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Sumario executivo

e A Inteligéncia Artificial Generativa (IA Gen.) esta cada vez mais presente na vida de
criangas e jovens, tanto no uso de ferramentas como o Chat GPT como na integracaoem
plataformas ja por eles usadas ha anos, como o Roblox. Para uma intervencao adequada,
€ necessario conhecer como esta tecnologia influencia aprendizagens, comunicagéo e
interacao social.

e Este relatdrio tematico nacional tem como base o inquérito nacional EU Kids Online a
2.111 criangas e jovens (9-17 anos), realizado entre maio e dezembro de 2025, e o estudo
qualitativo junto de adolescentes (13-17 anos) que ja faziam uso de ferramentas de
Inteligéncia Artificial Generativa, realizado entre novembro de 2024 e fevereiro de 2025.

e O relatdrio portugués segue de perto a estrutura do relatério comparado europeu que
integra resultados de 20 paises (Staksrud et al., 2026). Resultados e recomendacdes
desse relatério que se aplicam a Portugal estao assinalados com (*).

e O contexto nacional tem como enquadramento a Estratégia Digital Nacional e a
Estratégia Unica para os Direitos das Criangas e Jovens, ambas publicadas em 2025. No
que se refere a criancas e jovens, estes dois documentos enfatizam o acesso universal,
a importancia de literacias e da seguranga digital, e ambos referem a Inteligéncia
Artificial. Contudo, as linhas orientadoras diferem: na primeira, o empreendedorismo e a
inovagcao; na segunda, destaca-se o protecionismo.

Principais resultados

e Em Portugal, a presenca das ferramentas de IA Generativa nos quotidianos de criangas e
jovens é realidade para uma esmagadora maioria (85%). Esse uso aumenta com a idade,
e sd0 ja 78% os inquiridos de 9 a 11 anos que o reportam.

e A articulagcao entre resultados estatisticos do inquérito nacional e testemunhos de
jovens entrevistados de posi¢cdes sociais contrastantes revela diferentes oportunidades
usufruidas, preocupacbes e perspetivas de remediagcdo. Diferengcas sobretudo
socioeconémicas sugerem a permanéncia de uma divisdo digital, em linha com
resultados europeus (*).

e Se o uso da lA Generativa aumenta e se diversifica com a idade, as entrevistas revelam

nuances, marcadas por caracteristicas individuais: em casos singulares, a curiosidade e
a vontade de exploracdo, de mais novos, contrasta com a estrita focalizagdo em estudos,
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em mais velhos. Revelaram também a relevancia da maturidade e de tragos de
personalidade individual.

Na comparacdao com a média europeia, Portugal é um dos paises com mais atividades
reportadas (em diversidade e intensidade), e com maior referéncia a usos de ferramentas
de |A Generativa (sobretudo Chat GPT) para apoio ao trabalho escolar.

Portugal é também um dos paises onde mais jovens recorrem a |IA Generativa para
aconselhamento. Um quarto dos inquiridos usa-a para apoio emocional e pessoal, dez
pontos acima da média europeia (15%).

A facilidade e a rapidez no uso sao as principais caracteristicas atribuidas a ferramentas
de |IA Generativa, a que se associa a sua linguagem, designada como neutra, objetiva,
desprovida de sentimentos.

Como noutros paises, também em Portugal, a IA Generativa tem vindo a mudar a forma
como as criangas usam o Google para procura de informacgéao online, tanto para trabalho
de casa como para as suas pesquisas. (*)

A preferéncia por usar a IA Generativa relativamente a outros recursos digitais
colaborativos, como a Wikipedia, aponta para o poder persuasivo destes sistemas
opacos, velozes e altamente personalizados, com convincentes respostas imediatas e
(aparentemente) “a medida”. (*)

E escasso o conhecimento sobre o que é e como funciona a IA Generativa,
nomeadamente quanto aos seus impactos ambientais, enviesamentos, desinformacgao,
desigualdade, violagéo de direitos de privacidade e de autoria, ou danos psicolégicos. (*)

O papel das ferramentas de IA Generativa € ambivalente, pois oportunidades como
aprendizagens estruturadas podem facilmente adquirir consequéncias danosas, como
descapacitacao e perda de agéncia. (*)

Se o dispositivo comunicacional destas ferramentas favorece a ilusao de proximidade e
a compensacéo imediata, o (aparente) bem-estar é acompanhado de sentimentos de
inseguranca, de culpa e de ansiedade pela perda de controlo na gestao de tempos.



Recomendagoes

Para a educacao

e E paraaescolaque criancas e jovens realizam mais atividades com as ferramentas de IA
Generativa, por vezes num ‘jogo arriscado’ com professores. Sendo o ambiente escolar
o “lugar de socializagao por exceléncia” dos alunos, favorecendo o “exercicio ativo de
competéncias de dialogo, escuta ativa e tolerdncia nas decisdes que lhes digam
respeito”, como aponta a Estratégia Unica dos Direitos das Criangas e Jovens, o seu
envolvimento e comprometimento na definicdo de critérios de avaliagdo de trabalhos
escolares realizados com intervencdo das ferramentas pode ser um exercicio de
responsabilizagcdo ética e de compreensdo dos direitos de autor de propriedade
intelectual.

e Competéncias de uso de ferramentas de Inteligéncia Artificial Generativa ultrapassam o
ambito das disciplinas Educacao Tecnolégica e Educacdo para a Cidadania.
Enviesamentos e alucinagbes sao transversais a curriculos de outras disciplinas e
constituem oportunidades de desenvolver o pensamento critico.

e Umavezque ascriancas de meios socioecondmicos mais elevados reportam mais usos,
e mais avangados, destas ferramentas do que as de meios mais desfavorecidos, importa
assegurar uma abordagem educativa sistematica e estruturada, que proporcione
consisténcia entre escolas. (*)

e Programas que t¢m promovido a intervencao de pares como formadores de colegas
(Lideres Digitais e Navegas em Seguranca) e das proprias familias, como a Academia
Digital para Pais tém evidenciado a agéncia de jovens, nas comunidades escolares e em
espacgos informais.

e E necessaria mais investigagdo sobre como a |IA Generativa marca as vivéncias
educacionais: Constitui um recurso util para aprendizagens? Que questdes se colocam
relativamente a orientagcbes e equidade? Em que condicdes pode apoiar as
aprendizagens sem afetar a autonomia educativa? (*)

e Uma literacia para inteligéncia artificial generativa, precoce e adequada a idade, deve ser
uma prioridade.

e As literacias para a inteligéncia artificial devem promover ndo sé conhecimentos e
competéncias funcionais (que ferramentas sdo mais adequadas para o que se pretende,
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como prevenir respostas ‘alucinadas’ ou proteger a privacidade) mas também
conhecimentos sociais do desenvolvimento da inteligéncia artificial. (*)

Para o conhecimento e as politicas publicas em Portugal

A producao de conhecimento e o desenho de politicas publicas para o digital exigem
informacao robusta que possa ser trabalhada de forma multidisciplinar. Por isso, e ao
contrario do que acontece, as estatisticas nacionais do INE sobre a sociedade da
informacao devem considerar individuos menores de 16 anos nas suas condicoes de
acesso, usos e mediagdes familiares.

A definicdo de “idades certas” para aceder a dispositivos e usos tem vindo a ser
reclamada pelos pais e pressionada a ser posta em pratica pelos governos como garantia
de bem-estar e segurancga digital das criancas e jovens. Esta definicdo de uma norma
ignora, contudo, a heterogeneidade (de maturidades) e é de eficacia discutivel,
sobretudo na adolescéncia. Numa perspetiva de direitos — de protegao, mas também de
participacao - importa que decisdes nesta matéria nao sejam surdas as vozes dos jovens

- e a suavontade de regulagao e responsabilizagdo, também expressa neste estudo.

Os adolescentes entrevistados apontaram para intervengdes ativas por parte das
plataformas em relagao a protegédo e provisdo de melhores recursos e seguranga, em
linha com a regulamentacao europeia. Aintervengao politica e social deve considerar as
perspetivas e preocupacoes expressas pelos seus usuarios mais novos.

Equilibrando o desenvolvimento digital com o respeito pelos direitos fundamentais, a
integracdo da Comissao Nacional de Protecdo de Dados e da Entidade Reguladora para
a Comunicacao Social numa estrutura tripartida com ANACOM (responsavel por redes e
servicos de comunicacgao) para a aplicagao do Regulamento Europeu dos Dados Digitais
em Portugal serd mais capaz de responder aos desafios e ameacas aos direitos de
criangas e jovens, nomeadamente nos seus usos de |IA Generativa, do que uma estrita
monitorizagao tecnoldgica.



1. Sobre este relatorio

A Rede EU KIDS ONLINE e o estudo por detras deste
relatdrio

Arede EUKids Online, umarede colaborativa e independente, reline investigadores de 26 paises.
Sob uma perspetiva multidisciplinar e multimetodolégica, investigam oportunidades, riscos e
segurancga de criangas e jovens nha internet. Ver

Surgida em 2006, a rede tem gerado evidéncia de qualidade e comparabilidade sobre as
experiéncias digitais de criancas e jovens europeus, acompanhando os seus desenvolvimentos
e procurando contribuir para politicas e praticas a nivel nacional, europeu e internacional.
Portugal integra-a desde o seu inicio, tendo participado em todos os estudos comparados e tido
uma intervengao ativa na comunicacado, disseminacdo e exploracdo de resultados.
https://eukidsonline.fcsh.unl.pt/

Atualmente coordenada por Elisabeth Staskrud, a rede baseia-se numa perspetiva dos direitos
das criancas, no quadro da Convencéao dos Direitos da Crianga e Comentario Geral n° 25 sobre
a vida digital de criangcas. Tem como principios orientadores a producdo de dados de qualidade,
ética, analise equilibrada, politica baseada em evidéncia, acesso aberto, transparéncia,
independéncia e integridade (ver Staksrud et al., 2026 para mais detalhes).

Em fases anteriores (EU Kids Online I-1V), a rede construiu evidéncia comparativa sobre usos,
riscos e seguranca das criangas e jovens europeus online, que foi mobilizada em politicas
publicas internacionais, europeias e nacionais. A fase atual (EU Kids Online V) inclui um novo
inquérito comparativo, com base nos inquéritos de 2011 e 2018 e que integra tépicos
emergentes, como a Inteligéncia Artificial Generativa. Além deste tépico, a rede esta ainda a
conduzir estudos tematicos e comparados, por exemplo sobre Cidadania Digital.

Lancado no més da Internet Segura, este relatdrio tematico nacional visa mapear acessos, usos
e experiéncias de criancas e jovens com |A generativa e perceber se e como esta se integra
atualmente nas suas vidas digitais. Inclui dados estatisticos do inquérito nacional (2.111
criancas e jovens de 9 a 17 anos) e do relatério comparado europeu (25.582 criangas e jovens
dos 9 aos 16 anos, de 17 paises), a que se juntam testemunhos de 15 adolescentes (13-17 anos)
que fazem uso de ferramentas de IA generativa em Portugal. Desse modo, cruza panoramas
estatisticos abrangentes com vozes de uma pequena amostra.

O novo questionario europeu foi atualizado e desenhado por Elisabeth Staksrud, Ellen Helsper,
Vilde Kalin, Sonia Livingstone, Bojana Lobe, Giovanna Mascheroni, Kjartan Olafsson e Mariya
Stoilova, em colaboracdo com membros de equipas nacionais. Por sua vez, o guido de entrevista
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e a grelha de codificagédo foram desenhados por Giovanna Mascheroni, Veronica Kalmus, Sonia
Livingstone, Signe Opermann, Andra Siibak e Mariya Stoilova em colaboragdo com membros de
equipas nacionais.
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2. Inteligéncia Artificial (IA), jovens e
sociedade: em que ponto estamos?

Esta contextualizacdo comeca por caracterizar, de forma sumaria, as fases de
desenvolvimento da Inteligéncia Artificial até a atual e por apresentar enquadramentos
regulatorios europeus. Depois de caracterizar as estratégias nacionais no que se refere a
jovens e meios digitais, ilustra as dimensé6es para a sua literacia, e conclui com as razées
que justificam o presente estudo.

“Um sistema de IA é um sistema tecnoldégico que, parafinalidades explicitas ou implicitas,
infere a partir dos inputs que recebe, como gerar outputs, sejam eles previsodes,
conteudos, recomendagdes ou decisdes que possam influenciar ambientes fisicos ou
virtuais. Diferentes sistemas de IA variam nos seus niveis de autonomia e de capacidade
de adaptacao depois da sua implementacado” (OCDE, 2024, p. 6).

“AlAnao é nem artificial nem inteligente. E, na verdade, material, feita a partir de recursos
naturais, combustivel, trabalho humano, infraestruturas, logistica, histérias e
classificagdes. Os sistemas de IA ndo sdo auténomos, racionais nem capazes de discernir
sem um treino vasto e computacionalmente intensivo, com grandes conjuntos de dados
ou regras e recompensas predefinidas. A inteligéncia artificial tal como a conhecemos
depende inteiramente de um conjunto muito mais vasto de estruturas politicas e sociais.”
(Crawford, 2021, p. 17)

Duas definicoes de IA. A primeira situa-se no dominio da tecnologia e dos seus procedimentos
légicos e funcionais, a segunda questiona a prépria designagao e convoca outras materialidades
e dependéncias. Ambas sdo necessarias para entendermos de que falamos quando falamos de
IA generativa e as dimensdes que se colocam a sua literacia.

IA: Quatro fases de um processo inacabado

A expressao “Inteligéncia Artificial”, cunhada em 1956, foi antecedida pelo famoso “Jogo da
Imitacdo” do matematico britdnico Alan Turing: um jogo que imaginava um computador capaz
de manter uma conversacom um ser humano que nao se distinguia de uma entre pessoas reais.
Essa situacao imaginada tornar-se-ia real apenas em 2024, com o entdo modelo GPT mais
recente da Open Al, recorda Tim Berners-Lee (2025), o fisico britdnico que liderou a criacao da
rede mundial de computadores (World Wide Web), em 1988.

C ®)
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Os primeiros sistemas informaticos de Inteligéncia Artificial assentavam em regras estritas,
meticulosamente programadas por maos humanas, que permitiam realizar apenas uma
determinada tarefa ou fornecer uma resposta. As décadas seguintes veriam avangos na sua
aplicagcdo, com a robotizagao das linhas de montagem, mas sé com a expansao da internet pela
World Wide Web se sairia desse longo periodo inicial.

A partir dos finais da década de 1990, arigidez do sistema anterior daria lugar a possibilidade de
identificagéo de padrées decorrentes da aprendizagem de modelos estatisticos, precisamente a
partir das enormes bases de dados proporcionadas pela rede mundial de computadores. Em
2010, surgiria a Siri, a assistente virtual de voz da Apple, € o recurso a assistentes virtuais, cada
vez mais recorrente no setor dos servigos, foi uma das marcas desta segunda fase.

