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Este documento fornece um resumo do relatério "Perce¢coes sobre educacao para a
literacia mediatica: principais conclusées de workshops criativos e inquéritos
interativos", realizado no ambito do projeto Jovens Responsaveis Através da Educacao
para a Literacia Mediatica (YouTHink), entre janeiro e margo de 2025. O relatério reune
visdes de profissionais interdisciplinares sobre educacgao para a literacia mediatica e analisa
a forma como os jovens utilizam os meios digitais e os desafios com que se deparam online.

O projeto YouTHink, com a duragcdo de 26 meses, visa dotar os jovens, com idades
compreendidas entre os 14 e os 19 anos, de competéncias de pensamento critico no que
se refere ao ambiente dos meios de comunicagao digitais, através de conteudos
curriculares que incorporam métodos de aprendizagem inovadores, tecnologias digitais e
elementos gamificados. O projeto estd a ser implementado na Lituania, Italia, Portugal,
Eslovénia e Suica.

Os workshops criativos (focus group - FC) foram uma componente crucial desta
investigacao, tendo sido organizados nos cinco paises parceiros entre janeiro e margo de
2025. O principal objetivo dos FC foi recolher opinides e ideias de profissionais sobre
educagao para a literacia mediatica e sobre como envolver os jovens no processo. Os
participantes discutiram desafios, partilharam boas praticas, exploraram solugdes
inovadoras e métodos e ferramentas para envolver os jovens neste tipo de educagao. As
discussdes seguiram um guido estruturado com questdes categorizadas em quatro areas
tematicas: 1) Tendéncias e desafios recentes; 2) Necessidades e expetativas dos
jovens; 3) Métodos e ferramentas inovadores; 4) Impacto da IA no pensamento
critico. Os conhecimentos adquiridos nestas oficinas foram Uteis para definir topicos
relevantes para materiais de formacgao.
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Um total de 40 profissionais interdisciplinares participaram nos cinco FC. Os grupos de
participantes eram diversos, incluindo individuos do sexo masculino e feminino de varios
campos como educagao, negoécios, media, ONG e trabalho juvenil. Esta heterogeneidade
foi intencionalmente procurada para enriquecer as discussbes e gerar uma gama mais
ampla de ideias sobre educagao para a literacia mediatica entre jovens.

Grafico N°1 Perfil dos participantes dos FC

Desafios e Problemas

A analise das discussdes dos FC em cinco paises europeus revelou experiéncias e desafios
semelhantes no dominio da educagao para a literacia mediatica, com algumas nuances
especificas em cada pais. Os participantes reconheceram universalmente a importancia
significativa da literacia mediatica no mundo digital de hoje, considerando-a uma
competéncia fundamental para os jovens. Também concordaram que a literacia mediatica
enfrenta inumeras tendéncias e desafios, desde tecnologias em rapida evolugéo, incluindo
a inteligéncia artificial, até ao volume crescente de desinformacéo.

Um dos desafios centrais discutidos foi a dificuldade em identificar fontes fidedignas no
vasto espaco de informacdo. As autoridades tradicionais, como cientistas e especialistas,
ja ndo gozam da confianga publica, o que leva a um "nivelamento de especializagao", em
que os individuos confiam cada vez mais em opinides pessoais ou em conteudo de redes
sociais. O Professor Doutor Vincas Grigas, da Universidade de Vilnius, salientou que,
apesar de compreenderem a manipulagédo de algoritmos em plataformas como o TikTok e
o Facebook, as pessoas escolhem conscientemente informagao destes canais porque é
"mais facil" ou "mais agradavel", sendo que as vantagens imediatas superam os potenciais
danos.

