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Fazer este estudo foi bastante bom. Eu prdpria refleti bastante sobre o assunto, porque havia I
umas coisas... ld estd, eu nunca tinha pensado nesta competéncia especifica nem sabia que era
uma competéncia digital. Fiquei a conhecer bastante sobre mim mesma. E é importante
percebermos como podemos ajudar a melhorar as competéncias digitais, para melhorar daqui para
a frente.

Adolescente participante no estudo, 16 anos
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Sumario Executivo

Este relatério apresenta os resultados do estudo longitudinal de trés anos (de 2021 a 2023) com
adolescentes portugueses e que fez parte do projeto europeu ySKILLS. Este projeto investigou como
evoluem as literacias digitais de adolescentes - enquanto conjunto de conhecimentos e
competéncias - e que influéncias podem ter nos seus niveis de bem-estar.

A primeira parte apresenta o projeto, o seu quadro conceptual e a operacionalizacdo do estudo
longitudinal. Enunciam-se os passos que marcaram a definicdo de literacias digitais. Estas
compreendem, além do dominio tecnoldgico e operativo, outros trés dominios: navegag¢do e
processamento de informagdo; comunicagdo e intera¢do; criagdo e produgdo de conteudo. Nestes
trés dominios, a indicadores sobre competéncias autodeclaradas (o que consideram que sabem
fazer) juntaram-se indicadores sobre o seu conhecimento digital.

A segunda parte caracteriza os 598 adolescentes que, em Portugal, responderam ao questionario.
Destaca-se uma estabilidade na percecdo positiva da sua salde e bem-estar, individual e social,
ainda que as raparigas apresentem maior vulnerabilidade. Diferencas de género esbatem-se na
plena hegemonia do telemdvel e na escassa variagcdo quanto ao tempo de ecra. Coincidem quase
todas as atividades didrias mais frequentes, mas a percentagem de raparigas que procura
informacao sobre saide mental duplica a dos rapazes.

Situagdes de risco foram perguntadas apenas a participantes mais velhos. Mais de dois tergos dos
adolescentes inquiridos a partir do 102 ano assinalam ter-se confrontado com situacGes que os
incomodaram, com a lideranga de contetdos de ddio e de conteudos prejudiciais a sua saude. A
reacdo a contelidos sexuais e a sexting depende da intencionalidade ou ndo com que encontram
essas situacdes. A agressdo online é pouco referida, mas evidencia-se a exposi¢ao a desinformagdo.

A terceira parte incide sobre literacias digitais dos adolescentes portugueses, comparando-a com
as de outros paises do estudo longitudinal (Alemanha, Esténia, Finlandia, Italia e Poldnia).

Globalmente, os adolescentes dos seis paises apresentaram valores mais elevados em
conhecimento digital do que em competéncias digitais. No conhecimento, é clara a vantagem dos
mais velhos, nas competéncias evidenciam-se os rapazes. Destacam-se niveis elevados de literacia
digital em comunica¢do e interacdo, que lidera, enquanto navegaclGo e processamento de
informagdo se apresenta sempre na quarta e Ultima posicao.

A maioria dos adolescentes portugueses considera dominar competéncias de comunicagdo e
interacdo, mas ser capaz de reconhecer quando alguém estd a ser alvo de bullying foi menos
assinalado. Saber identificar e usar contetudos com direitos de autor ou saber usar fungdes
avancadas de pesquisa foram outras competéncias menos assinaladas. A analise a itens de
conhecimento complexifica o panorama, pois os adolescentes mostram conhecer melhor a
dindmica dos algoritmos para visibilidade de posts e publicidade direcionada do que questdes
relativas a interagdo online, como o impacto que podem ter as suas a¢des digitais noutras pessoas.

O estudo apresenta contributos atuais sobre a tematica premente das literacias de “nativos
digitais”. As tendéncias de literacia por parte de adolescentes de seis paises em anos marcados por
uma pandemia levantam conclusdes e pistas para reflexao e intervencao adequadas.
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1. Projeto ySKILLS

Entre 2020 e 2023, o projeto europeu ySKILLS (Youth Skills) procurou conhecer como evoluem as
competéncias digitais de adolescentes, o que as constitui e como podem ser consolidadas.

Financiado pelo programa europeu Horizonte 2020, o projeto envolveu um consdrcio de 14
universidades, entre elas a Universidade Nova de Lisboa (UNL), e ainda a European Schoolnet.

O projeto assentou numa perspetiva de direitos - de protec¢do, provisdo e participagao - consignada
na Convencao sobre os Direitos da Crianca e atualizada para o contexto digital no Comentario Geral

#25, de fevereiro de 2021. Desenvolveu-se através de varias etapas e metodologias, que
apresentamos de seguida antes de nos focarmos no estudo longitudinal realizado em seis paises.

1.1. As primeiras etapas

Antecedentes e consequéncias de competéncias digitais

Com base numa revisao sistematica de artigos cientificos publicados entre 2010 e 2020, a que se
juntaram novas analises aos resultados do questionario europeu EU Kids Online, de 2020,

identificaram-se condi¢des individuais e sociais que favorecem competéncias digitais de
adolescentes (antecedentes) e impactos que delas decorrem, nomeadamente a nivel do seu bem-
estar e participacdo (consequéncias). Como a Figura 1 ilustra, encontrou-se mais conhecimento

produzido sobre antecedentes do que sobre consequéncias de competéncias digitais.

Figura 1. Temas estudados em antecedentes e consequéncias das competéncias digitais

1
1
1 ~ .
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1
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Fonte: Haddon, L., et al., 2020, Piktochart. Versdo portuguesa: Rita Baptista, PowerPoint

com riscos online


https://yskills.eu/
https://www.unicef.pt/media/2766/unicef_convenc-a-o_dos_direitos_da_crianca.pdf
https://gddc.ministeriopublico.pt/sites/default/files/documentos/pdf/crc-cg25-pt.pdf
https://gddc.ministeriopublico.pt/sites/default/files/documentos/pdf/crc-cg25-pt.pdf
https://www.lse.ac.uk/media-and-communications/research/research-projects/eu-kids-online

SKILLS

Outro passo inicial foi a auscultacdo de especialistas e de jovens.

