalecendo sua formagao critica, sua autonomia e sua capacidade
de estabelecer estilos de vida mais equilibrados e saudaveis. No item a seguir serd detalhado o

elemento da instabilidade emocional ocasionada por telas e praticas digitais.

2.2 Uma geracio desestabilizada emocionalmente por ambientes online

A geracdo alpha, primeira a crescer completamente imersa no universo digital interativo,
encontra-se particularmente suscetivel aos impactos da plataformizacdo. Desde a infancia, seus
integrantes sao expostos a algoritmos que moldam experiéncias, a estimulos constantes € a uma
cultura de gratificacdo instantanea, fatores que podem comprometer a paciéncia, a atengao e o
desenvolvimento socioemocional. Entre os efeitos observados, destacam-se: o aumento da
ansiedade social, a dependéncia da validagdo virtual, o sedentarismo, a obesidade e a
dificuldade em estabelecer relagdes presenciais significativas. Portanto, a plataforma ultrapassa
a dimensdo tecnoldgica e assume contornos culturais e formativos, tornando-se um desafio

contemporaneo para a promoc¢ao da saide mental, da autonomia critica e da cidadania digital.
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Complementando esse pensamento, a futurista Amy Webb, segundo reportagem de Justino
(2022) para a revista Epoca Negodcios, explica a criagao de personas fragmentadas no ambiente
digital:

As pessoas criaram varias versoes digitais de si mesmas, cada uma adaptada para fins
especificos. Isso levara a fragmentacdo e a uma lacuna cada vez maior entre quem
uma pessoa ¢ no mundo fisico e quem ela projeta em varias plataformas online. O
futuro do trabalho também se tornara mais imersivo digitalmente, na medida em que

as empresas implantarem plataformas de reunides virtuais, experiéncias digitais e
mundos de realidade mista. (WEBB apud JUSTINO, 2022).

A reflex@o da jornalista Justino (2022) oferece uma visdo critica acerca do presente ¢ do
futuro das sociedades digitais, destacando o modo como os individuos estdo sendo moldados
em comportamentos € em opinides, guiados pelas plataformas tecnoldgicas. Assim, segundo a
leitura de Justino (2022) sobre o pensamento de Webb, a transi¢ao tecnoldgica ndo deve ser
compreendida como um processo ao qual a humanidade deve se submeter de forma passiva,
mas sim como uma dindmica que pode e deve ser conduzida ativamente, com a promogao da
consciéncia critica desses sistemas, uma vez que o desenvolvimento tecnologico é continuo,
acelerado e exerce forte influéncia sobre comportamentos, valores e formas de interagao social.

No Brasil, o Governo Federal, atento aos impactos decorrentes do uso excessivo de
dispositivos eletronicos no ambiente escolar, editou a lei n® 15.100, de fevereiro de 2025, que
estabelece a proibi¢ao da utilizagdo de aparelhos celulares em institui¢des de ensino plblicas e
privadas em todo o territorio nacional. Segundo o Ministério da Educacdo (MEC, 2025), a
medida tem por finalidade estimular que os alunos desenvolvam atividades pedagogicas
desvinculadas das telas, fomentando a sociabilidade e o convivio interpessoal, aspectos
essenciais ao processo de formacdo durante a infancia e a juventude. Nessa perspectiva, a norma
representa um marco relevante no debate sobre a utilizagdo das tecnologias digitais no contexto
educacional brasileiro.

A legislacdo evidencia a necessidade de estabelecer equilibrio entre os beneficios
proporcionados pela tecnologia e os potenciais prejuizos ocasionados pelo seu uso
indiscriminado, sobretudo no ambiente escolar. Ao mesmo tempo, reforca a relevancia da
educagdo mididtica como instrumento indispensavel diante da ampla difusdo da internet e das
redes sociais. A norma se alinha, assim, a compreensao de que a capacidade de interpretar,
questionar e produzir conteido de forma critica e consciente tornou-se imperativa para a
formagao de criangas e adolescentes (Ferrari, Ochs, 2023, Buckingham, 2019).

A relevancia da lei n° 15.100 reside também no papel de induzir politicas publicas que
assegurem a insercdo efetiva da educacdo midiatica nos curriculos escolares, preparando os
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estudantes para identificar informacdes falsas, resistir a manipulagdes e utilizar os recursos
tecnologicos de maneira ética. Além disso, busca fomentar a constru¢do de um ambiente digital
seguro, pautado pelo respeito e pela interagao construtiva, despertando a consciéncia acerca dos
impactos sociais das midias.

Outro aspecto importante da norma consiste em reconhecer a necessidade de orientar
quanto ao uso adequado dos dispositivos eletronicos, promovendo o equilibrio entre tempo de
tela e demais atividades cotidianas, a fim de prevenir a dependéncia psicologica e proteger a
saude mental dos estudantes. Nessa perspectiva, ao proibir o uso de celulares durante as aulas
e atividades escolares, a lei ndo apenas estabelece regras de conduta, mas também impde as
instituicdes de ensino o dever de promover agdes de conscientizagdo sobre os efeitos das
tecnologias e de oferecer suporte psicoldgico quando necessario.

Nao obstante, ressalta-se que a mera proibi¢do ndo se mostra suficiente para enfrentar a
complexidade do problema. Torna-se imprescindivel, portanto, a implementacao de praticas
pedagogicas voltadas a educagao midiatica, capazes de orientar criangas € jovens quanto ao uso
consciente das plataformas digitais e das redes sociais, promovendo, assim, uma formagao
cidada critica, ética e responsavel.

Igualmente, o documento intitulado “Criangas, Adolescentes e Telas — Guia sobre o uso
de dispositivos digitais”, publicado em 2025 pelo Governo Federal, apresenta contribuig¢des
relevantes e diretrizes especificas acerca da utilizacao de telas por parte de professores e alunos,
reconhecendo que o tema assume centralidade nos debates consequentes do uso das telas,
relacionados a satde, a educagdo e ao desenvolvimento social. O referido guia constitui-se
como um instrumento orientador dirigido aos pais, educadores e responsaveis, na medida em
que promove a adogdo de praticas equilibradas e saudaveis no uso das tecnologias digitais.

A elaboracdo de guias especializados como este do Governo Federal e mais alguns
relacionados a educagdo para o uso das midias, [A e competéncia docente e estudantil revela-
se imprescindivel para auxiliar familias e institui¢des de ensino na constru¢do de um ambiente
digital mais seguro e propicio ao desenvolvimento integral de criangas e adolescentes. Tais
instrumentos reforcam a necessidade de atuagdo conjunta entre pais, educadores e gestores
publicos, a fim de assegurar que a tecnologia seja empregada como aliada no processo
educativo e no bem-estar da nova geragao, ¢ ndo como fator de risco ou ameaca ao seu
progresso.

Ademais, o guia também ¢ pautado em critérios pedagogicos, éticos e de saude, de modo

a prevenir prejuizos decorrentes do excesso de exposi¢do as telas. Ao estabelecer pardmetros
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para o uso responsavel da tecnologia, a publicagdo reafirma o dever compartilhado do
ecossistema escolar, a fim de garantir as criancas e adolescentes um desenvolvimento saudavel,
equilibrado e compativel com os principios constitucionais de prote¢do integral e prioridade
absoluta. Sob essa oOtica, o Guia explica como a tela afeta o desenvolvimento cognitivo e na

formagao de competéncias dos estudantes.

Desde a infancia até a vida adulta, diversas regides do cérebro humano seguem se
desenvolvendo ¢ amadurecendo em fungdo de estimulos internos e influéncias
externas. Esse processo de crescimento e desenvolvimento cerebral e mental apresenta
caracteristicas que tornam a crianga e o adolescente mais vulneraveis. Por isso, ha a
necessidade da mediagdo de adultos, como familiares e educadores, nas rotinas de
criangas ¢ adolescentes, na condigdo de responsaveis por tais pessoas até os seus 18
anos. (BRASIL, 2025, p. 19)

Esses documentos evidenciam que a influéncia dos dispositivos digitais na infancia e a
adolescéncia apresenta carater ambivalente ¢ de consequéncias ainda incertas. De um lado,
essas tecnologias oferecem amplo acesso a informacdes, recursos pedagogicos e oportunidades
de aprendizado; de outro, o uso excessivo estd associado a potenciais prejuizos ao
desenvolvimento fisico, emocional e social dos individuos em formacgao, pelo fato de o publico
em idade infantil ndo ter o controle inibitorio do cortex pré-frontal do cérebro, o que poderia
atuar nos limites do contato com a tela. Corroboram com esse argumento diversos estudos que
revelam que a exposi¢do prolongada as telas estd relacionada a reducdo da interagdo social
presencial, ao aumento de quadros de ansiedade e depressdo, bem como a dificuldades de
concentragdo e atenc¢ao (Lembke, 2025).

Nessa conjuntura, a conscientizacdo quanto aos riscos decorrentes da exposi¢do a
conteudos improprios e a necessidade de supervisao constante por parte de pais, educadores e
responsdveis constituem medidas essenciais para assegurar um uso seguro € benéfico das
tecnologias digitais (conforme prevé o Eca Digital). Guias especializados assumem, portanto,
papel estratégico, ao estabelecerem recomendagdes praticas, tais como a definicao de limites
para o tempo de tela e o estimulo a realizagdo de atividades offline, contribuindo para a
promogao de habitos equilibrados.

Torna-se evidente que o excesso no uso de dispositivos digitais pode acarretar danos
significativos e, em alguns casos, irreversiveis a geracao alpha, o que reforga a necessidade de
que limites claros sejam instituidos e acompanhados pelos responsaveis, de modo a evitar que
esse fendomeno se consolide como um problema social cronico.

Diante desse cenario marcado pelo excesso de informagdes, auséncia de orientagdo
psicolégica adequada e caréncia de referenciais educativos quanto ao uso saudavel das telas, a

doutrina espirita tem buscado alternativas pedagogicas de carater ludico, voltadas a formagao

24



integral da crianga. Igualmente, observa-se que a integracdo entre educac¢do midiatica,
supervisao familiar, educacdo em direitos humanos e orientacao espiritual se constituem como
estratégias multidisciplinares necessarias para enfrentar os desafios impostos pelo uso
excessivo das tecnologias digitais, contribuindo para a protecdo da saide mental, o
fortalecimento das relagdes sociais e a formagdo ética da nova geracao.

Sobre essa questdo de defesa dos direitos dos adolescentes, o estudo da Educacdo em
Direitos Humanos e Diversidades se constitui como fundamento importante para a
compreensao de que todos os individuos, independentemente de sua classe social, sexo, género,
cor da pele, raga, etnia, religido ou condicao fisico-cognitiva possuem direitos humanos e
fundamentais, cuja efetivacao constitui responsabilidade coletiva. A busca por estratégias de
educar “em” e “para” os Direitos Humanos e Diversidades consiste em integrar esses temas as
praticas educativas cotidianas, favorecendo a construgao de uma cultura baseada no respeito,
na paz, na justica e na equidade. Trata-se, igualmente, de um processo formativo voltado a
constru¢do de cidaddos criticos, conscientes ¢ comprometidos com a consolidacdo de uma
sociedade democratica e plural, em que os direitos de todos sejam assegurados.

Nesse cenario, a inclusdo da educa¢ao mididtica revela-se essencial, uma vez que
reconhece o papel central da midia na contemporaneidade, especialmente na formacdo de
atitudes, valores, opinides e comportamentos sociais. Conforme destaca Buckingham (2019), a
educacdo midiatica deve ultrapassar a dimensdo meramente instrumental e promover a
capacidade critica dos individuos para compreender, interpretar e questionar as mensagens
produzidas e disseminadas pelos meios de comunicagdo. Nessa logica, a escola assume papel
fundamental na formacao de sujeitos capazes de participar ativamente da sociedade digital de
maneira ética e responsavel.

A escola, em sua func¢do social, pode, ainda que de forma ndo intencional, reproduzir
violagdes de direitos humanos, seja de maneira explicita ou velada, quando mantém praticas
estruturais, culturais e pedagogicas que negligenciam a diversidade e a dignidade dos sujeitos.
Essas violagcdes nao se restringem apenas aos estudantes, mas também atingem professores,
funciondrios e toda a comunidade escolar, revelando a necessidade de uma abordagem
educativa que valorize o respeito e a equidade. Soma-se a isso o fato de que tensdes sociais
externas repercutem diretamente no ambiente escolar, intensificando conflitos e fragilidades ja
existentes.

No contexto contemporaneo, marcado pela rapidez e pelo alcance das comunicagdes

digitais, a educacao midiatica torna-se ainda mais necessaria. Conforme explica Jenkins (2009),
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a cultura participativa ampliou significativamente a capacidade de produgdo, circulagdo e
compartilhamento de contetidos, tornando os individuos ndo apenas consumidores, mas
também produtores de informagdo. Contudo, essa dinamica também potencializa fendmenos
nocivos, como a disseminacao de discursos de 6dio, desinformacao e praticas de cyberbullying,
capazes de afetar a saude mental, a autoestima e a convivéncia social de criangas e adolescentes.

Em vista disso, a educacao em direitos humanos, articulada a educagao midiatica, constitui
um caminho estratégico para enfrentar preconceitos, estigmas e diferentes formas de violéncia,
contribuindo para a consolidacao de uma sociedade democratica, plural e comprometida com a
dignidade humana. Essa perspectiva aproxima-se do pensamento de Freire (1987), ao defender
uma educa¢ao emancipadora, pautada no didlogo, na reflexdo critica e na formagao de cidaddos
conscientes de seu papel social.

Assim, ao reconhecer o carater transformador da educagdo, evidencia-se seu papel
fundamental na construgao de cidadaos criticos, conscientes e engajados na promog¢ao da justica
social. Portanto, a educacdo em direitos humanos, articulada a educag@o midiatica, constitui um
caminho estratégico para enfrentar preconceitos, estigmas e praticas de violéncia, contribuindo
para a consolida¢do de uma sociedade democratica, plural e comprometida com a dignidade
humana.

O direito a educagdo, reconhecido na Declaragdao Universal dos Direitos Humanos (ONU,
1948), ultrapassa a mera transmissao de conteudos, assumindo a fun¢do essencial de promover
a formacgao integral do ser humano e o fortalecimento dos valores democraticos. O Artigo 26
deste documento internacional ressalta que a educacdo deve contribuir para o desenvolvimento
da personalidade e para a consolidacao dos direitos e liberdades fundamentais, evidenciando
seu papel transformador na sociedade. Em consonédncia com essa perspectiva, o Conselho
Nacional de Educagdo, por meio das Diretrizes Nacionais para a Educacdo em Direitos
Humanos, estabelece orientagdes voltadas a organizagdo dos sistemas de ensino, com vistas a
promogao de praticas pedagodgicas que favoregam a convivéncia democratica, o respeito a
diversidade e a valoriza¢do da dignidade humana.

Essa concepgao articula-se com a compreensao de que a escola, além de transmitir saberes,
¢ também espaco privilegiado para a vivéncia de valores éticos, sociais e culturais. No entanto,
praticas discriminatorias, explicitas ou sutis, ainda reproduzem desigualdades e violacdes de
direitos no ambiente escolar. Diante disso, a educa¢ao em direitos humanos deve se consolidar
como processo sistematico, multidimensional e orientador da formagdo cidada, conforme

preveem as Diretrizes, integrando dimensdes cognitivas, éticas e politicas.
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Nesse ambito, a educacdo midiatica desempenha papel estratégico, pois a velocidade e o
alcance da comunicagdo na contemporaneidade ampliam tanto as possibilidades de expressao
quanto os riscos de violagdes de direitos, como ocorre no caso do cyberbullying. Assim, ao
vincular a educacao em direitos humanos com a educagao midiatica, fortalece-se a capacidade
de formar sujeitos criticos, capazes de interpretar e interagir de maneira ética com os meios de
comunicagdo, prevenindo praticas de violéncia simbolica e contribuindo para a construgdo de
uma sociedade plural, justa e democratica (Maia, 2025).

Assim, a integragao entre educacao em direitos humanos e educacao midiatica revela-se
um campo essencial de investigagdo e intervengao pedagogica, sobretudo diante dos desafios
impostos pela sociedade digital. Ao associar essas duas dimensdes a elaboragdo de recursos
educativos inovadores, como o livro ilustrado com apoio da inteligéncia artificial, pretende-se
ampliar as possibilidades formativas, tornando os contetidos mais atrativos e acessiveis as novas
geracdes. Além de fomentar a criticidade e a consciéncia cidada, essa proposta busca valorizar
a diversidade, o didlogo inter-religioso e a dignidade humana, alinhando-se as diretrizes
nacionais ¢ internacionais que reconhecem a educagao como um direito fundamental e um
instrumento de transformagdo social. Assim sendo, o presente estudo justifica-se pela
relevancia académica, social e ética de promover uma formagao integral, comprometida com
os valores democraticos € com a constru¢do de uma cultura de paz, respeito e equidade (Maia,
2025).

No caso da geracdo alpha, os efeitos desse processo tornam-se ainda mais evidentes.
Inseridos desde cedo em um ambiente permeado por algoritmos e sistemas de vigilancia, esses
individuos tém suas agdes, interesses € comportamentos constantemente monitorados e
influenciados, o que pode gerar ansiedade, inseguranca € uma sensagdo permanente de
exposicdo. Tal contexto compromete ndo apenas a saide mental, mas também o
desenvolvimento da autonomia, uma vez que dificulta a constru¢ao da identidade e a capacidade
de tomada de decisdes independentes. O proximo item aborda os efeitos da produgdo da

dopamina no cérebro do adolescente.

2.3. Efeitos da dopamina no cérebro e consequéncias psicologicas do cyberbullying

E preciso elencar como as telas e videos produzem um efeito nocivo no cérebro infantil
e do adolescente, bem como destacar problemas advindos das praticas sociais estabelecidas no

ambiente digital, como o cyberbullying.
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Os autores Johnathan Haidt (2024) e Anna Lembke (2022) explicam que a busca por
recompensas imediatas (curtidas e notificagdes) nas plataformas digitais e telas promove a
liberacao continua de dopamina, criando um ciclo de gratificagdo instantdnea analogo a
dependéncia quimica. De forma mais explicativa, a dopamina ¢ um elemento neurobioldgico
relacionado a essas interagdes, neurotransmissor fundamental no sistema de recompensa
cerebral. A utilizacdo constante de tecnologias digitais, associada a busca por recompensas
imediatas como curtidas, compartilhamentos e comentarios promove a liberacao repetida de
dopamina.

Esse processo, quando frequente, pode gerar um ciclo de refor¢co que condiciona o
individuo a buscar estimulos cada vez mais intensos para alcangar niveis semelhantes de prazer,
aumentando a predisposi¢do a ansiedade e a irritabilidade (Haidt, 2024), e, conforme Lembke
(2022) destaca, reduzindo a tolerancia ao esfor¢co, o que compromete habilidades cognitivas,
como a aten¢do sustentada e o pensamento critico.

Assim, compreender a atuagcdo da dopamina e seus efeitos no comportamento digital
permite explicar por que criancas e adolescentes estao cada vez mais influenciados pelas midias,
tornando-se vulneraveis a problemas que, se nao prevenidos, podem evoluir para consequéncias
duradouras.

Apos analisar o contexto da dopamina e como ela age no cérebro, torna-se mais facil
compreender por que criangas e adolescentes se tornam cada vez mais vulneraveis aos
mecanismos de captura de atengdo do conglomerado midiatico. Isso ndo significa, contudo, que
sejam receptores passivos e destituidos de agéncia: como demonstram os estudos de recep¢ao
midiatica (Hall, 1980; Martin-Barbero, 1997; Canclini, 2008), o publico infantil também
ressignifica e negocia sentidos diante dos conteudos que consome. A intensidade desses efeitos
varia conforme o grau de mediacdo exercido por familia, escola e pares (Livingstone; Lemish,
2001), de modo que €, sobretudo a auséncia dessa mediagdo, e ndo uma dominagao irreversivel
em si, que amplia a vulnerabilidade e o risco de consequéncias negativas ao longo do tempo.
Na reportagem, Era da Dopamina: impacto do uso excessivo de tecnologia nas redes sociais,

2023, a terapeuta Feliciano diz:

A conscientizagdo sobre a relagdo entre a dopamina, o comportamento viciante e as
consequéncias sociais ¢ um passo fundamental para a promogdo de um ambiente
digital saudavel. Ao compreendermos os mecanismos por tras do comportamento
viciante, podemos tomar decisdes mais informadas sobre o uso da tecnologia e buscar
um equilibrio que promova nosso bem-estar fisico ¢ mental (Feliciano, 2023).
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A andlise do contexto apresentado evidencia de que maneira a tecnologia influencia o
comportamento infantil e como a popularizacdo das redes sociais digitais impde novos desafios
a saude mental e ao bem-estar, sobretudo da geragao alpha.

Apesar de o avanco tecnoldgico e a crescente plataformizacdo terem ampliado os
espacos de interacdo, também criaram novos meios para a propagacdo de ofensas, ataques e
discursos polarizados. Observa-se que a geracao alpha, por apresentar maior familiaridade com
dispositivos digitais desde a infancia, mostra-se particularmente vulneravel ao cyberbullying.

Nesse cendrio, observa-se a transicao do bullying tradicional para o cyberbullying.
Embora ambos apresentem a mesma finalidade de ferir e humilhar a vitima, o cyberbullying
apresenta caracteristicas que o tornam ainda mais nocivo, por se desenvolver em ambiente
virtual e alcangar um publico amplo.

O cyberbullying, caracterizado pelo uso de meios digitais para hostilizar, humilhar ou
ameagar individuos, esta significativamente associado a manifestagdo de transtornos de
ansiedade e depressdo, especialmente entre criancas e adolescentes da geragdo alpha, mais
suscetiveis a influéncia digital. Estudos indicam que a exposi¢do continua a agressdes virtuais
aumenta a vulnerabilidade psicoldgica, podendo desencadear sintomas de estresse, isolamento
social e baixa autoestima, intensificando o risco de problemas emocionais mais graves (Molina
et al, 2022). Assim, a facilidade de compartilhamento de mensagens, imagens e videos
potencializa sua propagagao, torna o cyberbullying mais invasivo e, muitas vezes, inescapavel,
o que intensifica o sofrimento psicologico da vitima (Molina et al., 2022).

Além disso, diversos estudos tém apontado o cyberbullying como porta de entrada para
outras formas de violéncia online, havendo correlagdo significativa com transtornos como
ansiedade e depressao (Maia, 2025), ainda que a literatura recomende cautela ao interpretar essa
relagdo em termos causais, dado o carater multifatorial desses quadros. Os impactos emocionais
sdo profundos, podendo gerar sentimentos de vergonha, humilhacdo e isolamento social.

De acordo com Bohrer (2021), a 16gica da viralizagdo, aliada a instantaneidade das redes
sociais, potencializa ainda mais o impacto emocional desse fendmeno, ampliando o alcance das
agressdes e tornando seus efeitos mais duradouros. Um levantamento conduzido pela Intel
Security com 507 criangas e adolescentes brasileiros entre 8 e 16 anos reforga a gravidade da
questao: 66% afirmaram ter presenciado situagdes de agressao online, 21% relataram ja terem
sido vitimas e 24% admitiram praticar comportamentos classificados como cyberbullying.
Entre os principais motivos declarados para a pratica, destacam-se a defesa de outra crianga, a

antipatia pela vitima ou a simples reproducdo de condutas de pares. Independentemente das
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justificativas, esses dados evidenciam que a exposicdo precoce as redes sociais gera efeitos
psicolégicos e sociais complexos, que precisam ser enfrentados de forma estruturada (Bohrer,
2021).

Essa forma de violéncia virtual intensifica os impactos emocionais sobre a vitima, que
frequentemente se sente indefesa diante das agressoes, resultando em insegurancga, afastamento
de amigos e familiares, dificuldade de estabelecer novos vinculos sociais e desconfianga
generalizada. A situacdo torna-se ainda mais complexa pelo fato de muitos agressores se
ocultam sob o anonimato, o que dificulta o rastreamento e a responsabiliza¢do dos envolvidos.

Ainda sobre o assunto, ¢ preciso reforcar o argumento de Johnathan Haidt (2024) de
que o periodo entre os 9 e 15 anos ¢ a janela mais sensivel para o aprendizado cultural, onde
licdes negativas deixam marcas duradouras. Por sua vez, Desmurget (2021) acredita que essas
circunstancias podem comprometer o desenvolvimento cognitivo e emocional das criangas,
favorecendo quadros de agressividade, depressdo e comportamentos de risco.

Porém os riscos da hiperconectividade extrapolam o campo emocional. A relagdo entre
cyberbullying e obesidade também tem sido observada, uma vez que o estresse e a ansiedade
provocados pelas agressdoes virtuais podem desencadear comportamentos alimentares
desordenados e levar ao sedentarismo, resultado do medo de interagdes sociais presenciais. O
sedentarismo induzido pelo tempo de tela, somado ao marketing de alimentos ultraprocessados
elevou drasticamente as taxas de obesidade infantil (Abeso, 2017; Vieira e Costa, 2024). O
sedentarismo e os maus habitos alimentares, induzidos pelo tempo prolongado em dispositivos
digitais, levam a problemas de saude fisica, como obesidade e doengas cardiovasculares,
impactam diretamente na expectativa de vida.

Além dos impactos emocionais ja discutidos, € necessario destacar outras consequéncias
decorrentes da hiperconectividade, especialmente aquelas relacionadas a saude fisica e aos
habitos comportamentais das criangas e adolescentes.

Sobre o assunto, a Associa¢do Brasileira para o Estudo da Obesidade e da Sindrome
Metabolica (ABESO, 2017) apresentou como dados que a prevaléncia de obesidade entre
criancas e adolescentes de 2 a 19 anos aumentou de 10% no final da década de 1980 para 18,5%
em 2016. Outras pesquisas recentes evidenciam que o tempo excessivo diante de telas esta
diretamente associado ao risco de obesidade infantil e ao desenvolvimento de sindrome
metabolica na vida adulta. Vieira e Costa (2024), por exemplo, destacam que a obesidade

infantil pode desencadear diversas comorbidades, como altera¢des no metabolismo da glicose,
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hipertensao arterial e refluxo gastroesofagico, o que reforca a necessidade de limitar o tempo
de exposic¢do as tecnologias digitais.

Complementando essa perspectiva, Piovezani, Curcino e Sargentini (2024), no capitulo
Impacto nas Redes Sociais, analisam como as plataformas digitais potencializam e transformam
emocdes dos jovens, ampliando sentimentos como medo, 6dio e vergonha. Esse fenomeno ¢
intensificado pela logica algoritmica das redes, que cria bolhas de informacao, restringindo a
diversidade de perspectivas e favorecendo a radicalizagdo, o que pode resultar em violéncia
digital e diminuicdo da empatia. Além disso, a busca por curtidas, comentarios e
compartilhamentos estimula reacdes emocionais imediatistas, em detrimento da reflexao
critica, o que contribui para o aumento da ansiedade, depressdao e baixa autoestima entre os
usuarios. Complementando essa ideia, o autor Desmurget (2021) aponta que a predominancia
de interacdes digitais baseadas em mensagens curtas, emojis e abreviacdes tem empobrecido a
linguagem e reduzido a complexidade comunicativa, comprometendo habilidades linguisticas
e interpessoais essenciais.