Além da informagao, foi enfatizada a importancia das atitudes de valor no comportamento
responsavel. O conhecimento por si s6 nem sempre conduz a agdes responsaveis, se 0s
beneficios imediatos forem priorizados em detrimento das consequéncias a longo prazo, o
que representa um desafio para a educagao, na medida em que € necessario cultivar nos
jovens tanto o conhecimento como o comportamento baseado em valores. Os participantes
notaram uma mudanca significativa nos habitos de leitura e escrita, na compreensao do
conceito de autoria € no uso ético da informacédo. Ha uma crescente falta de leitura e de
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analise aprofundadas e o conceito de autoria esta a diminuir no espacgo digital, onde os
individuos frequentemente nao consideram o autor nem um uso ético da informacao.

Editores e profissionais da informacéo estdo preocupados com uma cultura de consumo
superficial que altera a percecado e utilizagdo da informagdo a todos os niveis. Estas
mudancgas indicam que a literacia mediatica deve estender-se para la das competéncias
técnicas, abrangendo uma relagdo mais profunda e reflexiva com a informagéo, a sua
origem, a forma e o impacto.

Outro desafio significativo na educacgao para a literacia mediatica é o seu foco frequente
em competéncias especificas enquanto negligencia uma compreensdo holistica do
ecossistema mediatico. O Professor Dr. Vincas Grigas argumentou que, frequentemente,
sdo apenas fornecidas 'dicas' em vez de uma analise mais profunda, falhando em abordar
padrdes reais e recorrentes de uso de informagao em atividades quotidianas. Enfatizou que
a base da literacia mediatica deveria ser a capacidade de compreender situag¢des e adaptar-
se a contextos mediaticos em mudanga, requerendo uma compreensao holistica desde a
mensagem e a fonte até a pratica social. Valentina Brilli, da Academia Internacional de
Bolsas Europeias em Italia, corroborou esta opinido, afirmando que o problema real é a
auséncia de um método para navegar na vasta quantidade de informacdo, sendo
necessaria uma abordagem educacional que promova a empatia e a responsabilidade, para
além de competéncias técnicas. Portanto, uma compreensao geral de como os media
funcionam é essencial, abrangendo toda a cadeia de informagao: formacao de mensagem,
fonte, ambiente técnico e social, propdsito e impacto.

Um desafio crucial identificado em todas as discussdes foi a falta de pensamento critico e
avaliagao de fontes. Muitas pessoas aceitam informagcao baseada em emogdes em vez de
factos, o que facilita a rapida disseminacao de informagao falsa ou manipulativa e influencia
a opiniao publica. H4 uma falta notéria de encorajamento para o0s jovens analisarem
criticamente a informacédo e avaliarem de forma independente a fiabilidade da fonte,
distinguindo factos de opinides. Paulius Andruskevicius, professor de literacia mediatica da
Litudnia, destacou um problema fundamental da sociedade da informacdo: a falta de
responsabilidade pessoal. Afirmou que as pessoas frequentemente 'se escondem atras da
responsabilidade coletiva' ao espalhar mensagens online sem se sentirem responsaveis,
especialmente em redes sociais onde opinides sdo expressas rapidamente,
emocionalmente e frequentemente sem argumentos. Andruskevicius também observou
uma “perda social do habito de discutir’ onde as diferengas sao vistas como oposigao, e
ndo um convite ao didlogo. Enfatizou que uma tarefa chave da literacia mediatica é
desenvolver competéncias de discussao argumentativa, livre de emog¢ao e manipulagao.
Apelou a responsabilidade pessoal por cada mensagem escrita e lida, associando-a ao
pensamento critico, a capacidade de resistir a pressdo de grupo e apoiar um
posicionamento individual com argumentos.