Competéncias digitais vistas por especialistas

Nos primeiros meses de 2020 foram entrevistados 36 especialistas de educag¢do, economia e
emprego nos paises onde se iria realizar o questionario longitudinal: Alemanha, Estdnia, Finlandia,
Itdlia, Polénia e Portugal. Em circunstancias de confinamento, as entrevistas evidenciaram
desigualdades entre paises, e também dentro de cada pais. Por exemplo, a situacdo pandémica
revelava que o acesso a rede em zonas nao urbanas ndo estava ainda resolvido, mesmo em paises
digitalmente avangados, como a Estdnia.

Houve proximidade entre especialistas na consideragdo da importdncia crescente das
competéncias digitais na adolescéncia. Estas seriam um requisito para uma integracao de sucesso
no mercado de trabalho, necessarias para tarefas e atividades do quotidiano e cada vez mais
importantes para a participacdo social e politica.

Em Portugal, Antédnio Camara, professor da Faculdade de Ciéncias e
Tecnologia da Universidade Nova e pioneiro na criagdo de empresas, servicos
e aplicagbes digitais, apontou trés niveis de capacitagao digital fundamentais
a adquirir nestas idades:

» Conhecer a gig economy, marcar presenga na rede, compreender o marketing
digital.

» Aprender Big Data, Inteligéncia Artificial, Realidade Aumentada, Realidade
Virtual, etc.

» Ser capaz de pensar como ird sobreviver e desenvolver atividades proprias,
compreender como se geram ideias, como se selecionam, protegem,
comunicam e financiam, como vai desenvolver um mercado e vender produtos
ou servigos associados a ideias.

Fonte: ySKILLS PT. Excerto de entrevista a Anténio Camara (Maio de 2020)

Competéncias digitais vistas por adolescentes

Na Bélgica, Finlandia e Portugal, 48 adolescentes participaram em mesas redondas sobre como
consideravam as competéncias digitais no seu presente e no futuro.

Um traco comum entre participantes de diferentes paises e meios sociais, salientado no relatério
de Donoso e colegas (2021), foi a dificuldade na compreensdo do que significava competéncias
digitais pela positiva. Apontavam muito mais preocupa¢des e perigos do que oportunidades
associadas a internet, como que reproduzindo o discurso publico dominante na escola, na familia,
nos media.
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A maior preocupacdo, decorrente das suas praticas online, foi para situacbes indesejadas na
comunicacdo e interacdo com amigos e colegas através de mensagens privadas e nas redes sociais
(por exemplo, mal-entendidos, sentimentos de exclusdo, comentarios depreciativos recebidos,
divulgacdo de mensagens privadas).

Como adolescentes (16-18 anos) evitam situagoes indesejadas
na comunicag¢ao e interagao

A maioria opta por enviar dudios em vez de mensagens de texto, ou comunica
por fotos. Realcam que as pessoas podem interpretar mal mensagens de texto,
pela forma como a mensagem esta escrita.

» Destacam que os emojis ajudam a transmitir emogdes e a evitar que os outros
possam pensar que as suas respostas sdo rudes ou que revelam indiferenca.
Respostas curtas, como “ok” ou “hum” ndo sdo bem-vindas.

Fonte: ySKILLS PT. Notas de campo. Adolescentes de 16-18 anos (Outubro, 2020)

Estes debates permitiram também identificar niveis diferentes de conhecimento sobre o
processamento de informagdo, neste caso numa turma de adolescentes de 13-14 anos. Como
apontam as respostas a questdo lancada, a maioria ndo percebe as razdes pelas quais variam os
resultados de pesquisa em motores de busca digitais.

Questdo langada:

Os resultados de uma mesma pesquisa serao iguais para todos?

O resultado de uma pesquisa varia por causa do tipo de
telemdvel usado. Se é de ultima gerag¢éo ou ndo.

O resultado ndo é o mesmo e pode estar relacionado com o tempo
de segundos com que a pesquisa é feita.

A alteragdo dos resultados depende da localizagdo em
que estamos.
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O algoritmo funciona com visualiza¢des e.... Em teoria, o primeiro
site a aparecer é o que tem mais visualizagbes e com o periodo de
atualizagdo mais recente.

Fonte: ySKILLS PT. Adolescentes de 13-14 anos (Junho de 2020)

Estes passos - revisdo de estudos, entrevistas com especialistas e mesas redondas com
adolescentes - ajudaram a configurar o desenho do indicador de literacia digital que seria usado no
estudo.

1.2. O desenho do indicador de literacia digital

Uma vez que competéncias digitais (saber fazer uma determinada atividade) podem nao coincidir
com conhecimentos digitais (por exemplo, saber identificar a légica de funcionamento do
algoritmo), o conceito de literacia digital compreende ambos.

O conceito de literacia digital (competéncias e conhecimentos) distingue quatro dominios,
considerados essenciais para se alcangar o bem-estar em sociedades digitais (Smahel et al., 2023):
tecnoldgico e operacional; navegacdo e processamento de informag¢do; comunicagdo e interagdo; e
criagdo e producgdo de contetdo. Cada dominio reune diferentes subcategorias (Figura 2).

Figura 2: Literacia digital - Dominios e suas subcategorias

Tecnoldgico e operacional:
Operacionalizar
Conectar
Personalizar

Criagdo e produgdao Navegacdo e
de conteudo: . . processamento
Usar recursos the racia de informagdes:

Qualidade dlgltal Navegar

Direitos de autor Interpretar

Avaliar
Comunicagdo e
interagdo:
Utilizar recursos
Proteger
Praticar netiqueta

Fonte: Smahel et al., 2023. Versdo portuguesa: Rita Baptista
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e Tecnolégico e operacional: Operacionalizar (por exemplo, ligar dispositivo, usar
acessorios); conectar (por exemplo, ligacdo a nuvem, a impressora); personalizar (por
exemplo, programar, personalizar configuragdes).

e Navegacdo e processamento de informacgdo: Navegar (por exemplo, procurar e orientar-
se online para obter informacdes); interpretar (por exemplo, compreender a estrutura e os
simbolos de hiperligacGes, selecionar informacgdes); avaliar (por exemplo, verificar a
confiabilidade de uma informacao).

e Comunicacgdo e interagdo: Utilizar recursos (por exemplo, usar um meio tendo em conta o
contexto da comunicacdo, gerir contactos); proteger (por exemplo, usar configuracdes de
privacidade, considerar o que partilhar de informacgdes proprias e de outros; praticar
netiqueta (por exemplo, ter um comportamento nao discriminatério).

e Criacdo e producdo de conteudo: Usar recursos tecnoldgicos (por exemplo, misturar
diferentes meios, manipular cor, som); produzir e difundir com qualidade (por exemplo,
alcangar outras pessoas, atrair atencdo); compreender questdes de propriedade (por
exemplo, intencdo persuasiva, estruturas de financiamento, direitos autorais).