A terceira fase da Inteligéncia Artificial caracterizou-se pela capacidade de adaptacdo a
contextos, quando a |A passa a ser vista como uma ferramenta ou assistente capaz de interagir
com o utilizador. Esta terceira fase ainda perdura e aproxima-nos da IA capaz de interagir com
diferentes aspetos da existéncia humana.

A quarta fase, a de uma /A Generativa, distingue-se das anteriores pela capacidade de gerar
novos conteldos a partir de pequenos inputs (textos, imagens, videos), o que a diferencia de
motores de pesquisa que apresentam listas de links para fontes concretas de informacgdo. O
Chat GPT, cujo langamento em 2022 tera marcado a sua visibilidade mundial, € um modelo de
Linguagem de Grande Escala (LLM) que interage com os utilizadores, apresentando-lhes
sequéncias de respostas légicas a partir dos inputs que lhe sdo fornecidos (prompts).

O impacto desta nova fase estd a transformar profundamente a cognicao humana, a producao
de conhecimento e a criatividade, aponta Katalin Feher (2025), investigadora austriaca em
inteligéncia artificial, a quem recorremos para esta evocagao dos varios momentos. Como o
historiador e filésofo israelita Yuval Harari (2024), também Feher considera que a fusao de
resultados gerados por maquinas e por humanos levanta questoes criticas sobre a agéncia
humana e a fragilidade da verdade e dos factos, sendo, por isso, necessario equacionar as suas
implicagcdes para a sociedade.

Inovagdestecnoldgicas estimuladas por estes modelos como assistentes virtuais a nivel pessoal
e em areas como medicina, agricultura e ambiente, produtividade e competitividade, vigilancia
e segurancga, informacao e comunicagao, design e criatividade, entre tantas outras, tém sido
amplamente referidas por cientistas, empresarios e decisores politicos, em registos discursivos
onde predomina a tonalidade positiva.

Oportunidades de sociedades altamente geridas por dados ndo se apresentam, contudo,
desprovidas de riscos e desafios. Entre eles, encontram-se impactos na privacidade dos
cidadaos, a possibilidade de gerar conteldos falsos (alucinagcdes), de desinformacgéo e
manipulacéo, a que acresce o estilo assertivo da sua linguagem. A montante, os impactos nos
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recursos naturais necessarios ao funcionamento dos grandes centros de dados que alimentam
estes sistemas: segundo o relatério da Agéncia Internacional de Energia, de abril de 2015, o
consumo de eletricidade exigido pelos centros de dados de todo o mundo, fundamentais para a
inteligéncia artificial generativa, estaria em vias de duplicar por volta de 2030.

Perante este cendrio tecnolégico, que orientagbes encontramos no contexto europeu e
nacional?

O contexto europeu

Entre os gigantes tecnoldgicos dos Estados Unidos e da China e as suas geoestratégias de
crescimento e afirmacédo, a Europa tem procurado assegurar um quadro regulador para a
expansao da Inteligéncia Artificial. Um quadro que reduza riscos e que assegure que as
tecnologias de inteligéncia artificial estejam ao servico do bem publico. Para isso,
enquadramentos legais robustos, investimentos estratégicos e cooperagao internacional sao
fatores essenciais (D’Haenens et al., 2025).

O Regulamento Europeu dos Servicos Digitais (DS Act), aprovado em 2022 e que visa o
fortalecimento de um mercado Unico para os servigos digitais altera a Diretiva 2000/31/CE, esta
desde 2024 em fase de transposi¢cao nos paises membros. Sera dever dos Estados-membros:
e Assegurar orientacdes éticas para uma IA fidvel;
e Dispor de meios de avaliagdo e de minimizacdo do impacto dos sistemas de IA na
sustentabilidade ambiental;
Promover literaciaem IA;
e Antecipar e prevenir o impacto negativo dos sistemas de IA nas pessoas ou grupos de
pessoas vulneraveis.

Orientacbes para evitar os impactos ambientais da Inteligéncia Artificial recomendam a inclusao
de cddigos de conduta a aplicar voluntariamente pelos sistemas de Al, incluindo as mega
plataformas e motores de busca.

No que se refere a criangas e jovens, este Regulamento explicita que todas as plataformas e
motores de pesquisa devem assegurar que aqueles compreendam facilmente como funciona o
servico, ndo corram o risco de ser expostos a contelddos com potencial de prejudicar a sua saude
e o seu desenvolvimento fisico, mental e moral por serem inadequados a sua idade, e que as
caracteristicas das plataformas nao sejam suscetiveis de causar comportamentos aditivos.
Acresce ainda que servigos em linha devem procurar providenciar informagao adaptada as
criancas e usar explicagdes claras, permitindo-lhes compreender aquilo com que estdo a
concordar quando navegam na internet.
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Mais recentemente, aprovado em 2024 e devendo ser transposto para os Estados-membros até
ao final de 2025, o Regulamento Europeu da Inteligéncia Artificial (Al-Act)' destaca que os seus
contributos para melhorar a inovagcdo e o mercado interno devem ser conseguidos mantendo o
dever de as politicas publicas nacionais assegurarem um elevado nivel de protegcao dos cidadaos
em matéria de salde, segurancga e direitos fundamentais.

Em 2025, sem o voto dos Estados Unidos nem do Reino Unido, nem as medidas regulatérias
apontadas acima, na lll Cimeira Mundial sobre Inteligéncia Artificial, 61 paises de todos os
continentes assinaram uma declaracdo de apoio a uma Inteligéncia Artificial inclusiva,
sustentavel e responsavel. A agenda desta cimeira de Paris privilegiou a “inovacao tecnoldégica,
oportunidades econdmicas e posicionamento competitivo de sociedades de informacgao”, trés
atributos recorrentes.

Em Portugal

Apesar de, segundo o censo de 2023, cerca de um milhdo e meio de portugueses terem menos
de 16 anos e viverem em agregados familiares com ligacao a internet (Pordata), os inquéritos
nacionais sobre usos das tecnologias por familias continuam a nao recolher informacgéao sobre
acessos e usos dos meios digitais abaixo dos 16 anos, limitando-se a sinalizar a diferenga entre
lares onde existem membros até essa idade e onde ndo existem. Esta auséncia de dados
estatisticos regulares impede a caracterizagdo das praticas digitais de adolescentes no pais de
uma forma representativa e evolutiva.

Duas politicas publicas recentemente aprovadas pelo governo consideram os mais novos de
modos distintos no contexto digital: a Estratégia Digital Nacional (2025-2030) e a Estratégia Unica
para os Direitos das Criancgas e dos Jovens (2025-2035).

Estratégia Digital Nacional (2025-2030)

Em linha com as orientacbdes da Cimeira de Paris, a nova Estratégia Digital Nacional (2025)
sublinha que as infraestruturas tecnoldgicas, a localizagéo geografica e o talento especializado
com competéncias para inovar sdo oportunidades para o pais (p. 4), € anuncia o propésito de
colocar “as pessoas no centro das iniciativas”, para garantir que a tecnologia contribua “para o
progresso sociale econdmico, ao ampliaro acesso as oportunidades e ao reduzir desigualdades,
em vez de criar exclusdes” (p. 7).

" Este Regulamento cria regras harmonizadas em matéria de inteligéncia artificial e altera os Regulamentos (CE) n.°
300/2008, (UE) n.° 167/2013, (UE) n.° 168/2013, (UE) 2018/858, (UE) 2018/1139 e (UE) 2019/2144 e as Diretivas

2014/90/UE, (UE) 2016/797 e (UE) 2020/1828.
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Esta nova Estratégia vem substituir a Estratégia Nacional de Inteligéncia Artificial, aprovada em
2019, no ambito do INCoDe.2030, e que incluia dois objetivos explicitos para o sector educativo:
i) combater a desinformacao e promover a literacia digital; ii) preparar professores/educadores
para o seu uso responsavel.

A nova Estratégia pretende que a educacgao “assegure a continua qualificagcéo e requalificagao
profissional” (pp. 15-16), o que implica duas condi¢cdes: garantir que “os alunos terminem o
ensino obrigatério com as competéncias digitais necessarias para a era digital (incluindo a
utilizacdo segura da internet)”; e “incorporar as tecnologias digitais para personalizar e
melhorar o processo de aprendizagem dos alunos” (p. 16, sublinhados no original).

Assim, destacam-se como competéncias-chave a adquirir pelos alunos “o desenvolvimento do
pensamento computacional, a utilizacdo segura das tecnologias digitais e a capacitacdo
relacionada com a utilizagdo de tecnologias emergentes, nomeadamente a Inteligéncia
Artificial” (p. 22).

O seu Plano de Agao 2025-2026 enuncia trés intervengdes na educacao:

e Revisdo dos conteudos curriculares relacionados com o digital na disciplina de
Educacao Tecnoldgica (a cargo da DGE);

e Atividades extracurriculares, a privilegiar aprendizagens praticas em ambientes
informais, de sensibilizagcado, motivagéo e promogéao de competéncias em programacéo,
robdética, comunicacéao digital e Inteligéncia Artificial, a cargo do Instituto Portugués do
Desporto e da Juventude e da Agéncia de Modernizagcdo Administrativa.

e Certificagcdo de competéncias de forma direcionada, num modelo que facilita a
“adaptacao rapida as mudancas do mercado e reforca a empregabilidade”.

Estratégia Unica dos Direitos das Criancas e Jovens (2025-2035)

Por sua vez, a Estratégia Unica dos Direitos das Criancas e Jovens (2025-2035) inclui duas dreas
estratégicas diretamente relacionadas ao tema deste estudo: Cidadania Ativa (eixo #3) e
Seguranca Digital (eixo #7).2

A promocgéao da cidadania ativa das criangas e dos jovens destaca o propésito de “valorizar o
exercicio e a participacao para a cidadania no ambito do sistema educativo”. Naescola, “espaco
socializador por exceléncia”, deverao ser reforgcadas “as praticas de exercicio de cidadania (nos
curriculos e fora deles)”, na aprendizagem e no exercicio ativo das competéncias de dialogo,
escuta ativa e tolerancia, nas decisdes que lhes digam respeito (p. 13).

2 Também entre os propésitos das restantes - Desenvolvimento integral e o Bem-estar de todas criangas e jovens;
Direito a crescerem ambiente familiar; Politica de tolerdncia zero a pobreza e exclusdo social das criangas e jovens;
Sociedade inclusiva para todas as criangas e jovens; Cultura de nao violéncia; Conhecimento cientifico e formagdo —
se encontram orientagdes de inclusdo convocadas quando se fala em direitos digitais.
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A seguranca digital surge como uma dimenséao transversal de protegao a infaAnciaface aos riscos
desse contexto, situando as condi¢gdes necessarias de um acesso inclusivo:

“E, em primeiro lugar, fundamental assegurar, de forma equitativa e efetiva, 0 acesso aos
dispositivos digitais e a conectividade que permitam a todas as criangas e jovens, em
particular as mais vulneraveis (situagées de pobreza ou excluséo social, incapacidade), a
utilizacado da Internet e a beneficiar do seu potencial de aprendizagem, de participacao e
de cidadania.”

Este acesso de todos ao digital implicaria, ainda, a promocao da literacia digital de criangas e
jovens, “para que a utilizagéo seja feita de forma segura, responsavel, protegida e promotora dos
seus direitos”.

Para isso, como “medida estratégica essencial para capacitar pais, educadores e profissionais
de saude a gerir o tempo de ecra de forma informada”, aponta-se uma ampla disseminagao das
recomendacgdes para a utilizagdo segura de ecras, desde o nascimento até aos 18 anos. O
envolvimento parental é destacado como “vital”, devendo ser apoiado por meio de “ferramentas
e conhecimento para estabelecer limites adequados e fomentar interagdes digitais seguras e
construtivas”. No que se refere a utilizagédo da Inteligéncia Artificial, advoga-se que decorra de
forma responsavel, num ambiente digital “incontornavel, mas desafiante e em rapida evolugao.”

Responsabilidade e seguranca nos usos digitais por parte de criangas e jovens sao transversais
nas suas linhas de acao, e expressos de forma redundante no eixo #7:

e Literacia digital de criancas e jovens, para que a utilizagao seja feita de forma segura,
responsavel, protegida e promotora dos seus direitos;

e Seguranca e o uso responsavel das tecnologias digitais;
Utilizacao da Inteligéncia Artificial de forma responsavel.

Situando que, em 2024, foram distribuidos nas escolas mais de um milhdo de computadores e
existiam 417 escolas com selo Escola Sem Bullying| Escola Sem Violéncia, sao objetivos a atingir
nos proximos anos:
e 60 mil criancgas e jovens envolvidos em projetos de sensibilizagdo entre pares sobre
bullying e cyberbullying até 2030;
e Criacao de um conselho consultivo para a segurancga digital de criancas e jovens até
2027;
e Realizagao de atividades de informacéao, divulgagéo e sensibilizagao sobre inteligéncia
artificial (IA) até 2030.

As duas Estratégias, ambas de 2025, referem a necessidade de literacia digital considerando o
novo ambiente proporcionado pela Inteligéncia Artificial Generativa que os adolescentes estao
a explorar. Contudo, surgem com orientacdes distintas: uma sustenta-se huma educacgéao
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tecnoldgica virada para o mercado de trabalho futuro e para uma literacia de cariz tecnoldgico;
outra alicerca-se na protecao e na responsabilidade das criangas e jovens (e dos seus pais) em
relacao a sua seguranca digital, parecendo obliterar outras responsabilidades, nomeadamente
do Estado, entidades reguladoras e das plataformas digitais.

Literacia para a Inteligéncia Artificial

Tendo em conta as oportunidades e desafios da Inteligéncia Artificial, o relatdrio Insights into
Artificial Inteligence and its Impacts on the Youth Sector (Stefan, 2024), publicado pelo Conselho
da Europa e pela Comissao Europeia em 2024, caracteriza como beneficios e ameacas:

e Beneficios: desenhos curriculares especificos e ensino individualizado; recursos e
ferramentas de assisténcia para pessoas com dificuldades de aprendizagem ou de
saude; maior flexibilidade no acesso a servicos de outro modo inacessiveis.

e Ameacgas: a liberdade de expressdo e aos direitos civicos, pela natureza invisivel e
invasiva dos algoritmos e da micro segmentacdo; aos direitos sociais, pelo
enviesamento; caracteristicas laborais do futuro, que desafiam os sistemas educativos
a té-las em conta; a saude mental, decorrente de um uso excessivo das plataformas
combinado com o papel de filtro exercido pelos algoritmos.