Os participantes do workshop também apontaram para a fronteira esbatida entre os mundos
virtual e fisico para a juventude moderna. Os participantes da oficina também salientaram
a fronteira esbatida entre os mundos virtual e fisico para a juventude moderna. Estudos
recentes mostram que os jovens ja nao distinguem claramente estas esferas, com o espago
virtual a tornar-se uma parte natural da vida quotidiana, influenciando o comportamento e
as escolhas. Esta tendéncia significa que a literacia mediatica deve abranger ambas as
esferas, incluindo n&o apenas competéncias tecnoldgicas, mas também a compreensao de
como o conteudo virtual afeta valores reais, a auto-percec¢ao e as escolhas de cada um.
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Por ultimo, houve um consenso generalizado sobre a necessidade crescente de sensibilizar
nao so os jovens, mas também os seus pais, que estabelecem regras para o consumo dos
media, e os profissionais que interagem regularmente com os jovens, como 0s professores
e 0s animadores de juventude.

e Cultivar uma compreensédo holistica da paisagem mediatica e do seu
funcionamento. A educacgao para a literacia mediatica nao deve limitar-se ao
ensino de competéncias técnicas especificas ou a prestacdao de "dicas"
simples. Em vez disso, deve promover uma compreensdo mais profunda e
refletida de toda a cadeia de informacéo.

e A educacdo deve incentivar ativamente os jovens a analisar criticamente a
informacao, em vez de a aceitarem com base nas emogdes.

e Promover um sentido de responsabilidade pessoal pelos conteudos criados e
partilhados pelos jovens.

e Integrar a compreensao das fronteiras ténues entre o mundo virtual e o mundo

Necessidades e expectativas dos jovens e métodos inovadores

Os debates refletiram consistentemente a profunda integracdo das tecnologias digitais na
vida dos jovens, moldando a sua comunicagao, aprendizagem, entretenimento, interagbes
sociais, pensamento, avaliacdo da informacdo e formacdo de valores. Embora a
conetividade digital oferega oportunidades, também apresenta o risco de os jovens serem
inundados por informagdes que ndo conseguem processar € analisar criticamente. Muitas
vezes, contentam-se com conteudos acessiveis ou populares sem questionar a sua
exatidao.

Foi ainda feita uma observacao importante: os jovens subestimam frequentemente o valor
da literacia medidtica, equiparando erradamente a familiaridade tecnolégica ao
conhecimento dos media. Por conseguinte, os participantes concordaram que a educacgao
para a literacia mediatica deve ir além de dicas rapidas ou instrugdes basicas de utilizagao
da tecnologia, promovendo uma compreensao profunda do panorama mediatico e da
importancia de uma avaliagao rigorosa. Laura Vecerkauskaite, do Centro de Emprego para
Jovens Druskininkai, na Lituénia, observou que os jovens se escondem frequentemente
atrds dos ecras e consideram irrelevantes temas como a literacia mediatica e a
responsabilidade, exprimindo-se rapidamente e muitas vezes de forma anonima online,
evitando assim a responsabilidade pelas suas palavras ou acdes. Salientou que isto se
deve em parte ao facto de os jovens n&do serem suficientemente ouvidos e de os conteudos
educativos ndo estarem adaptados a sua visdo do mundo.

Katja Kolenc, do Centro da Juventude de Celje, na Eslovénia, salientou que a juventude é
um grupo heterogéneo, sublinhando a necessidade de diferenciar os varios grupos etarios
(criangas, alunos, estudantes universitarios, jovens empregados), uma vez que tém
necessidades e desafios distintos que exigem abordagens adaptadas. Os participantes
observaram também que a educagao atual n&do incentiva frequentemente o pensamento
critico. Se os jovens ndo forem autorizados a questionar ou explorar, ndo se pode esperar
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que mais tarde verifiquem a informagao ou pensem por si proprios. A curiosidade, inerente
as criangcas, mas muitas vezes reprimida, foi identificada como uma chave para o
desenvolvimento da literacia mediatica, exigindo oportunidades de exploracédo e
guestionamento.

e Fomentar o pensamento critico, ultrapassando as instrugdes técnicas
basicas sobre tecnologia ou ferramentas e reforcando a compreensao do
funcionamento do mundo dos media digitais e da forma de navegar na
enorme quantidade de informacgao disponivel online.

e Fomentar o pensamento critico, a curiosidade e a responsabilidade,
incentivando o questionamento, a exploragao e o debate.

e Os educadores devem encontrar formas inovadoras de apresentar 0s
conteudos da formacé&o de forma cativante, que incentivem o questionamento
e uma reflexdo mais profunda.