As competéncias digitais podem ser de tipo funcional ou critico. Os aspetos funcionais relacionam-
se com a compreensdo de funcionalidades técnicas e capacidade de as usar, os aspetos criticos
apontam para reflexdao sobre impactos de a¢Ges, como dispositivos e conteldos sdo produzidos de
determinada forma.!

1.3. O quadro conceptual do projeto ySKILLS

Para responder aos propdsitos do projeto ySKILLS, como vimos, a revisdo de estudos sobre
antecedentes e consequéncias das competéncias digitais e as auscultacdes realizadas permitiram
tragar os dominios e subdominios da literacia digital (Figura 2).

Inserindo essa representagdo de literacias no contexto do estudo, como a sua base, o quadro
conceptual do projeto ySKILLS destaca os modos como se articula com antecedentes, envolvimento
digital e as vdrias dimensdes do bem-estar (Figura 3).

1 Estes dominios de competéncias digitais utilizados no questionario do projeto ySKILLS também orientaram outros
estudos do projeto, de cariz experimental ou qualitativos sobre condi¢des de vulnerabilidade (jovens com problemas de
salide mental, refugiados, de contextos economicamente desfavorecidos).
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Figura 3: Quadro conceptual do projeto ySKILLS
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Fonte: Smahel et al., 2023. Versdo portuguesa: Rita Baptista

Na parte superior da Figura 3, as pequenas setas horizontais sugerem uma sequéncia: fatores a
nivel individual e social (antecedentes) influenciam o envolvimento digital — marcado pelo acesso
digital, pelas atividades realizadas, e pelos riscos e oportunidades - e este envolvimento influencia
o bem-estar a nivel psicoldgico, cognitivo, social e fisico. Por sua vez, o bem-estar também ecoa nos
antecedentes, como vinca a seta em plano exterior.

Na parte inferior: a caixa da literacia digital reine competéncias e conhecimentos (ambos de
natureza funcional e critica) e as setas a ela ligadas sugerem varias dinamicas:

e A esquerda, seta descendente: a literacia digital depende de fatores individuais (como
idade, género, caracteristicas psicolégicas, outros) e sociais (como a familia, relagées com
pares, escola, outros).

® Ao centro: as setas unidirecionais sugerem que a literacia digital influéncia diretamente o
envolvimento digital, e as bidirecionais sugerem a influéncia mutua entre literacia e acesso
a tecnologia e entre literacia e atividades, riscos e competéncias.

e Adireita, a seta ascendente aponta a influéncia da literacia digital nas dimensées do bem-
estar.
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1.4. O estudo longitudinal (2021-2023)

A partir do enquadramento da Figura 3 e para acompanhar a evolu¢ao dos acessos, atividades,
riscos, competéncias e conhecimentos digitais entre os mesmos adolescentes de seis paises foi
aplicado um questionario comum por trés vezes, com um ano de intervalo (primavera de 2021,
2022 e 2023).

Os paises foram escolhidos pelos seus niveis diferenciados de envolvimento digital, segundo o
indice de penetracdo digital na economia e na sociedade (DESI): Esténia e Finlandia (nivel alto),
Alemanha e Portugal (nivel médio) e Italia e Poldnia (nivel baixo).

O estudo implicou complexas questGes logisticas para garantir que os mesmos participantes, de
estabelecimentos de ensino diversos, respondessem aos mesmos questionarios, com um ano de
intervalo entre cada aplica¢do. Para além do consentimento informado dos estudantes e dos seus
encarregados de educacao, foram garantidas questdes éticas, como o anonimato e a privacidade
da informacao recolhida.

Cada pais deveria assegurar perto de mil respondentes as trés vagas, tarefa que viria a revelar-se
mais ardua do que o previsto em todos eles, por fatores como o impacto trazido pela pandemia
COVID19 (encerramento de escolas e ensino a distancia), mudanca de residéncia ou de escola por
parte do estudante, dificuldades de gestdo de hordrios e calendarios na escola ou mesmo
desmotivagao de alguns participantes.

O questionario comum, com perguntas fechadas a serem respondidas pelos participantes sobre
acessos, atividades, competéncias, riscos e mediagdes, foi previamente validado por testes
cognitivos, sobre as perguntas e suas traducdes. Iniciava-se com perguntas de caracterizacdo
individual e prosseguia com se¢des sobre acessos e atividades digitais, comportamento em redes
sociais, competéncias e conhecimentos digitais e mediagao da familia, da escola e dos pares.

Em 2022, nestes paises, o questionario foi acompanhado pela realizacao de tarefas no computador,
envolvendo um menor nimero de participantes, para comparar o que os adolescentes assinalam
saber fazer com o modo como realmente fazem. Estas tarefas, aplicadas individualmente a cerca
de uma centena de participantes por pais, apresentavam situacdes semelhantes aquelas com que

lidam num ambiente online aberto e incidiam sobre competéncias de comunicagao e de interagao,

criacdo e producdo de contetido, navegacio e processamento de informac3o.?