Assim, torna-se evidente que a exposi¢do prolongada e ndo supervisionada as telas,
aliada a auséncia de uma educacdo midiatica eficaz, gera impactos significativos no
desenvolvimento fisico, emocional, cognitivo e social da geragdo alpha. Esse cenério produz
uma identidade digital fragil, marcada por uma falsa sensacdo de bem-estar, a0 mesmo tempo
em que compromete habilidades fundamentais para a formacdo de sujeitos criticos e
socialmente integrados.

No plano comparativo, observa-se que os dados da UNESCO e a nova legislacio
brasileira dialogam ao reconhecer a gravidade das consequéncias do bullying e do
cyberbullying, ndo apenas como questdes de convivéncia escolar, mas como fenomenos que
repercutem na satde mental, na dignidade e nos direitos fundamentais das vitimas. Assim, a
normatizagdo penal brasileira se alinha aos esfor¢os internacionais de prevencdo e
enfrentamento da violéncia digital, fortalecendo o arcabougo protetivo e integrando-o as
politicas publicas de educacao, saude e seguranca.

Sob esse viés, pode-se afirmar que a incorporagdo do bullying e do cyberbullying como
crimes no ordenamento juridico brasileiro e da supervisao de telas e com a limitagdo do uso dos
celulares nas escolas representam um avanco significativo na tutela penal dos direitos da crianca
e do adolescente, mas também impde o desafio de articular medidas repressivas com estratégias
preventivas e educativas. A efetividade da lei dependera, portanto, da interagdo entre a

aplicagdo judicial, a atuacdo das instituicdes de ensino e a conscientizagdo social, de modo a
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garantir ndo apenas a punicao dos agressores, mas também a constru¢do de ambientes mais
seguros, inclusivos e respeitosos.

Além dos impactos emocionais € comportamentais, os riscos da hiperconectividade
também alcangam a saude fisica. O uso prolongado de dispositivos eletronicos favorece o
sedentarismo e altera habitos cotidianos essenciais ao desenvolvimento saudavel de criangas ¢
adolescentes. A substituicdo de atividades presenciais, esportivas e recreativas pelo tempo
excessivo de permanéncia diante das telas contribui para a redugao do gasto energético e para
a ado¢do de comportamentos pouco saudaveis.

Diante desse quadro, a obesidade infantil emerge como uma consequéncia importante do
uso excessivo das tecnologias digitais. O sedentarismo induzido pelo tempo prolongado de tela,
associado ao intenso marketing de alimentos ultraprocessados disseminado nas plataformas
digitais, contribui significativamente para o aumento das taxas de obesidade infantil (Abeso,
2017; Vieira; Costa, 2024).

Além disso, os prejuizos extrapolam o ganho de peso corporal, uma vez que os maus
habitos alimentares e¢ a diminui¢do da pratica de atividades fisicas elevam o risco de
desenvolvimento de doengas cardiovasculares, metabolicas e comprometem a qualidade de vida
das novas geracdes. Por essa via, os impactos do uso excessivo das telas devem ser
compreendidos de maneira multidimensional, atingindo simultaneamente a saude fisica,
emocional, cognitiva e social das criangas e adolescentes.

Essas consequéncias refor¢gam a necessidade de acompanhamento constante e de politicas
publicas voltadas para a prevencdo e mitigagdo desse fenomeno (Molina et al., 2022). Para
minimizar esses impactos, torna-se fundamental promover a educacdo digital e midiatica,
capacitando os jovens no desenvolvimento de competéncias criticas necessdrias para
reconhecer sinais de abuso, estabelecer limites sauddveis e buscar apoio diante de situagdes de
violéncia online (Bohrer, 2021). Dessa maneira, a tecnologia pode funcionar como um
instrumento de aprendizagem e interacdo social, em vez de representar um fator limitante no
desenvolvimento integral das criangas.

Diante desse cenario, a educacdo midiatica torna-se ferramenta essencial para promover a
compreensdo critica dos mecanismos de recompensa e algoritmos das plataformas digitais.
Assim, compreender como as plataformas funcionam ¢ munir os estudantes de informagdes
para que entendam que o contato continuo com dispositivos digitais pode comprometer o
desenvolvimento de competéncias sociais, culturais e emocionais, além de contribuir para o

surgimento de problemas de saude fisica e mental. Por meio dessa abordagem, os jovens podem
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aprender a equilibrar o uso das tecnologias com atividades que estimulem criatividade,
interagdo social e bem-estar emocional, minimizando os efeitos adversos da exposi¢do
constante ao ambiente digital (Ferrari et al., 2020).

Logo, como observa Haidt (2024), torna-se urgente refletir sobre estratégias educativas
e de regulagdo capazes de equilibrar o uso das tecnologias, de modo a reduzir os riscos
associados ao ambiente digital e preservar o desenvolvimento saudavel das novas geragdes. A
seguir serdo tratados assuntos como a legisla¢ao e criminalizacao de praticas nas plataformas

digitais.

2.4. Desafios juridicos e socioculturais do cyberbullying na sociedade digital

Cabe fazer um levantamento de como a criminalizacdo de praticas como a do
cyberbullying e garantia dos direitos humanos tém sido tratadas no pais. No Brasil, a lei n.°
13.185/2015, conhecida como “Lei do Bullying”, estabeleceu diretrizes de prevengdo e
combate a praticas de intimidagao sistematica, incluindo as ocorridas em ambientes digitais. O
texto legal define o bullying como uma forma de intimida¢do sistemadtica, por meio de atos
fisicos, psicologicos, morais, sexuais ou sociais, praticados individualmente ou em grupo,
enquanto o cyberbullying corresponde a sua manifestagdo em ambientes digitais, como redes
sociais, aplicativos de mensagens, jogos on-line e transmissdes ao vivo.

Mais recentemente, em janeiro de 2024, a lei n.° 14.811/2024 ampliou a prote¢do a
criangas e adolescentes ao criminalizar expressamente o bullying e o cyberbullying, inserindo-
os no Codigo Penal, prevendo sancdes especificas contra quem pratica intimida¢des de forma
intencional e repetitiva. A nova lei prevé penalidades distintas: a pratica de bullying pode ser
punida com multa, quando ndo configurado crime mais grave, ao passo que o cyberbullying
prevé reclusdo de dois a quatro anos, além de multa, demonstrando a gravidade atribuida ao
ambiente virtual (Brasil, 2024). Outro aspecto inovador desta lei ¢ a ampliagdo do rol de crimes
hediondos, que passam a abranger condutas correlatas, como o incentivo ou auxilio ao suicidio
e a automutilacdo por meio digital, além da exploragdo sexual infantil em plataformas virtuais.
Tal medida reflete a preocupagao do legislador em atualizar o sistema juridico diante das novas
dinamicas de violéncia mediadas pela tecnologia. Importante ressaltar que a lei ndo restringe a
protecao apenas a criancas ¢ adolescentes, reconhecendo que adultos também podem ser

vitimas de tais praticas, o que amplia seu alcance e efetividade (Brasil, 2024). Essas legislacdes
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refletem o reconhecimento social e juridico da necessidade de enfrentar, de maneira
contundente, os impactos desse tipo de violéncia.

Corroboram com essas leis levantamentos feitos nos relatorios da Organizagdao das
Nagdes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO), os quais evidenciam a
magnitude do problema em escala global, ao apontarem que cerca de um ter¢o dos estudantes
no mundo relata ser vitima de bullying escolar ao menos uma vez por més, e que a ampliagao
do acesso digital intensificou os riscos de violéncia virtual. Estimativas da UNESCO indicam
que aproximadamente 10% das criangas entre oito e dez anos ja experimentaram episodios de
cyberbullying, indice que se eleva para 20% entre adolescentes de 12 a 14 anos. Além de
comprometer a saide mental, essas praticas impactam negativamente o desempenho escolar e
a permanéncia dos estudantes no ambiente educacional, configurando-se como um desafio
multidimensional para politicas publicas de educagao e protecao infantil.

Como forma de impedir mais diretamente a composi¢do deste cenario, & preciso
contextualizar também a recente aprovacao da lei 15.211/2025, conhecida como ECA Digital,
que representa um marco historico para a garantia dos direitos humanos de criancas e
adolescentes no contexto digital.

Ao estender a légica protetiva do antigo Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA)
para o meio online, a norma reconhece que a dignidade, a integridade psiquica e o
desenvolvimento saudavel das novas geracdes ndo se limitam ao espago fisico, mas também
dependem da garantia de seguranca, privacidade e prote¢do no ambiente virtual.

Entre suas disposi¢des, o ECA Digital impde as plataformas digitais (redes sociais,
aplicativos, jogos eletronicos e demais servicos online) a adocao de “medidas de prevencao por
design”: verificagdo confiavel de idade, ferramentas de supervisdo parental, mecanismos de
remogao célere de contetdos nocivos ou ilegais e restricdes a publicidade dirigida a menores
(Brasil, 2025).

Do ponto de vista dos Direitos Humanos, essas exigéncias configuram medidas
concretas para assegurar a protecao integral, principio constitucionalmente consagrado em
favor da infincia e adolescéncia também no ciberespaco. A lei mira diretamente cendrios de
vulnerabilidade digital frequentes, como o assédio, a exploragdo e o bullying virtual, impondo
responsabilidade as plataformas e ampliando o papel de familias e Estado (Brasil, 2025).

No que tange especificamente ao cyberbullying, o ECA Digital adquire relevancia
emblematica ao combinar regulacdo tecnologica, direitos fundamentais e vigilancia

institucional. Ao proibir a exposi¢do de menores a contetidos violentos, discriminatorios ou
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humilhantes e ao exigir mecanismos efetivos de supervisdo e remog¢do, a norma estabelece
barreiras estruturais a intimidacao, hostilidade e assédio online, frequentemente perpetrados
contra criancas e adolescentes (Brasil, 2025).

Todavia, o ECA Digital também visa a uma protecao maior do publico infanto-juvenil.
Ao designar a Autoridade Nacional de Protecdo de Dados (ANPD) como autoridade reguladora
autonoma para a fiscalizagdo e aplicagdo da lei, o ECA Digital cria um arcabouco institucional
capaz de efetivar os direitos previstos e responsabilizar eventuais violadores. Esse dispositivo
reforga que a proteg¢do da infancia e adolescéncia na internet nao ¢ tarefa exclusiva dos pais ou
da sociedade civil, mas dever do Estado, legitimando a intervencao estatal como forma de
assegurar dignidade, seguranga, privacidade e desenvolvimento saudavel no ambito digital
(Brasil, 2025).

Portanto, o ECA Digital inaugura uma nova etapa na concretizacdo dos Direitos
Humanos no Brasil, reconhecendo que a infancia digital demanda regulagdo e salvaguardas
equivalentes aquelas do mundo fisico. Em uma era em que criangas e adolescentes interagem,
aprendem e socializam cada vez mais por meios eletronicos, assegurar prote¢do contra
cyberbullying, exposi¢do indevida, manipulacdo de dados, exploracdo ou assédio na internet ¢
condicdo indispensavel para a efetivacdo da garantia constitucional de desenvolvimento
integral (Brasil, 2025).

Além do arcabouco juridico, ¢ preciso considerar também a dimensao sociocultural do
cyberbullying, sobretudo no que se refere ao papel das midias digitais na disseminagdo de
estereotipos e discursos que alimentam a violéncia simbdlica entre criangas e adolescentes.

Amossy e Pierrot (2022) também problematizam o papel das midias sociais na
disseminagdo de estereotipos e clichés, ressaltando como esses conteudos sdo replicados
rapidamente, dificultando a comunicac¢do auténtica e a constru¢do de didlogos significativos.
Nesse cenario, os usudrios tendem a consumir informagdes que reforgam suas proprias crengas,
perpetuando preconceitos e reduzindo o espaco para perspectivas divergentes. As autoras
defendem a necessidade de uma postura critica frente as midias digitais, com vistas a promogao
de uma comunicac¢do mais responsavel e inclusiva.

A esse respeito, pode-se afirmar que a incorporagao do bullying e do cyberbullying ao
ordenamento juridico brasileiro representa um avango significativo na prote¢do integral de
criancas ¢ adolescentes, sobretudo diante dos desafios impostos pela sociedade digital.

Contudo, a simples criminaliza¢do dessas praticas ndo se mostra suficiente para erradicar o
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problema, uma vez que a violéncia virtual constitui um fendmeno complexo, influenciado por
fatores tecnologicos, culturais, sociais € educacionais.

Assim, a efetividade das medidas legais depende da atuacdo articulada entre Estado,
familia, escola e sociedade civil, por meio da implementacdo de estratégias preventivas
permanentes, capazes de promover ambientes digitais mais seguros e respeitosos. Diante disso,
a educacdo mididtica assume papel central, ao possibilitar que criancas e adolescentes
desenvolvam competéncias criticas para reconhecer discursos discriminatdrios, compreender
os mecanismos de funcionamento das plataformas digitais e utilizar as tecnologias de forma
ética e responsavel.

Sob essa perspectiva, a prote¢do dos direitos fundamentais no ambiente virtual exige
uma abordagem interdisciplinar, que ultrapasse o carater exclusivamente punitivo e fortaleca
acoes pedagogicas voltadas a cidadania digital, a cultura de paz, ao respeito a diversidade e a
convivéncia democratica. Desse modo, a legislacdo deixa de atuar apenas como instrumento
repressivo e passa a integrar um conjunto mais amplo de politicas publicas destinadas a
formac¢do de sujeitos conscientes, autdbnomos e preparados para enfrentar os desafios da era

digital.

2.5. Direitos Humanos e Educacio Midiatica: Instrumentos Pedagogicos para a escola

contemporanea

A consolidagdo da Educacdo em Direitos Humanos (EDH) no ambiente escolar exige
ndo apenas diretrizes normativas, mas também instrumentos pedagdgicos que permitam sua
efetiva implementagdo no cotidiano educacional. A resposta pedagdgica a esse cenario reside
na intersecc¢ao entre a Educacdo em Direitos Humanos (EDH) e a Educagao Midiatica.

A Declaracao Universal dos Direitos Humanos (DUDH), aprovada em 1948, consolidou
principios universais como a dignidade, a igualdade e a liberdade, servindo de base para a
formulacao de sistemas juridicos nacionais e tratados internacionais em defesa da pessoa
humana (ONU, 1948). Esses valores fundamentais permanecem atuais diante dos novos
desafios impostos pela cultura digital, especialmente no que diz respeito as violagdes de direitos
em ambientes virtuais, como o fendémeno do cyberbullying.

O artigo 1° da DUDH proclama que todos os seres humanos nascem livres e iguais em

dignidade e direitos, enquanto o artigo 3° assegura o direito a vida, a liberdade e a seguranga
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pessoal (ONU, 1948). Praticas de violéncia digital como o cyberbullying afrontam diretamente
tais principios, atingindo a dignidade e a integridade emocional de criangas e adolescentes.

Nessa conjuntura, a Educagdo Midiatica* surge como ferramenta estratégica para a
promocao e efetivagdo dos valores da DUDH junto as novas geracdes, ao estimular empatia,
respeito as diferencas e consciéncia sobre as consequéncias éticas e juridicas da exposicao
virtual. Ao desenvolver competéncias criticas diante da midia, a escola auxilia estudantes a
reconhecer praticas de violéncia simbodlica, combater discursos de 6dio e construir uma
cidadania digital responsavel.

Portanto, ao se articular com os principios da DUDH, a educagdo midiatica torna-se nao
apenas um recurso didatico, mas uma politica de prote¢do ¢ de promogdo dos direitos
fundamentais e principios éticos no mundo digital. Mais do que ensinar a navegar nas redes,
trata-se de formar sujeitos criticos, capazes de exercer sua liberdade de expressdo sem
comprometer a dignidade alheia, assegurando, assim, um ambiente virtual mais democratico e
inclusivo e fornecendo base para enfrentamento dos desafios que aparecem no ambiente digital.

A transversalidade entre direitos humanos e educac¢ao midiatica fortalece a construcao
de estratégias pedagdgicas que ndo apenas denunciem praticas de violéncia como o
cyberbullying, mas também promovam a cultura do respeito e da convivéncia pacifica, em
consonancia com os desafios da escola contemporanea. A seguir, apresenta-se no Quadro 1

possiveis praticas escolares para promocao da educagdo midiatica e dos Direitos Humanos.

Quadro 1 — Direitos da DUDH e a¢des de Educagdo Midiatica para prevencao do

cyberbullying

Direitos assegurados | Artigos Relacao com 0 | Acoes pedagégicas em
pela DUDH cyberbullying Educacio Midiatica
Dignidade, liberdade e | Art. 1° O cyberbullying viola a | Promover debates em sala
igualdade de todos os dignidade ao humilhar ¢ | de aula sobre respeito,
seres humanos excluir vitimas. diversidade e

responsabilidade digital.
Direito a vida, liberdade e | Art. 3° A violéncia  virtual | Oficinas sobre cidadania
seguranga pessoal compromete a seguranga | digital e os impactos

emocional e psicolégica. | emocionais das agressdes
online.

4 As informagdes extraidas deste item foram parte de uma cartilha educacional do Curso de Especializagdo em
Educagdo midiatica para os Direitos Humanos, oferecido pela UFU, UNB e Secom (2025) aos docentes do ensino
basico e superior. O pesquisador deste relatorio teve acesso ao material por meio de sua orientadora, a professora
Raquel Timponi, que realizou o curso.
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Proibi¢do de tratamentos | Art. 5° O discurso de 6dio e a | Analisar casos de
cruéis, desumanos ou exposicao vexatoria | cyberbullying em midias
degradantes configuram violéncia | (filmes, noticias) e
psicologica. discutir alternativas de
enfrentamento.
Direito & prote¢do contra | Art. 7° O bullying virtual muitas | Criagdo de campanhas
discriminagéo vezes se baseia em | escolares digitais contra
preconceito (raga, género, | preconceito e
sexualidade, deficiéncia). | intolerancia.
Direito a educacao A violéncia digital pode | Inclusio de conteudos
Art. 26° gerar evasdo escolar e | sobre ética digital e uso
dificuldades de | seguro da internet no
aprendizagem. curriculo escolar.

Fonte: Elaborado pelo autor a partir de cartilha educacional de Curso de Especializagdo de Educagdo

Midiatica para os Direitos Humanos (UFU, UNB, Secom, 2025).

Além deste curso, destacam-se outros instrumentos pedagdgicos como a colecdo

",

“Respeitar ¢ Preciso!” (Instituto Vladimir Herzog) e os guias de Educacdo Mididtica do
Instituto Palavra Aberta, os quais oferecem o suporte necessario para transformar a escola em
um espago de resisténcia critica, referenciais que contribuem para o fortalecimento da cultura
de Direitos Humanos no Brasil contemporaneo.

Enquanto os cadernos Respeitar é Preciso! ° tém como foco a promogio do respeito, da
diversidade, da democracia, o problema da discriminagdo e a importancia da mediacdao de
conflitos no espaco escolar, combinando fundamentos tedricos com propostas de atividades
praticas; os guias de Educagdo Midiatica oferecem subsidios para o desenvolvimento de
competéncias criticas diante das midias e especialmente capacitam o jovem a decifrar
algoritmos, identificar fake news e combater discursos de 6dio (UNESCO, 2022; Palavra
Aberta, 2020).

Ambos os materiais convergem no propdsito de instrumentalizar educadores e
estudantes para lidar com os desafios sociais e digitais atuais, ampliando as possibilidades de
construgdo de uma convivéncia democratica e plural. As iniciativas descritas também
evidenciam o papel da escola como espago privilegiado de formagdo cidada, em que Direitos
Humanos e Educa¢do Midiatica se entrelacam, potencializando a reflexdo critica, a prevencao

de violéncias simbolicas e digitais e a valorizacao da dignidade humana. Portanto, a educagdo

> Organizada pelo Instituto Vladimir Herzog, produzida inicialmente para a rede municipal de ensino de Sao Paulo,
surgiu da necessidade de apoiar educadores na inser¢do da Educagdo em Direitos Humanos (EDH) no cotidiano
escolar. Essa proposta pedagogica se alinha ao Plano Nacional de Educagdo em Direitos Humanos, que preconiza
a transversalidade dos direitos humanos em diferentes areas do curriculo escolar (Brasil, 2018).
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midiatica apresenta-se ndo apenas como um recurso didatico, mas uma estratégia de
sobrevivéncia ética, assegurando que a tecnologia seja um instrumento de cidadania, e nao de
exclusdo ou adoecimento.

Porém, mais do que regras e fundamentos, ¢ necessaria a produgdo e utilizagdo de
materiais didaticos capazes de traduzir esses valores em praticas pedagogicas concretas. Por
conseguinte, a escola, enquanto espago privilegiado de socializacdo, torna-se ambiente
estratégico para o enfrentamento de discriminacdes, preconceitos e violéncias simbolicas, além
de locus central para a promogao da cidadania critica.

Contudo, a implementacdo desses materiais apresenta desafios. A efetividade depende
da formagao docente, da abertura das instituicdes escolares para incorporar praticas inovadoras
e da articulagdo com politicas publicas que deem sustentacdo a EDH e a educacdo midiatica.
Estudos recentes indicam que a simples disponibilizacdo de materiais ndo garante mudangas
estruturais; € necessario investir em processos formativos e em metodologias participativas que
integrem esses recursos de forma organica ao curriculo (UNESCO, 2017).

Portanto materiais educacionais devem fazer parte de um ecossistema pedagogico
voltado a formacdo cidada. Seu uso critico e reflexivo possibilita as escolas contemporaneas
avancar na constru¢ao de ambientes educativos inclusivos, democraticos e preparados para os
desafios das desigualdades sociais e da cultura digital.

Nessa perspectiva, como forma de seguir esse preceito da realizagao e produtos para a
dissemina¢do de ideias em praticas direcionadas para o publico infanto-juvenil, a producdo do
ebook proposto nesta pesquisa pretende elencar os elementos dos direitos humanos, uma
formacao de educacao mididtica consciente com relagao ao uso das telas e os valores da doutrina
espirita para a formagao cidada.

Em sintese, este capitulo evidenciou que os desafios enfrentados pela geragdo alpha
diante do uso excessivo de telas envolvem multiplas dimensdes, articuladas ao longo dos quatro
subcapitulos aqui desenvolvidos. A discussao partiu da relagdo entre a produgdo de dopamina
e as consequéncias psicologicas e fisicas do cyberbullying, avancou para o mapeamento dos
desafios juridicos e socioculturais que envolvem a criminalizagdo dessas praticas e a
disseminagdo de esteredtipos nas midias digitais, e culminou na apresentagdo de instrumentos
pedagogicos de Educagdo em Direitos Humanos capazes de orientar a atuacdo da escola
contemporanea. Compreendidos em conjunto, esses eixos demonstram que o enfrentamento do
cyberbullying e dos demais riscos da hiperconectividade exige uma abordagem

multidimensional, que combine regulagdo juridica, mediacdo familiar e escolar, e formagao
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critica dos estudantes. E a partir dessa compreensao integrada que se avanga, no capitulo
seguinte, para a discussdo dos fundamentos da educacdo midiatica aplicados a cultura digital e
a inteligéncia artificial, bem como de sua articulagdo com os valores da doutrina espirita como

caminho complementar para o fortalecimento psicologico dos jovens.
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3. EDUCACAO MIDIATICA E DOUTRINA ESPIiRITA: ELEMENTOS PARA O
FORTALECIMENTO PSICOLOGICO DOS JOVENS

Este capitulo apresenta os fundamentos para o conceito de Educagao midiatica e realiza
a juncdo da doutrina espirita como valores para uma postura mais critica e que impeca o vicio
nas midias sociais, bem como valores para o fortalecimento psicoldgico dos jovens. Assim, o
caminho ¢ apresentar a educagdo midiatica para a IA nas plataformas. Neste item ainda sao
abordados os temas da privacidade dos dados, do processo da criatividade e da necessidade
ética e a relagdo da autoria com os processos de produgdo artistica com IAG. Também ¢
introduzido o conceito de arte hibrida de Santaclla ¢ a relagdo da transformagao artistica, de
Manovich e Arielle. Por fim, ainda nesta unidade, discorre-se sobre a doutrina espirita € o

elemento da educac¢do mididtica como possiveis caminhos pedagdgicos para a geragdo alpha.

3.1. Educacdo Midiatica para a IA nas Plataformas

Inicia-se este topico com a definicdo do conceito de educagdo mididtica, que
compreende um conjunto de competéncias que capacita criangas € jovens a ler, interpretar e
produzir conteudos de maneira critica, ética e responsavel (Ochs, 2020; Timponi; Afonso,
2024). Os principais fundamentos da educacdo midiatica envolvem a andlise critica das
informacdes, a produgdo consciente de contetidos e a participagdo ativa na sociedade. A adogao
desses principios possibilita que os individuos se expressem de forma equilibrada e reflexiva
no ambiente digital.

Observa-se, cada vez mais, a necessidade urgente de uma educa¢do midiatica de
qualidade que prepare as novas geracoes para os desafios do mundo digital. Essa formagao ¢
essencial para que criancas e adolescentes desenvolvam pensamento critico e senso de
responsabilidade, diante do intenso volume de informagdes ao qual estdo continuamente
expostos. Em um contexto em que redes sociais, videos online e plataformas digitais se
tornaram fontes constantes de producao de conteudo, a capacidade de identificar informagdes
falsas, compreender intencdes comunicativas e consumir midia de modo consciente ¢
fundamental para prevenir manipula¢des e promover a formagao de cidadaos bem informados
e participativos. Além disso, a educagdo midiatica contribui para o respeito a diversidade de
opinides, fortalece a capacidade argumentativa e estimula o uso ético e responsavel das

tecnologias.
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Um exemplo concreto que demonstra a relevancia da educa¢do mididtica pode ser
observado quando um adolescente, ao se deparar com uma noticia sensacionalista relacionada
a um evento politico, decide compartilha-la sem realizar qualquer tipo de verificagdo prévia.
Essa atitude contribui para a propagagao da desinforma¢ao. Em contrapartida, um jovem que
tenha desenvolvido competéncias em educag¢do midiatica é capaz de analisar criticamente as
informacdes, consultar fontes confidveis, realizar um processo de busca da origem da imagem,
reconhecer possiveis vieses e avaliar as consequéncias da divulgacdo antes de repassar o
conteudo. Esse processo formativo favorece nao apenas uma relacdo mais consciente e ética
com os meios de comunicacdo, mas também o fortalecimento do pensamento critico ¢ da
responsabilidade digital.