Pela diversidade e complexidade, o documento conjunto aponta duas intervencoes:

e Aprender com a lA: uso para processos de ensino (sistemas de tutorias, chatbots...);
ficar a saber mais sobre os préprios processos de aprendizagem;

e Aprender sobre alA: abrange dimensodes técnicas (comofunciona, cédigo) e dimensdes
humanas (questbes éticas, enviesamentos, uso dos dados...).

Por sua vez, a proposta da OCDE (2025) para capacitar criancas e jovens para a Inteligéncia
Artificial inclui, para além de competéncias, atencdo ao conhecimento e a atitudes relacionadas
com o digital. Enquanto as competéncias podem mudar com o tempo ou com diferentes
contextos, este triplo enquadramento - conhecimento, competéncias e atitudes - proporciona
uma base sélida para uma interagao responsavel com as tecnologias existentes e para explorar
as que vao emergindo. A Tabela 1 apresenta uma sintese deste triplo enquadramento.
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Tabela 1. OCDE: O tripé da literacia em Inteligéncia Artificial para criangas e jovens

Conhecimento Natureza da Inteligéncia Artificial

sobre Inteligéncia Artificial, escolhas e perspetivas humanas

Inteligéncia Artificial, organizagdo do trabalho e intervengdo humana
Capacidades e limitagoes da Inteligéncia Artificial

Papel da Inteligéncia Artificial na Sociedade

Competéncias Pensamento critico: avaliar conteudo gerado porIA

Criatividade: colaborar com a |A para criar e aperfeigoarideias
Pensamento computacional: decompor problemas, formular instrugdes
Consciéncia social e de si: reconhecer a influéncia da 1A
Colaboragéao: trabalhar de modo concreto com IA e humanos
Comunicagao: explicar como é usada a IA

Resolugao de problemas: decidir quando e como usara IA

Atitudes Responsabilidade

Curiosidade

Inovagéo

Adaptabilidade

Empatia

Adaptado de OCDE, 2025

As razoes deste estudo

Como se lé no relatério tematico comparado (Staksrud et al., 2026), enquanto discursos
comerciais insistem na natureza nova e revolucionaria, discursos sociais sobre a IA Generativa
na vida das criangas e jovens tém sido marcados pelos padrdes distopicos (a crianga tecnoldgica
VS. a crian¢a em risco) que caracterizaram a difusdo dos meios digitais anteriores (incluindo a
internet, videojogos, redes sociais e smartphones).

Apesar dessas continuidades e sustentados na literatura cientifica, os autores salientam que a
IA Generativa é, de facto, distintiva: enquanto tecnologia concebida para automatizar a
comunicagao, desafia a compreensao dos media, dos atores comunicativos e da comunicacgao.
Como foi concebida para estabelecer umarelagcdo comunicativa com os seus utilizadores, deixa
de ser um meio no sentido de um canal ou interface que medeia a comunicagao entre dois ou
mais humanos, e as suas ferramentas tornam-se parceiros comunicativos. Assim, o préprio
processo de comunicagao pode agora ir além da interagdo entre humanos (mediada ou cara a
cara) e passar a incluir a comunicagao entre humanos e maquinas.

Em contextos europeus existe escassa evidéncia empirica sobre as praticas concretas,
motivagdes e construcdo de significado das criangas em torno do uso da IA. Assim, e em linha
com a estratégia global de investigagcdo EU Kids Online, tragou-se uma abordagem comparativa
transnacional, essencial para compreender como diferencas nos sistemas educativos, nas
politicas digitais e nos contextos culturais moldam o envolvimento das criangas com a
inteligéncia artificial generativa.
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O estudo EUKO combina dados quantitativos de grande escala com material qualitativo
aprofundado para captar tanto a amplitude como a profundidade das experiéncias das criangas
com a lA Gen. Portugal foi um dos paises que contribuiu para esse conhecimento combinado.

A anteceder as conclusdes nacionais, a secgao seguinte apresenta a abordagem metodoldgica
do estudo EUKO, detalhando os dados, fontes, amostras e estratégias analiticas usadas para
examinar sistematicamente o uso da IA Generativa pelas criangas e jovens.



20

3. METODOLOGIA

Esta seccdo descreve a abordagem utilizada para analisar as experiéncias de criancas e
jovens com IA generativa, que cruzou metodologias quantitativas e qualitativas, e clarifica
aspetos relativos as estratégias de amostragem e medidas.

Abordagem quantitativa

A realizagdo de inquéritos por questionario a amostras nacionais no dmbito da rede EU Kids
Online remonta a 2010, permitindo chegar a bases de dados comparativas. Portugal participou
nas varias edigcoes, tendo a ultima decorrido no biénio 2017-2018 (Ponte & Batista, 2019). Em
2025, num periodo pods-pandémico e com as transformacdes aceleradas decorrentes do
desenvolvimento e maior acessibilidade de ferramentas de |IA, estamos presentes na primeira
leva de resultados deste questionario, que reune 25.592 criangas de 9 a 16 anos, de 17 paises
(Austria, Bélgica, Chéquia, Croécia, Eslovaquia, Espanha, Esténia, Finlandia, Irlanda, Itélia,
Letdnia, Luxemburgo, Malta, Noruega, Polénia, Portugal e Suica).

O questionario europeu (Staksrud et al., 2025) foi traduzido para portugués, mantendo as
guestdes centrais sobre acessos e usos da internet, competéncias digitais, riscos e dados, e o
apoio de familia, pares e escola. Foram ainda consideradas questdes opcionais relacionadas
com atividades offline e estratégias para controlar o tempo passado online, violagdes de
privacidade e fraude, necessidade de aconselhamento e futuro digital e direitos.

O questionario foi aplicado pela empresa de estudos de mercado Intercampus entre Maio e
Dezembro de 2025, seguindo as orientagdes da rede EU Kids Online: estratégia de amostragem
nacional com base na selegdo de escolas enquanto unidades primarias. A amostra foi
estratificada tendo em conta a regido da escola, o nivel de ensino oferecido e o estatuto
institucional (publica ou privada). Apds aceitacao do convite, as escolas selecionaram as turmas
disponiveis para participar.

Antes da recolha de dados, foram distribuidos e recolhidos formularios de consentimento
informado para assinatura pelos pais ou encarregados de educacdo dos participantes, em
conjunto com uma pequena ficha de caracterizagdo sociodemografica.

O auto-preenchimento dos alunos, com supervisao da Intercampus, demorou, em média, 46
minutos. No total, foram inquiridas 2.111 criangas e jovens entre 0os 9 e os 17 anos de idade.

Os dados foram depois compilados numa base de dados devidamente anonimizada, que integra
atualmente a base comparativa europeia. A base de dados nacional apresenta ligeiras
diferencasem relacdo a europeia, devido a processos de agregacdo e limpeza da base de dados,
e por de utilizarmos a faixa etaria dos 9 aos 17 anos (o relatorio europeu restringiu-se aos 9-16
anos, e considerou 1.988 respostas de Portugal).
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Antes do bloco de perguntas sobre Inteligéncia Artificial, a fim de garantira compreenséo do que
se entendia por IA no contexto do inquérito, foi apresentada a seguinte explicagao:

A Inteligéncia Artificial Generativa é um tipo de inteligéncia artificial que pode criar novos
conteudos quando solicitares (escrever um texto, conversar contigo ou criar musica ou
imagens). Os resultados parecem feitos por pessoas! Também é conhecida como Gen

Al. Por exemplo, aplicagées como o Chat GPT, Gemini, DALL-E, MidJourney e outros sao
Gen Al.

Seguiam-se questdes sobre a utilizagdo de IA generativa no més anterior ao preenchimento do
inquérito, tendo em conta uma variedade de finalidades. Os inquiridos que selecionaram as
opcoes “nao sei”, “nado quero responder” ou que nao responderam foram excluidos dos calculos
percentuais apresentados neste relatdério. O inquérito incluia ainda questdes sobre atitudes face

alA, em particular as suas expetativas quanto ao impacto nas suas vidas nos préoximos dez anos.

Todas as respostas foram analisadas em fungdo de caracteristicas sociodemograficas,
incluindo grupo etario, género e estatuto socioecondémico subjetivo.

A Tabela 2 apresenta os dados nao ponderados dos inquiridos por idade e género. Um pequeno
numero de criancas e jovens nao se identificou na légica binaria das categorias do género e
selecionou “nao sei” ou “prefiro nao dizer” (26 casos, 1%). Tendo em conta o seu peso residual,
nao foi considerado na analise dos dados por género.

Tabela 2. Participantes por grupo etario e género

n %

Rapazes 1023 49,1
Raparigas 1062 50,9
9-11 anos 509 24,1
12-14 anos 991 47,0
15-17 anos 609 28,9
Total 2.111 100,0

Base: Total da amostra (N=2111)

Este relatério tematico cobre apenas as respostas do questionario nacional referentes a
inteligéncia artificial generativa. Aapresentacao e analise as restantes respostas do questionario
estara em breve disponivel.

Abordagem qualitativa

Quinze paises da rede EU Kids Online (Alemanha, Austria, Chéquia, Espanha, Esténia, Irlanda,
Italia, Letdnia, Luxemburgo, Malta, Noruega, Poldnia, Portugal, Republica Sérvia e Reino Unido)
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realizaram um estudo qualitativo com o propdsito de identificar e problematizar os modos como
adolescentes dos 13 aos 17 anos acedem, experienciam e compreendem a Inteligéncia Artificial
Generativa, bem como as suas oportunidades e riscos, presentes e futuros.

O estudo seguiu diretrizes éticas institucionais®, nacionais e internacionais para a investigagéo
com criangas. Participantes e encarregados de educacao deram o seu consentimento depois de
terem sido informados sobre o objetivo do estudo, direitos dos participantes e natureza
voluntaria da sua participagcdo. Foram asseguradas condicbes para garantir protegéo,
privacidade e seguranca dos dados, em conformidade com a legislacdo portuguesa
(Regulamento Geral de Protecao de Dados).

Todos os materiais de investigacao, incluindo formularios de consentimento, fichas informativas
e guides de entrevista, foram desenvolvidos em inglés e depois traduzidos para as linguas dos
paises participantes. Cartdes com logos de aplicagdes, para eventual reconhecimento, € outros
materiais de apoio a entrevista foram adaptados para se adequarem ao contexto de cada pais.

O guiao, semiestruturado, incentivava respostas abertas sobre:

1) Acesso e uso da Inteligéncia Artificial Generativa;

2) Demonstragao de usos e competéncias;

3) Cenarios de reflexao sobre direitos das criancas neste ambiente;
4) Literacia para a Inteligéncia Artificial;

)
)
)
5) Interagdao emocional ou ludica;
6) Mediacao dos pares, pais, escola e professores;
7) Riscos e danos;
8) Esperancas e medos quanto ao futuro;
)

9) Atribuicao de responsabilidades e propostas de solugbes em situagoes problematicas.

Em cada pais, o estudo incluiu adolescentes entre 13 e 17 anos que ja tivessem feito algum uso
de ferramentas de Inteligéncia Artificial Generativa. No total, participaram 244 adolescentes,
com diversidade em termos de género, idade, estatuto socioeconémico e interesses. As
estratégias de recrutamento incluiram contactos pessoais, com escolas, professores e clubes
de jovens. Todas as entrevistas, planeadas para durar cerca de uma hora com uma pausa se
necessario, decorreram em ambientes conhecidos e familiares aos participantes. Como
agradecimento pela sua colaboragéao, cada participante pode escolher um objeto disponivel no
mercado nacional e cujo custo nao ultrapassasse 20 euros.

A Tabela 3 nomeia os 15 participantes de Portugal (pseudénimos), e as suas caracteristicas
sociodemograficas: sete rapazes e oito raparigas, distribuidos igualmente por idades entre os 13

3 Aprovado pela Comisséo de Etica da London School of Economics and Political Science (LSE), Reino Unido (REC

ref.439180).
©
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e 0s 17 anos; quatro de meio socioecondmico baixo, vivem num bairro social; dos sete de meio
socioecondmico médio, a maioria vive em meio urbano; quatro de meio médio-elevado, a residir
em ambientes urbanos e em condominios no campo.

Tabela 3. Caracterizacao sociodemografica dos participantes nas entrevistas

Nome Idade | Meio socioeconémico Local de residéncia
Henrique 13 Baixo Bairro social
Maria 13 Médio Urbano
Ilda 13 Médio alto Rural
Joaquim 14 Baixo Bairro social

Ana 14 Baixo Bairro social
Francisco 14 Médio-alto Urbano
Laura 15 Médio Rural
Isabel 15 Médio Urbano
Luis 15 Médio Urbano
Fernando 16 Baixo Bairro social
Rui 16 Médio Rural
Diana 16 Médio alto Rural
Joana 17 Médio Urbano
Samuel 17 Médio Urbano
Miguel 17 Médio alto Urbano

Fonte. Elaboragao das autoras

As entrevistas foram gravadas em audio e armazenadas em seguranca. Os dados de
identificagdo pessoal (por exemplo, formularios de consentimento) foram armazenados
separadamente dos dados da entrevista, e foram usados pseuddnimos para todos os
entrevistados. As transcrigcdes, realizadas por meio de servigos de transcricdo automatizada,
em conformidade com o RGPD e revistas para garantir a precisédo, totalizaram um arquivo de
1012 KB. Para o estudo europeu, a analise seguiu um esquema de codificacdo comum,
desenvolvido pelas equipas dos paises participantes e que foi acompanhado de citagdes
ilustrativas.

O presente relatério tematico destaca a intervengéo qualitativa, incluindo questdes relativas aos
tépicos 3, 4 e 5 que nao estavam presentes no questionario nacional. Na voz dos adolescentes,
os testemunhos variam em extensao, tendo-se procurado preservar o seu raciocinio ou meméria
narrativa da situacio exposta.
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4. Quem acede, em que condi¢coes, para
qué

A secdo caracteriza as 2.111 criancas e jovens que responderam ao questionario, bem como
0S seus acessos, usos e motivagoes. O panorama estatistico integra resultados europeus e
serve de fundo aos testemunhos sobre condicées de acesso e praticas, recolhidos nas
entrevistas a adolescentes utilizadores.

Quem usa e quem ndo usa

Em Portugal, as 2.111 criangas e jovens (9-17 anos) que responderam ao questionario
distribuem-se equitativamente por género (49% rapazes e 51% raparigas), e o grupo etdrio dos
12-14 anos, correspondente sensivelmente ao 3° ciclo do Ensino Basico, constitui quase metade
da amostra (47%). A maioria (62%) define a sua condigao social como elevada. Pelas fichas de
caracterizacdo dos encarregados de educacdo (n=1776), cerca de um tergo exerce profissdes
cientificas, seguindo-se pessoal ao servico e vendedores (22%); o seu nivel de escolarizacéo é
elevado, com quase metade da amostra com um cuidador com Ensino Superior (46%), seguido
dos que tém o Ensino Secundario completo (30%).