2 0 processo de concegdo e resultados desta intervengdo esta descrito no relatério de van Deursen e colegas (2023). No
Mddulo Explorar do Kit de Educag¢do ySKILLS, disponivel online em portugués, encontram-se algumas atividades
decorrentes deste instrumento.
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2. Estudo longitudinal em Portugal

2.1. Amostra e recolha de dados

Os adolescentes do estudo sdo provenientes de oito escolas de um concelho da area metropolitana
de Lisboa, selecionadas com o auxilio da autarquia, que facilitou o contacto, a comunicac¢do com as
escolas e, acima de tudo, motivou a sua participagdo no projeto. Como referem Waechter et al
(2023), estabelecer relagdes proximas com as escolas ou organismos educativos e cultivar essas
mesmas relacGes é um dos aspetos mais importantes para a aplicacdo de projetos em contexto
escolar, pois sdo aqueles que ddo a acesso as escolas e que vao incentiva-las a participarem
ativamente nos mesmos.

A escolha procurou garantir diversidade no tipo de escola e na situacdo socioecondmica, com base
na percentagem de alunos com Agdo Social Escolar (ASE), o que ndo foi totalmente conseguido por
fatores logisticos. Assim, participaram cinco escolas publicas e trés privadas. Uma escola
apresentava um nivel socioecondmico baixo, duas tinham nivel médio e cinco tinham nivel alto.

As orientac¢des para a sele¢ao de duas turmas em cada ano foram comuns. Em 2021, solicitaram-se
duas turmas (a terceira e a quinta; com ligeiras adaptacdes caso ndo houvesse cinco turmas) de
cada ano de escolaridade, do 72 ao 102 ano. Nos anos seguintes, acompanhavam-se 0s mesmos
alunos, que poderiam estar na mesma turma ou ter ido para outra turma/escola - os segundo e
terceiro ano do projeto cobriam o ano de transicdo de ciclo (do 92 para o 102 ano), quando é
frequente os alunos mudarem de escola. Por esta razdo ndo conseguimos recuperar ou contactar
a maioria dos que mudaram.

Para a recolha de dados, em 2021, procedeu-se previamente a distribuicdo de consentimentos
informados. A cada aluno foram entregues dois tipos de consentimentos, em formato fisico, um a
ser preenchido pelos pais ou encarregados de educacgao e outro por si. Os consentimentos incluiam
informacgGes pormenorizadas sobre o projeto, como seria feita a recolha e a protecdo de dados
pessoais.

A aplicacdo dos questionarios foi sempre presencial em todas as escolas, acompanhada por
investigadoras do projeto. A sua presenca permitiu assegurar o anonimato dos participantes,
resolver problemas tecnolégicos, garantir que, se algum aluno pretendesse desistir do questionario
ou passar alguma questdo a frente, o poderia fazer sem problema (Machackova et al, 2023), e
responder a duvidas que pudessem surgir, se ndo influenciassem a resposta dos adolescentes.

A aplicagdo dos questionarios foi feita por turma, por vezes em duas ou mais turmas em simultaneo,
dada a dispersdo dos alunos por turma em 2022 e 2023. Cada aluno tinha a sua disposi¢ao um
computador ou portatil para aceder ao questionario, realizado através da plataforma Limesurvey.
Na maioria dos casos, os computadores pertenciam as escolas, mas numa delas os alunos
trouxeram os seus computadores de casa a pedido do diretor da escola.
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O tempo estimado para o preenchimento do questionario foi de 45 minutos, tendo em conta a
duracdo de uma aula em tempo letivo. Esse tempo foi por vezes ultrapassado com turmas de alunos
mais velhos, uma vez que, pela sua idade, responderam a um questionario mais extenso, com uma
parte relativa aos riscos na internet, mas sobretudo em turmas onde houve quest&es de falhas na
internet quando muitos alunos preenchiam o questionario em simultaneo.

Terminada a recolha, as notas de campo eram registadas num documento com o nimero total de
alunos da turma, o numero de alunos presentes, o dia e a hora da recolha e outras observagoes
relevantes, como problemas tecnoldgicos com computadores ou com a rede de internet ou se
algum aluno tivesse recomecado o questionario.

No fim da aplicacdo dos inquéritos em todas as escolas, a equipa ySKILLS procedeu a limpeza dos
dados (data cleaning). Numa primeira fase, os dados dos alunos, das escolas e das turmas foram
anonimizados. Para todos foram utilizados cddigos com nimero ou letras, por exemplo, as escolas
eram identificadas com a letra S (de school) e com um numero (de 1 a 8) atribuido de forma
aleatdria. Depois, a base de dados portuguesa foi enviada para a equipa internacional responsavel
pela limpeza e por estabelecer a ligagdo entre os dados das vagas anteriores.3

No primeiro ano, houve um total de 1048 alunos inquiridos, mas nos anos seguintes, esse numero
foi diminuindo, pelas razoes apontadas e que se verificaram em todos os paises. Em 2022, tivemos
956 inquiridos, dos quais 761 tinham participado na primeira vaga. Em 2023, 771 alunos
responderam ao questiondrio. No total, 598 adolescentes responderam ao questionario nas trés
vagas e este relatdrio explora os resultados deste grupo.

Adolescéncia: Tempo de transi¢ao e transformacoes

Ao acompanhar trés anos do desenvolvimento de adolescentes, devemos ter
presente as caracteristicas deste intenso periodo de transformacdes a nivel
bioldgico, cognitivo, emocional e social, a que Havigurst (1973) designa como
as “tarefas de desenvolvimento” da adolescéncia. Nesta fase da vida, a
socializacdo e as relagcdes com pares sdao fundamentais, procura-se mais
autonomia em relacdo a familia, a exploracdo de identidades e limites é
marcada pela vontade de se colocar a prova, de arriscar e de se conhecer em
todas as dimensoes, incluindo a sexual.

3 Nesta fase, a equipa responsavel procedeu a verificacio de IDs repetidos e  fusdo das respostas quando necessario e
a uma nova anonimizagdo dos dados recorrendo a um gerador aleatdrio de nimeros, como dao conta Machackova et al
(2023) no Technical Report do projeto.
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2.2. Caracteristicas individuais

Idade, género e lingua falada em casa

Em 2021, os 598 alunos tinham idades entre os 12 e os 17 anos, com predominio do grupo dos mais
novos, entre 12-14 anos, e a maioria frequentava o terceiro ciclo do ensino basico. Em 2023, na
terceira aplica¢cdo do questionario, a maioria frequentava o ensino secundario.