Sob essa otica, destaca-se o Guia da Educacdo Midiatica, elaborado por Ana Claudia
Ferrari, Daniela Machado e Mariana Ochs (2020), que se consolidou como uma referéncia
relevante para educadores e profissionais da area. A obra propde praticas voltadas ao
desenvolvimento da fluéncia digital, da participacdo responsavel nos ambientes virtuais, da
leitura critica dos meios de comunicagdo ¢ do enfrentamento a desinformacgdo. As autoras
enfatizam que a educacdo midiatica ndo se restringe a capacidade de consumir conteudos, mas
representa um processo de formacgao cidada, que envolve interpretagio, reflexdo e atuagao ética

no contexto digital.

O cidadao educado midiaticamente, ou seja, que sabe ler criticamente todas as
informagoes que recebe, que utiliza corretamente as ferramentas de comunicagao para
fortalecer a sua autoexpressdo e que participa de maneira consciente, ética e
responsavel do ambiente informacional, terd condigdes de exercer o seu direito
fundamental a liberdade de expressdo de forma plena”. (Ferrari; Machado; Ochs,2020,

p- 7).

E possivel observar inimeros beneficios decorrentes da implementagio de uma
educacdo midiatica de qualidade voltada a criancas e jovens. Entre esses beneficios, destaca-se
o desenvolvimento do pensamento critico, uma vez que, ao serem estimulados, os estudantes
tornam-se mais autonomos e preparados para lidar com o volume de informagdes ao qual estdao
expostos. Outro aspecto relevante ¢ o conhecimento sobre seus direitos, ja que a educagdo
mididtica oferece bases solidas para a compreensdo dos direitos individuais e coletivos no
ambiente digital. Além disso, favorece a resolucdo de problemas, considerando que o mundo
virtual apresenta inumeros desafios. Portanto, com orientacao adequada, os jovens aprendem a

enfrenta-los de forma eficaz, criativa e ética.
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Outro ponto importante € o respeito a diversidade nas redes sociais, o que contribui para
uma convivéncia mais saudavel e empatica, pautada no respeito as diferencas e na valorizacao
das limitagdes de cada individuo. Contudo, o cendario atual ¢ marcado por um processo continuo
de desinformagdo e pela auséncia de politicas eficazes de governanga digital, e pela falta de
uma legislacdo especifica que delimite claramente o que constitui ou ndo crime no ambiente
virtual. Essa lacuna normativa ¢ particularmente preocupante em plataformas de jogos e videos,
e, muitas vezes, carecem de regulacdo adequada e permitem o acesso irrestrito a conteudos
inadequados. Diante desse contexto, torna-se indispensavel investir em processos educativos
voltados ao uso consciente e seguro das tecnologias, preparando criancas e adolescentes para
lidar com os riscos e desafios do espaco digital.

As autoras Ferrari, Machado e Ochs (2020) abordam como € possivel realizar uma
integracdo entre o conteudo das disciplinas escolares, a educacdo mididtica e o uso de
tecnologias emergentes, como a inteligéncia artificial generativa. As autoras afirmam que “ao
criar uma pe¢a de midia que atenda as expectativas de aprendizagem do curriculo escolar, o
aluno pode também desenvolver algumas habilidades essenciais da educagdo mididtica: o
letramento da informacgdo, a autoexpressdo e a fluéncia digital” (Ferrari et al., 2020). Essa
perspectiva reforca a importancia da insercdo da educacdo midiatica no contexto escolar,
permitindo que os alunos se tornem produtores conscientes e criticos de conteudo, e ndo apenas
consumidores passivos de informagoes.

Seguindo essa mesma linha, o autor David Buckingham (2022) analisa questdes centrais
relacionadas a educagdo midiatica e a sua aplicagdo em uma sociedade moldada pelo
capitalismo digital. O autor discute como as midias, por meio de estratégias de persuasdo e
manipulagdo simbdlica, exercem influéncia direta sobre o comportamento dos consumidores,
estimulando o consumismo impulsivo desenfreado. Ele ainda defende que a educagao midiatica
deve promover uma compreensdo ampliada sobre o papel da midia na sociedade
contemporanea, de modo a formar cidadaos criticos, conscientes e capazes de analisar de forma
reflexiva as dimensoes sociais, politicas e econdmicas do mundo digital.

De acordo com Buckingham (2022), o avango tecnoldgico e a interconectividade global
intensificaram a logica do capitalismo digital, transformando profundamente os hébitos de
consumo. As plataformas online utilizam algoritmos sofisticados para coletar e processar dados
dos usuarios, direcionando antincios personalizados e explorando padrdes de comportamento,
com o objetivo de incentivar compras recorrentes. Essa dindmica sustenta um modelo de

satisfacdo imediata e consumo continuo, refor¢ado por mecanismos como a gamificagdo, a
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influéncia de criadores de conteudo e a integragdo de compras nas redes sociais. Por essa via, o
consumo torna-se quase automatico, alimentado por estimulos constantes que buscam manter
o individuo em permanente estado de desejo.

Nesse ambito, a educacdo midiatica desponta como uma ferramenta essencial para
mitigar os efeitos do consumismo exacerbado promovido pelas midias digitais. Ao estimular a
analise critica das mensagens publicitarias, a reflexdo sobre os mecanismos de persuasdo e a
conscientizagdo quanto as estratégias de manipulagado algoritmica, ela contribui para a formacgao
de cidadaos mais autonomos, criticos e responsaveis diante das complexas dindmicas do mundo
digital contemporaneo.

Retomando as consideragdes de Buckingham (2022), a educagdo mididtica configura-
se como uma ferramenta indispensavel para o desenvolvimento de uma compreensao critica
sobre as midias em seus diversos formatos e plataformas. Tal competéncia representa um
requisito essencial para o exercicio pleno da cidadania na contemporaneidade e, por essa razao,
deve ser reconhecida como um direito fundamental no ambito do sistema educacional. Essa
perspectiva refor¢a a necessidade de formar individuos capazes de compreender, de maneira
profunda e reflexiva, o papel da midia na sociedade, bem como suas implicagdes culturais,
politicas e sociais.

O autor também argumenta que a educacdo midiatica deveria constituir-se como uma
disciplina estruturada no curriculo escolar, voltada para ensinar as novas geracdes a viver de
forma consciente e ética no ambiente digital. Buckingham sustenta que a inser¢@o sistematica
dessa abordagem na pratica pedagdgica teria impacto significativo ndo apenas sobre os jovens,
mas também sobre todas as geracdes que mantém contato com as tecnologias digitais,
promovendo uma relagdo mais critica, responsavel e equilibrada com os meios de comunicacao
€ com o universo virtual.

A alfabetizag¢@o midiatica ndo se restringe a saber usar determinados aparelhos, quer
para acessar a midia, quer para criar mensagens nela. Ela deve também implicar um
entendimento critico profundo de como a midia funciona, como comunica, como
representa 0 mundo, e como ¢ produzida e usada. Entender a midia hoje exige o
reconhecimento da complexidade de formas modernas de “capitalismo digital”. E, se
realmente queremos que os cidaddos sejam midiaticamente alfabetizados, precisamos

de programas abrangentes, sistematicos e duradouros de educacdo mididtica como
direito basico a todos os jovens (Buckingham, 2022, p.18).

Além do componente da educa¢do midiatica, € necessario compreender o contexto da
comercializacao da inteligéncia artificial generativa (IAG), considerando seus limites, desafios
e potencialidades na producdo de conteudos em texto, imagem, audio e video. E importante

analisar quais competéncias e habilidades sdo exigidas para o uso ético e consciente dessas
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tecnologias, bem como refletir sobre como criancas e jovens devem ser educados
midiaticamente para lidar com esses instrumentos. Embora estudos recentes do MIT Media Lab
(2025) indiquem possiveis impactos negativos da dependéncia da IAG na produgdo textual,
devido a redugdo do exercicio cognitivo e ao consequente enfraquecimento das fungdes
cerebrais, o fato é que a comercializagdo e o uso dessas tecnologias ja fazem parte da realidade
contemporanea. Por essa razdo, torna-se imprescindivel situd-las no contexto escolar e no
processo educativo das novas geragoes.

Segundo artigo publicado pela Data Science Academy (2024), a inteligéncia artificial
generativa pode ser definida como um subcampo da IA voltado a criacdo de novos contetdos,
dados ou informagdes a partir de entradas pré-existentes. Diferentemente da inteligéncia
artificial tradicional, que se limita a execugdo de tarefas predefinidas, a IAG ¢ capaz de gerar
textos, imagens, musicas e videos originais, por meio de algoritmos que aprendem padrdes
complexos. Para isso, utiliza redes neurais profundas, em especial as Redes Generativas
Adversariais (GANs) e os modelos de linguagem natural, como o GPT, que possibilitam o
reconhecimento de estruturas e a producao de novos contetidos. Além da criagdo artistica e
textual, esses sistemas sdo amplamente empregados em mecanismos de recomendagdo e
personalizagdo de experiéncias digitais.

Vivemos uma era de aprendizado continuo sobre as midias e suas dindmicas. Quanto
maior o conhecimento sobre o funcionamento dessas plataformas e quanto mais se estabelecer
o elemento critico sobre o modus operandi da IA generativa, mais ¢ possivel extrair delas
beneficios para o desenvolvimento pessoal e profissional. Nesse cenario, a educagdo midiatica
desde os primeiros contatos com o ambiente digital torna-se essencial. A inteligéncia artificial
generativa, ao oferecer novas formas de criar e consumir contetidos, reintroduz o debate sobre
a importancia da educa¢do mididtica em um contexto tecnoldgico ampliado (Ochs et al, 2020).
Por meio dela, por exemplo, um estudante pode compreender melhor os processos de criagao e
edicao de midia, gerando exemplos de textos, imagens e outros materiais. A [AG também pode
ser usada para personalizar recursos didaticos, adaptando-os as necessidades e dificuldades de
cada aluno.

Entretanto, o uso indiscriminado dessa tecnologia para atividades cognitivas basicas,
como a escrita e o raciocinio, pode comprometer o desenvolvimento do pensamento critico e
autonomo, levando a acomodacao intelectual e a dependéncia de respostas automatizadas. Essa
pratica tende a reduzir a criatividade e o esfor¢o cognitivo humano. No entanto, conforme

apontado pelo MIT (2025), quando utilizada apos atividades de elaboragdo e reflexdo, a IAG
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pode auxiliar na retengdo e na compreensao profunda de determinados temas. Apesar dos riscos
associados a dependéncia tecnologica, a inteligéncia artificial ja exerce papel relevante na
producao de conteudos digitais, inclusive nas redes sociais, onde estimula o consumo excessivo
e continuo, fendmeno que tem sido identificado como “brain rot”, caracterizado pela perda de
foco e pela exposicao constante a estimulos visuais.

No campo da educagdo, Migliavacca (2023) realizou um experimento baseado no uso
predominante da inteligéncia artificial na criagdo de um livro, com o intuito de evidenciar as
diferencas entre a produgdo textual humana e a maquina. No Brasil, pesquisa semelhante foi
conduzida por Marcio Carneiro (2023), que também demonstrou as particularidades do texto
gerado por 1A, de modo a observar diferengas no estilo discursivo e na organizacdo textual.
Todavia esses estudos evidenciam a necessidade maior de se refletir sobre questdes como
autoria, originalidade e direitos autorais no uso de ferramentas automatizadas de escrita.

Migliavacca (2023) destaca, ainda, a importancia de educar criangas e jovens para que
possam navegar pelas midias de forma ética e responsavel, refor¢ando o papel da educacao
midiatica no desenvolvimento de habilidades de leitura, escrita e participagao ativa social. No
mesmo sentido, Hobbs (2020), Buckingham (2022) e Timponi (2024) argumentam que a
educacdo mididtica deve incentivar a participacdo ativa dos estudantes na criagdo e
disseminagdo de conteudos digitais, fortalecendo sua capacidade critica e engajamento social.
Esses autores também enfatizam a necessidade de ensinar habilidades analiticas que permitam
avaliar a veracidade e a credibilidade das informagdes consumidas, reafirmando a relevancia
da educag@o mididtica para a formagdo de cidaddos conscientes na era digital.

Nessa logica, € possivel afirmar que a produgdo de contetido informativo em ambientes
digitais, aliada a educacao midiatica e ao uso responsavel da inteligéncia artificial generativa
(Ochs, 2020), pode alcancar um publico amplo e diversificado. Tal integracao ¢ fundamental
para preparar as novas geracdes, especialmente a geracgao alpha, para os desafios de um mundo
altamente digitalizado, proporcionando-lhes competéncias para atuar como consumidores e
produtores de midia criticos, criativos e éticos.

A era digital, contudo, impde desafios significativos a educacdo midiatica para a IA,
sobretudo pela disseminagdo acelerada de informacdes e pela sofisticagdo dos mecanismos de
manipulagdo. O excesso de conteudo disponivel e a dificuldade em distinguir fontes confidveis
de nao confidveis demandam dos cidadaos um nivel mais elevado de alfabetizagdo algoritmica.
Além disso, os algoritmos das plataformas digitais frequentemente refor¢am tendéncias e criam

bolhas informativas, restringindo o acesso a diferentes perspectivas e comprometendo o
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pensamento plural e reflexivo (Santini, 2020; Pariser, 2011). Os influenciadores digitais e a
viralizagdo de conteudos ndo verificados intensificam esse problema, tornando essencial uma
abordagem educacional que prepare os individuos para navegar de forma autonoma, critica e
responsavel nesse ambiente complexo.

Apesar dessas dificuldades, o contexto digital também oferece oportunidades valiosas
para o fortalecimento da educag@o midiatica. O acesso a informacao, as novas metodologias de
ensino interativo e as ferramentas tecnoldgicas de verificagdo e aprendizado oferecem meios
para promover a reflexao critica e o engajamento cidadao. Plataformas educacionais, cursos
online e redes colaborativas permitem experiéncias de aprendizagem que unem teoria e pratica,
estimulando a criagdo de conteudos de qualidade e o debate informado. Quando bem
direcionadas, essas oportunidades transformam a educag¢dao midiatica em um dos pilares da
formag¢do de sujeitos conscientes, éticos e preparados para lidar com os desafios da

comunicagdo digital contemporanea.

3.1.1. Privacidade dos dados, criatividade e cocria¢do

Para iniciar a discussdo sobre a privacidade dos dados, a criatividade e o processo de
co-criacdo e autoria, € necessario destacar a relevancia da protecao de dados na era digital, que
se consolidou como um dos pilares fundamentais para garantir a privacidade e a seguranga das
informagdes pessoais. Com o avango das tecnologias e a expansdo do uso de plataformas
digitais, tornou-se evidente a necessidade de estabelecer normas que assegurem o direito dos
usudrios quanto a coleta, armazenamento e tratamento de seus dados. Nesse panorama,
legislacdes como a Lei Geral de Prote¢dao de Dados (LGPD), no Brasil, e o Regulamento Geral
de Protecdo de Dados (GDPR), na Unido Europeia, representam importantes marcos
regulatérios ao estabelecer limites ao uso indevido de informacgdes pessoais, reforgando a
autonomia e o controle dos cidadaos sobre seus proprios dados. Além de proteger contra abusos
institucionais, essas normas fortalecem a confian¢a dos individuos no ambiente digital e
contribuem para o uso ético da tecnologia.

A relevancia da protecao de dados ultrapassa a esfera legal, estendendo-se ao campo da
seguranca cibernética e da responsabilidade individual. A prevengdo de fraudes, invasodes de
privacidade e vazamentos de informacgdes sensiveis depende tanto de praticas seguras como o
uso de senhas fortes, autenticacdo em duas etapas e atualizacdo de sistemas quanto a
conscientizacdo dos usudrios. Paralelamente, empresas e organizagdes tém investido em

criptografia e mecanismos de defesa digital, assegurando que os dados de seus clientes
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permanecam protegidos contra acessos indevidos. Assim, a prote¢do de dados se configura ndo
apenas como uma obrigacdo juridica, mas também como um requisito essencial para o avango
tecnologico responsavel e ético.

Contudo, mesmo com a existéncia de legislacdes e orgaos reguladores, como a
Autoridade Nacional de Prote¢dao de Dados (ANPD), ainda persistem lacunas na fiscalizacdo e
na aplica¢do das normas. Um estudo recente da Fundagdo Getllio Vargas (2025) aponta que,
embora a LGPD tenha representado um avango significativo, a auséncia de mecanismos de
controle efetivo sobre grandes empresas de tecnologia favorece o uso indevido de dados
pessoais para fins comerciais, em desrespeito aos principios de transparéncia e consentimento.
Além disso, o Marco Legal da Inteligéncia Artificial, ainda em tramitacdo, e o debate sobre a
regulacdo das plataformas digitais refletem o esforco em adaptar a legislacdo as novas
realidades tecnologicas, mas também evidenciam os desafios de acompanhamento das
inovagdes em tempo real.

Outro aspecto central relacionado a era digital ¢ a protecdo dos direitos autorais ¢ da
propriedade intelectual. O conceito de copyright garante o reconhecimento da autoria e a
valorizacdo da producdo criativa, evitando pladgios, manipulacdes e usos indevidos de obras
intelectuais. Entretanto, o advento da inteligéncia artificial generativa (IAG) capaz de criar
textos, imagens e musicas com base em vastos bancos de dados trouxe novos dilemas éticos e
juridicos. Conforme apontam Timponi e Barros (2025), a utilizagdo de conteudos protegidos
sem autorizagdo nos processos de treinamento dessas tecnologias suscita questionamentos
sobre a autoria e a remuneracao de artistas, escritores e criadores cujas obras sdo reproduzidas
ou reinterpretadas sem consentimento. Assim, torna-se urgente o desenvolvimento de marcos
regulatorios especificos que equilibrem a inovagdo tecnoldgica com a preservagao dos direitos
autorais.

Nos Estados Unidos, por exemplo, ndo ¢ permitido o registro comercial de logotipos
produzidos inteiramente por [AG, ja que os modelos de linguagem e imagem (como os Large
Language Models e Small Language Models) se baseiam em informagdes pré-existentes,
recombinando elementos de obras anteriores. Tal processo pode gerar resultados esteticamente
semelhantes aos de autores e artistas humanos, levantando o debate sobre a originalidade e o
direito de autoria. Empresas desenvolvedoras de IAG, como a OpenAl, defendem que o produto
gerado por IA ndo configura violagdo de copyright, pois nao se trata de uma copia literal, mas

de uma criacdo derivada da jungdo de elementos que sdo semelhantes, mas ndo iguais. Essa
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justificativa, no entanto, tem sido alvo de contestagdo em processos internacionais, reavivando
a discussdo sobre a autoria no contexto digital.

Esse debate remete as reflexdes de Roland Barthes (1967) em “A Morte do Autor”, obra
que desconstréi a centralidade da figura autoral ao propor a autonomia do texto e o papel
interpretativo do leitor. No cenario digital contemporaneo, marcado pela remixagem, pela
cocriagdo e pela circulacdo colaborativa de conteudos, as ideias de Barthes ganham nova
relevancia. Fendmenos como memes, fan fictions ¢ adaptagdes multimidia demonstram a
multiplicidade de vozes e a fluidez das autorias nas redes, tornando o texto um espago coletivo
de criagdo. Essa perspectiva se conecta diretamente ao impacto das tecnologias de IAG, que,
ao gerarem contetido de forma autdbnoma, expandem a noc¢ao de autoria para além da figura
humana individual. Todavia, quem seria o autor de uma imagem produzida a partir de um
prompt que consulta um banco de dados?

Michel Foucault (1969), em sua analise sobre “a fungao do autor”, também oferece uma
lente critica para compreender esse fenomeno. O filosofo argumenta que o autor ndo é apenas
um sujeito criador, mas uma fun¢do discursiva que regula e organiza os textos de acordo com
o contexto historico e social. A partir dessa concepgdo, a autoria se torna uma construgao
dindmica, sujeita a transformagdes culturais e tecnoldgicas, que parte de remixagens de
referéncias culturais. No caso da [A generativa, essa fungdo se desloca novamente: o texto ou
a obra passa a ser resultado de uma rede de interagdes entre dados, algoritmos e usuarios,
evidenciando a descentralizacdo do criador humano, porém embasada nas criagdes prévias
feitas por artistas humanos.

Assim, ao reunir as perspectivas de Barthes, Foucault e os estudos contemporaneos
sobre [A, compreende-se que a producgdo digital inaugura uma nova etapa na historia da autoria.
O discurso deixa de ser monopdlio de um sujeito e passa a circular de maneira coletiva,
automatizada e interconectada. Essa transformac¢do, embora promissora do ponto de vista
criativo, exige reflexdo critica sobre ética, originalidade e responsabilidade. A descentralizacao
proposta por Foucault ganha nova dimensdo diante da inteligéncia artificial: o desafio
contemporaneo ndo ¢ apenas entender quem cria, mas também como, por que € com quais
implicagdes sociais e culturais essas criagdes circulam no espago digital.

Essa discussao revela um dos dilemas centrais da contemporaneidade: a transformacao
da criatividade e a reconfiguracdo do conceito de autoria diante do avanco das tecnologias
digitais e da inteligéncia artificial. A utilizacdo da IA no campo artistico e intelectual suscita

tensdes entre a preservacao do valor autoral e a abertura para novas possibilidades de criacao.
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De um lado, ha o receio de que a automacao e a replicacdo de conteudos comprometam a
autenticidade e a valorizacao do trabalho humano; de outro, reconhece-se que essas ferramentas
ampliam o acesso a producao cultural, democratizam os meios de criacdo e estimulam formas
inovadoras de expressao.

Esse cendrio nos coloca diante da necessidade de um equilibrio entre inovacao
tecnologica e protecdo dos direitos autorais, assegurando que o avanco das maquinas nao
sufoque o reconhecimento humano, mas, ao contrario, o potencialize. O debate sobre copyright
e IA, ainda em constante evolugdo, evidencia a urgéncia de marcos regulatorios que conciliam
ética, transparéncia e incentivo a criatividade. Mais do que uma questao juridica, trata-se de um
desafio cultural e filoséfico que redefine a maneira como compreendemos a autoria, a
originalidade e o papel da tecnologia na mediacdo do conhecimento e da arte.

Assim, torna-se imprescindivel refletir sobre os aspectos éticos envolvidos na criagdo e
uso da inteligéncia artificial, especialmente no que tange a autoria e a responsabilidade

intelectual, tema que sera aprofundado na se¢do seguinte.

3.1.2. Fundamentos e legislacdo: ética na IA e autoria

De acordo com o autor Luciano Floridi (2024), o desenvolvimento ético da inteligéncia
artificial deve estar fundamentado em valores que promovam o bem comum, o respeito a
dignidade humana e a sustentabilidade das relacdes sociais e ambientais. O autor propde que a
IA ndo seja apenas eficiente do ponto de vista técnico, mas também moralmente aceitavel e
socialmente justa. Para ele, a verdadeira inovagdo tecnologica sé se consolida quando ¢
acompanhada de uma reflexao ética capaz de orientar o seu uso em prol da coletividade. Assim,
a ética aplicada a IA ndo se resume a um conjunto de normas restritivas, mas a um compromisso
ativo com a responsabilidade, a transparéncia e a equidade.

O autor também ressalta que a implementagdo da inteligéncia artificial deve seguir o
principio da accountability, ou seja, a capacidade de prestar contas de suas ag¢des e decisdes
garantindo que desenvolvedores, empresas e governos sejam responsabilizados por eventuais
impactos negativos causados pelos sistemas automatizados. Além disso, Floridi defende o
conceito de “infosfera sustentdvel”, que compreende o ambiente digital como um ecossistema
que deve ser preservado e cultivado de forma ética e responsavel, de modo que as interacdes
entre humanos e maquinas contribuam para o desenvolvimento de uma sociedade mais justa e

consciente.

50



Assim, percebe-se que o pensamento de Floridi amplia o debate sobre a ética na
inteligéncia artificial ao integrd-la a uma visdo humanista e ambiental, propondo uma
tecnologia voltada ndo apenas para a eficiéncia e o lucro, mas para o fortalecimento dos valores
humanos e o equilibrio social. Essa perspectiva refor¢a a necessidade de alinhar inovagao e
moralidade, para que a A seja um instrumento de progresso ético e ndo de desigualdade ou
manipulacdo.

No que se refere a €tica e a autoria na inteligéncia artificial, um workshop conduzido
por Timponi e Barros (2025), desenvolvido como parte das atividades formativas do
Observatorio de IA na Midia Educacdo, do Laboratério de Midias Digitais da UERIJ,
coordenado pela Professora Dra. Fatima Regis, projeto no qual as pesquisadoras fazem parte,
abordou diferentes perspectivas sobre a producdo e o controle de conteudos digitais por
sistemas de IA, incluindo a importancia do respeito a autoria.

Todavia, empresas de LLMs como a OpenAl, em uma contramedida, defendem
politicas de copyright fundamentadas no principio do “uso aceitavel” (fair use), que permite a
utilizacdo de materiais protegidos por direitos autorais sem autorizagdo prévia quando
empregados para fins de inovacdo, educacdo ou beneficios sociais. De acordo com a empresa,
“a restricao ao acesso a esses dados poderia comprometer o desenvolvimento tecnologico e
limitar o potencial da inteligéncia artificial”.

Por outro lado, criadores e detentores de direitos autorais - incluindo empresas de midia
e artistas individuais - argumentam que a utilizagdo de suas obras sem consentimento causa
prejuizos financeiros e apropriagdo indevida. Em vista disso, vale relembrar que a OpenAl e
outras LLMs como Gemini vém enfrentando diversos processos legais relacionados a esse tipo
de uso, como apropriagdo indevida de conteudos de jornais, contetidos artisticos, evidenciando
a complexidade do debate, que envolve aspectos éticos, juridicos e econdmicos e busca
equilibrar inovagado tecnologica e respeito aos direitos intelectuais (Timponi, Barros, 2025).

No ambito regulatorio, a ética da [A também tem se consolidado como uma pauta global.
No Brasil, embora ainda nao exista uma legislacdo especifica, o Marco Regulatério da
Inteligéncia Artificial, aprovado pelo Senado Federal, representa avango significativo para a
governanga da tecnologia. Esse marco define diretrizes para o desenvolvimento e aplicacdo
responsavel da A, de modo a garantir maior transparéncia, seguranca juridica e protecao de
direitos fundamentais, além de estabelecer parametros éticos para o uso da tecnologia e
minimizar riscos como discriminacdo algoritmica, uso indevido de dados e auséncia de

responsabilizacdo em decisdes automatizadas.
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Na Europa, o tema também tem sido prioritario, com a aprovacdo do Artificial
Intelligence Act (Al Act) pela Unido Europeia. A legislacdo classifica os sistemas de [A
conforme o nivel de risco que representa, impondo restrigdes a tecnologias de alto risco, como
reconhecimento facial em espagos publicos, e exigindo transparéncia na operagdo de modelos
avangados. O Al Act determina ainda que sistemas de IA permitam supervisdo humana e
interven¢do imediata em situacdes criticas, refletindo o compromisso europeu com o
desenvolvimento ético e seguro da inteligéncia artificial, equilibrando protecdo aos direitos
fundamentais e incentivo a inovagao tecnolégica.