Durante o debate, os participantes partilharam as suas opinides sobre métodos e
ferramentas inovadores para a educagdo dos jovens para a literacia mediatica. Os
participantes concordaram que, atualmente, existem muitas formas de educar os jovens,
mas, de acordo com as ultimas tendéncias, a educacao para a literacia mediatica deve
centrar-se em estratégias de ensino dinamicas e praticas.

e There is an emerging need and shift from traditional teaching methods to
interactive strategies, from direct teaching of technological skills (e.g., how to
use specific software or a platform) to a general understanding of the impact of
media and their role in modern society. Instead of traditional lectures, interactive
methods are increasingly used — simulations, games, and real-life case
analysis. This includes not only the technology itself but also its social, cultural,
and ethical aspects.

e Emphasis is placed on information analysis and the development of critical
thinking. A lot of attention should be paid to teaching young people not only
‘how' but also ‘why'.

¢ Integrating discussions on the mental health implications of digital media, such
as screen time, cyberbullying, and social comparison.

e Partnering with trusted social media influencers to promote media literacy can
be an effective way to engage younger audiences.

e Peer-to-Peer learning or youth ambassadors. Young people tend to connect
more with their peers than with adults. By creating a space where older students
or trained peers can guide younger ones.
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O papel da IA e do pensamento critico e inquéritos interativos

O papel crescente da inteligéncia artificial (IA) na criagao de conteudos coloca em causa a
capacidade dos jovens de avaliar e analisar criticamente a informac&o. Os participantes
reconheceram que, embora a IA possa gerar rapidamente informagdes adaptadas, também
corre o risco de espalhar desinformacao, noticias falsas e deep fake, o que pode levar a
perda de competéncias essenciais. Muitas vezes, os jovens nao estdo conscientes dos
perigos da IA, ndo sé no que diz respeito as noticias falsas, mas também ao potencial de
os resultados gerados pela IA serem incorretos e de eles proprios criarem e divulgarem
conteudos falsos. A educagao para o pensamento critico continua a ser um desafio
fundamental, sendo necessario ensinar todas as geragdes a questionar a informacéao e a
utilizar varios métodos de verificagdo. Catherine Equey, da Universidade de Ciéncias
Aplicadas e Artes da Suiga Ocidental, sublinhou a importancia de ensinar os estudantes e
os profissionais a envolverem-se criticamente com a IA, em vez de a utilizarem apenas
como uma "maquina de respostas”.

Os debates realgaram uma abordagem ponderada, cautelosa e eticamente consciente a
implementacao de ferramentas de |IA na educacao, bem como um espirito cético quanto a
adocgao acritica da IA generativa, que prevé a resposta mais provavel e pode conduzir a
riscos graves. Apesar das preocupacgoes, os participantes reconheceram que os jovens ja
utilizam ferramentas de |A e que continuarao a fazé-lo. Por conseguinte, a maioria
defendeu uma abordagem pragmatica: em vez de evitar a IA, integra-la através do ensino
de uma utilizagao critica, da sensibilizacdo para as limitagdes e do desenvolvimento de
diretrizes éticas para a sua utilizagdo no ensino. Madalena Nunes Diogo, de Portugal,
sublinhou a necessidade de garantir que a criatividade humana n&o seja substituida a
medida que a IA altera a forma como criamos e consumimos informacao. Os participantes
sugeriram uma maior énfase no desenvolvimento de competéncias de pensamento critico
como a melhor protecéo contra os riscos da |IA, em vez de uma concentragdo excessiva
na tecnologia.

e Ajudar os jovens a confiar no seu proprio discernimento quando utilizam a IA.

e Pensar de forma independente e nao seguir cegamente as respostas da IA.

o Certificar-se de que a utilizagao da IA para avaliagbes segue as regras de
privacidade e de protecado de dados.

e Sensibilizar para todos os possiveis perigos que a IA pode criar, como a
desinformacéo, noticias falsas, videos, gravacéo de audio, algoritmos nas redes
sociais, bolhas de utilizadores, bots, etc.