Por género?, a percentagem de raparigas (51%) era ligeiramente superior a dos rapazes (49%).

A grande maioria (89%) assinalou o portugués de Portugal como lingua materna. Entre as restantes,
destaca-se o portugués do Brasil (9%).

Percecao de estado geral de saude

Registou-se uma descida na percecdo global do estado geral de saude, ainda que sempre tenha sido
maioritariamente considerada como muito positiva.

Em 2021, um ano depois do inicio da pandemia COVID19, dois tercos dos inquiridos (66%)
consideravam que a sua saude tinha sido muito boa ou excelente no ano anterior. Nos dois anos
seguintes, a avaliagdo desce para 57% e 55%, respetivamente.

Enquanto isso, cerca de um quarto considerou a sua saude como boa e cerca de um em sete situou
a sua saude como tendo sido md ou mais ou menos no ano anterior. Este ultimo grupo teve uma
ligeira subida de 2021 para 2022.

As raparigas apresentam sempre perce¢des mais negativas sobre o seu estado geral de saude.

Em 2023, mais de um quarto (26%) das raparigas avaliou o seu estado de saide como mau ou mais
ou menos, mais oito pontos percentuais do que em 2021. Por seu lado, a avaliagdo do seu estado
de saude como muito bom ou excelente desceu de 60% em 2021 para menos de metade (42%) em
2023, quando tinham mais dois anos de idade.

Pratica de atividade fisica diaria

A pratica de atividade fisica diaria cresce, mas é novamente desigual e com notéria diferenca no
desempenho. De 2021 para 2023, a subida (de 44% para 49%) tem variacGes de género. Mais de
metade dos rapazes realiza essa pratica (acentuada subida de 53% para 62%), enquanto as
raparigas subiram apenas de 36% para 40%.

4Em 2021, assinalavam se eram rapazes ou raparigas. Nos dois anos seguintes, como nos outros paises, incluiu-se uma
terceira escolha (outro). Menos de 1% assinalou essa categoria, pelo que na andlise ndo foram considerados.
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Sentimentos de bem-estar

Tendo presente que os tempos de aplicagdo dos questionarios foram marcados pela pandemia
COVID19 e seus impactos, é de realcar que os sentimentos de bem-estar geral individual
relativamente ao ano anterior sdo bastante elevados, estaveis ou apresentam uma evolucgdo

positiva (Tabela I).

Tabela I: Evolug¢do dos sentimentos de bem-estar (%)

No ano passado/anos

2021

2022

2023

Senti que viver é bom

Muitas vezes: 73

Nunca/Raramente:

Muitas vezes: 72

Nunca/Raramente:

Muitas vezes: 77

Nunca/Raramente:

Senti-me contente

Muitas vezes: 78

Nunca/Raramente:

Muitas vezes: 80

Nunca/Raramente:

Muitas vezes: 82

Nunca/Raramente:

Senti-me bem comigo

Muitas vezes: 63

Nunca/Raramente:

11

Muitas vezes: 57

Nunca/Raramente:

10

Muitas vezes: 65

Nunca/Raramente:

Senti-me triste com a

Muitas vezes: 17

Muitas vezes: 17

Muitas vezes: 17

minha vida

Nunca/Raramente: 45 Nunca/Raramente: 41 Nunca/Raramente: 41

Senti-me desanimado Muitas vezes: 20 Muitas vezes: 22 Muitas vezes: 21

Nunca/Raramente: 35 Nunca/Raramente: 31 Nunca/Raramente: 32

Senti que a vida ndo tem | Muitas vezes: 13 Muitas vezes: 12 Muitas vezes: 14

sentido

Nunca/Raramente: 69 Nunca/Raramente: 69 Nunca/Raramente: 66

Fonte: ySKILLS PT

Em 2021, mais de trés quartos (78%) dos adolescentes inquiridos assinalaram terem-se sentido
muitas vezes contentes no ano anterior e 63% muitas vezes bem consigo mesmo. Ambos os
indicadores subiram em 2023, para 82% e 65%, respetivamente. Mais de metade registou ter tido
sentimentos de tristeza e de desanimo no ano anterior, sobretudo de modo pontual, e cerca de
trés quartos assinalam que nunca/raramente tinham sentido no ano anterior que a sua vida ndo
tinha sentido.

De novo, os rapazes assinalam sempre maior satisfacdo global com as suas vidas (Tabela Il), com
resultados a divergir de modo expressivo em quase todos os itens: em 2023, apenas um quarto das
raparigas assinalou nunca/raramente ter tido sentimentos de tristeza no ano anterior, para 60%
dos rapazes.
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Tabela Il: 2023: Evolug¢do dos sentimentos de bem-estar, por género (%)

No ano passado/género

Rapazes

Raparigas

Senti que viver é bom

Muitas vezes: 82

Nunca/Raramente: 2

Muitas vezes: 72

Nunca/Raramente:

5

Senti-me contente

Muitas vezes: 87

Nunca/Raramente: 2

Muitas vezes: 79

Nunca/Raramente:

3

Senti-me bem comigo

Muitas vezes: 79

Nunca/Raramente: 3

Muitas vezes: 54

Nunca/Raramente:

11

Senti-me triste com a minha vida

Muitas vezes: 9

Nunca/Raramente: 60

Muitas vezes: 23

Nunca/Raramente:

25

Senti-me desanimado

Muitas vezes: 12

Nunca/Raramente: 47

Muitas vezes: 30

Nunca/Raramente:

19

Senti que a vida ndo tem sentido

Muitas vezes: 8

Nunca/Raramente: 80

Muitas vezes: 18

Nunca/Raramente:

55

Também na avaliagdo do seu bem-estar psicolégico (Figura 4),

Fonte: ySKILLS PT

as raparigas se declaram mais

inseguras e menos confiantes do que os rapazes, nalguns casos numa tendéncia que aumenta com

a idade. A percentagem de raparigas que assinala ndo conseguir manter objetivos e alcangar

resultados sobe de 29% em 2021 para 37%, em 2023, enquanto esse valor se mantém quase

idéntico nos rapazes (29%).