Além do debate regulatdrio, a ética para a IA envolve a necessidade de transparéncia e
de reconhecimento das contribuicdes humanas, garantindo que artistas, escritores e outros
criadores ndo sejam ofuscados por producdes automatizadas, elemento dificil de ser defendido,
ao considerarmos que a maioria das empresas big fechs se defendem ao ndo abrirem seus
modelos de negodcio com a alegagdo do sigilo industrial, impedindo o abrir da caixa preta da
IA, demonstrando a opacidade de seu modus operandi.

Portanto, neste embate, o equilibrio entre inovacao tecnoldgica e preservagdo da autoria
requer diretrizes que valorizem a criatividade humana e o respeito a autoria, mas também um
elemento de experiéncias artisticas para o artista digital. Assim sendo, a discussdo ética sobre
inteligéncia artificial ndo pode restringir-se apenas a marcos regulatdrios e principios
normativos, sendo necessario compreender também as transformagdes conceituais que a IA
impde as nogdes de autoria, criagdo e criatividade.

Diante disso, os estudos de Lev Manovich e Emanueli Arielli (2024) no livro Artificial
Aesthetics: generative Al, art and visual media oferecem uma contribuicdo relevante ao
problematizar os fundamentos culturais e estéticos que sustentam o debate contemporaneo
sobre ética na IA.

Manovich (2024), em capitulo que debate defini¢do tradicional de artista e criador,
argumenta que a criatividade, historicamente atribuida a intencdo humana individual, passa a
ser reinterpretada na era da inteligéncia artificial. A producao estética mediada por algoritmos
desloca o foco da autoria como expressdo subjetiva para critérios como novidade, complexidade
e reconhecimento social. Essa mudancga conceitual dialoga diretamente com a ética proposta
por Floridi (2024), ao evidenciar que sistemas tecnicamente eficientes podem gerar impactos
culturais e simbolicos profundos, exigindo responsabilidade moral mesmo na auséncia de

intencionalidade consciente por parte da méaquina.
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Ja em capitulo 4 que debate a critica aos mitos romanticos da criatividade, Manovich
relativiza ideia de genialidade individual como uma construgdo historica e cultural. Essa
perspectiva contribui para o debate ético ao revelar que a resisténcia a autoria algoritmica
muitas vezes nao decorre de falhas técnicas, mas de valores simbolicos arraigados. Tal
constatagdo ¢ relevante para a formulacdo de politicas de copyright e uso aceitdvel, pois
evidencia que o conflito entre inovagdo tecnologica e direitos autorais ndo ¢ apenas juridico,
mas também cultural e ético.

Em seguida, no capitulo 8, a autora Emanuele Arielli complementa essa analise ao
discutir a passagem da inteligéncia artificial de mera ferramenta para agente criativo percebido
socialmente. Embora a IA ndo possua intengdo moral ou consciéncia, a atribuicdo de autoria
pelo publico influencia a experiéncia estética e o valor da obra. Essa percepcao reforga a
importancia do principio da accountability defendido por Floridi (2024), uma vez que, mesmo
diante de sistemas automatizados, ¢ imprescindivel identificar responsaveis humanos
desenvolvedores, empresas e instituicdes pelos efeitos sociais, econdmicos e culturais das
producdes geradas.

Dessa maneira, a articulagao entre Manovich, Arielli e Floridi permite compreender que
a ética da inteligéncia artificial envolve ndo apenas regras e legislagdes, mas também a forma
como a sociedade interpreta criatividade, autoria e responsabilidade. Essa abordagem ¢é coerente
com os avangos regulatorios observados tanto no contexto brasileiro quanto europeu, nos quais
a exigéncia de transparéncia, supervisdo humana e prote¢ao de direitos fundamentais reconhece

que a IA opera dentro de uma infosfera que deva ser eticamente sustentavel.

3.1.3. A reconfiguragdo da praxis artistica e educacional na era da Inteligéncia Artificial: entre

a techné e a sensibilidade humana (conceito de arte hibrida)

A evolugdo das artes em interfaces tecnologicas emergentes nao representa apenas uma
sucessao de inovacdes instrumentais, mas uma profunda reconfiguragdo nas dindmicas
socioculturais e nos meios de produgdo simbolica. Ao retomar a premissa de Walter Benjamin
(1970) no texto a obra de arte na era da reprodutibilidade técnica, embora atualmente em outro
contexto cultural e comercial de disponibilizacdo de modelos de inteligéncia artificial
generativa, compreende-se que a materialidade da arte e seus meios de producgdo sdo indices

genuinos das condi¢des sociais de uma época.
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Por conseguinte, a Inteligéncia Artificial (IA) emerge como o meio de producdo
contemporaneo que desloca a técnica da época da Revolugao Industrial de uma posigdo passiva
para a de um agente ativo nos processos de producao cultural e cognitiva. A natureza dessa
tecnologia, conforme postula Lucia Santaella (2018; 2024), transcende a execucgdo de tarefas
computacionais para atuar como uma interface que mimetiza capacidades cognitivas humanas,
tais como o reconhecimento de padrdes e a tomada de decisao.

No entanto, ¢ importante distinguir a operagdo algoritmica da inteligéncia subjetiva
humana. Enquanto a IA opera sob a logica da probabilidade estatistica e do machine learning,
a criatividade humana permanece ancorada em dimensdes insubstituiveis: a intuigdo, a memoria
afetiva, a imaginagdo moral o processo de construcao de insights a partir da experiéncia.

Essa distin¢cdo fundamenta a no¢ao de co-criagdo ou hibridismo autoral. Refutando
visdes apocalipticas de substituicdo do artista pela maquina, autores como Manovich e Arielli
(2024) argumentam que a IA reorganiza a relacdo entre criador e ferramenta. A autoria, para
eles, ndo se dissolve no algoritmo, mas se transforma em um processo de “ curadoria e dire¢ao
intelectual”, onde o "comando textual" (prompt) torna-se o vetor criativo que orienta a techné
e o complemento de referéncias e bases de insumos de materiais produzidos pela arte humana,
ddao o tom e completam o processo de criagdo com intencionalidade artistica, referéncias
historicas e de estilo do autor.

Assim, para Santaella, a produ¢do de um livro ilustrado por IA ndo ¢ um fendmeno
automatico, mas uma manifestagdo da poiésis humana — o ato de fazer emergir o novo —
mediada por escolhas conscientes, valores éticos e intencionalidade pedagdgica.

No cenario da convergéncia midiatica descrito por Kamal Sinclair (2018), essa
hibridizagdo assume contornos urgentes na formacdo das novas geracdes. Adolescentes da
geracdo alpha, imersos em ecossistemas digitais que modulam sua percep¢do de forma
fragmentada e dinamica, exigem uma educagao midiatica que ultrapasse o uso instrumental dos
dispositivos. A educacdo, portanto, deve apropriar-se da estética da IA para desenvolver a
autonomia critica, capacitando o sujeito a interpretar as mediagdes invisiveis dos algoritmos
que organizam seu cotidiano.

Diante desse quadro, a arte mediada pela IA assume uma fungdo estratégica e social,
distanciando-se do mero entretenimento para tornar-se um recurso pedagdgico e
memorialistico. Ao integrar a sensibilidade humana e a doutrina ética a ferramentas generativas,
¢ possivel democratizar processos criativos e comunicar valores complexos — como empatia,

solidariedade e responsabilidade digital — por meio de linguagens visuais acessiveis e ludicas.

54



Portanto, a articulagdo entre as tecnologias emergentes e a sensibilidade humana revela
que a IA, sob interrogacdo permanente, ndo deve ser vista como um fim em si mesma, mas
como uma extensdo das possibilidades expressivas do sujeito. A centralidade do processo
permanece no humano, a quem cabe a tarefa ética de orientar a inovagdo técnica para a
promoc¢do do bem-estar social e o desenvolvimento consciente das subjetividades
contemporaneas.

Assim, a €tica aplicada a autoria na inteligéncia artificial exige um equilibrio entre
inovagdo tecnolédgica e valorizagdo das contribui¢des humanas, assegurando que sistemas
automatizados ndo obscurecem a criatividade humana nem fragilizam os principios de justica,
dignidade e responsabilidade social.

Nesse cenario, também ¢ pertinente considerar orientagdes complementares, como as
oferecidas pela doutrina espirita, que podem servir como referéncia ética e moral para o publico

infantil diante da cultura das plataformas digitais.

3.2. A doutrina espirita como elemento de orientacdo para o publico infantil

Para compreender de que maneira a doutrina espirita pode servir como instrumento de
orientagdo para a geragdo alpha em meio a cultura digital, ¢ necessario retomar alguns
elementos historicos do termo popular Espiritismo. Conforme Stoll (2003), a doutrina espirita
teve inicio no Brasil em meados do século XIX, com a chegada dos primeiros imigrantes
europeus ao Rio de Janeiro, em 1865.

No entanto, a pratica da doutrina j& se encontrava estabelecida nos paises de origem,
especialmente na Franca, cerca de duas décadas antes, sendo os chamados fendmenos das
“mesas girantes” atrativos em encontros sociais da €poca, sobretudo entre a nobreza, o que
contribuiu para a disseminagao dos relatos sobrenaturais para outras regioes.

O principal propagador da doutrina foi Hippolyte Léon Denizard Rivail, que passou a
adotar o pseudonimo Allan Kardec apos relato de contato meditinico no qual lhe fora revelado
que, em uma vida anterior, teria sido um celta chamado Allan Kardec. Por volta de 1855, Kardec
demonstrou grande interesse pelo Espiritismo, testemunhando os fendmenos das mesas girantes
e dedicando-se a investigar essas manifestagdes sob uma perspectiva cientifica. Apds anos de
estudo, registrou suas observacdes sobre os fenomenos espirituais, relatando sua iniciagdo na
compreensdo e apreciagdo das manifestacOes mediunicas. A respeito das mesas girantes,

Kardec (1861) afirma:
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Quanto as pessoas criteriosas e observadoras, o que as fez desprezar as mesas girantes
foi que, tendo visto nascer delas algo sério, destinado a prevalecer, passaram a ocupar-
se com as consequéncias a que o fendmeno dava lugar, bem mais importantes em seus
resultados. Seja como for, as mesas girantes representardo sempre o ponto de partida
da Doutrina Espirita e, por essa razdo, devemos algumas explica¢des sobre elas, tanto
mais que, mostrando os fendmenos na sua maior simplicidade. O estudo das causas
que os produzem ficara facilitado e, uma vez firmada, a teoria nos fornecera a chave
para a decifrac@o dos efeitos mais complexos. (Kardec, 1861, p.92).

Ap6s aprofundar seus estudos sobre a doutrina e participar de numerosas sessdes
mediunicas, Allan Kardec publicou, em 18 de abril de 1857, a obra intitulada O Livro dos
Espiritos, considerada o marco inaugural do Espiritismo enquanto doutrina sistematizada. O
livro representou uma abordagem inovadora sobre a vida apds a morte, diferenciando-se das
interpretagdes religiosas vigentes na época. Esta obra consolidou a codificagdo da doutrina
espirita, estabelecendo as bases para toda a literatura kardequiana subsequente e configurando-
se como a obra fundadora do Espiritismo.

No Brasil, a divulgacdo da doutrina espirita ocorreu de maneira significativa por meio
da atuacdo de médiuns psicografos, que desempenharam papel central na disseminagdo e
aceitagdo da doutrina. Destaca-se Luis Olimpio Teles de Menezes, jornalista, professor e
funciondrio da Biblioteca Publica da Bahia, responséavel por organizar, em Salvador, a primeira
sessdo espirita do pais, em 17 de setembro de 1865, bem como por fundar o primeiro centro
espirita brasileiro, denominado Grupo Familiar do Espiritismo. Menezes também traduziu
diversas obras espiritas para o portugués e contribuiu para a propagacao da doutrina ao langar,
em 1869, o primeiro jornal espirita brasileiro, O Echo d'Além-Timulo.

A popularizagdo do espiritismo no pais foi ainda ampliada por outros médiuns de
destaque, tais como Adolfo Bezerra de Menezes, José Pedro de Freitas (conhecido como Z¢
Arigd), Francisco Candido Xavier e Divaldo Pereira Franco, entre diversos outros, que
seguiram os principios € o modelo disciplinar estabelecido pela doutrina. Para facilitar a
compreensdo, o Quadro 2 apresenta alguns dos principais nomes citados no trabalho, bem
como, da doutrina espirita e suas respectivas contribuicdes para a disseminag@o do Espiritismo
no Brasil e de principios e valores, como o equilibrio emocional, que serdo destacados na

producao do e-book.

Quadro 2 - Principais nomes no Espiritismo

Nome Periodo de Vida Principais Contribuicdes
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Joanna de Angelis (Espirito —
psicografia de Divaldo Franco)

Século XX-XXI (comunicagdes
mediunicas)

Autora  espiritual da  série
Psicologia Espirita; obras sobre
ansiedade, autoconhecimento,
autoestima e equilibrio

emocional.

Emmanuel (Espirito — psicografia
de Chico Xavier)

Século XX

Obras sobre disciplina mental,
responsabilidade moral, ética e
consequéncias das escolhas.

André Luiz (Espirito — psicografia

Século XX

Série A Vida no Mundo Espiritual

de Chico Xavier e Waldo Vieira) aborda vibracao mental,
sofrimento psicolégico e

equilibrio emocional.

Divaldo Pereira Franco 1927-2025 Palestras e livros sobre saude

emocional, ansiedade, convivéncia
social e educagdo moral.

Rossandro Klinjey 1977 Psicologo e educador; especialista
em bullying, cyberbullying e

educacio emocional.

Euripedes Barsanulfo 1880-1918 Educador espirita; modelo

pedagdgico baseado em empatia,
moral e cuidado emocional.

Herminio C. Miranda 1920-2013 Obras  sobre  comportamento
humano, influéncia mental e

sofrimento psicolégico.

Léon Denis 18461927 Obras sobre autotransformacio
moral, superacao do sofrimento e

educacio do espirito.

Fonte: Elaborado pelo autor, com base em estudos sobre a doutrina Espirita (2025).

Com base nas informagdes apresentadas, ¢ possivel perceber a relevancia da educagao
e da informagao para a doutrina espirita, uma vez que fornecem conhecimento, orientagao € um
caminho para o desenvolvimento moral e espiritual. O espiritismo assenta-se em trés pilares:
ciéncia, filosofia e religido, tendo como objetivos o aperfeigoamento da humanidade, a
evolugdo espiritual e a compreensdao da realidade. As bases codificadas por Allan Kardec
estruturam-se em principios fundamentais, tais como: a existéncia de Deus, a imortalidade da

alma, a reencarnacdo, a mediunidade, a lei de causa e efeito, a pluralidade dos mundos
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habitados, a caridade e o amor ao proximo, os quais orientam tanto a pratica quanto a reflexao
filosofica de seus adeptos.

Para fins deste estudo serdo destacados dois desses principios, considerando sua
relevancia na orientagdo da geracgao alpha frente aos desafios relacionados ao uso excessivo de
telas. O primeiro ¢ a reencarnagdo, segundo a qual o espirito passa por multiplas existéncias
corpdreas com o propdsito de evoluir moral e intelectualmente. O segundo € a lei de causa e
efeito, conhecida também como karma, que estabelece que nossas agdes produzem
consequéncias que repercutem em nossa vida presente e futura. A respeito, Pires (2008) afirma
que “a morte substitui umas geragdes por outras ¢ cada nova geracdo ¢ herdeira da cultura
elaborada pela anterior. Recebe essa heranga através da educacdo e a reelabora segundo suas
novas disposi¢des, sua nova maneira de encarar o mundo”. Tal reflexdo evidencia a énfase que
a doutrina espirita confere a educa¢ao como instrumento essencial para a formagdo de
individuos conscientes, responsaveis e espiritualmente desenvolvidos.

A doutrina espirita também destaca a importancia da educagdo moral e espiritual desde
a infancia, estimulando o desenvolvimento de valores como: caridade, respeito, honestidade e
compaixdo. Quando confrontados com problemas contemporaneos, como cyberbullying,
ansiedade e depressdo fenomenos entre os quais a literatura ja indica correlacdo significativa
(Maia, 2025), os principios espiritas oferecem diretrizes praticas: a educagdo moral promove o
senso ético e a responsabilidade nas agdes, prevenindo comportamentos nocivos no ambiente
digital; a evolugdo espiritual incentiva o autoconhecimento e a compreensao das leis universais,
permitindo as criangas avaliar as consequéncias de suas atitudes e agir de forma justa.

A aplicagdo da lei de causa e efeito contribui para que os jovens enfrentem os desafios
cotidianos com resiliéncia e discernimento, compreendendo que a vida € um continuo processo
de aprendizado e que cada ato gera consequéncias futuras. Paralelamente, o principio do amor
ao proximo fortalece a empatia, a solidariedade e o respeito, elementos essenciais para a
construgdo de relagdes saudaveis e harmoniosas, tanto no ambiente fisico quanto no virtual.
Desse modo, os ensinamentos espiritas promovem responsabilidade social e consciéncia
emocional, incentivando comportamentos que favorecem a convivéncia coletiva e a valorizagao
do bem comum.

O Livro dos Espiritos ressalta, a respeito do comportamento humano: “benevoléncia
para todos, indulgéncia para as imperfeigdes dos outros e perddo para as ofensas” Kardec
(2024), refor¢ando que a pratica da caridade e da tolerancia deve guiar as interagdes humanas.

No mesmo sentido, o capitulo VII, Lei da Sociedade, enfatiza que a evolu¢ao individual ocorre
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em conjunto com a coletividade, destacando que o cuidado com o préximo e a responsabilidade
pelos proprios atos sdo essenciais para a vida social, inclusive no ambiente digital, onde a¢des
hostis podem gerar danos significativos.

A doutrina espirita, portanto, incentiva a pratica da tolerancia, da compreensao e do
autoconhecimento como caminhos para a evolucdo espiritual, salientando que o exemplo
pessoal ¢ mais eficaz na transformagdo do que na cobranca ou imposi¢do. A compreensao da
lei da acdo e reacdo permite perceber que nossas agoes, seja no mundo fisico ou virtual, geram
consequéncias que afetam tanto quem recebe quanto quem pratica esses atos. Nessa conjuntura,
Emmanuel, psicografado por Francisco Candido Xavier (1958), refor¢a a importancia de
atitudes conscientes e responsaveis como instrumentos para o crescimento moral e espiritual
dos individuos.

Todos somos compulsoriamente envolvidos na onda mental que emitimos de nods, em
regime de circuito natural. Categorizamo-nos bons ou maus, conforme o uso de nossos
sentimentos ¢ pensamentos, que, no fundo, constituem cargas de energia
eletromagnética, com as quais ferimos ou acalentamos, ajudamos ou prejudicamos,
utilizamos ou destruimos, e que voltam, invariavelmente, a n6s mesmos, impregnadas
dos recursos felizes ou infelizes com que lhes marcamos a rota. Quando coléricos e
irritados, agressivos e asperos para com os outros, criamos por atividade reflexa o
desalento e a intemperanca, a crueldade e a secura para nés mesmos, e, quando
generosos € compreensivos, prestimosos e Uteis para com aqueles que nos cercam,
criamos, consequentemente, a alegria e a tranquilidade, a seguranga ¢ o bom animo

para nds proprios. Responde-nos a vida em todas as coisas e em todas as criaturas.
(Xavier, 1958, p.26).

Ao refletirmos sobre os grandes nomes do espiritismo e suas contribuigdes para o
entendimento da existéncia humana, torna-se evidente a relevancia da lei de causa e efeito no
cotidiano e as possiveis aplicagdes no contexto deste trabalho. Tal principio, segundo a doutrina
espirita, orienta que toda agdo gera uma reacdo correspondente, configurando um processo
continuo de aprendizado e evolu¢do moral. Por essa via, as escolhas realizadas em diferentes
esferas da vida, incluindo hébitos alimentares, estilo de vida e comportamento emocional,
influenciam diretamente a saude fisica e espiritual do individuo.

A lei de causa e efeito, nessa mesma linha, enfatiza a responsabilidade individual sobre
as proprias escolhas, apontando que cada desequilibrio fisico ¢ também uma oportunidade de
reequilibrio espiritual. O Livro dos Espiritos discute amplamente questdes relacionadas a vida,
a evolucdo da alma e ao proposito das provacdes humanas, apresentando uma visao integradora
da saude fisica e moral. Essa abordagem permite compreender que o excesso, seja ele material,
emocional ou alimentar, pode gerar consequéncias prejudiciais a existéncia € comprometer o
progresso espiritual, o que inclui nesse processo o vicio das telas € o comportamento no

ambiente digital.
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A vida, sob a oOtica espirita, ¢ uma jornada continua de aprendizado e evolugdo, ¢ a
crenca na reencarnagdo reforca que as dificuldades como ansiedade, depressio ou
desequilibrios emocionais constituem oportunidades de crescimento espiritual. Essa
compreensdo confere sentido e esperanca diante dos desafios, estimulando a resiliéncia e a fé
na superac¢ao. Assim, o autoconhecimento surge como ferramenta indispenséavel para identificar
as causas espirituais e emocionais das enfermidades, transformando pensamentos e condutas,
de modo a promover cura e bem-estar.

O Espiritismo ensina que a dor ¢ transitoria e possui valor pedagogico, conduzindo o
individuo a reflexdo e ao aperfeicoamento. Por meio da fé, do estudo, da pratica do bem e da
busca por tratamento adequado, torna-se possivel superar estados de sofrimento emocional e
reencontrar o propodsito existencial. Essa visdo integradora entre corpo, mente e espirito
fortalece a compreensao de que o verdadeiro equilibrio humano resulta da harmonia entre os
principios morais e as atitudes cotidianas, favorecendo ndo apenas a saude fisica, mas a

plenitude espiritual.

No artigo 4 abordagem espirita da depressdo, a autora Erika Silveira diz:

Pelo angulo espiritual, a culpa, o remorso, a magoa ¢ o ressentimento levam a pessoa
a estados depressivos, podendo causar o desenvolvimento de doengas psicossomaticas
e até mesmo cancer. Portanto, o amor ¢ o perddo que a doutrina espirita tanto nos
ensina sdo sentimentos também preventivos (Silveira, 2024).

O corpo fisico, segundo o Espiritismo, ¢ um instrumento sagrado de aprendizado e
evolucdo espiritual. Ao adotar habitos autodestrutivos, o individuo compromete ndo apenas seu
progresso espiritual, mas também causa sofrimento a si mesmo e aqueles que o cercam (Kardec,
1997).

Diante disso, o Espiritismo convida a reflexdo sobre as proprias escolhas e atitudes,
incentivando o cultivo do equilibrio e do bem-estar em todas as dimensdes da vida. Sob essa
perspectiva, ¢ possivel aproximar os principios da doutrina espirita dos desafios enfrentados
pela geracdo alpha, especialmente no que diz respeito a compreensao da importancia da
moderacdo e a prevengdo dos excessos.

Nesse ambito, a reforma intima entendida como o processo continuo de aprimoramento
moral e autoconhecimento surge como um caminho essencial para o alcance da harmonia entre

corpo, mente e espirito. Trata-se de um dos pilares fundamentais do Espiritismo, que estimula
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a autoanalise e a transformacao interior, auxiliando na superagao de transtornos como ansiedade
e depressao.

Corroborando com essa visao, estudos sobre espiritualidade baseada em evidéncias,
como os de Saad, Masiero e Battistella (2001) e Peres et al. (2007), indicam que pessoas com
envolvimento religioso tendem a apresentar melhor saude fisica e mental, estilos de vida mais
saudaveis e menor necessidade de assisténcia médica. Segundo os autores, a pratica religiosa e
a espiritualidade exercem impacto positivo na satide ao proporcionar suporte social, promover
habitos equilibrados e fomentar uma visao de mundo mais otimista e resiliente.

Nessa logica, observa-se que individuos com base espiritual ou religiosa so6lida sdo
menos propensos ao desenvolvimento de doencas psicoldgicas, uma vez que a fé confere
proposito, significado e esperanga diante das adversidades. Além disso, a participagdo em
comunidades religiosas refor¢a o sentimento de pertencimento e apoio mutuo, fatores essenciais
para o bem-estar emocional. Assim, os valores e principios espirituais contribuem para a
formagao de comportamentos saudaveis e para a prevengao de condutas autodestrutivas. Ter
uma base espiritual, portanto, ¢ um recurso valioso que fornece conforto, for¢a e equilibrio,
oferecendo uma nova forma de compreender a existéncia e inspirando a realizacao deste estudo.

A partir das reflexdes apresentadas, compreende-se que a doutrina espirita oferece
subsidios valiosos para o desenvolvimento integral do ser humano, ao promover uma visao
ampliada sobre a vida, a satide e a responsabilidade individual diante das proprias escolhas. No
contexto da geracdo alpha, profundamente influenciada pelas tecnologias digitais e pela
inteligéncia artificial, a integracdo entre espiritualidade, ética e educacdo mididtica torna-se
essencial para a formacao de sujeitos criticos, conscientes € emocionalmente equilibrados.

A abordagem espirita, fundamentada nos principios de amor, responsabilidade e
evolucdo, revela-se um recurso pedagodgico capaz de auxiliar as novas geracdes a
compreenderem a importancia do autocuidado, da empatia e da moderagdo em um mundo
marcado pelo excesso de estimulos e informagdes. Assim, o uso da inteligéncia artificial como
ferramenta educativa, especialmente por meio de livro ilustrado digital, de facil acesso e
distribui¢do no ambiente digital, apresenta-se como uma estratégia inovadora e acessivel para
aproximar os jovens de valores morais e espirituais, promovendo o aprendizado significativo.

Assim, este capitulo evidenciou que a combinacdo entre espiritualidade e tecnologia
pode favorecer uma educagdo midiatica humanizada, que reconhece o potencial criativo e
transformador das midias digitais sem perder de vista o desenvolvimento ético e moral do

individuo. Ao despertar na geragdo alpha a consciéncia sobre suas agdes, escolhas e
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responsabilidades, abre-se espaco para a construgdo de uma sociedade mais empatica,
equilibrada e espiritualmente evoluida.

O capitulo a seguir apresenta a construgao metodologica da pesquisa, uma analise de
similares e o processo de desenvolvimento do produto de um ebook de educagao midiatica para

o elemento critico da midia e para a promog¢ao dos valores do Espiritismo.
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4. DESCRICAO DA METODOLOGIA APLICADA PARA O PRODUTO

4.1. Apresentacio da metodologia

A presente pesquisa foi conduzida por meio de revisdo bibliografica e analise
documental, com utilizagao de referéncias académicas, livros e artigos que abordam a cultura
da plataformizagdo, elementos de uma geragdo ansiosa no contato com as midias digitais, a
necessidade da educagdao midiatica e a doutrina espirita, além de um levantamento sobre as
praticas de inteligéncia artificial generativa no apoio a ilustracao da produ¢ao de um contetudo
digital.