A esmagadora maioria dos inquiridos (85%) declarou usar IA Generativa para algum tipo de
atividade, confirmando-se que ja € uma componente central das suas praticas digitais. Esta
percentagem ultrapassa em 10% a média dos inquiridos no inquérito europeu (ver Staskrud et
al., 2026).

Entre os 15% que nao utilizam, ha um peso ligeiramente maior de rapazes (53% para 47%
raparigas), uma sobre representagcdo dos mais novos (36% tem 9 a 11 anos, quando este grupo
atinge menos de um quarto da amostra) e um maior peso da condigdo socioecondmica mais
baixa (21% para 11%). Em linha com os resultados europeus, este indicador aponta acessos
desiguais que podem sustentar diferengas nas competéncias e praticas digitais.

O conceito de divisdo digital, que comecgou por incidir apenas sobre o acesso fisico as
tecnologias (ter acesso a dispositivo, dispor de conexdo, velocidade adequada da rede), viria a
ser alargado a outros fatores, como motivagdo, condi¢cées de realizagao, usos e competéncias
(Van Dijk, 2005).
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A Figura 1 compara as caracteristicas sociodemograficas da amostra total com as dos nao-
utilizadores.

Figura 1. Caracterizacao sociodemografica: amostra total e nao utilizadores

Amostra total (n=2111) Nao utilizadores (n=318)
Rapariga 51 Rapariga a7
Rapaz 49 Rapaz 53
15-17 anos 25 15-1F anos 18
12-14 anos 47 12-14 anos 45
#-11 anos 24 #-11 anos 36
ESE alto - 62 ESE sl 50
ESE moderada - a7 ESE mderada a9
ESE babog - 11 ESE balmg ]
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QC11 J4 usaste Gen Al durante o ULTIMO MES....
Base: Totalda amostra (N=2111) / Nao utilizadores de IA generativa (n=318)

Entre os adolescentes que entrevistdmos para o estudo qualitativo, a motivacdo inicial foi
elevada: 11 dos 15 tinham comegado a usar o Chat GPT poucas semanas depois do seu
lancamento. A vontade de experimentar esta e outras aplicagcdes que se lhe seguiram veio do
que lhes disseram colegas, do que encontraram nas redes sociais e deles mesmos. A margem
dos adultos, a confianga no grupo de pares e a curiosidade pessoal foram as alavancas iniciais:

"E muito intuitivo saber como mexer, mas também aprendi com amigos meus que foram
me ensinando a fazer. Vamos brincar com isto."” (Maria,13)

"Eu utilizei porque vi muitas pessoas a falar nas redes sociais e muitas pessoas da minha
idade estavam a falar e era uma coisa nova. Entao eu fui la, comeceij a falar...” (Rui, 16)

A mediacdo parental esteve praticamente ausente, mas alguns referiram ter mostrado

resultados gerados pelo Chat GPT a familiares e ter ajudado a usa-los. Joana (17) foi a Unica a ser
estimulada a usar pelo pai, ja em 2024. Fernando, Joaquim e Ana comegaram a usartambémem
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2024. Aquando da entrevista (Dezembro de 2024), Ana tinha comecgado a usar o Chat GPT ha
poucas semanas.

Joaquim, que resistiu a pressao de colegas para usar aferramenta mais cedo, recorda a surpresa
decorrente da (extensa) resposta gerada a partir de uma duvida escolar que colocou:

"Um meu colega ja me tinha falado sobre [o Chat GPT], e mais alguém, mas eu néo tinha
instalado. Ele disse que ajudava com o estudo, etc. Entdo eu esperei um pouco. Quando
eu sentinecessidade de usar num TPC que eu ndo estava a entender algo, eu fui la, instalei
e perguntei. Eu ndo tinha 100% de certeza de qual era a resposta. Aproveitei e testei. Veio
logo uma resposta assim, bem longa, e eu fiquei... Meu Deus, isto € incrivel." (Joaquim, 14)

Apenas um adolescente referiu estar a usar um processo auténomo de aprendizagem: "Hoje em
dia eu consumo aulas sobre isso"” (Luis, 15).

No momento das entrevistas (finais de 2024), a motivagdo para usar o Chat GPT continuava a
assentar na sua rapidez, clareza de linguagem e facilidade de uso. Ainda que a considerassem
uma “linguagem robética”, atributos como “ser 6bvia” e factual apontavam para a confianga nos
outputs conseguidos.

"Sobretudo, a rapidez das respostas. A objetividade... é facil obter respostas sucintas,
respostas rapidas e respostas objetivas.” (Miguel, 17)

"Eu acho facil e répido. E f4cil obter respostas claras e 6bvias.” (Laura, 15)

Estes motivos, evocados sobretudo por mais novos, apontam o desconhecimento de que as
respostas recebidas “ndo representam mais do que uma agregacao de dados com peso
matematico suficiente para aparecer como a resposta estatisticamente mais satisfatéria”,
apontam Tama Leaver e Susanne Srdarov (2025, p. 6), investigadores australianos em IA.

Condi¢does materiais

Entre os entrevistados, ainda que todos dispusessem de smartphones pessoais, 0 acesso a
aplicagOes de IA variava: sete acediam pelo smartphone ou pelo computador portatil; trés
acediam apenas pelo portatil; cinco acediam apenas pelo smartphone. Destes ultimos, trés
(Ana, Joaquim e Fernando) viviam no mesmo bairro social; duas raparigas (Maria e Isabel)
também usavam aplicagbes de inteligéncia artificial generativa com menor frequéncia do que
outros adolescentes da sua idade.
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A memoria limitada do smartphone de Ana nao lhe permitia ter varias aplicagdes em simulténeo,
pelo que tinha de apagar umas para carregar outras. Era 0 que acontecia para usar o Chat GPT,
o que alevava a que s6 o tivesse usado uma vez em casa e para um trabalho escolar. Entre todos
os entrevistados, Ana apresenta a menor motivacao para uso e as mais débeis condicbes de
acesso digital, em linha com dois constrangimentos: género e condigdo social, identificados pela
UNICEF (2023).

Todos os entrevistados usavam versodes gratuitas destas ferramentas. Miguel, o Unico que, em
casa, dispunha de uma versdo paga do Chat GPT, ndo a usava “por ser da familia”, e recorria ao
e-mail de estudante na conta pessoal, assim preservando a sua identidade pessoal.

Quando esgotavam os limites diarios do Chat GPT, mudavam de plataforma, ndo distinguindo as
origens de cada uma: "O Chat GPT tem a versdo premium e a versdo de graca, e eles
disponibilizam a versdo por tipo de 20 mensagens, ai, quando elas acabam, eu geralmente vou
para o DeepSeek, porque é o mesmo recurso” (Luis, 15).

Se existem pontos transversais quanto ao acesso (uso de versoes gratuitas, apreciagao global
positiva), assinala-se uma divisao digital — nas condicdes materiais de acesso, na frequéncia de
uso marcada pela condigdo socioecondémica e, nuns casos, pelo género.

Como usam

Os resultados europeus indicaram que os usos da IA Generativa por criangas e jovens sao
sobretudo praticos e relacionados com a escola. Usos criativos ou potencialmente arriscados,
como a procura de aconselhamento, sdo menos comuns e distribuem-se de forma desigual
entre os paises.

Na comparacgao europeia, Portugal situa-se claramente acima da média em todas as atividades
(exceto na criagdo de deep fakes, onde coincide). Esses valores destacam-se em atividades
como fazerresumos (48% para 35%), escrever textos para a escola (47% para 33%), conversare
obter conselhos sobre salde e bem-estar fisico e sobre assuntos que os preocupam (23% para
15% em ambas) e, por fim, criar imagens e videos sobre coisas diferentes (30% para 25%).

A Figura 2 elenca as atividades de |A generativa realizadas pelos inquiridos em Portugal.
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Figura 2. Atividades de IA generativa realizadas
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Como se observa na Figura 3, a variagao no numero de atividades tem a ver com a idade (mais
velhos, mais usos diversificados) e com o estatuto socioeconémico, sobretudo a diferenga entre

a posi¢cao mais baixa e as restantes.
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Figura 3. NiUmero médio de atividades por género, idade e estatuto socioeconémico
(escala de 0-3)
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Os testemunhos dos entrevistados ajudam a dar sentido e cambiantes a estas diferencas.
Deixando para outro lugar a andlise as suas praticas enquanto alunos no ambiente escolar (Luna
e Ponte, no prelo), vejamos o que nos dizem sobre usos fora da escola, para atividades
relacionadas com o estudo, criativas, lidicas e de comunicacéo.

Na interagado com estas ferramentas, todos usavam a lingua portuguesa (de Portugal ou Brasil).
O inglés era a segunda lingua, para jogos e aplicagdes. Utilizadores mais novos queixavam-se
dessa barreira: "No Canva é a cena pior, é que ele as vezes nao aceita algumas cenas que estio
em portugués. Acho que devia haver uma versdo que aceite coisas em portugués e ndo sé em
inglés" (Maria, 13).

Das cerca de duas dezenas de aplicagcdes usadas e reconhecidas, apenas o Chat GPT reuniu
unanimidade, sendo mesmo a Unica que Miguel, Ana, Joaquim e Fernando referiram usar (Tabela
4). Dois participantes mais novos, Henrique e Ilda, elencam o maior numero de plataformas
(oito), entre usadas e conhecidas.

Tabela 4. Aplicagdes usadas (a negrito) e reconhecidas

Nome Idade Aplicacoes

Henrique 13 Chat GPT, Roblox, Cap Cut.Gemini, Dall-E, Meta Al, Leonardo, Character Al
Maria 13 Chat GPT, Canva, Grammarly

Ilda 13 Chat GPT, Fable IA, Character Al, Copilot, Roblox, Deep Seek, Poly Al, Family Al,
Joaquim 14 Chat GPT, Gemini, MyAl, Cap Cut
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Ana 14 Chat GPT, Dall-E, Gemini, Roblox

Francisco 14 Chat GPT, Chess.com

Laura 15 Chat GPT, Siri, MyAl, Meta Al, Roblox

Isabel 15 Chat GPT, Roblox

Luis 15 Chat GPT, Deep Seek

Fernando 16 Chat GPT, Gemini, Meta Al, Roblox, Leonardo, Character Al

Rui 16 Chat GPT, Character Al, Gemini, My Al, Deep Seek, Grammarly
Joana 17 Chat GPT, Character Al, Gemini, Meta Al, Cap Cut

Samuel 17 Chat GPT, Copilot, My Al, Grammarly

Miguel 17 Chat GPT, My Al, Deep Seek

Fonte: elaboragédo das autoras

Se o0 uso associado a trabalhos escolares faz o pleno, nem todos os entrevistados apontaram

usos ludicos, criativos e orientados para interesses pessoais.

“Nés utilizamos o Chat GPT mais para responder a perguntas que nds temos, ajudar-nos a
resolver coisas; o Cap Cut, ja acho que é mais de uma maneira para divertir-nos, mais ou

menos de entretenimento. Acho que todos nés, aqui no meio do Tik Tok, utilizamos um
bocado." (Diana, 16)

O uso para o estudo

Usos para estudo sao de longe os mais referidos no relatdrio europeu e Portugal destaca-se nas
duas atividades inquiridas (escrita de textos para a escola, solicitar resumos). Mas em que
condigbes se processam?

Henrique (13), do bairro social e um dos mais ativos utilizadores destas ferramentas (Tabela 4)
recorre ao Chat GPT quando ndo consegue fazer os trabalhos de casa: “Como ndo tenho
ninguém em casa, entdo eu pecgo ajuda do Chat GPT. Algumas perguntas que eu ndo consigo
responder.” E demonstra como usa junto da entrevistadora:

Entrevistadora: Outra coisa que fazes normalmente no Chat?

- Uma pergunta de matematica.
Entrevistadora: E o que é que perguntaste?

- Se eu poderia fazer uma pergunta matematica.
Entrevistadora: Ah, escreveste ‘posso fazer uma pergunta matematica?’. Eo que é que ela

responde?

- ‘Claro, pode fazer a sua pergunta matematica. Estou aqui para ajudar.’

Entrevistadora: Entdo, vais fazer a pergunta? Vais fazer uma pergunta de matematica. O

que é que fizeste?

- Menos raiz quadrada de 25.
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Entrevistadora: E 0 que é que responde?
- ‘O nivel de raiz quadrada 25 representa a raiz quadrada de 25. A resposta é 5, porque 5 vezes 5
€ 25. Se precisares de mais explicagcées, é s6 perguntar.’ (Henrique, 13)

Esta ‘alucinagéao’ (a resposta correta seria -5) a questdo (mal) formulada pelo utilizador evidencia
a leitura probabilistica realizada pelo algoritmo. Respostas incorretas de matérias de
Matematica foram identificadas por outros entrevistados:

“Enquanto se for perguntar algo sobre Historia, por exemplo, ou Filosofia, dd-me um texto
com as informacoées que eu pedi assim, a Matematica ja ndo é tao correta. A maioria das
vezes ja ndo dao certo. Portanto, nessa parte ja ndo confio. (Samuel, 17).