Figura 4: Evolugdo da autoavaliagao de bem-estar psicolégico, por género (%)
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No mesmo periodo, a percentagem de rapazes que assinala ndo conseguir lidar com novas
situacOes reduz-se de 21 para 15% entre 2021 e 2023, enquanto nas raparigas praticamente se
mantém. Assim, a percentagem das raparigas que, em 2023, assinala que, de um modo geral, ndo
consegue lidar com novas situagdes duplica a dos rapazes.

Em contraste, diminui com a idade a percentagem de rapazes e de raparigas que nao conseguem
pensar no que fazer quando estdo com um problema. Também aqui o valor das raparigas (cerca de
um quarto) é praticamente o dobro do dos rapazes.

2.3. Caracteristicas sociais

Familia
No que se refere a vida familiar, destaca-se um grau de satisfacdo elevado. Nos trés anos, perto de

dois tergos dos adolescentes (62%) apresentavam uma visdao sobretudo favoravel sobre as
condigOes de vida da sua familia, assinalando que viviam bem ou muito bem.

Contudo, os rapazes relatam melhores situa¢Ges de seguranca e conforto do que as raparigas. Estas
assinalam menos do que os rapazes que a sua voz merece atengdo em casa e que a familia tenta
ajudar quando precisam.

Ainda que com valores residuais, as diferencas em relagdo a desconforto familiar sdo expressivas:

e Em 2021, 6% das raparigas afirmaram ndo se sentirem seguras em casa, o triplo do
assinalado pelos rapazes (2%);
e Em 2023, essa diferenga mais do que quadruplicou (9% para 2%).

Relativamente a situacdo financeira da familia, a maioria assinalou viver bem ou muito bem. Um
pouco mais de um tergo (37%) assinalou ter o suficiente para o dia a dia, mas que era preciso poupar
para despesas e compras maiores (viver mais ou menos). O niumero dos adolescentes inquiridos
gue assinalaram que em casa era necessario gerir bem o dinheiro e limitar as despesas diarias (viver
com dificuldades) foi residual.

Escola

No que se refere a escola, mais de metade mostrou satisfagdo com o seu desempenho escolar e
com a sua turma. Nos trés anos, desceu ligeiramente a percecao de desempenho positivo e o
sentimento de integracdo na turma.

Em 2021, cerca de seis em dez adolescentes inquiridos consideravam o seu desempenho escolar
melhor do que o dos colegas, e assinalavam gostar muito da sua turma. Nos dois anos seguintes
ambos os valores desceram, mas ficaram ainda acima da metade.
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Relagdo com pares

Verifica-se grande estabilidade nos valores positivos referentes a sentimentos de apoio, expressos
sempre por mais de quatro em cinco adolescentes e sem diferencas de género, indo ao encontro
da relevancia da socializagdo entre pares, na adolescéncia (Tabela Ill).

Tabela lll: Evolugao das relagcdes com pares (%)

Rela¢des com pares/anos

2021

2022

2023

Os meus amigos tentam
mesmo ajudar-me

E bastante/ mesmo
verdade: 84

N3o é verdade/é um
pouco verdade: 16

E bastante/ mesmo
verdade: 87

N3o é verdade/é um
pouco verdade: 13

E bastante/ mesmo
verdade: 90

N3o é verdade/é um
pouco verdade: 10

Posso contar com amigos
guando as coisas correm
mal

E bastante/ mesmo
verdade: 87

N3o é verdade/é um
pouco verdade: 13

E bastante/ mesmo
verdade: 88

N3o é verdade/é um
pouco verdade: 12

E bastante/ mesmo
verdade: 89

N3o é verdade/é um
pouco verdade: 11

Posso falar dos meus
problemas com os meus
amigos

E bastante/ mesmo
verdade: 81

N3o é verdade/é um
pouco verdade: 19

E bastante/ mesmo
verdade: 82

N3o é verdade/é um
pouco verdade: 18

E bastante/ mesmo
verdade: 82

N3o é verdade/é um
pouco verdade: 18

Fonte: ySKILLS PT

Em 2023, cerca de metade (49%) dos adolescentes inquiridos assinalou ser mesmo verdade que os
seus amigos os tentavam ajudar, e que podiam contar com eles quando as coisas corriam mal (55%).
Quase metade assinalou ser mesmo verdade que podia falar dos seus problemas com os amigos
(48%). Esses valores mostram uma ligeira subida face aos de 2021.

Nas experiéncias de discriminacdo (ainda que apresentem valores relativamente baixos), existe um
ligeiro aumento entre os que assinalaram terem vivido essas situagdes mais de uma vez no ano
anterior: 7% em 2021; 9% em 2023.

2.4. Acesso a internet

Dispositivos

Estes trés anos assinalam a hegemonia do smartphone e a secundarizagdo do portatil. O acesso
didrio a internet via telemével, que era de 94% em 2021, sobe nos anos seguintes. Em 2023, atinge
97% (Figura 5) e ninguém diz nunca o usar). O acesso didrio a internet por telemdével é sempre mais
elevado nas raparigas do que nos rapazes.
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Figura 5: Evolugdo do acesso diario a internet em varios dispositivos (%)

2021 2021 2021

94% 47% 13%

2023 | ’ 2023 2023

97% —_———  45% 9%
telemovel computador tablet

Fonte: ySKILLS PT

Apesar das politicas publicas de acesso aos portateis para estudantes do ensino basico e secundario
em Portugal, mais de metade ndo os usa diariamente: o acesso didrio a internet por via de um
computador/portatil desce ligeiramente, de 47% em 2021 para 45% em 2023. E residual o nimero
dos que dizem que nunca usam computador. O acesso didrio a internet por computador por parte
das raparigas foi mais oscilante do que o dos rapazes.

Nos trés anos, mais de metade destes participantes assinala nunca usar o tablet, atingindo 63% em
2023. Os que o usam, fazem-no de modo esporadico. O acesso diario desce de 13% em 2021 para
9% em 2023, e é sempre superior nas raparigas.