Além do levantamento dos principais estudiosos das areas em questdo, foram realizadas
consultas ao posicionamento da Organizacdo Mundial da Saiude (OMS) sobre os temas
abordados, bem como analisados livros e materiais semelhantes em alguma medida a proposta
deste produto, com o objetivo de orientar criticamente uma geragao no contato com a midia.

Adicionalmente, realizou-se levantamento historico sobre o Espiritismo, incluindo seu
surgimento, principais figuras, divulgadores e obras relevantes, com base em publicacdes
especializadas sobre temas que perpassam as recentes pesquisas sobre ansiedade, depressao e
outros temas afins.

A pesquisa seguiu uma abordagem qualitativa exploratoria, iniciando-se com o
aprofundamento teodrico sobre educagdao mididtica voltada para a geragdo alpha e os impactos
do uso excessivo das telas. Posteriormente, foram identificadas estratégias de producdo de um
livro que permite abordar esses temas de forma educativa, explorando conceitos fundamentais
das éreas estudadas e suas interse¢des, a fim de fundamentar materiais voltados para a
aprendizagem infanto-juvenil.

Trata-se, portanto, de uma pesquisa qualitativa, método que considera a complexidade
e subjetividade dos temas e sujeitos envolvidos, permitindo descrever situagdes complexas,
compreender relagdes de causa e efeito e construir interpretagdes fundamentadas (Oliveira,
2002). O relatério produzido busca também documentar os caminhos percorridos, descrever as
atividades realizadas e analisar os resultados obtidos, sejam eles parciais ou finais (Severino,
2013).

Para além desse embasamento geral, faz-se necessario ancorar metodologicamente a
producao do produto editorial em um referencial mais especifico ao campo da comunicagao e
do desenvolvimento de materiais didatico/midia- ticos. Para isso, primeiramente realizou-se

uma metodologia baseada no design thinking (Brown, 2010), abordagem que estrutura
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processos criativos centrados no usuario a partir de etapas de imersao, ideagdo, prototipagdo e
testagem. A etapa de imersao correspondeu ao levantamento tedrico sobre educag@o mididtica,
cyberbullying e doutrina espirita, apresentado nos capitulos anteriores; a etapa de ideagdo
envolveu a defini¢do da linguagem visual, narrativa e pedagogica do ebook; e as etapas de
prototipagdo e testagem corresponderam, respectivamente, a producao das ilustra¢des hibridas
e a submissdo do material a avaliagdo da banca examinadora, cujas contribui¢cdes foram
incorporadas em ciclos sucessivos de revisdao. Esse referencial permite situar a pesquisa nao
apenas como um estudo qualitativo geral, mas como uma pesquisa aplicada ao desenvolvimento
de produto, dialogando com metodologias proprias do campo da comunicagdo e do design.

Durante o desenvolvimento do livro, adotou-se uma metodologia voltada a adaptacao
dos principios espiritas para um formato acessivel e atrativo ao publico-alvo, priorizando
clareza, engajamento e compreensdo. O estudo, de carater aplicado, objetivou produzir
conhecimento e permitir sua utilizagdo pratica imediata, com vistas a redu¢do dos efeitos
nocivos do uso excessivo de telas. Para isso, o livro digital foi elaborado com linguagem
simples e acessivel, abordando temas sensiveis de forma leve, sob a perspectiva da doutrina
espirita. A escolha de se produzir um material digital que fala contra o excesso do digital ¢
utilizar a metalinguagem para o acesso mais facilitado do produto e que ndo dependa, neste
primeiro momento, de custos de impressao, atendendo aos principios de caridade da doutrina
espirita. Todavia, se o projeto obtiver sucesso, a ideia € que se consiga a posteriori deste piloto,
por campanhas de financiamento coletivo (crowdfunding), recursos para impressdo e
distribui¢do em Centros Espiritas da regido de Uberlandia e Triangulo Mineiro.

Como material base para o produto, além da revisdo tedrica, foi realizada uma entrevista
semiestruturada com a psicologa Jayne Nunes (2025), profissional que atua em consultorio
particular, escola espirita e em projetos voluntdrios com o publico jovem. O objetivo da
entrevista foi compreender como questdes psicologicas e espirituais podem ser apresentadas a
crianca de forma ludica e educativa, de modo a subsidiar a constru¢ao narrativa e emocional da
obra literaria. Os elementos coletados foram subdivididos em eixos tematicos, que contribuiram
para a estruturagao do livro em capitulos.

Com base nos relatos da entrevistada especialista na drea da Psicologia, observou-se que
0s principais sintomas e desafios enfrentados por criancas da geragdo alpha estio relacionados
a ansiedade, irritabilidade, uso excessivo de telas e dificuldades de socializacdo. Segundo
Nunes (2025), “é muito raro ver uma crianga que senta no consultorio, pega os brinquedos e

vai brincar. Parece que isso ndo faz mais parte [do seu cotidiano]” (Extrato da entrevista
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concedida no dia 05 de setembro 2025). Essa observacao fundamentou a constru¢dao de
personagens que expressam comportamentos tipicos da infancia contemporanea, como a
dependéncia digital e a dificuldade de lidar com emogdes basicas.

Esses tragos foram integrados a narrativa do livro, escrita inteiramente pelo pesquisador,
sem uso de IA, de modo a representar, de forma simbdlica, elementos que aparecem na
entrevista como o sintoma da fissura digital, comparacdo social e isolamento emocional,
descritos pela profissional como fendmenos recorrentes na pratica clinica.

A psicologa também destacou na entrevista a importancia do desenvolvimento da
educacdo emocional desde a infincia, ressaltando que muitas criangas “ndo sabem denominar
as emocgdes de forma assertiva” (Nunes, 2025). Assim, o pesquisador compilou da entrevista
metaforas e técnicas que pudessem ser utilizadas no livro enquanto recursos visuais. Sao
exemplos os simbolos e metaforas, como, por exemplo, a respiragao consciente, o “cantinho da
calma” e o “diario da gratidao”, inspirados nas praticas terapéuticas descritas na entrevista.

Esses elementos foram inseridos na estrutura do livro para estimular o reconhecimento
emocional, a autorregulacdo e a empatia, utilizando-se de atividades interativas que promovem
a autopercep¢ao e a serenidade. As orientagdes de Nunes (2025) foram especialmente
relevantes para criar um conteiido que une ludicidade e psicologia infantil, com estratégias
aplicaveis em casa, na escola e em espagos de evangelizacao.

Na dimensao espiritual, Nunes (2025) enfatizou que a abordagem para o publico infantil
deve ocorrer por meio de metaforas simples e praticas cotidianas, aproximando a crianga de
valores como amor, responsabilidade e perdao. Segundo a psicéloga, “dentro do Espiritismo
podemos falar sobre a oragdo, o anjinho da guarda e o Evangelho no Lar, para ajudar a crianga
a se acalmar e fortalecer a confianca”. As reflexdes auxiliaram o pesquisador na inser¢ao de
passagens no texto da narrativa da historia, que tratam da lei de causa e efeito, da reencarnacao
e da importancia da caridade, traduzidas em linguagem acessivel. O objetivo foi promover o
entendimento espiritual, sem perder o carater educativo e afetivo da narrativa.

Nessa perspectiva, a entrevista concedida por Jayne Nunes (2025) foi essencial para
alicercar o processo criativo e metodologico do livro, permitindo integrar fundamentos
psicolégicos e espirituais de modo coerente e pedagdgico. Sua contribui¢do também
possibilitou o desenvolvimento de um material que respeita as fases do desenvolvimento
infantil, fortalecendo valores morais € emocionais em consonancia com a doutrina espirita.

Por fim, a pesquisa buscou integrar os conceitos de educag¢do mididtica, psicologia e

espiritismo na constru¢do da narrativa e roteiro do livro digital, com o intuito de fornecer
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conhecimentos a geracao alpha, promovendo prevencao a problemas psicologicos relacionados
ao uso excessivo de tecnologias, das midias sociais e incentivando o desenvolvimento
emocional e ético das criangas.

A seguir, apresenta-se um complemento ao método, um estudo de produtos com

caracteristicas similares para que inspirassem a realizacao da obra.

4.2. Estudo de similares

A etapa de analise de obras similares constitui parte essencial dessa pesquisa aplicada,
uma vez que permite compreender como produgdes literarias contemporaneas e suas formas de
escolha de conteudo e ilustracdo dialogam com o publico infanto-juvenil e com a tematica
escolhida para esse trabalho. Neste item serd visto como outras obras utilizam estratégias
visuais, producgdo de ilustra¢des hibridas com IA e elementos e metaforas para a composi¢ao
do texto infanto-juvenil, referentes ao tema das midias digitais e da doutrina espirita. De acordo
com Severino (2013), o estudo comparativo possibilita identificar convergéncias de linguagem,
estrutura narrativa e recursos graficos que fundamentam a constru¢do de um novo produto
educativo. Nesse panorama, foram escolhidas quatro produgdes com tematicas afins.

A primeira obra selecionada ¢ uma colecdo de livros adaptagdo da Turma da Monica,
criagdo de Mauricio de Sousa, que tradicionalmente ocupa espaco significativo no imaginario
cultural brasileiro. A cole¢ao da Turma da Monica Meu Pequeno Evangelho apresenta um
modelo de adaptagdo de personagens consagrados da cultura mididtica infantil de Mauricio de
Souza para o universo da Doutrina Espirita, utilizando recursos de linguagem acessivel e
ilustragdes coloridas que aproximam o publico jovem de valores morais e espirituais.

Publicada pela Editora Boa Nova, desenvolvida por Mauricio de Sousa em parceria com
outros autores, os classicos personagens da Turma da Monica foram inseridos em narrativas
voltadas para a transmissao de principios da doutrina espirita. Por meio de ilustra¢des atrativas
e linguagem acessivel, as historias constroem um storytelling ludico que aborda temas como as
consequéncias de uma vida sem limites, a importancia da consciéncia nas escolhas cotidianas
e a valorizacao de virtudes como amor, caridade e humildade. Na cole¢ao sao abordados temas
como reencarnagao, caridade, amizade, solidariedade e respeito, sempre por meio de enredos
leves e educativos e linguagem acessivel ao universo infantil.

A colecdo “Meu Pequeno Evangelho” ¢ composta por dez livros escritos por Luis Hu

Rivas, Ala Mitchell e Mauricio de Sousa, que também atuou como ilustrador. Cada obra

66



apresenta uma temadtica especifica vinculada aos ensinamentos espiritas, destacando figuras
como Allan Kardec, Chico Xavier e Francisco de Assis, além de referéncias a classicos como
Violetas na Janela, tal como demonstra a Figura 1. A proposta consiste em traduzir conceitos
complexos da doutrina espirita em narrativas acessiveis e envolventes, capazes de dialogar com
o universo infantil e promover a formagao moral desde a primeira infancia.

A iniciativa de Mauricio de Sousa vai além do entretenimento, configurando-se como
recurso pedagogico que une linguagem ludica, valores espirituais e objetivos educativos. Ao
associar educagao midiatica, direitos humanos e espiritualidade, essa producao literaria reforga
o papel da midia como instrumento de formagdo ética e social, oferecendo subsidios para a
construcao de uma geragdo mais consciente, critica e responsavel diante dos desafios da cultura
digital. Assim, as produgdes, ao aliarem personagens ja consagrados a narrativas espirituais,
cumprem papel pedagdgico e formativo, despertando o interesse das criangas pela leitura e
promovendo, desde a primeira infancia, a assimilagdo de valores relacionados a solidariedade,

ao respeito e a espiritualidade.

Figura 1 - Kit Meu Pequeno Evangelho Turma da Ménica
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Allan Kardec* l_
<1

Fonte: Rivas et al. (2006).

A proposta desta pesquisa e da produgdo dialoga diretamente com essa cole¢do, ao

buscar integrar elementos da doutrina espirita a linguagem contemporanea da geragdo alpha,
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cuja vivéncia digital ¢ predominante. Entretanto, diferencia-se ao incorporar inteligéncia
artificial como ferramenta criativa e pedagogica, na produ¢do de imagens. Enquanto a colegao
da Editora Boa Nova se ancora em tragos tradicionais de quadrinhos e didlogos lineares, o
presente estudo propde uma narrativa em formato de livro digital ilustrado, que une arte,
tecnologia e espiritualidade para promover a educa¢do mididtica e emocional das criangas.

Em seguida, escolheu-se realizar a sele¢cao de uma cole¢do para estudo de similares do
Estudio Rebimboca e da Editora Sabichinho, em obras que passaram por uma experimentagao
no processo de ilustragcdo, em um processo de composicao de arte hibrida entre humano e
maquina.

A colegdo ¢ um trabalho desenvolvido pelo Estidio Rebimboca, sob a dtica da designer
Larissa Ribeiro (FAU-USP) em parceria com a Produtora Literaria Sabichinho. O projeto
estabelece uma interseccao entre a ilustracdo infantil e a defesa dos direitos humanos. Porém a
pratica artistica de trés obras ndo se limita a estética, mas se consolida como uma ferramenta
de comunica¢do de temas complexos, como o luto, a politica, a hierarquia e o uso de redes
sociais na adolescéncia.

Exemplos notaveis incluem a obra 4 Elei¢do dos Bichos (Figura 2), traduzida para mais
de 20 paises, e Quem Manda Aqui, fruto de um processo de escuta ativa e de oficinas com
criangas em Sao Paulo e Ouro Preto para o processo de ilustragdo coletiva. Essa abordagem
metodoldgica sublinha que a ilustragdo ¢ a materializagdo de uma intencdo comunicativa

direcionada a um publico especifico.

Figura 2 — Capa da Obra hibrida Elei¢do dos Bichos
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Fonte: Projeto que passou por crowdfunding e depois foi publicado pela Editora Companhia das
Letrinhas. Ilustragdo hibrida entre criangas e a design.

Para a construcdo das imagens o processo de criacdo da ilustracdo no estiidio da designer
ndo ¢ aleatorio, mas uma constru¢do de "insumos" visuais produzidos previamente pela
ilustradora. As etapas iniciais priorizam o tato ¢ a experimentacdo manual com testes em
materiais primarios, como a utiliza¢ao de guache, nanquim, pastel seco (para texturas terrosas),
carvao e lapis de cor. Como técnicas de composicao, escolhe-se a aplicagdo de paletas limitadas,
recortes de papéis soltos e a técnica de divisdo em quadrados para a geracao de formas variadas.
Juntamente com as criangas em oficinas sao utilizadas falas delas sobre as tematicas e também
ilustracdes das criangas com giz de cera e outros recursos.

Além disso, ocorre uma pesquisa de referéncias historicas, como por exemplo, a
inspiragdo na comunicagdo de posteres e na estética visual do meio do século XX, mantendo
uma preocupacao com o rigor histdrico e a "mancha" da serigrafia.

Todavia, o processo de construcdo final da obra realiza uma mistura entre a integragdo
de recursos de testes realizados com a Inteligéncia Artificial generativa e o design digital,
promovendo uma cria¢do coletiva, aos moldes do que a autora Lucia Santaella chama em seu
livro sobre criatividade e IA como arte hibrida (humano-maquina).

Assim, a transi¢do do suporte fisico para o digital ocorre por meio do escaneamento
dessas texturas humanas produzidas pela design e pelas criangas, em manchas manuais e pela
incorporagdo de testes e de recursos de Inteligéncia Artificial Generativa (com a ferramenta
Midjourney), porém criando algo novo, em um misto entre humano e maquina, de maneira
critica e autoral.

Portanto, diferente de um uso puramente automatizado, o método adotado busca uma
imagem hibrida: ¢ feita uma ‘“‘alimenta¢do” do dataset pelo artista com a sua propria pré-
identidade de estilo visual (texturas e paletas criadas a mao). Na interacdo algoritmica, através
da palavras-chave utilizadas no pedido e de prompts especificos, a IA gera novos dados a partir
dos dados existentes. Por fim, € realizado o refiro e curadoria de elementos da imagem e o
resultado retorna ao ambiente digital (Canva e Photoshop) para a manipulag¢do de camadas entre
a arte feita pela IA e a produzida pela ilustradora e pelas criangas, para ajustes de alto contraste
e composi¢ao final.

Nesta perspectiva, a IA ndo ¢ utilizada para emular o que o artista ja faz, mas para
explorar o "embaralhamento de pixels" e a criagdo de um mash up que ferramentas tradicionais

ndo permitiriam, mantendo sempre a intencionalidade humana no controle do resultado.
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Com relagdo a ética, o processo produtivo se alinha a uma filosofia de democratizagao
da informacao. Inspirado pela cultura hacker e pelos principios de Creative Commons, o estudio
disponibiliza obras para download gratuito. Essa visdo defende que a abertura do codigo e da
obra amplia o acesso e gera um ciclo de retorno e engajamento que alimenta o proprio
ecossistema do artista.

Portanto, a ilustragdo, neste caso, ¢ vista como um sistema complexo que une a
sensibilidade da escuta social, a materialidade dos recursos do analdgico e a inteligéncia
artificial.

Nesta mesma Otica, para esse trabalho, reunimos outras duas obras desta mesma
cole¢do: o livro Chapeuzinho Detetive e o mistério da Sombra digital, obra que fala dos perigos
das midias digitais a obra A Morte e a Lagarta, obra produzida a partir do tema da pandemia
do Covid 19, ambos publicados pela mesma editora (Figuras 3 e 4). A primeira obra foi
produzida a partir de uma oficina com criangas e a segunda ja produzida apenas pela designer,

por ser pandemia, para ensinar a tratar do tema da morte, tdo comum naquele periodo.

Figura 3 e 4 — Ilustragdes dos livros produzidos com arte hibrida

ANDRE RODRIGUES  LARISSA RIBEIRO PAULA DESGUALDO PEDRO MARKUN

A MORTE #
DA LAGARTA

Fonte: Editora Sabichinho, disponivel no site https://www.sabichinho.com.br/

O livro Detetive Chapeuzinho apresenta uma releitura contemporanea do classico
“Chapeuzinho Vermelho”, ressignificando o papel da protagonista por meio da logica
investigativa e do pensamento critico, € que retrata o tema dos maleficios do uso da tela e do
ambiente digital. Nessa obra, o enredo tradicional é transformado em uma narrativa de mistério
e descoberta, em que a personagem desenvolve habilidades cognitivas e emocionais, como

observagao, empatia e resolugdo de problemas.
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A analogia entre Detetive Chapeuzinho e o presente estudo se estabelece na forma como
ambos os projetos reconfiguram narrativas cldssicas para promover aprendizagens
socioemocionais. Assim como a protagonista do livro utiliza o raciocinio e a sensibilidade para
compreender as situagdes ao seu redor, o livro espirita ilustrado aqui proposto estimula a crianca
a interpretar emocoes e atitudes sob a otica da psicologia e da espiritualidade. Ambas as obras
partilham, portanto, da ideia de que a literatura infantil deve servir como instrumento formativo,
desenvolvendo o senso moral € a autonomia emocional, especialmente entre leitores da geracao
alpha, cuja atencao ¢ moldada pelo consumo digital rapido e fragmentado.

Ja a obra A Morte da Lagarta se insere no campo da literatura infanto-juvenil que aborda
temas existenciais e espirituais, de maneira poética e simbodlica. Por meio da metafora da
transformagdo da lagarta em borboleta, o livro trata da morte como passagem e continuidade
da vida, apresentando as criangas uma visao consoladora e educativa sobre a finitude. Essa
abordagem dialoga diretamente com os principios da doutrina espirita, que compreende a morte
como parte do processo evolutivo do espirito.

O livro digital desenvolvido nesta pesquisa adota abordagem andloga, ao tratar temas
como vida ap6s a morte, reencarnagao ¢ superacao de desafios morais de forma simbolica e
sensivel. Assim como em 4 Morte da Lagarta, a intengdo do produto atual ¢ favorecer o
entendimento do ciclo da vida e das emog¢gdes que o acompanham, traduzindo conceitos
complexos por meio de metaforas visuais e narrativas compativeis com o desenvolvimento
cognitivo infantil. A diferenca fundamental entre as duas obras estd na ado¢do de recursos
tecnoldgicos e de inteligéncia artificial para ampliar o potencial expressivo da ilustragdo,
oferecendo uma experiéncia interativa que une o encantamento visual a reflexao espiritual.

Portanto, os trés exemplos analisados apresentam em comum a inten¢do educativa e
moral aplicada a linguagem literaria infantil. Todos se baseiam na empatia, no
autoconhecimento e na valorizagdo da vida, principios também centrais na doutrina espirita.
Contudo, o presente estudo propde um experimento tecnoldgico, ao empregar a educacao
mididtica como eixo integrador, articulando psicologia, espiritualidade e recursos digitais.

Enquanto as obras analisadas atuam no campo da literatura ilustrada tradicional, esta
pesquisa inova ao utilizar inteligéncia artificial generativa como instrumento de mediagdo
criativa, tanto na elaboracdo das imagens quanto na aproximagdao com o publico da geragdo

alpha, ampliando o potencial de aprendizagem, engajamento e reflexao.
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4.3. Descriciao do desenvolvimento do produto do ebook

Apo6s o estudo de similares, partiu-se para a realizacdo de etapas do produto. Com
relagdo ao contetido do roteiro e narrativa construida pelo pesquisador, conforme ja abordado,
a entrevista concedida por Jayne Nunes (2025) foi essencial para alicergar o processo criativo
do livro em uma linguagem adaptada para o publico infanto-juvenil, permitindo integrar
fundamentos psicologicos e espirituais de modo coerente e pedagdgico. Sua contribuicao
possibilitou o desenvolvimento de um material que respeita as fases do desenvolvimento
infantil, fortalecendo valores morais € emocionais em consonancia com a doutrina espirita.

Com relagdo a forma, ou seja, quanto ao processo de concepcao do design da identidade
visual para a composi¢ao do livro, utilizou-se elementos da andlise de similares para a
composi¢ao de uma ilustragdo hibrida que realizasse o processo de uma ilustra¢do infantil ¢ a
realizacdo de experimentos com prompts de IAG, pela LLM Gemini do Google de producao de
imagens Nano Banana.

Sob essa dtica, como forma de uma maior transparéncia da producdo do conteudo,
optou-se pela realiza¢do da producdo de dois apéndices: o primeiro com a divulgagdo de toda a
entrevista realizada com a profissional de Psicologia (Apéndice 1), disponivel da pagina 81 a
92, e 0 segundo com a divulgagdo de um livro de prompts (Apéndice 2), disponivel a partir da
pagina 93, o que funcionou como um memorial do processo de produgdo de prompts para a
feitura das ilustragdes, além do processo posterior de composi¢dao de diferentes camadas na
ferramenta Canva.com de edi¢do de imagens, numa junc¢do de uma arte hibrida entre humano e
maquina.

A descrigdo do processo de producao do livro constitui um elemento fundamental de
transparéncia metodologica, ao documentar detalhadamente todo o processo de criagdo das
imagens que compdem a obra. Nele sdo apresentados os percursos de elaboragdo dos prompts,
bem como a etapa de refinamento e edicdo das imagens e as limitagdes encontradas durante a
geragdo das ilustragoes.

Esse registro evidencia o cardter experimental do uso da inteligéncia artificial,
destacando, tanto as adaptagdes necessarias diante das restricdes dos sistemas, quanto as
decisoOes criativas adotadas para garantir coeréncia estética e narrativa. Além disso, o apéndice
demonstra a preocupacdo ética e académica em explicitar o uso da IAG, permitindo que
avaliadores compreendam ndo apenas o produto final, mas todo o processo construtivo que

fundamenta a obra.
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O desenvolvimento das ilustragcdes ocorreu de maneira hibrida (humano-maquina),
envolvendo diretamente o autor e seus filhos, Alice Valgas, de 11 anos, e Lucas Valgas, de 9
anos, em um processo colaborativo de criagdo visual. Inicialmente, foram produzidos desenhos
manuais utilizando lapis de cor sobre papel sulfite, permitindo que as criangas contribuissem
espontaneamente com elementos visuais relacionados aos personagens, cenarios, emogoes €
simbolos presentes na narrativa. A participagdo infantil no processo criativo buscou aproximar
a estética da obra do imaginario da propria geragao alpha, favorecendo autenticidade visual,
ludicidade e identificagdo emocional com o publico-alvo (de modo a seguir o exemplo do
similar da editora Sabichinho), sendo, em etapa subsequente, utilizada a plataforma Gemini
com o suporte de recursos de inteligéncia artificial generativa.

Ap6s a feitura das ilustracdes pelas criangas e a producdo dos prompts para geragao de
imagens pela LLM Gemini, em uma terceira etapa, na ferramenta de produ¢do de imagens
Canva.com, realizou-se o recorte do fundo branco das imagens e a vetorizagao das ilustragdes
para o processo de sobreposi¢do de camadas na composicao da edigdo grafica e refinamento
visual para ilustragdo hibrida com a imagem pela inteligéncia artificial. Tal procedimento
evidencia a natureza processual e exploratoria da construgao visual, a0 mesmo tempo em que
explicita as escolhas projetuais mobilizadas para assegurar unidade estética e coesdo narrativa.

Do ponto de vista metodoldgico, esse processo pode ser compreendido como uma
bricolagem (Lévi-Strauss, 1962), na medida em que a obra emerge justamente do dialogo entre
diferentes meios de representacdo: de um lado, os desenhos infantis em duas dimensdes, feitos
com lapis de cor, que carregam uma linguagem manual, afetiva e tradicional; de outro, as
imagens tridimensionais geradas por inteligéncia artificial, pertencentes a uma linguagem
digital e tecnoldgica. Essa mistura deliberada de linguagens, técnicas e referéncias busca
produzir um resultado visual original e interdisciplinar, no qual os tragos subversivos e
propositais das criangas convivem, de forma tensionada, com o acabamento digital da IA
generativa.

Cabe registrar que, ap6s a apresentacao do projeto a banca de defesa, foi sugerida a
alteracao da personagem principal, de modo que esta passasse a transitar entre a estética da arte
humana e a estética da arte digital. Essa sugestdo reforga o proprio tensionamento entre os dois
modos de produgdo como elemento de reflexdo da obra, e ndo apenas como recurso técnico de
composi¢do, incorporando a narrativa visual a discussdo sobre autoria e hibridismo que

perpassa toda a pesquisa.
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O processo também envolveu elaboragdo de prompts descritivos, sele¢do de estilos
visuais e ajustes narrativos realizados pelo pesquisador, preservando-se, contudo, a esséncia
dos desenhos produzidos pelas criangas. As Figuras 5, 6 e 7 exemplificam parte do material
artistico inicial utilizado na constru¢do imagética do livro, evidenciando a participagdo
colaborativa das criangas no desenvolvimento dos personagens e elementos simbolicos da
narrativa.