Entrevistados mais velhos identificaram outras limitagdes nestaferramenta. Joana(17), que usa
o Chat GPT para melhorar a sua escrita, identifica limitagdes a nivel estilistico e ortografico:

“Troca muitas vezes. Algumas vezes vocé pede uma coisa e parece que ele ignora
completamente. Tipo, eu quero que vocé faga, sei la, num tipo de texto ndo tdo formal. E
ele ndo consegue. Ele sempre deixa muito formalizado. Ele também tem um problema
muito grande com pontuagdo. Ele sempre usa muitos pontos finais. Quase ndo usa
virgulas. Isso é uma coisa que eu acho que eles deveriam melhorar.” (Joana, 17)

Procedimentos ‘automatizados’ na realizacdo de trabalhos de casa mobilizam varias
ferramentas. Nesta descricdo sequencial, a rapidez, eficiéncia e estética da apresentagéo
parecem superar o investimento cognitivo:

“Entro na [plataforma] Classroom. Os professores deixam la a indicagéo. Eu copio o texto
da indicacéo, colo no Chat GPT e eu digo ‘responda’ e depois dois pontos, a indicacdo que
o professor deu na Classroom. Ele d4 a resposta, eu vou no Docs e colo a resposta. As
vezes fago modificacées no texto. As vezes deixo igual, se eu gostar. Se for uma escolha
multipla, A, B, C, ndo é preciso nem fazer alteragées, ele so vai dizer escolha o A, escolha
0 B, escolha o C. Se for texto, normalmente fago alteragbes para o texto ficar um pouco
melhor. Por exemplo, vou com o Copilot, pesquiso informacgao, copio a informacao e colo
no Gamma e ele cria automaticamente um PowerPoint. E eu posso lhe dar indicagcdo
também de como é que quero que ele crie. Se quero na pagina 1, X informagéo, na pagina
2, Xinformacgé&o, se quero por tépicos, como é que quero.” (Samuel, 17)

Estes e outros testemunhos assinalam desafios de novos ambientes de estudo: receber
informacéo ndo solicitada, condicionada no seu estilo ou mesmo falsa, decorrente do préprio
funcionamento da IA Generativa; incentivo da plataforma a prosseguir ligado e a usufruir de
outros recursos (esquemas, resumos, cronologias...); automatismo na realizacao de tarefas.
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A solicitagao de treino personalizado foi feita apenas por um adolescente, mais velho. De meio
socioecondmico médio-alto e focado no seurendimento escolar, Miguel s usa o Chat GPT como
ferramenta de IA Generativa “em termos escolares, profissionais” e apenas no portatil. Elencou
assim as estratégias para praticar e dominar conteudos:

"O Chat GPT, sobretudo, para me auxiliar nos meus estudos, para me produzir exercicios,
porque muitas vezes é dificil encontrar material para poder estudar. Se eu quiser uma
resposta mais precisa, aquilo que eu fago é explicar como é que eu crio os exercicios. E as
vezes tenho que dizer para aumentar o nivel de dificuldade. Mas aumenta o nivel de
dificuldade, aumenta mesmo. (Miguel, 17)

Criatividade e expressao pessoal

A relacdo entre usos escolares e lUdicos € estreita e as vias podem ser inversas. Por exemplo,
Maria (13) comegou por usar o Canva como design grafico para a criagdo de imagens para
trabalhos escolares e dai passou para usos criativos que aprecia; Diana (16) comecou a utilizar
videos em trabalhos escolares por usar o Cap Cut no TikTok: “Foiisso que me incentivou."”

Estes usos implicam motivagao e recursos que nao sao indiferentes a ambientes familiares e
culturais em que estéo a crescer. Com ferramentas de geragéo de conteudos ao seu dispor € a
titulo gratuito, varios entrevistados destacaram oportunidades de desenvolvimento pessoal,
comunicacional e criativo - numa “absorg¢ao cognitiva” (Celik, 2023) estimulada por atividades
realizadas com ferramentas que nao exigem conhecimento prévio de cddigo.

A producéao de histérias, de imagens e até mesmo de um jogo foi referida por mais novos e mais
velhos, rapazes e raparigas, de todos os meios sociais, apontando para processos de co-
construcao, persisténcia e progressao nessa realizagao. Estas atividades envolvem curiosidade,
atencdo focalizada e prazer, e influenciam positivamente o pensamento computacional e a
literacia em inteligéncia artificial. As descrigcdes ddo conta de um sentido de agéncia pessoal
(sdo eles, adolescentes, a escolher, acriar,amandarfazer) e de como isso pode intensificaruma
dindmica relacional como se o coautor fosse um ser humano.

Para Ilda, uma das mais entusiastas produtoras de escrita criativa em coautoria com

"nx

ferramentas de IA generativa, "é como interagir mesmo com uma pessoa.” Detalha a interacao:

"Por exemplo, no Family Ed, damos apenas uma parte do cenario e ele, com a inteligéncia
artificial, completa o cenario de uma forma imprevisivel. No Fable Al, nés entramos e
vemos vdrias categorias para criar histdrias ou entrar numa historia ja criada por alguém.
Tem gente que escolhe criar histérias e entrar numa histdria ja criada e seguir por esse
caminho. A ultima vez que eu usei, eu criei uma histéria e foi uma histdria de romance. Ea
ultima frase que eu escrevi foi uma frase em que os dois personagens estavam a encontrar-
se para sairem juntos. E depois de escrever a frase, a inteligéncia artificial respondeu com
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outra também pegando nessa ideia de os dois estarem a sair juntos e criou uma frase mais
detalhada da situacéo. E de cada vez que eu crio uma nova frase, cada vez fica algo que
nos puxa mais para a histdria, que nos faz mais ficar mais na histéria... A inteligéncia
artificial tem mesmo aquele ar de algo surreal, acho que néo iria conseguir imaginar tantas
histdrias ou coisas que os personagens fizeram.” (llda, 13)

Outro criador entusiasta de histoérias (e que mantém privadas) da conta de como nesse processo
criativo em colaboracgao se foi definindo “o papel” coadjuvante da ferramenta de inteligéncia

artificial generativa:

"Eu antes pedia ao Chat GPT, dizia uma cena e dizia que escrevesse texto. E embora ele
escrevesse o texto correto, ndo era muito interessante, nem apelativo, porque nao é
humano escrever aquilo. E muito licenciado, muito oficial, mas se colocarmos ld um texto
que ja esta escrito com uma ideia criativa, embora tenha alguns erros, ele até vai deixar
aquilo mais interessante, porque ele vai buscar outros conteudos da internet, histdrias que
ja existem, muito interessantes, e vai tentar implementar na nossa historia. Por isso é que
as vezes a escrita fica mais interessante. Eu acho que ele foi mais feito para ajudar a nossa
criatividade, ndo para ser criativo.” (Rui, 16)

Acresce nesta atividade de escrita, a curiosidade pela exploracdo de diversos contextos de
comunicacao e pela alteragcdo de estilos de linguagem, numa experimentagdo em que se

colocam no lugar de outros:

"Eu também posso perguntar assim... ‘Agora... agora escreve como um professor de
Histdria de 35 anos que quer dar uma aula descontraida'. Ou como alguém da minha idade,
n

usando, digamos, o caldo que usamos todos os dias para compreender melhor a matéria.
(Maria,13)

Neste exercicio criativo trabalham-se competéncias computacionais, como formular a
solicitagcao a ferramenta de modo a atingir o que se pretende.

"Eu posso dizer, faz-se soar mais humano, faz mais infantil, com palavras mais caras, com
palavras mais simples... Normalmente tem de ser coisas mais especificas, ndo se pode
dizer ‘melhora este poema’, porque é uma coisa mais abrangente.” (Francisco, 14)
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Jogos e curiosidade pessoal

Associadas a jogos destacam-se entre os entrevistados duas plataformas populares e que tém
estado sob os holofotes publicos por questdes de seguranga: Character Al* e Roblox®, das mais
referidas na Tabela 4.

Em atividades de role play, Joana, Ilda e Rui apreciam conversar e interagir com personagens
virtuais no Character Al. Rui, que usa o Chat GPT para trabalhos escolares e para aperfeicoar as
suas histdrias, distingue as suas diferencas, revelando literacia na matéria:

- O Character Al ndo é para uso de trabalho, ndo é para uso de escolas, é apenas uma
plataforma de uma inteligéncia artificial que foi feita para entreter os humanos, para ter
uma conversa com humanos, ndo é para qualquer tipo de trabalho.

Entrevistadora: E qual é aforma de interagao?

- E basicamente com mensagens, n6s mandamos uma mensagem e entdo vai responder a
nossa mensagem. Ha pessoas que usam isso para histdrias, para conversar, por exemplo,
com celebridades. Ha pessoas que passam muitas horas nisso. Pode ser um pouco
problematico, especialmente na vida dos jovens, estar a conversar com algo que néao
existe.

Entrevistadora: E qual é a diferenga? Porque também se pode conversar com Chat GPT...

- No Chat GPT também se pode conversar, mas a inteligéncia artificial dele foi um pouco
mais feijta para responder a algo informatico, ou seja, ele vai procurar informag¢bes na
internet, a A, B, C e vai apresentar esses pontos. O Character Al é feito com outro tipo de
inteligéncia artificial, eles usam a palavra temperatura. A temperatura vai equilibrar a
criatividade da inteligéncia artificial e o raciocinio. Ou seja, o Chat GPT tem muito
raciocinio, mas ndo tem tanta humanidade, tanta emocdo quando fala. Ele s6 vai
apresentarinformacgdes. O Character Al ja ndo tem tanto raciocinio, ndo foi tanto feito para
trabalhos, foi feito para ter uma conversa. (Rui, 16)

Foram residuais os relatos de situa¢cdes que incomodaram os entrevistados e ambas ocorreram
na plataforma Roblox. Utilizador desde os sete anos, Henrique (13) queixou-se de como esta
tinha mudado nos ultimos anos: “Antes as pessoas jogavam sem insultar ou gozar dos outros,
mas agora é so isso... Ha muitos insultos.” No momento da entrevista, estava a criar um jogo
“desde ha uns seis meses”, para depois o carregar ai e no seu canal do YouTube, onde coloca

4 Disponibilizada em setembro de 2022, esta plataforma norte-americana permite que os seus utilizadores definam
as suas personagens (incluindo figuras de ficgdo), criem videos e se apresentem para conversar com outras
personagens. Emfinais de 2025, porpressao da opinido publica nasequéncia de umsuicidio de um adolescente norte-
americano envolvido numa conversagao prolongada com personagem virtual, a plataforma viria a interditar menores
de 18 anos a conversar com personagens virtuais.

5 Langada ao publico em 2006 e orientada sobretudo para adolescentes e jovens, esta plataforma norte-americana de
jogos online é, simultaneamente, um sistema de criagao de jogos que permite aos utilizadores programar e jogar jogos
criados por eles proprios ou por outros utilizadores. A partir de janeiro de 2026 passou a proibir conversas entre
menores de idade e adultos, exceto se ficar comprovado que as pessoas possuem uma ligagcao fora da internet.
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videos com memes, “para familia e amigos”. Foi o Unico a referir atividades criativas
intencionalmente realizadas para serem vistas por outros.

Outra entrevistada evocou um assédio sexual ocorrido trés anos antes na mesma plataforma.
Na sua narrativa, apercebemo-nos de como, primeiro, encarou o contacto de um desconhecido
como oportunidade de socializagdo, como lidou depois com a situagdo quando a sentiu
embaracgosa e, por fim, como avaliou criticamente falhas de seguranca por parte da plataforma:

“Uma vez, eu estava a jogar um jogo e uma pessoa comecou a falar comigo e perguntou
se eu queria namorar e eu disse que ndo. E depois ele comecou a fazer outras perguntas.
Eu estava ainda a conversar para ver se tinha algum minimo de amizade. E depois a
pessoa perguntou se eu tinha peitos grandes. Porque eu tinha dito que tinha 12 anos.
Ainda por cima era um chat publico, entdo qualquer pessoa conseguia ler aquilo. Aquilo
era umjogo de pizzaria e tinha um gerente e os trabalhadores. Eu chameio gerente e disse
para o expulsar. Ou seja, o jogo podia ser muito mais bem censurado do que é." (Isabel,
15)

Francisco tem o xadrez entre os seus grandes interesses e costuma usar a plataforma
Chess.com para a autoaprendizagem. Através de plataformas online de xadrez, pode jogar com
pessoas de diferentes partes do mundo e com robds controlados por IA, desafiando-se a
dominar mais este jogo estratégico:

"Podes jogar contra computadores com inteligéncia artificial... Normalmente, ou jogo com
outras pessoas do mundo ou jogo com os computadores para aprender. Porque o0s
computadores também sdo melhores, entdo da para aprender melhor.” (Francisco, 14)

Curiosidade por procurar informacao do seu interesse foi pouco referida de modo espontaneo
por estes adolescentes, talvez por o guidao ndo o incitar explicitamente. Apenas um adolescente
referiu ter procurado saber a resposta para uma questao com impacto na sua vida familiar: se o
(anunciado) aumento do saldrio minimo viria “a dar para tudo”:

“Por exemplo, este ano, quando eu comecei a usar, perguntei sobre o aumento do salario
em Portugal, porque realmente me interessava. Entao, eu pergunteise o Chat GPT, achava,
achava entre aspas, porque é uma maquina, se achava que ia aumentar, se achava que
dava para tudo, porque eu realmente me interessava pelo assunto. Eu lembro-me que o
Chat GTP disse que na altura estava nos 820 euros, 850 eu ndo me lembro, mas era 800 e
tal. Eo Chat GTP disse que supostamente Portugal até... ah ndo tenho certeza, 2028, 2030,
ia tentar aumentar o salario no maximo até 1200, alguma coisa assim. E em cada ano ia
tentar aumentar um pouquinho para assim conseguir chegar a esse valor.” (Joaquim, 14)
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Vemos que o output gerado pela ferramenta a um prompt (demasiado vago, ‘dar para tudo’) foia
expectativa da evolugao do valor gerada pelas probabilidades légicas. Como “nao inteligente”, a
ferramenta nao sinalizou a impossibilidade de responder a solicitagdo, o que poderia ter levado
0 adolescente a formular a pergunta de outro modo.

Relacionamentos

Como vimos nos resultados nacionais do inquérito EU Kids Online, cerca de um quarto dos
jovens recorre aferramentas de |A Generativa para desabafare pedir conselhos, valor dez pontos
acima da média europeia. Os entrevistados pouco referiram propdsitos de relacionamento e
foram as raparigas que o referiram. Confiam que essa interacdo nao ameaca a sua privacidade,
entendida como exposicdo publica a colegas e outros. Nesta relagédo intimista, o simulacro
conversacional em linguagem natural tanto pode estar associado a emogdes positivas e a
proximidades como a perspetiva de garantia de um distanciamento emocional:

"E como se estivéssemos a falar com uma pessoa, sé que essa pessoa nédo existe. Ecomo
se estivéssemos a falar com um personagem [de] que gostamos muito. SO que esse
personagem nao existe." (Maria, 13)

"Porque as vezes sinto vergonha de com quem é que eu vou falar. E eu fago isso bastantes
vezes para tirar as minhas proprias duvidas em questdées de saude, ou cenas mais
pessoais, de relagcbes, amizades. Entdo eu questiono ele. Porque o robb6 nédo tem
sentimentos, entdo é diferente a conversa. Porque as pessoas podem ser mais
sentimentais, ha o lado emocional, enquanto o rob6 sé vai responder o que é légico.”
(Laura, 15)

Se para a maioria, o Chat GPT era uma ferramenta, um assistente ou um consultor desprovido
de sentimentos, com uma linguagem “robética”, que gostariam que fosse alterada, para alguns,
as fronteiras entre humano e tecnologia estariam a esbater-se e isso inquietava-os:

"A Inteligéncia Artificial esta cada vez a portar-se mais como humanos, a copiar alguns
habitos. Mesmo que nunca venham a conseguir ser 100% humanos, por causa de ndo
conseguirem ter sentimentos de todo, cada vez estdo a comportar-se mais como um."
(Isabel, 15)