Acesso em casa

Em 2021, o confinamento teve impacto na dificuldade de acesso digital em casa: nesse ano, 15%
indicaram ter tido bastantes ou muitas vezes dificuldades de acesso. Em 2023 esse valor descia para
menos de metade (7%).

Tempo online

Quando questionados sobre o cdlculo do numero de horas online num dia de escola, os
adolescentes participantes apresentam uma relativa estabilidade, mas com oscilacdo nos extremos
(mais tempo declarado e menos tempo declarado).

Como mostra a tabela IV, o valor dos que apontaram passar online pelo menos sete horas didrias,
em 2021, desce nos anos seguintes, o que pode apontar para o contexto de confinamento e de
ensino remoto.

No conjunto dos trés anos, a média do tempo online reportado pouco oscilou, entre 3,76 (2021) e
3,63 (2023).
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Tabela IV: Evolugdo da estimativa de tempo online num dia de escola (%)

Estimativa de tempo/anos 2021 2022 2023
Menos de duas horas 13 11 11
Cerca de 2-3 horas 15 20 18
Cerca de 3-4 horas 37 43 43
Cerca de 5-6 horas 22 18 21
Cerca de 7 horas ou mais 13 8 9

Fonte: ySKILLS PT

As diferencas por idade e por género ndo sdo expressivas, mas existem diferengas por condi¢do
socioecondmica: os mais desfavorecidos passam mais tempo online.

Em 2023, a média é de 3.5 para os que declaram viver bem ou muito bem, de 3.7 para os que
declaram viver razoavelmente e 5.5 para os que reportaram passar dificuldades.

2.5. Adolescentes conectados: atividades e redes sociais

Atividades

Sem surpresa, quatro das cinco atividades mais praticadas todos os dias por estes adolescentes
apresentam valores elevados e relativamente estabilizados, numa hegemonia de praticas digitais
ligadas a comunicagao e ao entretenimento (Figura 6).

As duas atividades de topo, comunicar com amigos e ouvir musica/ver filmes, ndo variam entre
rapazes e raparigas. J4 a comunicagdo com pais e cuidadores cresceu sobretudo entre as raparigas
e jogar no telemével ou computador, que decresceu com a idade, continua a ser uma pratica diaria
exercida sobretudo dos rapazes.

Figura 6: Evolugdo das atividades didrias online mais frequentes (%)

2021 AL 2021 2021 ‘ ‘ 2021

90% o N 81% 74% 61%
comunicar 2023 Ouvir 2023 comunicar 023 jogar no 2023
com 90% musica 83% com pais  80% telemével 45%
amigos e ver ou 1 ou \
videos cuidadores computador

Fonte: ySKILLS PT
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Por sua vez, atividades didrias que ja eram menos frequentes em 2021 - criagcdo e edicdo de
conteudos, pesquisa de informacdo geral e sobre salde, procura de novos contactos - decresceram
cerca de 3-4 pontos percentuais em 2023 (Figura 7).

Figura 7: Evolugdo de atividades didrias online menos frequentes (%)
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Fonte: ySKILLS PT
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Algumas destas atividades mais e menos frequentes apresentam variacoes de género (Figura 8).
Em particular a procura de informacao sobre saude fisica decresceu bastante nestes trés anos entre
os rapazes, enquanto a procura de informagdo sobre saude mental, ainda que tenha descido,
continuou bastante mais elevada nas raparigas.

Figura 8:
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Fonte: ySKILLS PT

Frequéncia e uso de redes sociais

2021
12%

2023
1%

As redes sociais assumem um papel de relevancia na vida dos adolescentes, na
forma como vivenciam e experienciam a adolescéncia, e nos modos como se
relacionam com os seus pares. Por serem espacos de rapida e facil difusdo de
conteudos, as redes sociais possibilitam a ampliacdo de mensagens e a sua
discussdo, aumentando as possibilidades de participagdo e de informacgao
disponiveis, mas também podem suscitar desconforto, pelos olhares criticos
recebidos ou pela comparag¢do com a aparente felicidade e sucesso dos outros.

23



SKILLS

No estudo longitudinal, aumentou o ja elevado nimero de adolescentes que usavam as redes
sociais: em 2023, nove em dez adolescentes dizem usar as redes sociais diariamente.

O uso é cada vez menos condicionado pela idade. Em 2021, nos primeiros intervalos de idade ainda
se verificam casos em que ndo existia uso de rede social; em 2023, esses casos praticamente nido
existem.

As raparigas tendem a usar as redes sociais com mais frequéncia do que os rapazes. Em 2021, 86%
assinalavam usar as redes sociais diariamente, enquanto esse valor era de 81% nos rapazes. Em
2023, esses valores aumentam em ambos os grupos: 92% para as raparigas e 87% nos rapazes.

Participagao civica

Tem havido em Portugal um esforco por parte de politicas educativas e das escolas em motivar os
alunos para a participacdo civica, seja ao nivel do curriculo, com a disciplina de Cidadania e
Desenvolvimento, seja através de atividades extracurriculares em parceria com organizagdes e
entidades locais. Apesar disso, os adolescentes portugueses assinalaram niveis consideravelmente
baixos de participac¢do civica nos termos em que foi formulada neste questiondrio, e com tendéncia
a diminuir.

Entre os adolescentes participantes neste estudo, a atividade mais referida para o ano anterior foi
a que se adequa mais as atividades empreendidas pelos adolescentes online: a partilha de noticias,
musicas ou videos, neste caso com conteudo social ou politico. Praticada mais por raparigas do que
por rapazes, regista, contudo, uma assinalavel reducao de 2021 para 2023. Os rapazes apresentam
uma pequena subida nesta pratica, atingindo cerca de metade.

As restantes atividades envolvem menos de metade dos adolescentes. Em tendéncia claramente
decrescente, encontra-se a assinatura de peticoes online: cerca de quatro em cada dez tinha
assinado pelo menos uma peticdo no ano anterior ao questionario de 2021, valor desce em 2023.
E uma atividade mais frequente entre as raparigas.