Figura 5. Desenho conceitual inicial produzido manualmente durante o processo

criativo do livro

Fonte: Elaborado pelo do autor e pelas criangas de 9 e 11 anos (2026).

Figura 6. Experimentacdo visual dos personagens e elementos simbolicos da narrativa

Fonte: Elaborado pelo do autor e pelas criangas de 9 e 11 anos (2026).
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Figura 7. Esbo¢o manual utilizado como referéncia estética para composicao visual da obra e

aplicado em camada, com imagem vetorizada

Fonte: Elaborado pelo do autor (2026).

Ademais, reforga-se o rigor académico ao explicitar integralmente as etapas de
desenvolvimento, possibilitando ndo apenas a apreciacdo do produto final, mas também a
compreensdo aprofundada do percurso metodologico que sustenta a obra.

Por fim, a pesquisa buscou integrar os conceitos de educagdo mididtica, psicologia e
espiritismo na construcao do livro digital, com o intuito de fornecer conhecimentos a geragao
alpha, promovendo prevencdo a problemas psicoldgicos relacionados ao uso excessivo de

tecnologias e incentivando o desenvolvimento emocional e ético das criangas.

4.3.1 A produgdo da narrativa do ebook
O produto educacional desenvolvido nesta pesquisa consistiu na elaboragdo do livro

infantil ilustrado denominado “Estrela no Castelo das Midias” (Figura 8), concebido como

instrumento pedagégico de educagdo mididtica voltado a geragao alpha.
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Figura 8. Capa do ebook “Estrela no Castelo das Midias”

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

A elaboragao do roteiro da narrativa do livro ebook partiu inicialmente de levantamento
bibliografico e documental sobre os impactos da cultura das plataformas na infincia
contemporanea, considerando autores que discutem a plataformizagao, os efeitos psicologicos
das midias digitais, a formagdo ética na infancia e os desafios da educacdo midiatica.
Paralelamente, foram analisadas producdes literarias infantis com abordagem espiritual e
pedagdgica, especialmente obras que utilizam recursos narrativos simplificados para tratar
temas complexos relacionados ao comportamento humano, as emocgdes e a convivéncia social.
Entre essas referéncias, destacam-se producdes inspiradas na doutrina espirita e colegdes
infantis que articulam valores morais, espiritualidade e linguagem ilustrada, utilizadas como
base de observagdo para definicdo do tom narrativo, da estrutura textual e da adequacdo
comunicacional ao publico infantil.

A concepcao metodologica do livro fundamentou-se na utilizagdo da ludicidade como
estratégia educativa. Considerou-se que criancas da geracdo alpha apresentam elevada
familiaridade com ambientes digitais, imagens rapidas e narrativas visuais interativas, o que
exige formatos pedagogicos capazes de dialogar com sua realidade sociocultural. Nessa logica,
optou-se pela criagao de uma narrativa ficcional simbolica, estruturada em jornadas emocionais
e metaforas visuais, permitindo abordar conteudos sensiveis de maneira acolhedora e
compreensivel.

No universo do “Castelo das Midias”, personagens alegéricos € cendrios emocionais

foram concebidos para representar fendmenos presentes no cotidiano digital das criancas, tais
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como a busca excessiva por validagdo, a exposi¢do ao discurso de 6dio, a dependéncia
tecnologica e a vulnerabilidade emocional produzida pelas redes sociais.

A narrativa do livro foi construida com base em clementos centrais da educagado
mididtica e dos direitos humanos. O cyberbullying foi representado simbolicamente por
ambientes de distor¢do emocional e personagens antagonistas que manipulam sentimentos
negativos, permitindo que o publico infantil compreenda os efeitos da violéncia virtual sem
exposicao direta a contetidos traumaticos. Além disso, valores relacionados a empatia, respeito,
solidariedade, equilibrio emocional e responsabilidade digital foram incorporados ao enredo
por meio de didlogos, desafios simbolicos e reflexdes conduzidas pelos personagens
orientadores da narrativa.

Outro aspecto metodoldgico relevante consistiu na inser¢ao de conceitos inspirados na
doutrina espirita, adaptados a linguagem infantil e desvinculados de carater doutrinario
impositivo. A proposta buscou utilizar principios universalistas relacionados a ética, ao
autoconhecimento, ao perdao, a responsabilidade individual e ao desenvolvimento moral como
instrumentos de fortalecimento emocional e formagdo cidada. A presenga do “Espirito
Protetor”, do “Guardido das Leis” e do “Equilibrista” foi concebida como representagdao
pedagogica de apoio emocional, consciéncia ética e equilibrio psicolégico diante das
adversidades do ambiente digital.

Além da revisao bibliografica, a constru¢do do contetido foi enriquecida por entrevistas
e didlogos com uma profissional da area da psicologia, especialmente acerca dos impactos
emocionais do cyberbullying, da ansiedade infantil e da hiperexposicdo as telas. Essas
contribuic¢des auxiliaram na elaboragdo de situacdes narrativas compativeis com vivéncias reais
de criancas inseridas em ambientes digitais, permitindo maior sensibilidade na representagdo
dos conflitos emocionais abordados ao longo da obra. O objetivo ndo foi produzir um manual
clinico ou terapéutico, mas desenvolver um recurso educativo capaz de estimular reflexao,
acolhimento emocional e conscientizacao critica de maneira acessivel.

Por fim, ressalta-se que a escolha por desenvolver inicialmente a obra em formato digital
ocorreu em razdo da viabilidade técnica e metodologica durante o periodo da pesquisa,
permitindo maior flexibilidade no processo criativo e na integracdo entre texto e imagem e
devido a possibilidade de o produto chegar a mais maos no ambiente digita. Entretanto, desde
sua concepgao, o projeto foi pensado para futura materializacao fisica impressa, considerando
o potencial pedagoégico do livro enquanto objeto concreto de leitura, interagdo familiar e

utilizagcdo em espacos educativos. Assim, embora exista versao digital da obra, sua finalidade
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ndo se restringe ao formato de e-book, mas integra proposta mais ampla de circulacio
educacional e formativa em ambientes escolares, projetos sociais e praticas de educagdo
midiatica.

Destaca-se, ainda, que o desenvolvimento do livro buscou transcender uma perspectiva
meramente tecnologica, assumindo cardter humanizador, educativo e social. A utilizagdo da
inteligéncia artificial ndo substituiu o processo criativo humano, mas atuou como ferramenta
complementar dentro de uma metodologia critica e reflexiva. Dessa maneira, “Estrela no
Castelo das Midias” constitui produto educacional construido a partir da convergéncia entre
tecnologia, comunicacdo, espiritualidade, educacdo midiatica e direitos humanos, visando
contribuir para formagdo critica, emocional e ética das criangas diante dos desafios

contemporaneos da cultura digital.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho evidenciou que os desafios enfrentados pela geragdo alpha no
contexto digital ndo se restringem apenas ao uso ampliado de tecnologias, mas constituem um
fenomeno multidimensional que envolve aspectos cognitivos, emocionais, sociais € éticos. A
analise realizada demonstrou que a hiperexposicao as telas, associada a logica algoritmica das
plataformas digitais e aos mecanismos de recompensa dopaminérgica, intensifica
vulnerabilidades psicologicas, como ansiedade, impulsividade, dependéncia comportamental e
dificuldade de regulacdo emocional. Nesse cenario, a auséncia de mediagdo critica e a
fragilidade dos referenciais educativos contribuem para a consolidagdo de um ambiente
propicio a fendmenos como cyberbullying, isolamento social e adoecimento psiquico.

Ao propor uma articulacdo entre a educagdo mididtica, a psicologia do desenvolvimento
e a doutrina espirita, esta pesquisa buscou oferecer uma abordagem interdisciplinar capaz de
dialogar com os desafios contemporaneos de maneira integral. Verificou-se que a educagdo
midiatica, quando compreendida como um processo formativo voltado para o desenvolvimento
de competéncias criticas, éticas e participativas, constitui ferramenta indispensavel a protecao
das criancas no ambiente digital. Entretanto, evidenciou-se que, isoladamente, essas
competéncias nao sao suficientes para garantir uma formacao solida, sendo necessario
incorporar referenciais €tico-morais que auxiliem na constru¢do de autonomia subjetiva e
responsabilidade social.

Em vista disso, a doutrina espirita mostrou-se relevante como matriz de compreensao
complementar, especialmente por sua €nfase nos principios da reencarnacao, da lei de causa e
efeito, do amor ao préoximo e da responsabilidade pelos proprios atos. Esses fundamentos,
tradicionalmente vinculados ao desenvolvimento moral e & educacdo espiritual, foram
identificados como elementos potencialmente possiveis de serem utilizados na mediag¢do dos
impactos negativos da cultura digital sobre a infancia. Os ensinamentos espiritas, ao
promoverem a reflexdo sobre autoconhecimento, autocontrole, empatia e solidariedade,
contribuem para a constru¢do de uma ética do cuidado consigo, com o outro e com a
coletividade ampliando a capacidade das criangas de interpretar e regular suas emogdes,
escolhas e comportamentos em ambientes digitais.

A andlise historica, tedrica e metodologica realizada demonstrou, ainda, que o
Espiritismo, desde sua origem com Allan Kardec e posteriormente com médiuns como Chico

Xavier, Divaldo Franco e Bezerra de Menezes, consolidou-se como um sistema de pensamento
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orientado a transformag¢@o moral e a valorizagdo da educacgao. Essa tradi¢ao dialoga diretamente
com os principios dos Direitos Humanos, especialmente no que concerne a protecdo integral da
crianca e ao desenvolvimento de sua dignidade, autonomia e consciéncia critica. Assim, a
interface entre espiritualidade e educacao midiatica delineada nesta pesquisa nao se configurou
como justaposi¢ao temadtica, mas como construg¢do epistemoldgica em que valores espirituais
servem como mediadores éticos para o uso responsavel das tecnologias.

O produto educacional desenvolvido o livro infantil ilustrado com apoio de inteligéncia
artificial demonstrou potencial para atuar como estratégia pedagdgica inovadora. Ao integrar
recursos visuais contemporaneos, linguagem acessivel e fundamentos espirituais estruturados,
o material criado fomenta a formagdo critica, emocional e moral de criangas expostas a intensa
estimulacdo digital. Tal abordagem de autoria hibrida, ao unir tradi¢do moral e inovacao
tecnologica, revela-se capaz de ampliar o engajamento infantil, facilitar processos de
significacdo e promover leituras mais profundas sobre responsabilidade, empatia e convivéncia
ética no ambiente virtual.

Portanto, conclui-se que a articulagdo entre educagdo midiatica, espiritualidade e
tecnologia € ndo apenas possivel, mas um recurso pedagogico que pode ser utilizado sobretudo
em contextos marcados pelo avanco acelerado das plataformas digitais e pela consequente
reconfiguragdo da infancia.

Ao reafirmar a importancia de um modelo formativo integral, esta pesquisa contribui
para o campo da Educacdo, de modo a demonstrar que a construgdo de competéncias criticas e
digitais devem ser acompanhadas de valores éticos atemporais, capazes de orientar as novas
geragdes diante da complexidade sociotecnologica contemporanea.

Portanto, a integracdo entre ciéncia, direitos humanos e espiritualidade, conforme
evidenciado, constitui caminho proficuo para fortalecer o desenvolvimento emocional,
cognitivo e moral das criangas da geragdo alpha, assegurando-lhes ndo apenas prote¢do, mas

também a possibilidade de florescerem plenamente em um mundo cada vez mais digitalizado.
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APENDICE A — ENTREVISTA COM PSICOLOGA

1. Informagdes do método de transcri¢ao para transparéncia da pesquisa:

# Meeting Transcription
Meeting started: 15/09/2025, 11:05:52
Duration: 36 minutes

Participants: Jayne Nunes, Ricardo Valgas UFU

2.0bs.: Apos a transcrigdo, o texto passou por edi¢do e extra¢do de elementos desnecessarios

na conversa.
00:00 Jayne Nunes: Ola.

00:01 Ricardo Valgas UFU: Oi, tudo bem?

00:03 Jayne Nunes: Estou bem e vocé? [extracdo de trecho]

00:18 Ricardo Valgas UFU: Tudo bem. Vou gravar aqui. Nos estamos gravando e fazendo a

transcrigdo também. J& queria agradecer muito a sua disposi¢ao, sua contribui¢do e seu tempo.
00:30 Jayne Nunes: ok

00:36 Ricardo Valgas UFU: O principal objetivo dessa conversa com vocé ¢ um produto que
estou desenvolvendo. O assunto ¢ um tema complexo. Vamos falar sobre o uso excessivo das
telas pelas criangas e adolescentes da geracdo alfa, que também envolve outros assuntos, como
o cyberbullying, a ansiedade que pode gerar desse uso. Por ser um publico infanto-juvenil, é
preciso saber a forma correta de se abordar o tema, de conseguir acessar a linguagem deles de
uma forma que seja mais ladica e interessante para eles em um produto final de um livro para
essa geracdo. Estou pesquisando formas de linguagem e metaforas para acessar o mundo deles
e para ter melhor aceita¢do do publico infanto-juvenil. Eu acho que vocé pode contribuir muito
com a sua experiéncia pelos dois lados: a parte profissional, enquanto psicologa, e também por

sua vivéncia na casa espirita.

Entdo, eu queria comegar perguntando se vocé realiza atendimento ao publico infantil no
ambiente do Centro Espirita, na Escola Espirita e no consultorio. Quais sdo as principais queixas

dos pais das criancas e como sdo realizados esses atendimentos?
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02:57 Jayne Nunes: Certo, hoje eu fago atendimento no consultorio. De criancas e pré-
adolescentes e também adultos, mas no consultério estou com um numero bem menor do que
atendo na escola. E em complemento, eu me dedico toda quarta-feira e quinta-feira a tarde para

o atendimento na Escola Espirita.

Na Escola Espirita existe um espaco para atendimento. A gente faz o direcionamento para quem
precisa de atendimento 14. Os atendimentos sdo feitos de acordo com o publico que a escola
entende ser crianca ou pré-adolescente (uns ja estdo fisiologicamente na adolescéncia). Neste
sentido, eu percebo que quando vem chegando a idade dos oito nove anos ja iniciamos uma

adolescéncia precipitada, mais pela parte do corpo mesmo.

Quando a escola faz esse encaminhamento direcionado para o atendimento, eu foco em aspectos
especificos: na questdo emocional da crianca, no seu comportamento. Entdo eu fago uma
triagem para a psicopedagogia e fazemos o direcionamento do assunto depois. Pelo que
percebo, a escola direciona muito para o problema da ansiedade, irritacdo e mal comportamento

em sala de aula.

04:21 Jayne Nunes: Pode ser um possivel, TDAH? Pode. Pode ser um possivel TOD? Pode.
Mas a maior parte das vezes € questdo de estrutura familiar mesmo. Entdo, vejo muito essa
questao da ansiedade deles. As criangas que chegam ali pela praticidade dos pais, para terem
um sossego. Elaboramos muito na parte da educacdo emocional, do autocontrole e das

habilidades sociais, que sdo pertinentes a parte psicologica.

04:56 Jayne Nunes: Importante esclarecer que, no atendimento direcionado no consultério, a
gente ndo pode falar sobre os aspectos espirituais, porque na escola ndo tem sé pais espiritas.
Mas quando a familia j& tem algo direcionado e traz um tratamento espiritual 14 da casa Espirita,
ai podemos dar um direcionamento. De acordo com a evangelizacdo, a gente fala de valores
morais, do aspecto da oracdo e da consciéncia também com o proximo, o que ¢ mais pertinente

de valores morais e espirituais vamos direcionando.

05:34 Ricardo Valgas UFU: E das queixas apresentadas, vocé ja adiantou um pouco, antes em
outra conversa, que ja chegaram relatos de uso de tela, ansiedade e cyberbullying. Fale um

pouco sobre esse tema.

05:50 Jayne Nunes: O nome cyberbullying é bem atual. Digamos assim, ainda ndo se fala tanto
no consultério essa nomenclatura. Mas as queixas mais comuns que eu percebo sdo de
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ansiedade, de dificuldade de concentragdo. Atualmente, estou com um caso de uso excessivo
de telas, conflito escolar e bullying. Entdo, neste foco ¢ feito o acolhimento, a prevengdo e
orientagdo. Mas também cabe aos pais essa orientacdo. Quanto a essa questdo de telas, com
relagdo aos pais, alguns tém consciéncia, mas principalmente o pessoal mais velho, quando ¢
criado com a avds ou com tios (que pegam ali a guarda), mas nao tem essa presenca direcionada.

Mas o uso excessivo de telas € um problema sério.

06:58 Ricardo Valgas UFU: Pois ¢, sobre o uso excessivo das telas, o que a Psicologia entende
como causas e consequéncia na saude mental advinda do bullying, ou cyberbullying, do uso de

telas e da ansiedade gerada deste uso?

07:19 Jayne Nunes: Olha, a ansiedade é o que acontece dentro do que a gente. Percebemos nas
criancas pouca criatividade no cotidiano para poder brincar com outros, com outras coisas.

Parece que isso ndo existe mais, na maior parte das criangas.
07:48 Ricardo Valgas UFU: Porque nao atrai.

07:51 Jayne Nunes: Sim. Nao se enxerga mais que se tem alguém para brincar. Ou ¢é algum
adulto ali para brincar com eles ou sdo as telas. Vejo muito pouco uma crianca hoje que senta
no consultorio, pega os brinquedos e vai brincar. Eles ndo se atraem. H4 uma fissura pela tela,

uma abstinéncia se a pessoa ndo pega o celular. Eles logo comegam a ficar irritados.

08:18 Jayne Nunes: A crianga nao tem paciéncia. Ja quer quebrar tudo, faz birra, muitas vezes
nado come, ndo faz o dever de casa se ndo tiver acesso as telas. Aparece na fala a comparacao
social: “ Por que o fulano tem, e eu ndo vou ter?” E aparece o isolamento, se ndo estdo imersos
no ambiente social. As criangas chegam no grupinho, numa festinha e estdo ali com o celular.
Entdo manifestam mais sintomas ansiosos, depressivos. Percebemos muito isso na Psicologia:
a abstinéncia, o que chamamos de fissura digital, de comparagdo social, de isolamento e

sintomas depressivos em geral.

08:55 Ricardo Valgas UFU: Vamos explorar um pouco de sua parte espirita agora. Como esses
temas podem ser abordados como a logica da doutrina espirita, de forma que a crianga entenda

o que seja adequado para sua idade?

09:21 Jayne Nunes: O que eu percebo hoje e o que tem mais funcionado sdo metaforas mais

simples. Costumo levar algumas ludoterapias. Digamos assim, questdes mais de recorte de
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desenho, como as imagens do filme Divertidamente, por exemplo, ajudam bastante para a gente
trazer o aspecto da emogdo e levar para o aspecto espirita. Uma boa comparagdo ¢ a prece.
Posso relaciona-la com a necessidade de sintonia e calma emocional e a necessidade de um
exercicio de controle da respiracdo para levar a crianga a se acalmar. A gente vai falando ali,
mostrando e trazendo alguns trechos, a questao do espiritismo. Como a maior parte das criancas
jé& esta no lar, ¢ um pouco mais facil de falar sobre o aspecto de Jesus, do quanto ele tinha
carinho pelas pessoas, que a gente planta flores e tem os espinhos nas flores... E se fosse Jesus
fazendo tal coisa? Ou vendo um video e falando mal de alguém? Metéaforas mais simples do
dia a dia, ajudam a diminuir a ansiedade. Algumas coisas que falo para relembrarem sao
pequenos combinados que fazemos. O direcionamento vem depois que trazem situagdes
cotidianas, como ter ficado nervoso com a avo, por exemplo, porque ela falou que era a hora de
dormir e eu ndo queria desligar o celular (queria continuar jogando e brincar ali com os meus
amigos). A gente traz um pouquinho dessas metaforas mais simples para relembrar o que ja
falamos anteriormente, mais que sao coisas que precisam ser repetidas o tempo todo. A crianga,
aprende muito por repeti¢ao, entdo quando os pais que vém sao espiritas, dependendo da
situacdo, ¢ facil de levar historias, trazer exemplos de livros espiritas que a gente tenha na

memoria.

11:19 Ricardo Valgas UFU: Vocé chegou a comentar, mas quais os impactos emocionais €
sociais mais comuns que vocé observa em criancas dessa geragdo vitima do bullying virtual e

de uso indiscriminado de telas?

11:43 Jayne Nunes: Talvez a somatiza¢io na crianga. As vezes a crianca estd tendo muita
situagdo de dor de cabeca, faz avaliagdo, exame de vista e ndo tem nada. Apresenta insonia na
hora de dormir. Entdo eu pergunto da rotina, sobre o horario que dorme e acorda. E eu falo
igualmente para os pais. Nao ¢ dificil de ver o seu tempo e o que o seu filho precisa e pode ver
de telas. As telas podem ser usadas para aprendizado, contetdo, socializagdo, mas ha um limite
de tempo de tela de uma hora por dia, dependendo da idade. Se a crianga ndo tiver o
entendimento de como se mexer, vai se prejudicar futuramente, mas uma hora ¢ o tempo limite
e com mediagdo parental. Colocar um video que esta sendo ensaiado na escola estd tudo bem,
mas o problema ¢ a falta de limite e o extremo do uso. Nao precisa deixar a televisao ligada o
dia todo. Mas se no final de semana a crianca pode acordar a hora que quiser e ligar por um

tempo, gera um problema de vicio.
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12:59 Ricardo Valgas: O problema ¢ que a crianga por ficar presa no looping de assistir videos
ou nos jogos. Os jogos trazem dores de cabega, a insonia. E a gente ndo pode também falar, ¢
uma industria. Eles fazem isso para poder vender mesmo, mas o quanto que vocé vai organizar
de rotina para diminuir? Entdo, quando eu pego essa questdo da insonia ou que dorme a hora
que quer. Tem situacdes, assim, que até para eu evitar briga, para evitar choro desnecessario,
aqui na hora de dormir, eu deixo, eu vou dormir, quando eu acordo, ele ja dormiu com o celular
na mao. Que vocé acorda? Eu acordo 14 para as trés da manha, para falar. T4 bom? Entao
criancas que ficam e ndo estou falando absurdos, ¢ o que acontece mesmo, assim no dia a Dia
de Criangas dormindo meia-noite, uma hora da manha, assistindo videozinhos, jogando e para

ele, esta tudo certo.

14:15 Jayne Nunes: Entdo tem, as telas ja nos geram insOnia, entdo para crianga ainda mais. E
o crucial, a irritabilidade, ndo tem como, se vocé€ nao dorme bem, vocé nao regula, se vocé nao
regula, vocé vai ficar mais intolerante, vai ficar mais nervoso, aprendizado, entdo uma coisa vai

levar na outra.

14:34 Ricardo Valgas UFU: Verdade, o problema nao estd no uso, assim estd no excesso. A
ansiedade advinda desses processos anteriores, aparece como como elemento comum que vocé
perceba assim? E como explicar a ansiedade para uma crianca com elementos da psicologia e

como a doutrina espirita pode contribuir para lidar com essa ansiedade?

15:03 Jayne Nunes: Quando eu abordo o tema de ansiedade com as criangas eu sempre falo,
olha vocé percebe que seu coragdo bate mais rapido? Que vocé sente que tem hora que até uma
falta de ar? Que a barriga fica uma coisa estranha? E eles falam sim, tia, de vez em quando,
entdo td bom. Quando acontecer, dentro da psicologia. Vamos fazer uma respiragdo, mais lenta,
pausadamente. Entdo eu uso muito a respiracdo. Eu até treino com eles no consultério para

poder entrar nesse processo de regulagao.

15:44 Jayne Nunes: O que mais pega, € 0 que eu mais percebo, ndo ¢ s crianga nio, falo que
adulto também nao sabe denominar as emog¢des de uma forma assertiva, tem gente que fala
estou com angustia, um negdcio ruim aqui, mas nao sabe o que que €. Entdo, eu trabalho muito
com eles a forma de expressar essas emogdes. Tem as carinhas, as imagens que a gente vai
denominando, entendendo o que que ta acontecendo ali em cada situagdo, para eles comegarem

a reconhecer por eles mesmo.
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16:10 Jayne Nunes: Entdo, quando vocé percebe que ¢ uma ansiedade, existe as técnicas da
respiragdo, existe a técnica do talvez pegar algum brinquedo e olhar os detalhes, dele contar ali
quantos, sempre costumo dar um ursinho toda a primeira sessao que a crianga vem comigo eu
fico brincando assim que ¢ o ursinho terapéutico e falo pra ele denominarem, tem o nomezinho
deles e tudo mais, entdo quando eles chegam falando assim que estd com o coracdo mais
acelerado, que esta pensando em muita coisa, quer que as coisas acontecem mais rapido quando
tem uma data especifica, de final de semana, de festinhas e tudo mais. Eu falo: entdo, vocé vai
pegar o seu acalme, seu bichinho aqui e vai olhar os detalhes dele, vai olhar o olhinho, vai olhar
o rabinho, vai olhar os bracinhos, vai olhar com mais detalhes. Enquanto isso vocé vai fazendo
a respiracdo. Ai eles vao fazendo, segundo eles, da resultado. Dentro do Espiritismo a gente
pode aproveitar um pouco mais, a gente pode falar sobre a questdo da oragdo, deles fazerem a
prece, de falar com o anjinho da guarda, quem entende ou com o mentou para quem ta um

pouquinho mais crescidinho.

17:16 Jayne Nunes: A importante de fazer o Evangelho no Lar, para poder sintonizar, de fazer
uma leitura com os livrinhos espiritas antes de ir para cama ou quanto se sentir angustiado,
nervoso, ansioso. Porque para eles tudo ¢ a mesma coisa, até eles comegarem a denominar um
pouquinho mais. E falar, tipo assim, que fortalecer essa confianca em Jesus, em Deus, ali que a
gente vai tentando direcionar. Mais ou menos assim, acaba depois se for surgindo outras coisas

de outros assuntos.

17:56 Ricardo Valgas UFU: Quais estratégias praticas podem ajudar as criangas da geracao
Alfa a lidar com esses traumas no dia a dia? Vocé ja falou bem. Vocé quer acrescentar mais

algum nesse item?