Entre janeiro e margo de 2025, foram também realizados inquéritos interativos em todos os
paises parceiros do projeto YouTHink, com o objetivo de compreender como 0s jovens
utilizam os meios digitais e os desafios que enfrentam online. Um questionario anénimo
online, elaborado com o Microsoft Office Form, foi distribuido a escolas e universidades por
intermédio de organizagdes parceiras. O questionario consistia em 18 perguntas fechadas
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e abertas, organizadas em cinco secg¢des, abrangendo dados demograficos,
comportamento online, desafios e métodos de verificacado, topicos de interesse na literacia
mediatica e exercicios praticos (por exemplo, identificar noticias com titulos
sensacionalistas (clickbait), conteudo gerado por IA ou informacgdes falsas).

Participaram no inquérito 207 individuos com idades compreendidas entre os 14 e os 19
anos, provenientes da Lituania, Portugal, Eslovénia, Italia e Suigca. O grupo etario mais
representado foi o dos jovens de 19 anos (31%), enquanto os jovens de 15 e 18 anos
tiveram a menor representacao (9% e 10%, respetivamente).

A analise dos dados revelou varios aspetos particularmente relevantes: i) a presenga
significativa dos jovens nainternet; ii) o consumo de dados visuais; iii) a disparidade
entre a percegao que os jovens tém das suas competéncias criticas e os seus habitos
no mundo real; iv) o interesse manifestado por formatos de aprendizagem praticos e
envolventes para a literacia mediatica.

Presenca significativa dos jovens online e conteudos visuais

Os resultados do inquérito indicam que a maioria dos inquiridos (58%) passa mais de trés
horas diarias online, o que revela uma dependéncia significativa do espaco digital, tanto
para fins de aprendizagem como de entretenimento. Apenas uma pequena percentagem
(3%) limitou o seu tempo online a uma hora, o que podera dever-se ao controlo parental,
a disciplina pessoal ou a uma menor motivagao.

Grafico N°2 Tempo gasto online

Além disso, os dados revelaram uma clara preferéncia por conteudos visuais e plataformas
de redes sociais. As plataformas mais utilizadas séo o YouTube (21%), o Instagram (20%),
o TikTok (18%) e o Snapchat (14%). Isto sugere uma preferéncia por informagdes visuais
de facil acesso e personalizadas. O relatério observa que essas plataformas incentivam o
consumo rapido e emocional de conteudo, o que pode dificultar a sua compreensao mais
aprofundada.
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Grafico N°3 Uso de plataformas sociais

A diferencga entre a perceg¢ao das suas competéncias criticas e os seus habitos no
mundo real

Embora uma percentagem elevada de jovens (91% dos que responderam "raramente” e
"as vezes") tenha afirmado que é cautelosa e avalia criticamente as informagdes online,
as analises revelaram que ainda existe um desfasamento entre as suas percecgodes € 0s
seus habitos no mundo real.

Do you believe everything you see online?

Never Always
7% 2%

Rarely
38% Sometimes
53%

Grafico N°4 Compreenséao da informagao

No entanto, o recurso a verificagéo dos factos (8%) e aos conselhos dos pais (7%) nao
parece ser uma opg¢ao popular para verificar a informacgao para muitos inquiridos. Além
disso, 29% dos jovens confiaram na resposta do “senso comum”, que nem sempre €
objetiva nem correta.

Funded by
the European Union




What ways are you checking online information?

Asking my parents 7%
Checking the source of the information 23%

Using common sense 29%

| never check if the information is

0,
reliable 3%

Looking at multiple sources of

0,
information 31%

Using fact-checking websites 8%

Grafico N°5 Formas de verificagdo da informagao

Quando |hes foi pedido que escolhessem os maiores desafios na avaliagao da fiabilidade
das fontes, os jovens indicaram que ainda enfrentam dificuldades significativas para
compreender se uma fonte é fiavel (41%) e para distinguir entre opinido e factos (28%).
No entanto, se realmente possuem fortes competéncias de avaliagao critica, como
referido no Grafico 4, estes desafios ndo deveriam ser tao relevantes. Isto significa que os
jovens ainda tém dificuldade em determinar a fiabilidade da fonte e em distinguir a opiniao
dos factos.