“Ha uns meses atras, eu passei muitos videos no Tik Tok sobre pessoas interagindo com
o Character IA pra ver se ele conseguia realmente sentir ou reagir como um humano. E
em alguma dessas experiéncias ele realmente fez isso e foi uma coisa que me assustou,
porque acho que existe limites. Ndo acho que um programa ou alguma coisa deva tero
sentimento ou a percepgcdo de um ser humano como se ele fosse um humano, porque ele
ndo é um humano.” (Joana, 17)
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A proximidade calorosa de Henrique, um intenso utilizador das ferramentas (“E amizade...
Porque partilho é, tipo, praticamente a mesma coisa. Responde a mesma coisa”) opde-se a
proximidade temerosa de Maria, também utilizadora intensa:

"Eu acho que nds devemos ter o mesmo respeito pelo meio como temos com uma pessoa.
Mesmo nédo sendo um ser vivo ali, eu tenho um bocadinho de medo do que possa
acontecer. Uma amiga no final de todas as conversas agradece ao chat por tudo o que ele
fez por ela porque ela também tem medo [de] que no futuro ele possa... eu acho que
mesmo ngo sendo uma coisa, digamos, em carne e 0sso, deve ser respeitada.” (Maria, 13)

Ana e Fernando, ambos com uso escasso, salientam a diferengca do Chat GPT relativamente aos
humanos, e Rui identifica a intencionalidade por detras do dispositivo comunicacional:

“E como se ele estivesse a falar diretamente sé sobre nés, ao contrario de como [se]
féssemos falar com uma pessoa no dia a dia: ela também falaria da vida delas, iria falar
sobre coisas mais pessoais sobre nds e sobre ela.” (Ana, 14)

"Uma ferramenta... é um rob6, é mais direto e mais seco assim. E uma pessoa néo. Ela vai
falar, vai reagir, tem sentimentos. O Chat GPT é uma maquina." (Fernando, 16)

“Eu ndo sinto tanto porque o Al também néo sente, porque eu sei que aquilo, no fim, é uma
plataforma que foi feita para concordar. Mesmo que nos dé informacées, aquilo foi uma
plataforma que sé foi feita para concordar com humanos e passar informac¢éo. Ha pessoas
que sentem algo mais profundo, normalmente pessoas que ndo entendem bem a diferenca
entre um ser humano e inteligéncia artificial, o que é extremamente preocupante.” (Rui,
16)

Miguel, que s6 faz usos instrumentais, contesta vivamente o simulacro de proximidade no
dispositivo comunicacional:

“Eu acho que a Inteligéncia Artificial deve adotar um modelo que ndo seja tdo semelhante
ao modelo humano. Porque eu acho que é fundamental haver essa diferenciagcéo entre o
que é feito pela inteligéncia artificial e o que € feito por um ser humano.” (Miguel, 17)

A corrente e banalizada antropomorfizagao da Inteligéncia Artificial Generativa na forma de rob6
com capacidade de pensar e de falar como um humano alimenta sentimentos de admiracéo ou
de medo sobre as possibilidades da sua “consciéncia” e tem-se popularizado em séries e filmes.
Contudo, este impulso para humanizar algoritmos dificulta compreender adequadamente os
desafios éticos impostos por estas tecnologias emergentes, alerta David Watson, investigador
britAnico em IA (2019).
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Neste levantamento de acessos, usos e relacionamentos com estas ferramentas, os
testemunhos evidenciam uma relagcdo globalmente positiva, construida a partir da
experimentacgao, socializagdo e aprendizagem com pares. Mas o que sabem sobre inteligéncia
artificial generativa? Como a pensam? Que receios e esperancas formulam? Como gostariam
que funcionasse melhor?
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5. Conhecimentos, competéncias, atitudes

Esta seccdo apresenta testemunhos de adolescentes utilizadores sobre como definem a IA
Generativa, as competéncias que tém desenvolvido, atitudes sobre impactos da IA em
direitos de autor, preocupacées com dependéncia e com problemas causados pela
manipulacao de conteudos, percegcdes sobre seguranca e privacidade.

Conhecimentos

Para captar uma definicdo espontdnea de Inteligéncia Artificial Generativa, perguntou-se no
inicio de cada entrevista: “O que € para ti a Inteligéncia Artificial Generativa? (Se tivesses de
explicara uma pessoa que ndo a conhecesse, o que dirias?).

Na Tabela 5, que transcreve todas as respostas, vemos que alguns adolescentes nao

diferenciaram a Inteligéncia Artificial Generativa de outros modelos de inteligéncia artificial que
a precederam.

Tabela 5. Definig6es espontaneas sobre Inteligéncia Artificial Generativa

Henrique, 13 Ai.. Para mim o que € inteligéncia artificial é... Nao consigo explicar, pa.

As |As sdo uma ferramenta que hoje em dia € muito util. Ndo sé para as coisas pessoais de
trabalho ou assim, mas também para os temas do dia a dia.

E uma espécie de ajudante para ajudar as pessoas também a se guiarem a alguns lugares, a
pesquisar varias coisas. Eu digo que a inteligéncia artificial € uma espécie de rob6 que te ajuda
Ilda, 13 em vérias coisas, por exemplo, a te guiar com a Google Maps, para fazer pesquisas no Google.
No geral, € uma inteligéncia que nao é fisica, mas que te ajuda a adquirir mais conhecimento
também."

Joaquim,14 Eu nao sei, ndo sei, ndo sei.

Eu entendo que a inteligéncia artificial é algo criado por humanos que pode ser um rob6, que
estd nos nossos telefones, computadores, tablets e podemos pesquisar o tipo de pergunta
Ana, 14 que quisermos, ndo [pode] ser perguntas, por exemplo, pessoais da nossa vida, pois eles nao
tém esse tipo de informagao, mas, sim, tém informagao de coisas que sao informadas pelo
mundo todo.

Maria, 13

E um computador ou uma tecnologia que ndo tem sentimentos, mas que através de dados
Francisco, consegue mostrar o que cada coisa é... Normalmente cria trabalhos ou solugbes para
14 problemas que as pessoas tém. As pessoas tém algum problema que ndo conseguem
resolver, vao a inteligéncia artificial."

A Inteligéncia Artificial € um robd a responder por nés. N6s fazemos as perguntas, seja para
fazer trabalho, seja qualquer outra coisa, e 0 robd nos responde como se fosse uma pessoa,
por assimdizer... Ele responde as nossas perguntas, ele cria imagens, pode criar videos. Penso
que € so.

Que é um sistema de computador que gera coisas. Por exemplo, textos com informagoées,
algumas vezes imagens e por ai vai. Eu explicava que era uma inteligéncia que foi feita por
seres humanos, que tem imensas informagdes e que se pedir um texto, ele faria um texto com
aquilo que eu pedi, com as palavras.

E uma tecnologia que tem como fungdo pensar como humano sem ser um. E executar tarefas
Luis, 15 humanas que exigem raciocinio, coisas que sdo humanas. E essa tecnologia consegue
replicar o humano mesmo nédo sendo. E ela evolui com o tempo, aprende... que se utiliza
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geralmente para fazer tarefas que normalmente uma pessoa faria, que também consegue
produzir imagens, entdo também é muito Util para essas coisas, para criar logos, para criar
scripts, roteiros de algum filme.

Fernando,
16

E uma ferramenta de trabalho onde dé-te respostas de tudo e de qualquertema oude qualquer
coisa. S6 isso mesmo.

Rui, 16

Acho que é uma inteligéncia artificial que cria conteudo, basicamente, ja que vem de GEN,
generative, geragao de conteudo. Criagéo de texto, criagdo de imagens, acho que € isso.

Diana, 16

Acho que a Inteligéncia Artificial Generativa é aquela que aprende com ela mesma. Ou seja,
cada vez que mais perguntas sao feitas, mais respostas ela vai tendo. E que ela mais ou menos
percebe os erros. Quando ndés dizemos, ‘ndo, ndo é bem assim, reformula’, ela depois vai
buscar mais informagéo, acho que € mais ou menos isso.

Joana, 17

E uma ferramenta, nao é um ser vivo, € um robd que consegue se comunicar como um ser
humano e consegue ter um raciocinio como um ser humano. Resolver problemas como um
ser humano, consegue também chegara conclusoes diferentes, porque normalmente quando
é s6 um robd ele sé consegue achar uma saida, ndo consegue ter opgdes diferentes ou
modelar a resposta que ele deu e a inteligéncia artificial ndo, consegue fazer isso.

Samuel, 17

Acho que sédo aplicages e sites que tém dois lados. Por um lado, pode ajudar muito os alunos
neste caso, nas aulas, a criar slides e assim. E o outro lado, acho que é um bocado mais
negativo, € os alunos usarem durante os testes e assim, ndo podem, mas fazem. Mas, ao fim
e ao cabo, sao estes sites e aplicagdes que ajudam.

Miguel, 17

Bom, é uma forma, um mecanismo, um instrumento que nos permite facilitar um conjunto de
processos, nomeadamente no encontro e na procura de informacao. A Inteligéncia Artificial
Generativa produz-nos texto, produz-nos imagem e, sobretudo, € também um instrumento de
auxilio para tudo aquilo que necessitamos, sobretudo para as nossas atividades laborais.

Fonte: Elaboragéao das Autoras

As nuvens de palavras geradas pelas respostas (Figura 4) destacam os atributos mais referidos:

e Na substancia (o que é), destacam-se ferramenta e robé; por contraste, ‘dados’, que é a

sua base orgénica, € um termo pouco presente;

e Na acao (o que faz), destacam-se criar e ajudar, acompanhados por sinénimos, em

escolhas verbais que a colocam em posicdo de agente (tecnologia parecida com o

humano).

Figura 4. Nuvens de palavras geradas por definicoes espontaneas de IA Generativa
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As respostas apontam diferengas poridade (mais novos/mais velhos) e por posi¢éo social. Entre
0s mais novos, Ilda, Maria, Ana e Francisco definem inteligéncia artificial pela sua funcao positiva
(ajudar), recorrendo a analogia de um rob6 criado por humanos, sem sentimentos; Henrique e
Joaquim ndo conseguem explicar nas suas proprias palavras. Entre os mais velhos (15-17 anos),
algumas definicdes ja incluem referéncias a procedimentos de prompting, processos de
autoaprendizagem, acumulagado de conhecimento e correcdo de erros, caracteristicos da
Inteligéncia Artificial Generativa, sugerindo, assim, algum conhecimento do modelo.

Entre os adolescentes de condicdo social vulneravel, Henrique e Joaquim nao conseguiram
definir o conceito por palavras suas, mas tal ndo significa desinteresse ou distancia: o primeiro
€ um ativo “produtor de conteudos” e conhecedor de muitas aplicagdes; o segundo referiu que
acompanhava o que se dizia sobre Inteligéncia Artificial no Instagram. Por sua vez, Ana, a
adolescente com menos acesso a estas ferramentas e que sé as usa para procurar informagao
para trabalhos escolares, desconhece que podem responder a perguntas de ordem pessoal e
Fernando, que a descreve de modo transcendente, s6 usa o Chat GPT e apenas para a escola.

Competéncias

No Plano de Agao 2025-2026 da Estratégia Digital Nacional, o “desenvolvimento do pensamento
computacional” € uma das competéncias-chave a serem adquiridas pelos alunos, associado a
competéncias em programagéo, robdtica, comunicagdo digital e Inteligéncia Artificial, numa
perspetiva eminentemente funcional. Por seu lado, na grelha da OCDE (Tabela 1), o pensamento
computacional € um dos sete indicadores de competéncias para a Inteligéncia Artificial. Para
Celik (2023) esse pensamento envolve criatividade, pensamento algoritmico, capacidade de

cooperar (com o outro e com a maquina), pensamento critico e resolucao de problemas.

Dimensbes como criatividade e colaboragédo com a Inteligéncia Artificial Generativa para criar e
aprimorar ideias ficaram ja evidenciadas. Associam-se ao saber dar instrugdes e decompor
problemas, competéncias centrais no uso das aplicagoes de inteligéncia artificial generativa:

"Tem que especificar bastante. E assim, a gente chama de prompt, né? E um comando,
vocé segue uma série de etapas, tipo, personificacdo, agbées que ele deve fazer, o que ele
deve fazer, quando ele deve fazer. E ai, se vocé da todos esses detalhes, ele vai conseguir
fazer um resultado melhor. " (Luis, 15)

Rui descreve como ensinou uma colega a produzir um trabalho em colaboragcdo com a
ferramenta.

“Primeiro, temos de partir o texto, por partes e nessas partes temos de fazer o texto mais
humano. Ou seja, as vezes a Al vai colocar o texto de uma maneira que alguém nao falaria.
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Isso é importante. A dica mais importante é sé ler o texto. E s6 ler o texto. Temos que ler o
texto em voz alta talvez na nossa cabeca, pronto, mas temos que ler o texto e perceber,
alguém falaria isto? Se ndo, quer dizer que foi uma inteligéncia artificial que escreveu. Ndo
pode, tem que ter aquele sentimento, foi alguém que escreveu isto, ndo uma inteligéncia
artificial. (Rui, 16)

Nas demonstragdes sobre 0 modo como usavam o Chat GPT, varios entrevistados revelaram o
desafio de seguir o processo de engenharia computacional descrito acima. Um ativo produtor de
conteudos gostaria precisamente de que nas ferramentas de Inteligéncia Artificial ndo fosse
preciso especificar tanto:

"Se eu quero fazer, tipo, uma casa, eu tenho que especificar como eu quero a casa. Tipo,
com a cor, em altura, tiver plantagcdo, ndo quero tudo...E ter de agregar mais coisas que eu
quiser.”" (Henrique, 13)

Verificar se as respostas geradas estao corretas € uma questao central, sobretudo quando nao
se domina o assunto. Poucos adolescentes relataram ter recorrido ao Google ou a Wikipédia
para validar as informacdes fornecidas pelo Chat GPT. Uma adolescente mais velha generaliza
que é facil identificar informacao falsa “porque ela ndovai ao encontro do que estamos a espera.

Por exemplo, se eu ja tenho alguma ideia da resposta, mas quero que esteja mesmo bem,
se me aparece uma totalmente errada é facil detetar”. (Diana, 16).

Ilda, mais nova, acredita que as respostas da IA que recebe foram escritas por um sujeito
humano: “as vezes, as respostas podem ser falsas. Podem ser de alguém que nao sabe de nada
e que escreveu, digitou na inteligéncia artificial de forma a enganar outra pessoa.” (Ilda, 13).

Saber nomear corretamente os processos ativados ajudara a substituir a ideia de “inteligéncia”
pela ideia de “dados imperfeitos”: os resultados sdo “certamente divertidos e informativos, mas
também matematicos, probabilisticos, mecéanicos, mesmo faliveis, como todas as bases de
dados”, sublinham Tama Leaver e Susanne Srdarov (2025, p. 4).