18:11 Jayne Nunes: Acho que tem que ter assim um cantinho na casa que ¢ o cantinho da calma,
¢ o cantinho ali que talvez ele vai fazer uma estante com os livros ou os lapis, os pincéis, eles
gostam mais de pincéis do que lapis, eu ja percebi isso, entdo compra as canetinhas coloridas.
Ali vai fazer o cantinho ali que da para poder fazer o cantinho da calma. Seja para voc€ imprimir
algumas imagens que sejam tranquilas para a crianga ou tem muitos livrinhos religiosos de
pintura mesmo ali. Muitas vezes fala assim. Ah, esse aqui sei 14 foi Moisés a historia de Jesus.
Ele vai pintar ali tudo mais que um momento para ele conectar com essa calma e
consequentemente também da para colocar essa rotina, da pra colocar um calendério do
equilibrio. Os pais principalmente, eu falo que a gente faz como um todo, calendario, faz o

painelzinho onde ela fala assim, os tempos de tela da crianca, tempo de estudo, tempo da oracao,
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tempo da brincadeira, e assim como ele tem o diario do dia a dia dele, da rotina de casa que ¢
escovar os dentes, que tem que arrumar mochila da escola, tem que fazer o dever de casa, incluir
também esse que ¢ pertinente ao equilibrio. Entdo, diga assim, da para fazer e uma outra para
crianca que ja comegaram a ler ¢ bacana da criangca mesmo fazer, sei 14, um diario da gratidao,
por exemplo, aonde ela possa sentar e todo final do dia ou em dias que sdo mais intensos, ela
ter esse livro, ela tem esse caderninho, que ela vai fazer ali, ela vai desenhar, ela vai colorir ou
ela vai escrever, o que ela ¢ grata, pelo aquele dia, por mais que o dia dela ter sido muito
interessante, que talvez o coleguinha nao tenha sido tao legal naquele dia ou que tenha sido uma

coisa muito triste para ela, que ela possa expressar a forma que ela tem de direcionar.

20:12 Jayne Nunes: Ai se ela ficar bem, ela pode levar para terapia esse caderninho. Acho que
até positivo, porque a gente vai conversando sobre tudo que aconteceu, ¢ a hora que a gente vai
tentando manejar ali, direcionar, entender que a crianga estd reconhecendo essas emocgdes € esta

conseguindo discernir cada uma delas e tratar de forma eficaz.

20:12 Ricardo Valgas UFU: Muito bom legal. De que maneira o Cyberbullying fere os direitos

das criancas e como podemos explicar isso em uma linguagem simples para elas?

20:53 Jayne Nunes: O nome como eu te falei, ele ndo ¢ muito nosso dia a dia, mas acho que a
importancia, acho que tudo se encaixa, ai ¢ o respeito, € o brincar da maneira que cada um tem
o seu lado individual, nem o seu lado Unico, que todo mundo tem o seu direito e
consequentemente também tem os seus deveres na questdo de respeitar o outro. Entdo, eu
sempre uso quando fala assim, olha, por que vocé estava brigando com um amiguinho 14 que
ndo fez um joguinho certo. Ai fala que ele ¢ burro, porque ele € bobo, nao sei o que, ele comeca
a usar uns temos mais agressivos, eu falo assim, espera ai, vamos 1a. Se voc€ ouvisse isso nao
val machucar seu coragdo? Entdo, como que a gente pode falar de uma forma e que um
amiguinho vai entender que ele ndo fez certo e que a gente pode ajudar? Por que ja pensou se
voce ensina ele a fazer uma coisa legal e ele vai falar? Nossa!!! Foi o Jodozinho que me ajudou
a entender isso aqui. Imagina que tanto ele vai ficar feliz por vocé ter ensinado algo para ele e
vai estar sempre marcado na cabega dele? Ai vai através desses aprendizados e que pode gerar
sim um ajudar o outro, de ensinar, de cuidar e que pode gerar sim, um machucar um ao outro,
e deixar o outro chateado e que ndo ¢ porque o outro fez ou fez uma coisa errada, que ele ¢
burro, e sim porque ele t4 em fase de aprendizado, assim como todos noés. E eu falo assim, olha

nem uma mae nem o papai sabe tudo também. Entdo imagina? Tem uma amiguinha aqui agora
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estd na escola, esta aprendendo também e a gente faz mais para essa linguagem, mas ¢ mais

nesse sentido.

20:57 Ricardo Valgas UFU: Otimo. Como fortalecer a consciéncia das criangas da geragio Alfa

sobre respeito, dignidade e empatia no ambiente digital?

22:47 Jayne Nunes: Assim como toda relacdo € preciso ter acordos, acordo com a familia,
acordo na sala de aula, tem os acordos também no consultério. E eu sempre trago: Gente! Se
vocés nao conseguem falar isso olhando no olho do amiguinho, a gente ndo vai escrever, a gente
ndo vai mandar um audio. Se ¢ dificil da gente falar quando a gente t4 olhando para a pessoa,
ainda mais com o intuito de insultar ou algo que ndo ¢ tdo agradavel, como que a gente vai fazer
isso sendo que ¢ por telefone? Entdo, eu falo que € acordos, sdo combinados, os combinados
nunca saem caros, ainda mais para a crianga quando sdo combinados que sdo visiveis igual
nessa questdo dos quadros didaticos, as imagenszinhas e tudo mais, facilita muito e nés nao
estamos sO com crianga, estamos criando adultos. E para ser adultos melhores ali em todos os
sentidos. Que ndo ¢ porque esta s6 escrevendo, que pode vir aquela enxurrada de informacgdes

desnecessarias.

23:54 Ricardo Valgas UFU: As vezes até os adultos estdo precisando de aprender um pouquinho

sobre isso também. E se escondem no anonimato.
24:02 Jayne Nunes: E bem mais facil.

24:03 Ricardo Valgas UFU: Sim. E como o espiritismo pode ajudar as Criancas a

compreenderem e enfrentar o sofrimento causado pelo Cyberbullying?

24:06 Jayne Nunes: Olha o espiritismo traz muito sobre responsabilidades, a responsabilidade
dos nossos atos em todos os sentidos. A caridade e vocé vai estar com um coragao solidario ali
ajudando o outro, perddo que independente de cada um noOs estamos em processo de
crescimento, entdo qualquer situacdo nds estamos nos desenvolvendo. A reencarnacdo também
para as criangas que ja entendem a lei de causa e efeito, sdo temas que da para a gente ir
ajustando e trazendo uma linguagem bem didatica para elas, para elas entenderem que tem
oportunidade de aprender e de melhorar, a cada dia nossa vida e que elas podem ir fazendo a
diferen¢a na vida de um irmaozinho/amiguinhos e para que ele também possa passar por essa
reencarnagdo, por esse momento também de uma forma mais respeitosa. Entdao, digamos assim,
da para usar a internet com respeito e com o direcionamento correto. Vocé seja para aprender,
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se seja para socializar. E 16gico que nds estamos falando de uma linguagem de socializagio
maior, de uma pré-adolescéncia. Eu acho que quando ¢ um jogo que dependendo da situacdo a
menos de 10 anos € meio arriscado, ai acho que nao ¢ socializagdo. E para quem sofre isso tudo
ali na linguagem do espiritismo, tentando falar. Vocé€ nao ta sozinho. Vocé tem valor, vamos
pedir ajuda e vamos confiar em Deus. E a gente tenta direcionar na medida do possivel trazer
essa familia para mais perto, porque ndo ¢ somente quem ta fazendo. Eu acho que quem sofre
acaba muitas vezes ndo confiando que existe um Deus ali, porque esta acontecendo e fazendo

tudo ali com ele. A gente tenta direcionar mais para essa verdade.

26:30 Ricardo Valgas UFU: Como podemos explicar para uma crianga que todo ato de agressao

traz uma responsabilidade moral?

26:40 Jayne Nunes: entra dentro desse processo também, de reencarnagdo, de conscientizagao.
De novo, da internet para espalhar um processo algo mais positivo, ndo precisa s6 usar os lados

negativos, a vida ja nos cobra tanto.

27:01 Ricardo Valgas UFU: Isso! Assim, eu estou lendo aqui, mas muitas coisas vocé ja tinha
falado, mas as vezes se quiser acrescentar. A pratica da caridade, do perdao e da empatia pode

ser ensinada de forma ludica as criancas da geragdo alfa e como seria?

27:45 Jayne Nunes: Pode sim! A gente pode trazer através de pinturas, pode através de
brincadeiras, pode trazer informagdes, eu falo que até em formato de caca palavras, de quebra-
cabecas, de desenhos, onde assim, existe hoje uma diversidade muito grande de materiais que
podem ser fornecidos e outra coisa também, a gente tem que aproveitar as [A’s o nosso favor
também, se vocé joga ai, por exemplo no ChatGPT atividade ludica para falar sobre caridade e
tudo mais, vocé consegue encontrar uma ampla sugestdo de materiais que déa para poder ser
trabalhado, seja em formato de busca, seja formato de material, de materiais manuais, voltado
mais para parte artistica, eu digo assim, ¢ um contetido muito amplo. E hoje € possivel sim de
se fazer e ¢ o que mais se trabalha, porque na terapia o processo € o brincar, entdo quando a
gente brinca a gente vai entendendo. Diferente da terapia com um adulto que nds conversamos

para poder entender ali e ter mudancas praticas de comportamento, de se ouvir e de se analisar.

28:59 Jayne Nunes: A crianca, ela aprende muito na brincadeira, entdo todo o processo
psicoterapéutico ele é conduzido através das brincadeiras. E ndo precisa ser um psicologo para

poder conduzir. Eu j4 falei em outros momentos, eu acho que se o pai brincasse um pouquinho
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com o filho, ele iria entender muito o que acontece no dia a dia, e d& para fazer de vocé nds
leigos de forma geral através do Google, fazer como ¢ que eu fago para poder trazer o tema,
diminuir um pouco o tempo de telas do meu filho, ja estaria com muitos contetdos voltados
entdo, acho que ¢ mais nesse sentido mesmo, aproveitar também as redes sociais no sentido de
IA’s e de paginas de psicopedagogia que trazem muitos materiais positivos que da pra trazer os

temas.

29:48 Ricardo Valgas UFU: Legal! Como a ideia da reencarnacdo e da lei de causa e efeito

pode se apresentar de maneira positiva e educativa para as criangas?

30:01 Jayne Nunes: Acho todo o processo da reencarnagdo e da lei de causa e efeito, a gente
tem oportunidade de aprender com os nossos erros, de melhorar a nossa vida. Se a gente leva
essa abordagem no sentido assim, que nds estamos aqui para aprender, independente que de
idade que nos tenhamos e que esse processo ele € gradual, € errando que a gente vai aprendendo,
mas a gente esta se esforgando, ¢ o que vale a pena, traduzindo assim para a linguagem da

crianga, ja faz a diferenca.
30:32 Ricardo Valgas UFU: Aqui voce ja falou um pouquinho.

Como a familia pode criar um ambiente seguro acolhedor e amoroso que fortaleca a crianga

diante da internet?

30:48 Jayne Nunes: Monitorar. Acho que o monitoramento ele ¢ necessario, em todos os
sentidos, ver o que que ele estd falando, com quem ele ta falando, o que ele esta fazendo, porque
através do que vocé percebe se tem algum bullying realizado pela crianga. Vocé ja consegue
mudando um pouco do formato que ele vem praticando. E se ele estd passando por isso, ter esse
acolhimento esse direcionamento. E se precisar direcionar para uma equipe multidisciplinar.

Mas a rotina € necessaria

31:29 Ricardo Valgas UFU: Como o espiritismo pode ajudar as criangas a usar a tecnologia

com mais responsabilidade e respeito?

31:41 Jayne Nunes: Através de todas as historias que a evangelizacao traz. Ela traz muito essa
questao da responsabilidade moral, da caridade, do perdao, da empatia, entdo da para usar esses
temas direcionados para a internet. Mas como? Estd maltratando alguém? Vocé traz ali a

questdo da responsabilidade quanto pelos seus atos. Como que vocé ta falando, da forma que
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vocé estd agindo, ali direcionando. E todas as relagdes precisa de limite. Até a 4gua em excesso

ela faz mal.

32:20 Jayne Nunes: Entdo, assim, dentro desse processo falar, olha, justamente por amar que
nos precisamos colocar um limite em tudo aqui, seja no horario de se alimentar, no horario de

telas, no horario de dormir, justamente para que possa ir direcionando corretamente.
Vocé sumiu pra mim.

32:41 Ricardo Valgas UFU: Sumiu? Mas vocé estd me ouvindo? As vezes pode ser a minha
internet porque eu estou roteando aqui do celular. Pode ser isso, mas assim. Ai esta 6timo. Esta

dando para entender perfeito, e agora assim...

33:00 Jayne Nunes: E que tem hora que vocé some. Ai meu Deus! Sera que estd me ouvindo?

Eu continuo?
33:03 Ricardo Valgas UFU: Eu estou sempre te ouvindo.
33:06 Jayne Nunes: Ainda da umas travadas, brancos aqui, agora que eu fago?

33:10 Ricardo Valgas UFU: E pode ser a internet aqui do celular, porque eu estou no servigo e

eu estou roteando aqui, estou aproveitando.

Se pudesse deixar uma mensagem final as criangas que praticam o bullying o que diria com

base na psicologia e no espiritismo?

33:30 Jayne Nunes: Eu estava pensando sobre essa frase, eu achei pertinente assim, o bullying
tras dor, mas cada um pode escolher ser a diferenca, ser a luz que o espiritismo tanto prega.
Entdo, eu acho que ¢ mais isso. O bullying traz a sua dor, as suas diversas o seu ato de agressao
ele traz as dores. SO que vocé pode fazer a diferenga, vocé pode ser a luz ali. O amigo, o
orientador. Por mais que eu fale: vocé ¢ crianca, mas voce também ¢ professor, porque todo

momento vocé esta ensinando também as pessoas a sua volta.

34:10 Jayne Nunes: Entdo, que possa ser ensinado coisas positivas, entdo juntando a linguagem

do espiritismo para que este mundo de dor ali que ele possa ser escolhido no momento de luz.

34:23 Ricardo Valgas UFU: E para as criangas vitimas do bullying. Qual seria essa mensagem

que voce pode deixar?
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34:32 Jayne Nunes: Vocé tem o seu valor, vocé ndo esta sozinho. Peca ajuda e confia em Deus.
34:40 Ricardo Valgas UFU: Verdade e agora para finalizar.

Qual o conselho vocé deixaria para que as criangas da geragdo Alfa crescessem com mais

consciéncia respeito e espiritualidade no uso da internet?

34:59 Jayne Nunes: A internet estd ai justamente para melhorar a nossa vida em todos os
sentidos, agora nos conseguimos fazer varios cursos em diversos lugares do mundo de uma
forma que a gente ndo precisa sair do nosso quarto. Entdo, n6s podemos escolher a internet,
usar a internet para espalhar o respeito, para espalhar conhecimento e para nés sermos uma

referéncia. E a luz que o espiritismo tanto bebe.

35:29 Ricardo Valgas UFU: Muito bem, entdo Jayne, ¢ encerrar aqui nossas perguntas. Eu
gostei muito da nossa conversa. Eu achei que contribuiu muito, engrandeceu muito para esse
trabalho, amadureceu algumas ideias que eu ja tinha e vocé me deu outros caminhos também,
assim muito interessantes, e queria te agradecer imensamente por vocé dedicar seu tempo seu

conhecimento. E, no mais € isso, agradecer muito.
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APENDICE B -LIVRO DE PROMPTS

Este ¢ um livro de prompts, criado como pré-requisito da transparéncia do uso da
inteligéncia artificial para que os avaliadores conhecam o percurso realizado durante a feitura

dos prompts e do processo de criagdo até a arte final.

Imagem 1: Estrela e o Castelo das Midias

Ferramenta utilizada: Google Gemini

Tipo de geragdo: Geragdo interativa com ajuste de estilo
Sequéncia de prompts utilizados

Etapa 1 Recriacdo da cena com nova composi¢ao

Prompt utilizado: “Refazer essa mesma imagem mantendo apenas a personagem central com
um vestido de estrelas e colocar ao fundo um castelo das ilusdes, com janelas com telas de
computadores e smartphones. Retirar o microfone da mao dela e coloca-la na lateral olhando

para o castelo das ilusdes midiaticas. Sem titulo”

Objetivo: Simplificar a composicdo, manter apenas a personagem principal e introduzir um

novo elemento simbdlico (castelo das ilusdes).

Etapa 2 Reforco da solicitagao

Prompt utilizado: “fazer”

Objetivo: Solicitar a execugdo da instrucao anterior.

Etapa 3 Alteragdo de estilo visual

Prompt utilizado: “Trocar o estilo da ilustragdo para quilling paper”
Objetivo: Modificar o estilo estético da imagem.

Etapa 4 Reforgo do estilo solicitado

Prompt utilizado:“Colocar o estilo da ilustragao quilling paper, retirar personagem”
98



Objetivo: Reforgar a instrugdo de estilo, garantindo sua aplicacdo na imagem final.

Imagem final gerada

Imagem 2: Navegando nos sentimentos

Ferramenta utilizada: Google Gemini

Tipo de geragdo: Geragao iterativa com restricdes do sistema
Sequéncia de prompts utilizados

Etapa 1 Tentativa inicial de construgdo da cena

Prompt utilizado: “Colocar a personagem com a mesma expressao de vicio segurando o celular
com o rosto iluminado pela tela do celular. Ao fundo do quarto colocar uma janela entre a fresta

€ uma casa na arvore, com a luz entrando no quarto pela fresta apenas.”

Resposta do sistema: “Tem outra ideia em que eu possa ajudar? Posso criar imagens para si,

mas nao aquelas que retratam menores dessa forma.”

Andlise: A solicitagdo foi recusada, possivelmente por envolver representacdo sensivel

associada a menores.

Etapa 2 Nova tentativa com ajuste de descri¢ao
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Prompt utilizado: “Criar a mesma personagem sentada na beirada da cama no quarto escuro

com o celular na mao e uma cara de frustragdo e vicio, como celular iluminando sua face.”

Resposta do sistema: “Tem outra ideia em que eu possa ajudar? Posso criar imagens para si,

mas ndo aquelas que retratam menores dessa forma.”

Andlise: A recusa foi mantida, indicando limitagdo persistente do sistema.
Etapa 3 Solicitagdo genérica

Prompt utilizado: “Imagem”

Resposta do sistema: Sugestdo alternativa com foco em contraste de iluminagao (luz do celular

e luz natural externa).

Analise: O sistema prop0s uma reformulagao segura da cena.
Etapa 4 Aceitacdo da proposta sugerida

Prompt utilizado: “isso”

Resposta do sistema: Nova recusa, mantendo a restri¢ao anterior.
Etapa 5 Reiteragdo e aceitagdo de alternativa

Prompt utilizado: “sim”

Resposta do sistema: Nova recusa, sem geracao de imagem.

Etapa 6 Reformulagdo detalhada da cena

Prompt utilizado: “A Personagem: Ela estaria sentada, com um olhar cansado e fixo na tela do
celular, que projeta uma luz azulada intensa em seu rosto, destacando sua expressao de total

imersdo.

O Ambiente: O quarto estd na penumbra, mas através de uma fresta na janela, entra um raio de
luz dourada vindo de uma casa na arvore iluminada pelo por do sol, representando o mundo

real e ludico que ficou para tras.
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O Estilo: Podemos manter o visual ladico das imagens anteriores, mas com um jogo de sombras

mais dramatico.”

Objetivo: Adaptar a descrigdo para um formato mais interpretativo e menos direto, contornando

as restrigoes iniciais.

Etapa 7 Ajuste de elementos visuais

Prompt utilizado: “roupa de cama estampada em estampa infantil”
Objetivo: Adequar detalhes do cenario a identidade da personagem.
Etapa 8 Corre¢do anatdmica

Prompt utilizado: “ajustar o pé da menina com os 5 dedos”
Objetivo: Corrigir erro de geragao relacionado a anatomia.

Etapa 9 Enriquecimento do ambiente

Prompt utilizado: “colocar ao lado da cama uma mesa de cabeceira e um abajur aceso. Na
parede colocar a ilustragdo de um arco iris desenhado pela menina, como se fosse ilustragdo de

rabisco de crianca. Colocar prateleiras com livros”

Objetivo: Adicionar elementos que reforcem o contexto infantil e o ambiente acolhedor.

Imagem final gerada
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Imagem 3: Ataque digital e rejei¢do social
Ferramenta utilizada: Canva

Tipo de geragdo: Criagao manual (design grafico)
Descri¢ao da imagem (substitui prompt)

“Imagem de uma mao segurando um celular. Na tela aparecem mensagens ofensivas dizendo
que ninguém gosta da personagem, que ela € chata e feia, e que esta cancelada na rede social.

Ao lado da composi¢do hd um olho com lagrimas de sangue e, do outro lado, um grande X.”
Objetivo

Representar o impacto do cyberbullying e da rejei¢do nas redes sociais, evidenciando a dor

emocional causada por comentérios negativos e exclusdo digital.

Imagem final gerada

Imagem 4: Tristeza diante das mensagens
Ferramenta utilizada: Google Gemini
Tipo de geragdo: Geracdo direta (prompt Gnico)

Prompt utilizado: “coloque a menina sentada na cama do quarto, lendo as mensagens no celular,

fisionomia triste.”
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Objetivo: Representar o impacto emocional negativo das interagdes digitais, evidenciando

vulnerabilidade e tristeza da personagem diante das mensagens recebidas.

Imagem final gerada

Imagem 5: Presenca do Espirito Protetor

Ferramenta utilizada: Google Gemini

Tipo de geragdo: Geragado iterativa com adaptagdo as restrigdes do sistema

Sequéncia de prompts utilizados

Etapa 1 Tentativa inicial de composi¢do com base em imagens anteriores

Prompt utilizado:“Com base nessa imagem e na anterior da menina, criar uma ilustragao”

Resposta do sistema: “Posso criar imagens com menores, mas nao os posso retratar dessa forma.

Se tiver outras ideias que queira experimentar, posso ajudar.”

Analise: A solicitacdo foi recusada, indicando restricdes relacionadas ao contexto da

personagem.
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Etapa 2 Reformulagdo da proposta visual

Prompt utilizado: “Fazer um anjo protetor de luz, parecendo um sol, com face radiante dentro

do quarto da menina da primeira foto”

Objetivo: Adaptar a cena para uma representagdo simbolica de protecao, evitando elementos

sensiveis.
Etapa 3 Ajuste de consisténcia visual
Prompt utilizado: “Manter a mesma consisténcia do quarto e da personagem na cena”

Objetivo: Garantir continuidade estética e fidelidade ao ambiente e a personagem previamente

estabelecidos.

Imagem final gerada

Imagem 6: Abertura de portal no quarto e transi¢do para outro mundo
Ferramenta utilizada: Google Gemini

Tipo de geragdo: Geragao iterativa com refinamentos de composig¢ao
Sequéncia de prompts utilizados

Etapa 1 Criacdo da cena com portal
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Prompt utilizado: “Fazer a mesma cena do quarto com um portal se abrindo ao fundo do outro

lado do quarto como se fosse uma porta para outro mundo e com cores do arco-iris brilhante”

Objetivo: Inserir um elemento (portal) no ambiente ja estabelecido, criando a ideia de transigao

entre mundos.

Etapa 2 Ajuste de posicionamento da personagem

Prompt utilizado: “Colocar a menina em pé, olhando para o portal”

Objetivo: Direcionar a intera¢do da personagem com o novo elemento inserido na cena.
Etapa 3 Refinamento de orientagdo da personagem

Prompt utilizado: “Ela fica de frente para o portal e de costas para a imagem da cena”

Objetivo: Definir claramente a orientacdo da personagem, reforgando o foco narrativo no portal.

Imagem final gerada

Imagem 7: Aparicdo do Guardido das Leis através do portal
Ferramenta utilizada: Google Gemini

Tipo de geragdo: Geragao iterativa com refinamento de enquadramento e elementos
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Sequéncia de prompts utilizados
Etapa 1 Inser¢do de novo personagem na cena

Prompt utilizado:“Um cachorro fofo, gordinho preto e branco surge latindo, e olhando para a

menina no quarto”

Objetivo: Adicionar um novo elemento narrativo a cena, introduzindo interagdo entre o animal

€ a personagem.
Etapa 2 Ajuste de proporcao

Prompt utilizado: “Aumentar o tamanho do cachorro como essa raga de exemplo”
Objetivo: Adequar o porte do animal conforme referéncia visual desejada.

Etapa 3 Alteracdo de enquadramento e perspectiva

Prompt utilizado: “Cena com visdo subjetiva de estrela. Imagem com foco de fundo do portal

e o cdo saindo do portal. S aparece o brilho do personagem sol. Cena mais de perto”

Objetivo: Modificar o ponto de vista da cena, aproximando o enquadramento e destacando o

surgimento do cachorro pelo portal.

Etapa 4 Corre¢do da composi¢ao

Prompt utilizado: “Nao. Refazer a cena. Ndo aparece o sol e o cachorro, e so aparece o portal”
Objetivo: Remover elementos indesejados e simplificar a cena.

Imagem final gerada
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Imagem 8: Placa “Mundo das Emoc¢des”
Ferramenta utilizada: Google Gemini
Tipo de geragdo: Geracdo direta (prompt Ginico)

Prompt utilizado: “Placa escrito como se fosse a letra de uma Crian¢a "Mundo das Emogdes"

em uma placa, colorido com lapis de cor”

Objetivo: Criar um elemento visual simbodlico de identificagdo do ambiente, com estética

infantil que remete a espontaneidade, criatividade e expressao emocional.

Imagem final gerada
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Imagem 9: Caminho ao Mundo das Emoc¢des
Ferramenta utilizada: Google Gemini
Tipo de geragdo: Geracao direta (prompt inico)

Prompt utilizado: “Fazer uma imagem sem personagens com a visao do mundo das emogdes ao

fundo, muito belo e claro, com flores, jardins ao estilo monet”

Objetivo: Representar o retorno ao equilibrio emocional, ambiente harmonioso e restaurador.

Imagem final gerada

Imagem 10: Sombra Dark e a presen¢a da negatividade
Ferramenta utilizada: Canva
Tipo de geracdo: Técnica hibrida (desenho manual + digitalizagdo + vetorizagao)

Descri¢ao da imagem (substitui prompt): “Imagem com o vildo Sombra Dark posicionado ao
centro da composigado, representado de forma sombria e imponente. A figura foi originalmente
desenhada a mao com lapis de cor, posteriormente digitalizada e vetorizada. Nas laterais da
imagem hd sombras intensas que avangam em dire¢do ao centro, criando um efeito de

fechamento e opressao visual.”

Objetivo: Representar a materializacdo das emogdes negativas e pensamentos

autodepreciativos, simbolizados pela figura central do vildo e pelas sombras que o cercam.
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Imagem final produzida:

Imagem 11: A cidade dos espelhos quebrados

Ferramenta utilizada: Google Gemini

Tipo de geragdo: Geragado iterativa com refinamento de efeitos visuais
Sequéncia de prompts utilizados

Etapa 1 Criagdo da cena no mundo fantéstico

Prompt utilizado: “Fazer uma cena da menina, do c@o e do sol no mundo magico de uma cidade
das ilusoes, cheias de espelhos e midias que confundem as imagens e distorcem os reflexos para

reflexos mais bonitos”

Objetivo: Construir um ambiente simbdlico que represente ilusdes e distor¢cdes da realidade,

integrando os personagens principais.

Etapa 2 Intensificagdo do efeito visual
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Prompt utilizado: “Distorcer as imagens dos espelhos, retirar personagem do centro, mas manter

o reflexo nos espelhos”

Objetivo: Reforcar o conceito de distor¢ao visual, tornando mais evidente a ideia de reflexos

irreais e idealizados.