What is the most difficult thing for you when you
encounter information online?

| don't know 13%

Too much information 17%

Distinguishing opinion from facts 28%

Understanding if the source is reliable 41%

Grafico N°6 Dificuldades na verificagdo da informagao

Preferéncia por abordagens interativas e gamificadas

Os inquéritos forneceram orientagdes claras sobre a forma como os jovens preferem
aprender literacia mediatica. O formato de aprendizagem mais atrativo, com 24% das
preferéncias, € o que privilegia os jogos e os questionarios. Isto sugere fortemente que os
conteudos educativos devem incluir métodos interativos, como jogos, testes e simulagdes.
Aléem da gamificacéo, os jovens manifestaram interesse em aprender com a tecnologia,
através de tarefas praticas e de situagdes da vida real relevantes para as suas experiéncias.
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Educational videos

Interactive games and quizzes

Interesting examples/situations from
youth life

Practical tasks

Self-learning

Use of technology

In what format would you most enjoy learning?

15%

13%

15%

15%

24%

19%

Grafico N°7 Formas de aprender

O grafico n.° 8 ilustra os topicos que mais interessam aos jovens. Os jovens manifestam
interesse em aprender sobre seguranga online e protecdo de dados pessoais (15%), o
funcionamento dos algoritmos das redes sociais (12%) e como reconhecer fraudes online
e informacgdes falsas (12%). Destacam-se também o interesse por competéncias praticas
em matérias de IA (11%) e pelas tecnologias mais recentes (10%).

What topics would you be most interested in learning more

about?

Detect an ad online
Influencer and blogger activities
Digital hygiene

Latest technologies, such as augmented...
Ethical creation and use of artificial...

How to use of artificial intelligence tools
How to create reliable content

How to protect my privacy online

How to understand social media algorithms
How to recognize various scammers online

How to recognize impersonators who can...
How to recognize false and fake...

2%
4%
3%
6%

5%

8%

Chart No.8 The most relevant topics

10%
11%
15%
12%
12%

12%

e Embora a conectividade digital ofere¢a oportunidades consideraveis, também
expoe os jovens a um grande risco, uma vez que ficam sobrecarregados com a
vasta quantidade de informagé&o disponivel, sem terem meios para a processar e
analisar de forma critica. Muitas vezes, contentam-se com os conteudos mais
acessiveis ou populares nas plataformas das redes sociais, possivelmente sem
questionar a sua exatidao ou credibilidade. Por conseguinte, é importante reforgar
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a compreensao do funcionamento do mundo dos meios de comunicagao
digitais e saber como navegar na enorme quantidade de informagao
disponivel online.

Promover aresponsabilidade pessoal na esfera digital. Muitas vezes, as
pessoas divulgam mensagens ou outros conteudos sem pensarem nas
consequéncias. Os jovens precisam de compreender que as suas agoes online
podem ter consequéncias e que cada palavra escrita ou opinido partilhada pode
afetar a sua reputacao ou a opinido publica.

Sensibilizar para os riscos associados a IA. Esta tecnologia representa um
perigo, na medida em que pode espalhar desinformagao, noticias falsas e deep
fakes, bem como conduzir a perda de competéncias essenciais como escrever,
analisar, fazer suposigdes, entre outras. No entanto, em vez de evitar ou rejeitar a
IA, € importante encontrar formas de a integrar corretamente na vida dos jovens.

A educacao para a literacia mediatica deve ir além do ensino de
competéncias técnicas, como a utilizacdo de uma aplicagao ou programa
especificos. Os jovens precisam de adquirir um conhecimento mais aprofundado
da informagao, das suas origens e do seu impacto.
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