Atitudes

Entre os muitos milhares de milhdes de dados capturados na internet estdo trabalhos criativos,
fotografias, literatura, musica e outras expressdes da imaginagdo humana, passiveis de serem
agregados sem que exista reconhecimento nem compensacéao pela sua autoria. Nas entrevistas,
um cenario sobre direitos autorais suscitou atitudes éticas e de responsabilidade.
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Cenario 1:

Uma pessoa quer criar uma pecga musical, e pede a uma ferramenta de |A para ajudar a compor uma
musica nova - e juntos experimentam diferentes tipos de sons. Depois mostra a musica aos amigos e eles
ficam impressionados. Mas ndotem a certeza se lhes deve dizer que usou a Al Generativa.

Perante esta situagéo, todos responderam que diriam aos amigos que a produ¢cdo musical tinha
sido feita com ajuda, por uma questao de conforto pessoal e de lealdade.

Atribuindo a ferramenta direitos autorais pela criagao colaborativa, entrevistados mais velhos (e
também mais produtivos) assinalaram o dever de atribuir créditos e de ter em conta direitos de
propriedade quando se considerava a divulgagao publica (ou venda) dos trabalhos,

“Porque aqueles direitos autorais ndo sdo da pessoa que vai publicar. S4o do Chat GPT,
mais ou menos. S4o os créditos dele. Por exemplo, quando nds vamos publicar uma foto
gue nédo é nossa, temos de dar os créditos de quem tirou a foto. Da pessoa que tirou e de
guem publicou. Acho que na musica também devia sera mesma coisa.” (Maria, 13)

“Eu pessoalmente ndo vendo os meus livros, ndo mostro a ninguém, é para mim, é uma
coisa pessoal. No maximo, mostro aos meus amigos, mas eu nao quero vender aquilo.
Acho que é um pouco mais complicado quando as pessoas querem utilizar o seu conteudo
para vender.” (Rui, 16)

Ja amanipulagao de conteudos e a consideracao pelos seus impactos sociais e humanos sugere
dificuldades de empatia. No questionario nacional, sobre os graus de preocupagao quanto aos
problemas que imagens ou histérias falsas criadas com uso de tecnologias poderiam causar a
pessoas ou grupos sociais, apenas um pouco mais de metade (52%) expressou alguma ou muita
preocupagcado com os problemas que poderia gerar, 27% n&o tomaram posi¢céo e 21% assinalou
nao estar preocupado (Figura 5).
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Figura 5. Preocupacgao com a criagao de imagens e histérias falsas
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QC40 Até que ponto concordas com as seguintes afirmagdes sobre como pensas ou te sentes em relagéo as novas
tecnologias (como Inteligéncia Artificial, brinquedos interativos, robds): Preocupo-me com imagens e histdrias falsas
criadas com o uso das tecnologias online e os problemas que podem causar (por exemplo, ciberbullying, édio,
desinformacgéo, polarizagdo...)?

Base: Inquiridos com 11 anos ou mais (N=1962)

Nesta questdo, as diferengas por género sao de longe as mais expressivas, com as raparigas a
exprimirem muito mais preocupacao do que os rapazes (Figura 6).

Ainda que ndo tdo pronunciados, as outras condi¢gdes revelam tendéncias a registar: a nao
preocupacao com impactos negativos destes conteddos desce com o aumento da idade, mas
transfere-se para uma (aparente) apatia e € nos mais velhos que a preocupacao € menor. As
percentagens mais elevadas de preocupacgao e de nao preocupacao estido alinhadas com as
respetivas posi¢des sociais.



45

Figura 6. Grau de preocupacao por situagao socioecondomica, idade e género

rora S z
st atn RN 29 e ss
ese moceraco [ZZANI 273 ———
oo IS sz
15237 anes [NESATII 29 gy
13335 ames NS 5 G ——
vezams DINNSEIIN z;s D
Rpargas [IUWSION s3I
Rapazes [ESENII 5 ]
0% 1074 2% 0% 4085 G0f& =10 T B0 Blfs 100%:
m NBoconcoma Meuro mConcorda

QC40 Até que ponto concordas com as seguintes afirmagdes sobre como pensas ou te sentes em relagao as novas
tecnologias (como Inteligéncia Artificial, brinquedos interativos, robés)? Preocupo-me com imagens e histérias
falsas criadas com o uso das tecnologias online e os problemas que podem causar (por exemplo, ciberbullying, édio,
desinformacéao, polarizagéao...).

Base: Inquiridos com 11 anos ou mais (N=1962)

Enquanto no inquérito as raparigas se destacam no grau de preocupacédo com esta questao, nas
entrevistas a atencao a possiveis situagcdes de manipulacao e desinformagao foi expressa
apenas por quatro rapazes, em registos que denotam curiosidade e reconhecimento da
capacidade de contextualizagédo da ferramenta. Uma vez que a sua linguagem da ferramenta é
desprovida de sentimentos, nao teria capacidade de produzir discursos de édio - que associam
a uma solicitacao deliberada.

“Acho que n4o. Tanto que ja experimentei com colegas meus falar mal, entre aspas, e ser
mal-educado para a inteligéncia artificial para ver que resposta é que obtivemos e nédo
obtivemos uma ma resposta, portanto, acho que ndo.” (Samuel, 17)

“Se vocé pedir, ela pode mentir, ela pode falar um discurso rude, mas normalmente, ela
néo faz discurso de ddio, ela se nega. Entdo, falar sobre racismo, xenofobia, de forma
negativa, ela ndo vai fazer. Entdo vocé fala, “ah, fale como se um personagem fosse
racista’, ai ela vai falar um texto racista. Mas ela nunca, quase nunca faz discurso de ddio.
E eu acho que ela se vocé nao pedir, ndo vai fazer, sabe?” (Luis, 15)
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A manipulagao politica preocupa dois adolescentes, mais velhos e de turmas diferentes da
mesma escola. Ambos colocaram o 6nus da manipulacao em intervengdoes humanas e um deles
antecipa que esta é uma tendéncia a agravar-se:

"Quando nds colocamos politicos ou lideres presidenciais a dizer coisas que néo
disseram, com outra voz, a procurar alterar os discursos, nomeadamente a fazerem, por
exemplo, twitters falsos sobre aquilo que o presidente ou aquele politico disse... se hoje
em dia nds ja estamos a ver isso, eu acho que daqui a 10 anos, vai ser pior, vai ser ainda
mais negativo. E eu acho que a Inteligéncia Artificial, em 10 anos, ndo vai contribuir de
forma significativa, positivamente, para a nossa vida publica." (Miguel, 17)

No inquérito nacional, a preocupacao com a dependéncia € uma das mais expressivas, com
quase metade (46%) a manifestar muita ou alguma preocupacao (Figura 7, adiante). Esta
preocupacéo foi pensada de modos diferentes nos entrevistados. Adolescentes com atividades
criativas em colaboracao com a Inteligéncia Artificial Generativa lamentavam a delegacao de
tarefas para a tecnologia que viam noutros, ou a ilusao de facilidade que aquela trazia. Ja a
adolescente com acesso reduzido recorria a imagens de duplo isolamento patolégico:

“Acho que os jovens de hoje em dia ficam muito dependentes da IA e ja nhdo tém muitas
habilidades escritas, ja ndo tém muitas habilidades porque sé usam o Chat GPT para fazer
tudo nele... eu gostaria que as pessoas comegassem a ser mais independentes em si
mesmas e comegassem realmente a aprender em vez de apenas usar a IA.” (Rui, 16)

“Eu acho que as pessoas, ao utilizar a Inteligéncia Artificial, perdem muito a sua
inteligéncia, entre aspas. As pessoas deixam de ser criativas, deixam de pensar por si
mesmas e, basicamente, fazem o que um robé diz.” (Laura, 15)

“O poder que elas tém sobre mudar a percecdo um bocadinho das pessoas. Ver como
agora € tudo muito facil e muito claro e ndo é assim.” (Diana, 16)

"Pode ser tanto mental, pois a pessoa ja ndo vai saber comunicar-se, vai ficar sé no seu
canto isolado, pode acabar por desenvolver uns problemas mentais e também pode
desenvolveralgum tipo de doenca porque a pessoa, por exemplo, fica s6 la sentada a usar
a tecnologia, ndo sai do lugarnem para beberagua, nem para comer, ndo faz nada, nenhum
tipo de exercicio fisico e pode fazer mal ao seu corpo.” (Ana, 14)

O paradoxo entre dispor de mais tempo pessoal e ter impactos negativos a nivel cognitivo e
percetivo, expresso por varios adolescentes, revelou um olhar critico sobre atitudes, dos outros
e do préprio, uma dimenséo ética destacada nas literacias:

"Por um lado, eu consigo entregar os trabalhos com muito mais velocidade, consigo ter
mais tempo pra mim mesma no meu tempo de lazersem ter de estar me preocupando com

C @)



47

a escola, mas ao mesmo tempo eu acho que é mau porque eu deixo de usar o meu
raciocinio, de melhorar o meu raciocinio ou aprender a fazer alguma coisa sozinha por
conta do chat."” (Isabel, 15)

Apesar das continuadas campanhas, as preocupagdes com a privacidade e seguranca
parecem ser relativamente secundarias, apontando défices de literacia sobre como funciona a
tecnologia.

Para responder em tempo real e em linguagem natural, os LLM precisam de absorver dialogos
concretos. Termos e Condicoes de muitas ferramentas de Inteligéncia Artificial Generativa e de
plataformas, dispositivos e produtos que as usam permitem a quem desenvolve as ferramentas
recolher conversas e interagbes para treino de dados, o que significa que qualquer coisa que
qualquer pessoa pergunte ou conte a uma ferramenta de IA pode ficar incorporada numa
proxima versdo do LLM (em algumas ferramentas e modelos ndo é usado para treino pois tem

havido aumento de regulacao em relagao a isso), apontam Leaver e Srdarov (2025).

Como referimos no enquadramento deste estudo, a tendéncia de interagir com as ferramentas
de Inteligéncia Artificial Generativa por meio da voz traz caracteristicas distintas da interagcao
escrita, o que aumenta o sentido de conexao, de conforto e a disponibilidade para falar de coisas
que, de outro modo, poderiam ser consideradas privadas.

Os resultados comparados do inquérito EU Kids Online apontaram que Portugal estéd acima da
média europeia em usos relacionados com pedidos de aconselhamento e desabafo e que estes
comportam riscos.

Mais apontado por raparigas entrevistadas, estas ferramentas sao usadas para desabafar e para
pedidos de aconselhamento. Confiam que esse conteldo e essa interagdo ndo ameagam a sua
privacidade, entendida como exposi¢éo publica a colegas e outros. Nesta relagao intimista, o
simulacro conversacional em linguagem natural, entre a pessoa e a inteligéncia artificial
generativa, tanto pode estarassociado a emogdes positivas e a proximidades, como a perspetiva
de um distanciamento emocional:

"E como se estivéssemos a falar com uma pessoa, s6 que essa pessoa néo existe. E como
se estivéssemos a falar com um personagem [de] que gostamos muito. SO que esse
personagem néo existe." (Maria, 13)

"Porque as vezes sinto vergonha de com quem é que eu vou falar. E eu fago isso bastantes
vezes para tirar as minhas proprias duvidas em questdées de saude, ou cenas mais
pessoais, de relagcbes, amizades. Entdo eu questiono ele. Porque o robb6 nao tem
sentimentos, entdo é diferente a conversa. Porque as pessoas podem ser mais
sentimentais, ha o lado emocional, enquanto o rob6 sé vai responder o que é légico.”

(Laura, 15)
)
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Perante o cenario apresentado abaixo, muitos adolescentes entrevistados deram conta de
nunca terem pensado nessa situagao.

Cenario 2:

Uma pessoa esta a falar com um assistente de IA que parece muito simpatico. Sente-se compreendida e
conta-lhe coisas confidenciais sobre como se sente. Mais tarde, tem receio que outras pessoas possam
descobrir o que contou.

Participantes mais novos pensavam que uma permanente monitorizacdo humana impediria a
ocorréncia de danos. Para um deles, esse era o custo a pagar por usufruir dos seus beneficios,
ilustrando a nao preocupacado (e confianga no sistema) presente em pessoas em situagao
vulneravel:

“Tem uma empresa por tras do Chat GPT, que tem, deve ter, tem védrias pessoas que devem
monitorizarisso ao longo do dia, ao longo das horas, entdo sim. Mas também nao me estou
a sentirincomodado porque, a partir do momento que sou interessado no Chat GPT, ja se
sabe das consequéncias e dos beneficios dessa mesma agéo. E as pessoas que estdo ld a
supervisionar ja estido tio habituadas que também ndo vdo se preocupar muito em
espalhar. (Joaquim, 14)

Apenas um adolescente, mais velho e de condicdao social mais elevada, refletiu sobre a
opacidade do sistema em termos de interesses comerciais e politicos em que se sustenta:

"Acho perigoso porque, na verdade, ndo sabemos como funciona o sistema por detras da
inteligéncia artificial, e ndo sei quem podera ter acesso ao que pec¢o, ao que deixo de
pedir. Também n&o podemos ignorar que estas plataformas sdo dominadas por grandes
empresas, por grandes empreendedores globais e ndo sd por eles, mas também pelas
superpoténcias mundiais. Por isso, ndo confio no Chat GPT ou em qualquer outra
plataforma com a minha vida pessoal." (Miguel, 17)
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6. Receios, esperancas, propostas de
remediacao

A seccdéo final articula as respostas do inquérito nacional e testemunhos dos entrevistados,
sobre o presente e o futuro, apresentando as suas preocupacées e expetativas positivas.
Por fim, nas propostas de remediacdo que os entrevistados apontam projetam-se
responsabilidades individuais e das empresas tecnolégicas e diferencas relativamente a
quadros reguladores.

Receios e esperangas

A derradeira questdo do questionario EU Kids Online convidava a tomar posicao sobre factores
de preocupacéo, de esperanca e de intervencdo regulada quanto ao futuro destes novos meios.

Como vemos na Figura 7, ha um equilibrio entre receios e expetativas positivas e a dificuldade
em tomar posicao é expressa quase sempre por mais de um tergco dos inquiridos.

Se lidera o receio sobre a possibilidade de os seres humanos perderem o controlo da tecnologia
(mais de metade concorda ou concorda totalmente, 52%), ndo muito distante esta a crenga que
as tecnologias vao impulsionar a criatividade e imaginacdo humana (50% concorda ou concorda
totalmente), o que reproduz discursos sociais dicotdmicos. Curiosamente, perto de um quinto
discorda deste potencial inovador da IA.