Imagem final gerada

Imagem 12: Frases falsas pelo chdo
Ferramenta utilizada: Google Gemini
Tipo de geracdo: Geracdo direta (prompt tinico)

Prompt utilizado: “fazer imagem de escrito no chdo com giz em letra palito como se fosse uma

crianga: Proibido entrar na escola e brincar com os amigos”

Objetivo: Representar, de forma simbolica, uma restri¢do ao convivio social infantil, utilizando

linguagem visual simples e emocionalmente impactante.

Imagem final gerada
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Imagem 13: O Mestre Equilibrista

Ferramenta utilizada: Google Gemini

Tipo de geragdo: Geragdo iterativa com ajuste de foco e enquadramento
Sequéncia de prompts utilizados

Etapa 1 Insercdo de novo personagem simbdlico

Prompt utilizado: “No meio da cidade surge um personagem equilibrista de um circo, numa

corda bamba, gordinho, com face com expressao de tranquilidade”

Objetivo: Adicionar um novo elemento simbdlico a cena, representando equilibrio em meio as

ilusoes.
Etapa 2 Ajuste de enquadramento
Prompt utilizado: “Dar close para o equilibrista em primeiro plano”

Objetivo: Destacar o personagem, trazendo-o para o foco principal da composicao.

Imagem final gerada
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Imagem 14: Estrela em meditacio
Ferramenta utilizada: Google Gemini
Tipo de geragdo: Geracdo direta (prompt tinico)

Prompt utilizado: “Manter a mesma consisténcia da personagem do meio. Coloca-la sentada de
pernas em posicao de meditagdo e respirando, com as maos em cima dos joelhos Ao fundo da

imagem uma luz de uma vela irradia”

Objetivo: Representar um momento de autorregulagdo emocional, utilizando a respiragdo e a

meditacdo como ferramentas de equilibrio interno.

Imagem final gerada (foi retirado o titulo que foi gerado indevidamente com a ferramenta de

IA do Canva)
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Imagem 15: O Vale da Comparagao

Ferramenta utilizada: Google Gemini

Tipo de geragdo: Geragado iterativa com refinamentos visuais
Sequéncia de prompts utilizados

Etapa 1 Criacdo da cena base

Prompt utilizado: “Manter a mesma consisténcia da personagem do meio. Coloca-la no mundo
do Vale da Comparagdo. O solo coberto por uma linda grama verde, e enormes telas de tablets
no ar. imagens exibiam criangas vestindo roupas carissimas, em telas, com simbolos de maos
de curtidas de redes sociais, coragdes, segurando brinquedos da moda e posando com sorrisos

impecaveis.”

Objetivo: Representar o ambiente simbolico da comparacao social e influéncia das midias sobre

a percepcao infantil.
Etapa 2 Remocao de elemento indesejado
Prompt utilizado: “Retirar o titulo roxo”

Objetivo: Limpar a composi¢ao visual, removendo interferéncias textuais ndo desejadas.
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Etapa 3 Ajuste de expressao da personagem
Prompt utilizado: “Retirar a personagem central”
Objetivo: Deixar espago para inser¢ao da personagem desenhada a lapis.

Imagem final gerada

Imagem 16: Diario da Gratidao

Ferramenta utilizada: Google Gemini

Tipo de geracdo: Geracdo direta (prompt Ginico)

Prompt utilizado: “Retirar a imagem de estrela, Escrever Diario da Gratidao.”

Objetivo: Representar a pratica da gratiddo como ferramenta de desenvolvimento emocional,

incentivando reflexdo e registro de sentimentos positivos.

Imagem final gerada

114



Imagem 17: Conexdes reais e afeto

Ferramenta utilizada: Google Gemini

Tipo de geragdo: Geragao iterativa com ajuste de consisténcia
Sequéncia de prompts utilizados

Etapa 1 Criacdo da cena base

Prompt utilizado: “Imagem de Estrela, o cdo guardido e uma crianga abragando seus avos, outra

ajudando um amigo na escola, um sorriso sincero compartilhado no recreio.”

Objetivo: Representar vinculos afetivos reais, empatia e relagdes sociais saudaveis no cotidiano

infantil.

Etapa 2 Ajuste de consisténcia visual

Prompt utilizado: “usar a mesma consisténcia da personagem da imagem do meio”
Objetivo: Garantir padronizacao estética da personagem principal ao longo da narrativa.

Imagem final gerada
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Imagem 18: O muro das palavras quebradas

Ferramenta utilizada: Google Gemini

Tipo de geracdo: Geragado iterativa com adaptagdo de prompt
Sequéncia de prompts utilizados

Etapa 1 Reformulacdo do prompt (reducdo de elementos sensiveis)

Prompt utilizado: “Com a mesma consisténcia da personagem, fazer uma imagem da
personagem estrela, em paisagem escura e sombria, vazia, com o chdo sujo. Na frente dela, um
muro cinzento alto quase tocando o céu nublado. No muro estd pichada a frase: Estrela ¢ feia,

burra e ndo entende nada”

Objetivo: Viabilizar a geragdo da cena mantendo o conceito central, mas reduzindo elementos

que estavam impedindo a criacao.
Etapa 2 Ajuste visual de legibilidade
Prompt utilizado: “trocar a cor da letra no muro para branco. Retirar personagem.”

Objetivo: Melhorar o contraste e a leitura da mensagem no muro.
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Imagem final gerada

ESTRELA E FEIA,
BURRA E NAQ
ENTENDE NAD/

Imagem 19: Personagens caminhando em dire¢do ao castelo (recomposi¢do de cenario e

narrativa)

Ferramenta utilizada: Google Gemini

Tipo de geragdo: Geragado iterativa com refinamentos sucessivos
Sequéncia de prompts utilizados

Etapa 1 Reestruturacdo da cena

Prompt utilizado: “faca o mesmo: retire todas as criangas e coloque o castelo bem mais ao fundo

e uma estrada para chegar até ele. os dois personagens caminham em dire¢do a ele”

Objetivo: Alterar completamente a composi¢do da cena, removendo personagens secundarios

e introduzindo uma nova organizagao espacial com foco no deslocamento.

Etapa 2 Ajuste de perspectiva

Prompt utilizado: “utilize essa perspectiva do castelo, quero ele bem ao fundo”

Objetivo: Reforcar a profundidade da imagem e garantir consisténcia na posi¢ao do castelo.

Etapa 3 Refinamento da ac¢dao dos personagens
117



Prompt utilizado: “ndo quero eles dentro do castelo, quero eles caminhando em uma estrada

para chegar ao castelo e quero a imagem da menina acompanhada dos dois personagens”

Objetivo: Garantir que os personagens estejam em deslocamento, e nao ja inseridos no destino

final.
Etapa 4 Inclusdo de novo elemento narrativo

Prompt utilizado: “acrescente o equilibrista caminhando com eles e retire da imagem o texto

1"

"noite da musica no castelo das nuvens
Objetivo: Adicionar um novo personagem a cena e remover elementos textuais indesejados.
Etapa 5 Corre¢do de inconsisténcia visual

Prompt utilizado: “vocé mudou os personagens, eu s6 quero que vc acrescente o equilibrista,

mas quero que vc coloque ele de costas, caminhando em direc¢ao ao castelo”

Objetivo: Manter a identidade visual dos personagens originais e ajustar a posi¢do do novo

elemento inserido.

Etapa 6 Refinamento da a¢do do novo personagem

Prompt utilizado: “faca ele de costas caminhando”

Objetivo: Ajustar especificamente a postura e orientacdo do equilibrista.
Etapa 7 Ajuste de composicao geral

Prompt utilizado: “retire o texto no topo da imagem do castelo e coloque o equilibrista

caminhando junto com os outros. ndo mude a aparéncia das imagens”

Objetivo: Remover elementos graficos indesejados e reforcar a integrag@o entre os personagens.
Etapa 8 Remocao final de elemento textual

Prompt utilizado: “retire a personagem Estrela”

Objetivo: Eliminar imagem da personagem central.
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Imagem final gerada

Imagem 20: Criangas com dispositivos digitais em ambiente de castelo (expressdo de cansaco)
Ferramenta utilizada: Google Gemini

Tipo de geragdo: Geragao iterativa com limitagdes do sistema

Sequéncia de prompts utilizados

Etapa 1 Constru¢do da nova narrativa visual

Prompt utilizado: “coloque as criangas segurando tablets e celulares, sentadas no chdo, uma ao
lado da outra, com fisionomia cansada, os dois personagens ficam olhando pra ela com cara de
preocupados. quero que utilize a mesma composic¢do do castelo, porém uma outra perspectiva

pra ndo ficar monodtona”

Objetivo: Modificar a narrativa da imagem, incorporando uso de tecnologia, expressiao

emocional e variagdo de perspectiva.

Etapa 2 Tentativa de intensificacdo simbdlica

Prompt utilizado: “coloque as criangas acorrentadas entre si”

Resposta do sistema: “I cannot generate an image of children chained together.”

Andlise: A solicitagdo foi recusada, provavelmente por envolver uma representacao sensivel

relacionada a criangas.
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Etapa 3 Ajuste ap0s restricao
Prompt utilizado: “faltou colocar uma crianca sentada”
Objetivo: Ajustar a composi¢do dentro dos limites aceitos pela ferramenta.

Imagem final gerada

Imagem 21: Criangas brincando no patio do castelo

Ferramenta utilizada: Google Gemini (geragdo de imagens com suporte a entrada multimodal)
Tipo de geragdo: Geragao hibrida (prompt textual + imagens anexadas)

Sequéncia de prompts utilizados

Etapa 1 Geragao inicial da cena

Prompt utilizado: “faca uma imagem de 5 criangas de varias etnias brincando e correndo no

interior deste castelo, mais especificamente no patio do castelo”

Objetivo: Estabelecer a cena base com diversidade étnica e ambiente definido.
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Etapa 2 Ajuste de comportamento de personagem

Prompt utilizado: “gostei da imagem, quero que faca somente uma alteracdo, nada mais,
coloque uma menina que esta agachada tocando na bolha que tem uma foto dentro, e coloque

ela em pé brincando com os amigos”

Objetivo: Alterar a agdo de um personagem especifico, mantendo o restante da imagem.

Etapa 3 Remocao de elemento indesejado

Prompt utilizado: “suma a bolha com a foto dentro, quero ela brincando com as outras criangas”
Objetivo: Remover elemento que prejudicava a naturalidade da cena.

Etapa 4 Integragdo de elementos humanos (hibridiza¢ao)

Prompt utilizado: “quero acrescentar duas imagens que meus filhos fizeram no lapis de cor a
imagem gerada das criangas no interior do castelo. a ideia ¢ que seja uma imagem final hibrida,
parte ia, parte humano. vc pode mudar a perspectiva da imagem feita a lapis para integrar da

melhor maneira”
Objetivo: Integrar desenhos manuais a imagem gerada.
Etapa 5 Refinamento da integragado

Prompt utilizado: “quero que as imagens adicionadas interagdo com as criangas. elas pareceram

que s6 foram coladas na imagem. quero que elas corram e brinquem com as criancas”
Objetivo: Melhorar a integracao visual e a interagao entre os elementos.

Imagem final gerada
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Imagem 22: Biblioteca com livros espalhados pelo chao
Ferramenta utilizada: Google Gemini
Tipo de geragdo: Geragao direta por prompt textual

Prompt utilizado: “retire a personagem principal e coloque varios livros espalhados pelo chao

da biblioteca”

Objetivo: Gerar uma nova cena com foco exclusivo no ambiente e nos livros, sem a presenga

de personagens.

Imagem final gerada
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Imagem 23: Cantinho da calma com equilibrista e Estrela
Ferramenta utilizada: Google Gemini

Tipo de geragdo: Geragdo iterativa com multiplos refinamentos de composic¢do, proporgao e

consisténcia de personagens
Sequéncia de prompts utilizados
Etapa 1 Criacdo da cena base

Prompt utilizado: “Cena de apenas o equilibrista abracando estrela, sem nada ao fundo. E
também apresentando um cantinho da calma, escrito em letras garrafais. A sala tem uma mesa
para pintar, com folha e pincel, um colchdo para meditar, com incenso, € um ursinho em
ambiente aconchegante de almofadas para abracar. Estrela observa atenta o cantinho, em pé, no

canto da cena”

Objetivo: Construir um ambiente acolhedor e simbolico, representando regulacao emocional e

seguranga.
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Etapa 2 Remogao de elemento indesejado

Prompt utilizado: “Retirar o cdo da cena. Colocar a personagem menina Estrela no local dele

da primeira foto olhando para o equilibrista.”

Objetivo: Ajustar coeréncia narrativa e reposicionar a personagem principal.
Etapa 3 Simplificacdo da composi¢do

Prompt utilizado: “Retirar a menina que esta de costas e de frente”
Objetivo: Eliminar duplicidade de personagens.

Etapa 4 Ajuste de expressdo e reintroducao da personagem

Prompt utilizado: “Ajustar o olho do equilibrista, com expressao de serenidade e acrescentar a

menina Estrela olhando para ele”

Objetivo: Refinar a emogdo transmitida e restaurar interagdo entre personagens.
Etapa 5 Corregao de orientagao

Prompt utilizado: “Girar a menina para a outra posi¢cao”

Objetivo: Melhorar a composicao visual e dire¢dao do olhar.

Etapa 6 Correcdo de duplicidade novamente

Prompt utilizado: “Retirar a duas meninas da cena e acrescentar a da referéncia olhando para o

equilibrista, porém em pé¢”
Objetivo: Manter apenas a personagem correta com consisténcia visual.
Etapa 7 Reforco de consisténcia com referéncia

Prompt utilizado: “Refazer a cena do equilibrista, retirando as duas meninas da primeira foto e

colocando a menina de segunda foto, porém olhando para ele em p¢é”
Objetivo: Garantir fidelidade ao modelo visual desejado.

Etapa 8 Ajuste de proporcao
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Prompt utilizado: “Manter a consisténcia do personagem da segunda foto e aumentar o tamanho

dela e diminuir o do equilibrista. Retirar a outra menina a esquerda que observa a cena”
Objetivo: Equilibrar protagonismo visual.

Etapa 9 Retirar personagem Estrela

Prompt utilizado: “Retirar personagem Estrela”

Objetivo: Abrir espago para arte humana.

Imagem final gerada

Imagem 24: Biblioteca com livros e transformagao progressiva de elementos visuais
Ferramenta utilizada: Google Gemini

Tipo de geragdo: Geragao iterativa com multiplos refinamentos

Sequéncia de prompts utilizados

Etapa 1 Geracao inicial

Prompt utilizado: “gere uma imagem de varios livros jogados no chao”

Objetivo: Criar uma cena inicial simples com foco em objetos (livros).

Etapa 2 Defini¢do de ambiente
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Prompt utilizado: “quero que mostre um novo ambiente, o chdo de uma biblioteca, onde nao

tem personagens, somente livros jogados no chido”

Objetivo: Inserir contexto espacial mais definido (biblioteca), mantendo auséncia de

personagens.

Etapa 3 Ajuste de estilo visual

Prompt utilizado: “quero no estilo anterior, quilling paper”

Objetivo: Padronizar o estilo estético da imagem conforme referéncia anterior.
Etapa 4 Reconfiguracdo de cenario

Prompt utilizado: “retire os personagens e deixe somente os livros e transforme o ambiente do

castelo em uma biblioteca”
Objetivo: Eliminar elementos remanescentes de cenas anteriores e consolidar o novo ambiente.
Etapa 5 Organizacdo do ambiente

Prompt utilizado: “organize a biblioteca, desapareca o castelo que ainda aparece ao fundo e na

parte superior, coloque mesas e cadeiras”

Objetivo: Aprimorar a coeréncia do cenario, removendo elementos indevidos e estruturando o

espaco.
Etapa 6 Alteracdo de composicao e inclusdo de personagem

Prompt utilizado: “retire todos os simbolos musicais e retire plantas e vegetagdes, retire todos

os livros do chdo e coloque a personagem em anexo e da mente dela sai luzes de sabedoria”

Objetivo: Modificar completamente a composicdo, substituindo objetos por personagem e

introduzindo elemento simbdlico.
Etapa 7 Simplificagdo da solicitagao anterior

Prompt utilizado: “retire todos os simbolos musicais e retire plantas e vegetacoes, retire todos

os livros do chao e coloque a personagem em anexo”
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Objetivo: Reduzir a complexidade da cena apos resultado anterior insatisfatorio.
Etapa 8 Ajustes visuais finos

Prompt utilizado: “mude o piso da biblioteca e coloque luzes saindo da mente da personagem

e modifique a postura do braco dela”
Objetivo: Refinar detalhes de cenario e postura da personagem.
Etapa 9 Corre¢do de interpretagdo da [A

Prompt utilizado: “coloque luzes saindo de sua mente ¢ ndo acordes musicais e retire as plantas

que estdo atrds da personagem”

Objetivo: Corrigir substituicdes inadequadas feitas pelo sistema e reforgar instrucdes.
Etapa 10 Questionamento sobre desempenho

Prompt utilizado: “por que estd demorando a gerar a imagem?”

Resposta do sistema: “Desculpe pela demora! Houve um pequeno atraso, mas a imagem ja foi

gerada com sucesso. Aqui estdo os detalhes das alteracdes que fiz:

Substituicao das luzes: Os acordes musicais foram removidos e substituidos por um fluxo de
conhecimentos variados saindo da mente da garota, incluindo formulas matematicas, equagdes,

graficos cientificos e até linhas de cdodigo, refletindo o ambiente da biblioteca.

Remogao das plantas: As plantas que estavam atrds dela foram retiradas, deixando o chao e a

estante limpos.

Vocé pode conferir o resultado acima. Se tiver alguma duvida ou quiser fazer novos ajustes,

estarei a disposicao!”

Andlise: A resposta evidencia interpretacao autdnoma do sistema, que adicionou elementos nao

solicitados diretamente.

Etapa 11 Correcao do resultado gerado
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Prompt utilizado: “retire imagem do fluxo de conhecimentos variados saindo da mente da
garota, incluindo férmulas matematicas, equagdes, graficos cientificos e até linhas de codigo,

substitua por feixes de luzes brancas e levemente coloridas, retirar personagem”
Objetivo: Adequar o elemento simbdlico ao conceito originalmente desejado.

Imagem final gerada

Imagem 25: Confronto com Sombra Dark no Mundo das Emogdes
Ferramenta utilizada: Google Gemini
Tipo de geragdo: Geragcao multimodal (prompt textual + imagens anexadas)

Prompt inicial utilizado: “gere uma imagem para o trecho do livro a seguir e coloque os
personagens anexos: O Mundo das Emogdes comegou a mudar de repente. Ventos fortes
sopraram, nuvens negras se juntaram no céu, e trovoes ecoaram ao longe. O chdo tremia
enquanto uma sombra imensa se aproximava. Do alto, flutuando lentamente, surgiu a Sombra
Dark. Sua voz ecoou como um rugido: — Eu sou Sombra Dark! Espalho na internet o medo, a
mentira, a comparagdo, o 0dio, a ansiedade e a prisdo das telas. Engano as criangas que nao
sabem se proteger. Estrela recuou um passo, mas sentiu as maos do Espirito Protetor e do
Guardido das Leis segurando firmemente as suas. Eles formavam um circulo ao redor dela
Vocé representa a sombra... — afirmou Estrela, erguendo o queixo. E quando a luz brilha, a

sombra desaparece. Furioso, o monstro levantou as maos e criou uma tela enorme. Dentro dela
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surgiram mensagens cruéis, curtidas desaparecendo, noticias falsas, correntes de celular,
comparagdes brilhando como trovoes, tudo girando ao redor, como uma tempestade pronta para
engolir Estrela. — Vocé jamais saird dessa! — gritou Sombra Dark. Mas Estrela fechou os
olhos e lembrou-se de tudo o que havia aprendido. — Eu ndo estou sozinha — disse. Entdo
usou os cinco poderes que conquistou. Primeiro, ergueu a Vela da Verdade. Sua chama cresceu

no ar e queimou todas as noticias falsas, reduzindo-as a cinzas.”

Objetivo: Representar visualmente a cena narrativa do livro, incorporando os personagens

fornecidos e elementos simbolicos (tempestade, telas, emogdes negativas e luz da verdade).
Refinamento 1 Corre¢do de proporgdes e elementos visuais

Prompt utilizado: “dobre o tamanho do cachorro, o piso ficou colorido demais, quero somente
uma cor mais neutra, o robo na imagem anexada estava com os bracos abaixados, quando vc
gerou a imagem, vc deixou os bragos abaixados e criou mais dois bragos segurando as imagens,

entdo quero que vc corrija esse erro”

Objetivo: Corrigir inconsisténcias geradas automaticamente, incluindo propor¢ao de

personagens, excesso de cores no cendrio e erro estrutural no personagem robo.

Imagem final gerada

Imagem 26: Transformag¢ao de Sombra Dark pela luz da esperanca
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Ferramenta utilizada: Google Gemini
Tipo de geragdo: Geragdo a partir de narrativa textual com refinamento

Prompt inicial utilizado: “gere uma imagem para a sequéncia do livro, conforme o texto a
seguir: Estrela ergueu as mados para o céu e uniu todos os seus poderes em um feixe de luz
brilhante. O raio atingiu a Sombra Dark diretamente no peito. O monstro comeg¢ou a mudar.

Suas sombras se dissolveram, dando lugar a um verde reluzente, a cor da esperanga.”

Objetivo: Representar a transformagao do antagonista a partir da acdo da personagem principal,

destacando simbolicamente a mudanga da escuriddo para a esperanga.
Refinamento 1 Ajuste conceitual da transformacao

Prompt utilizado: “ndo quero que destrua o personagem, somente quero que ele modifique a
cor para verde e a nova feigdo seja alegre e bondosa. a ideia ¢ transformar o vildo malvado em

alguém bom. os bracos dele devem ficar junto ao corpo. Retire personagem Estrela.”

Objetivo: Corrigir a interpretacdo da IA, garantindo que a transformacgao ocorra sem eliminagao

do personagem, mas sim por mudanga de aparéncia e expressao.

Imagem final gerada

Imagem 27: Mundo das Emog¢des restaurado com interag@o entre os personagens
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Ferramenta utilizada: Google Gemini
Tipo de geragdo: Geragdo multimodal com refinamentos sucessivos

Prompt inicial utilizado: “quero que vocé utilize somente os quatro personagens da parte de
baixo e coloque em um novo ambiente: Mundo das Emocgoes se transformou completamente.
Os rios agora tinham 4guas cristalinas, passaros voavam em bandos felizes, e raios de sol
atravessavam o céu como pincéis dourados. Estrela olhou ao redor e sorriu. Seu coragdo estava

leve, e sua mente, organizada.”

Objetivo: Criar uma nova cena representando a restauragdo do ambiente, com foco em

harmonia, leveza e bem-estar dos personagens.
Interacdo do sistema (desempenho)
Prompt utilizado: “estd demorando”

Resposta do sistema: “Entendo, a geracdo de imagens de alta qualidade pode levar alguns
segundos. No entanto, sua imagem ja esta pronta ¢ vocé€ pode conferi-la acima! Ela mostra a
Estrela e seus amigos em um lindo cendrio de rios cristalinos e passaros felizes, exatamente

como vocé descreveu.”

Andlise: Indica tempo de processamento perceptivel e resposta padrdo do sistema sobre

desempenho.
Refinamento 1 Ajuste de elementos visuais e consisténcia

Prompt utilizado: “retire a vela e os raios amarelos, deixe a imagem do cachorro como o modelo
que enviei, coloque os personagens se divertindo, em posi¢des diferentes, porém mantendo a

mesma consisténcia”

Objetivo: Remover elementos simbolicos desnecessarios e melhorar a naturalidade das

interagdes entre 0s personagens.
Refinamento 2 Ajuste de objetos e cenario

Prompt utilizado: “tire 0 microfone da mao do personagem, retire os personagens com as maos

juntas e coloque nuvens brancas e um sol no canto da imagem”
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Objetivo: Eliminar elementos incoerentes e reforcar o ambiente positivo e natural.
Refinamento 3 Reposicionamento de personagem
Prompt utilizado: “volte o personagem amarelo e coloque ele sentado na grama”

Objetivo: Reinserir personagem especifico com nova postura, mantendo diversidade na

composi¢ao.

Refinamento 4 Retirada de personagens
Prompt utilizado: “retire os personagens”
Objetivo: Abrir espago para arte humana.

Imagem final gerada
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Imagem 28: Retorno ao quarto e momento de reflexdo de Estrela
Ferramenta utilizada: Google Gemini
Tipo de geragdo: Geragdo multimodal (prompt textual + imagem de referéncia)

Prompt utilizado: “faca uma imagem para o texto a seguir € se baseie na imagem anexa: se viu
novamente em seu quarto. O ambiente estava calmo, familiar, e sobre a mesa descansava o

celular. Mas, agora, ele ndo parecia mais um inimigo, apenas uma ferramenta a ser usada com
132



equilibrio e sabedoria. Deitou-se em sua cama, sentindo o coragdo leve e cheio de amor. Pela
janela, uma estrela brilhava com intensidade incomum, lembrando-a de que a aventura que
vivera fora real e transformadora. Com um sorriso sereno no rosto, Estrela fez a prece mais
linda de sua vida. Cada palavra parecia flutuar, cada pensamento se enchia de gratidao.
Agradeceu a Deus por todo o0 amor que recebia e pela forg¢a para vencer os desafios que a haviam

tornado mais corajosa, sabia e equilibrada.”

Objetivo: Representar o retorno da personagem ao ambiente cotidiano, destacando um

momento de calma, reflexdo e transformacao pessoal apos a jornada vivida.

Imagem final gerada

Imagem 29: Convivio familiar e acolhimento
Ferramenta utilizada: Google Gemini
Tipo de geragdo: Geracao direta (prompt inico)

Prompt utilizado: “coloque a menina sentada junto com a mae no sofa da casa, irmao ao fundo,

e todos com fisionomia alegre.”
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Objetivo: Representar o ambiente familiar como espago de acolhimento, seguranga emocional

e fortalecimento de vinculos afetivos.

Imagem final gerada

Fim do livro de prompts.

Obs.: Alguns elementos foram colocados nas imagens como elementos de design, bem como a
criagdo de uma logo Espiritas Digitais, criadas pela ferramenta do Canva.com pelo pesquisador
em parceria com a orientadora do trabalho. Outros elementos de composi¢ao do livro foram
feitos seguindo os principios editoriais por design humano.

Todas as cenas feitas por IA tiveram interven¢do humana na composi¢ao hibrida com
detalhes e processos de ilustracdo das criangas e do pesquisador para uma composi¢ao de
diferentes camadas na proposicao da obra. O objetivo de utilizagao de ilustragdes infantis foi a
aproximacao do publico da faixa etaria correspondente ao produto.
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