Um pouco abaixo da metade (47%) situam-se dois tipos de receios: a dependéncia individual, a
mais referida espontaneamente pelos entrevistados no estudo qualitativo; e o impacto
ambiental, aqui explicitamente formulado e que esteve ausente do guido da entrevista. Entre os
adolescentes entrevistados, apenas Ana, a que menos usa meios digitais, expressou essa
preocupacéo (na linha apocaliptica com o tinha feito sobre as dependéncias):

“Pode também alterar o ambiente; as experiéncias de novos tipos de tecnologia podem
acabar por sair erradas gravemente e criar um tipo de poluicdo também que possa
estragar o ambiente completamente.” (Ana, 14)

Relativamente ao uso de informacéao pessoal por parte autoridades de seguranga, um quarto nédo
esta preocupada e cerca de um tergo ndo toma posigéo: apenas cerca de quatro em dez
inquiridos assinala estar muito ou algo preocupado com essa situagcdo decorrente de
dispositivos de vigilancia e registos biométricos.

Por fim, a possibilidade de tomada de decisdes institucionais, profissionais ou de escolha
vocacional, suscita a maior rejei¢cao (35%) e a maior dificuldade em tomar posicéo (37%).
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Figura 7. Receios e esperangas sobre novas tecnhologias
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A Figura 8 discrimina a preocupagao com a perda de controlo humano por caracteristicas
sociodemograficas.

Figura 8. Preocupacao com perda de controlo, por idade, género e estatuto
socioeconomico
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Como vemos, os graus mais elevados de preocupagao ocorrem em meios mais desfavorecidos,
entre 0os mais novos e nas raparigas (nas entrevistas aos adolescentes usuarios, essas trés
caracteristicas reinem-se nos testemunhos de Ana). Também é neste meio e entre raparigas que
se apresentam mais elevados os valores de ndo tomada de posicao.

Por seu lado, a maior discorddncia com a perda de controlo, sugerindo otimismo e
‘encantamento tecnoldgico’, destaca-se em particular entre os mais novos e naqueles que se
situam em meios mais favorecidos. Esta diferenga claramente aponta para a relevancia da
variavel socioeconémica.

Nas entrevistas, uma preocupacao transversal foi o impacto (presente e futuro) da Inteligéncia
Artificial na reconfiguragédo laboral e desemprego, referido por mais de metade. O desemprego
gerado pela tecnologia foi identificado com exemplos concretos, de hoje (automatizagcédo de
lojas, servicos e design gréafico). Para o futuro, uns ressaltaram a reconfiguragdo, outros
sublinharam impactos nas rela¢cdes sociais decorrentes da crescente competitividade entre
individuos.

“Acho que daqui a 10 anos a inteligéncia artificial vai tapar muitos dos empregos que nos
temos e que outros vao ter que ser criados a volta disso.” (Diana, 16)

“A cada ano que passa vai melhorando e vai ser mais utilizada, cada vez mais. E acho que
isso vai principalmente impactar muito no mercado de trabalho. Principalmente na minha
geracéo, que vai entrar agora. Acho que o maior impacto nos meus proximos 10 anos vai
serno meu mercado de trabalho. Eu acho que a competicdo vaiser maior. Acho que vaiser
muito mais dificil se destacar dentro do mercado. Acho que esse vai ser o problema."
(Joana, 17)

Propostas de remediacao

Colocadas no final da entrevista, duas questdées — uma sobre o que poderia ser feito para tornar
a Inteligéncia Artificial Generativa mais (til e melhor para jovens e outra sobre quem/que
entidades seriam responsaveis caso algo corresse mal — evidenciaram os seus desejos e
perspetivas de regulagao para um melhor ambiente.

Varios destes adolescentes - que, como milhdes de outros, comecaram a usar ferramentas de
Inteligéncia Artificial Generativa, experimentando-as e aprendendo com os pares ou sozinhos -
apontam nao so6 o seu interesse e necessidade em conhecer este novo ambiente por dentro,
como também a necessidade de acesso a literacia para a prépria Inteligéncia Artificial para
todos, incluindo os jovens, e de uma capacitagao destes para uma intervengao criativa:

"Eu gostaria que as pessoas tivessem mais nogédo do que € uma IA, de como usar uma
inteligéncia artificial, que as pessoas fossem mais informadas com o tema (...) E ajudar os
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jovens na sua criagdo de conteudo, porque eu acho que ha muitos jovens que querem fazer
algo, mas ndo conseguem porque ndo sabem por onde devem comecgar." (Rui, 16)

Entre as melhorias referidas estdo mudangcas nos métodos de ensino, com o uso destas
ferramentas. Expressa de diferentes modos, a oportunidade de integracdo na escola abre-se ao
que isso pode significar para o desempenho de professores e de alunos:

“O ensino. Por exemplo, tenho professoras que estéo a tirar cursos para saber como lidar
com as IAs e como usa-las a favor delas e acho fixe.” (Maria, 13)

“Acho que o passo seguinte € estar integrado dentro da escola, porque ainda ha
professores, 0s professores mais antigos, que tém um método de ensino mais antigo, que
sdo 100% contra a inteligéncia artificial e ndo deixam utilizar, mas eu acho que por vezes &
uma boa ferramenta.” (Samuel, 17)

Para melhorar a experiéncia de uso de ferramentas de IA, adolescentes mais velhos referiram a
necessidade de um ambiente digital mais regulado. Por exemplo, as plataformas deveriam ter
uma intervengao sobre conteldos manipulados e recursos de denuncia, significativamente duas
medidas previstas no Regulamento Europeu:

“Se algo correr mal também, pedir ajuda a propria inteligéncia, a tecnologia, naquelas
barras de ajuda. Quando temos uma aplicagcdo, entramos num site e ndo sabemos usar
bem aquilo, ou temos alguma duvida em algo, ou algo deu errado, temos um assistente
de ajuda que ja vem da tecnologia.” (Ana, 14)

As plataformas também deveriam proporcionar prevengao: criagao de alertas, notificagoes,
filtros ou detecdo imediata para evitar situacoes de risco. Luis apontou, contudo, o paradoxo
entre a desejavel ética das plataformas, orientada para a segurancga dos utilizadores, e as
possibilidades tecnoldgicas das suas ferramentas:

“Eu acho que antes de vocé entrar na inteligéncia artificial, teria que ter uma série de avisos
sobre os riscos de uso. Entéo falaria que a IA pode aprender com isso, pode falar com
outras pessoas e que a IA pode darinformacoées erradas. Essa parte da informacao errada
ja teria um aviso. Mas eu acho que teria que ter um aviso falando que nem sempre a
informacgéo que vocé passa é confidencial. Eeuacho que as inteligéncias artificiais deviam
ter uma forma de filtro contra isso [manipulacdo de imagem, a gozar com novo colega de
turma], para impedir que isso acontegca. Mas geralmente tem inteligéncia artificial que é
feita sO para isso, entdo meio que ndo tem muito o que fazer.” (Luis, 15)

A adolescente com menor acesso € uso aponta duplas restricoes, aos usuarios e as
plataformas:
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“Que deve ser restrita a maneira que é utilizada, se calhar. Ndo sei de que modo é que
consegue serrestrito, mas que se consiga restringir esse acesso a pessoas, se calhar mais
novas, que ndo tém muita nogdo dessas coisas. E aquelas inteligéncias artificiais que
deixam usar a imagem de outras pessoas terem uma restricdo de ndo usar imagens de
outras pessoas que ndo sejam da pessoa prdpria. Antes de aceder e tirar uma foto da
propria pessoa, a inteligéncia artificial fica sabendo quem €. Nao deixar tirar se for de
outra.” (Ana, 14)

Também Rui aponta um limite etario minimo: “Eu ndo acredito que as crian¢as devam utilizar a
inteligéncia artificial. Ndo é que seja perigosa, mas pelo menos dos 13 anos para cima, no
minimo.”

A responsabilizacao individual para que apontam as campanhas de seguranga ficou patente na
reflexdo sobre “a culpa”, termo usado de modo recorrente. A maioria dos entrevistados atribuiu
ao usudrio a responsabilidade por algo que lhe causasse dano (ou aos seus pais, se fosse uma
crianga). Alguns, mais velhos, incluiram também as empresas e refletiram numa base menos
determinista:

“Se for num trabalho que correu mal, a culpa é da pessoa, porque ela ngo verificou se a
informacéo estava certa. Mas, se a informacéo for vazada, a culpa € da empresa, que ndo
foi suficientemente segura para guardar as informacées." (Isabel, 15)

"Eu acho que se alguma coisa der mal, a culpa é mesmo do usuario. E as vezes ndo é bem
culpa. Depende do que acontecer mal. Se, por exemplo, mandamos um arquivo para o Al
Gen, ‘lé este arquivo e melhora’, e se ele entrar no arquivo e colocar, sei la, um virus no
nosso computador, a culpa é 100% da empresa que fez o Al Gen.” (Rui, 16)

"Se foi com a aplicagcdo, acho que € questao da empresa, né? A empresa tem que tratar
disso, porque foi uma criagdo deles, e se o Character Al ou qualquer outra aplicagao tiver
uma reag¢ao que supostamente nao deveria ter, isso € uma falha do algoritmo deles. Entao,
eles deveriam serresponsabilizados. Mas agora, se afetou uma pessoa por alguma reacéo
que ele teve, eu hdo acho que necessariamente seja culpa da empresa, talvez seja culpa
dos pais por saber que o filho era daquele jeito, terem permitido ele utilizar uma ferramenta
dessas ou participar disso." (Joana, 17)

Uma sugestao ética e responsabilizante foi apontada por uma das entrevistadas mais novas:

"Sim. Eu acho que o principio devia ser lei, se usarmos alguma coisa com IAs um selinho,
tipo, a dizer, foi feito em parte por IAs.” (Maria, 13)

Sobre intervencgoes regulatdrias, dois adolescentes de dois contextos divergem.
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Joaquim, de um meio social desfavorecido, receia que uma possivel intervengao publica no
sentido da regulacao fosse abrir caminho a restricao das oportunidades de que pode ja usufruir
com o uso do Chat GPT (ajuda e confianga nos trabalhos escolares, procura de informacgéao
complexa):

“Eu até que ja pensei nessa situagdo, mas eu também sei que se o0 governo parasse e
realmente pensasse, eles iam simplesmente s6 olhar para os dados negativos.
Provavelmente, ou ele ia tirar da Europa completa o Chat GPT ou as grandes inteligéncias
artificiais, ou somente de Portugal. Entdo eu preferia mesmo que nédo, que nao tivesse
nenhuma medida.” (Joaquim, 14)

Por sua vez, Miguel, de um meio social médio-alto, um utilizador com preocupacodes de
privacidade e segurancga possivelmente ancoradas num contexto familiar atento aos desafios,
sustenta uma regulacao internacional a abranger orientagdes politicas e os préprios usuarios:

“Eu acho que deveria haver muitas mais regras, muitas mais orientagées, deveria haver
uma reavaliacdo de como é que nds estamos a evoluir a esse nivel. Eu acho que nés
deviamos ter uma discussédo global sobre o tema... como se fossem uns 10 mandamentos
para a Inteligéncia Artificial, que todos os paises deveriam seguir, e também deveria haver
uns 10 mandamentos para a utilizacdo da Inteligéncia Artificial. OK." (Miguel, 17)
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7. Conclusoes

Este relatério nacional mostra como a lA Generativa, popularizada a partir dos finais de 2022 com
o Chat GPT, esta ja presente no quotidiano de jovens (9-17 anos) do pais, sobretudo para usos
relacionados com trabalhos escolares. A socializacao digital através da cultura de pares fez-se,
para muitos, a margem da escola e das préprias familias. Tornou-se claro como foi atravessada
por desigualdades sociais.

Se Portugal aparece com um dos paises onde os jovens fazem, por si mesmos, mais atividades
e de modos mais intensos, testemunhos de varios adolescentes entrevistados podem ajudar a
revelar os multiplos sentidos por que o fazem: rapidez, facilidade, proximidade, confianga na sua
objetividade e neutralidade, comunicagdo na sua lingua, disponibilidade permanente,
compensacao imediata, entre outros pontos. A seu modo, traduzem a auséncia de uma literacia
critica, que ndo emerge naturalmente do uso das ferramentas.

Nas recentes estratégias nacionais para o digital e para os direitos de criangas e jovens, é
sobretudo de competéncias computacionais (funcionais) e da responsabilidade (individual) dos
seus jovens utilizadores que se fala quando se refere o digital. Se sdo necessarias, ndo sédo
suficientes. Porque o contexto tecnolégico em que operam traz novos desafios.

Por isso, sublinhamos as particularidades desta tecnologia e as recomendagdes expressas no
relatério tematico europeu da rede EU Kids Online que integramos (Staksrud et al., 2026):

e Designar esta tecnologia como 'inteligente' ajudou os programadores e investidores a
representar a IA como a solugédo para cada necessidade social e isso moldou a sua
evolucao em direcoes radicalmente diferentes da internet e da comunicagao movel:
enquanto a ultima incorporou praticas de baixo para cima no seu design e
desenvolvimento, isso ndo estd a acontecercom a lA.

e Devido a sua opacidade, o desenvolvimento da IA esta estritamente nas méaos de
programadores e as praticas dos utilizadores importam apenas na medida em que sao
exploradas para o treino de modelos algoritmicos. Neste cenario, as instituicdes
politicas, os educadores e os pais parecem estar atrasados, incapazes de regular o
desenvolvimento e aplicacao da Al Generativa, ou de orientar as criancas.

e Criancas e jovens exigem mais orientacao e protegcao. Se o medo de a IA tomar controlo
do futuro humano refletem imaginarios distdpicos popularizados pela literatura e filmes
de ficgao cientifica — e reproduzidos pelos discursos mediaticos —, as suas preocupagoes
expressas com a manipulacao realista de factos e imagens ou com a desqualificacao
cognitiva, expdem a auséncia dos direitos das criangas no design das ferramentas da
GenAl.
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Também em Portugal, criangas e jovens reivindicam seguranga por design, transparéncia e

ferramentas que possam realmente apoiar o seu desenvolvimento, aprendizagem, criatividade e

bem-estar. Apelam a uma agéao urgente, por parte dos governos, da indUstria, dos educadores,
dos seus pais e deles proprios.

Por tudo isto, a rede EU Kids Online aponta as seguintes recomendacgdes:

A industria deve desenhar ferramentas adequadas, seguras e privadas para a idade que
respeitem os direitos das criangas;

Os governos nacionais e instituicdes transnacionais como a UE devem implementar
regulamentos para garantir que as empresas cumpram os direitos das criancas desde o
principio;

Os professores devem fornecer regras claras sobre o uso do GenAl nos trabalhos
escolares e orientar os alunos através de usos positivos, apoiando a aquisicdo de
literacias GenAl;

Os pais devem acompanhar os seus filhos na utilizagdo da GenAl: embora possam recear
que lhes faltem as competéncias necessarias, podem ajudar a reforgar as suas literacias
criticas em IA, incluindo verificar afiabilidade dos resultados ou avaliar a privacidade dos
servigos;

Finalmente, os media ttm a responsabilidade de retratar a GenAl pelo que realmente faz,
bem como pelo que promete entregar.
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