O envolvimento em discussées ou comentdrios de questbes sociais ou politicas online em 2023
desceu 14 pontos percentuais entre raparigas e continuou estavel entre rapazes (um terco).

A participagdo em protestos ou campanhas ou juntar-se ou seguir um grupo politico nas redes
sociais foram atividades praticadas por menos de um quinto dos adolescentes em 2023. S3o ambas
mais comuns entre as raparigas, mas com acentuada descida face a 2021. Nos rapazes, a
participacdo em protestos ou campanhas desceu face a 2021, mas seguir um grupo politico nas
redes sociais regista uma pequena subida

A Figura 9 ilustra estes movimentos de tendéncia sobretudo descendente.
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Figura 9: Tendéncias em praticas de participacdo civica no ano anterior (%)
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Fonte: ySKILLS PT

2.6. Riscos: oportunidades ou danos?

Podemos definir os riscos e oportunidades no ambito digital como “atividades
ou experiéncias especificas online que podem causar danos ou beneficios”
(Smahel et al., 2020, p. 4). As possibilidades de entretenimento, socializacao,
autoexpressao, informacdo, aprendizagem, participacdo civica, contacto com
diferentes culturas e construcdo de comunidades de interesse/apoio sio
muito valorizadas pelos mais novos que consideram as tecnologias digitais
como essenciais no seu quotidiano. Mas as atividades online também expdem
criancas e adolescentes a riscos que evoluem consoante as rapidas
transformacdes das tecnologias digitais.

Como apontam Livingstone e Stoilova (2021), esses riscos surgem quando uma
crianga ou jovem:

» Se envolve e/ou é exposta a um conteldo potencialmente prejudicial;
» Experimenta e/ou é alvo de um contacto potencialmente prejudicial;

» Testemunha, participa e/ou é vitima de uma conduta potencialmente
prejudicial;
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» Faz parte e/ou é explorada por um contrato comercial potencialmente
prejudicial.

O encontro com riscos online pode ser ou ndo prejudicial (ter impacto negativo
que afeta o bem-estar emocional, fisico ou mental) dependendo de fatores
relacionados com as criangas, as a¢lGes dos outros, a tecnologia e as
circunstancias (Livingstone, 2013). Por isso, as atividades online ndo podem
ser definidas de modo rigido como positivas ou negativas: podem impactar
num adolescente de modo benéfico e em outro de modo prejudicial (Smahel
et al., 2020). Contactos com estranhos, por exemplo, podem resultar em
experiéncias prazerosas ou desconfortaveis. RestricGes impostas pelos pais ou
outros adultos, como a limitagdao do tempo passado online, podem reduzir
riscos, mas inibem também novas oportunidades e desenvolvimento de
competéncias (Stoilova et al., 2021).

Quando realizam atividades diversificadas online, as criancas e adolescentes
tendem a desenvolver mais competéncias digitais (Mascheroni et al., 2021). Se
niveis mais elevados de competéncias digitais estdo associados a uma maior
probabilidade de exposi¢do a riscos - como encontrar conteldos racistas,
discriminatérios, sobre automutilagdo ou pré-anorexia, por exemplo - também
podem ajudar a evitar que os riscos se traduzam em danos.

Além disso, o apoio social e as rela¢des positivas das criangas com as pessoas
que as rodeiam atuam como fatores de protecdo. Criancas e adolescentes que
ndo possuem esses recursos sociais enfrentam uma dupla desvantagem: sdo
mais propensos a enfrentar riscos online e menos propensos a procurar ajuda
(Stoilova et al., 2021). Criancas e adolescentes vulnerdveis psicologicamente
ou tradicionalmente marginalizados estardo mais expostos a riscos devido ao
seu contexto precario e a desigualdades em termos de competéncias digitais.
Por outras palavras, quem vivencia um contexto offline vulnerdvel também é
mais vulneravel online (idem).

Respostas dos adolescentes sobre experiéncias de risco online

As questdes sobre riscos sé foram respondidas por adolescentes com mais de 15 anos, a partir do
10.2 ano de escolaridade. Procurou-se saber que riscos mais encontravam no dia a dia, de forma
ativa (isto é, de modo intencional) ou passiva (de modo acidental, quando o risco vinha ao seu
encontro através de resultados sugeridos pelo algoritmo ou enviado por outras pessoas.

Foi perguntado primeiro aos adolescentes se tinham contactado com quatro tipos de riscos -
contetdo de ddio, conteudo prejudicial a satde, contetdo sexual e sexting -, durante o ultimo ano
e com que frequéncia isso tinha acontecido.

1. Conteudo de ddio: contelido que promove a violéncia ou que tem como objetivo principal
incitar o édio contra individuos ou grupos com base em atributos como raga ou origem étnica,
religido, deficiéncia, sexo, idade, orientagdo sexual, etc.
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2. Conteudo prejudicial a saude: contelddos sobre drogas, alcool, dietas perigosas ou sobre
outros comportamentos que podem fazer mal a saude.

3. Conteudo sexual: material — visual, sonoro ou textual — que retrata comportamentos sexuais
explicitos.

4. Sexting: receber e enviar mensagens — por imagens, audio ou texto — de teor sexual.

O conteudo de 6dio e o conteudo prejudicial a salde apresentam percentagens elevadas de
contacto: mais de quatro em cinco adolescentes depararam-se com eles nos trés anos do estudo
(Tabela V). A referéncia a sexting e o conteddo sexual situa-se entre os 40% a 50% no mesmo
periodo. Houve descida nos valores apresentados em todos os tipos de situacdes de risco,
sugerindo aqui o aumento da capacidade de lidar com elas.

Tabela V: Evolugdo do encontro (intencional ou acidental) com situagdes de risco (%)

Encontrou De modo intencional De modo acidental
Riscos/anos 2021 2023 2021 2023 2021 2023
Conteldo de édio 86 81 30 29 77 77
Conteudo prejudicial a satde 86 81 39 45 73 73
Sexting 50 43 20 18 45 37
Conteudo sexual 53 49 32 28 43 40

Fonte: ySKILLS PT

Em todos os riscos, o encontro acidental supera largamente a procura intencional. No entanto, no
ultimo ano, quase metade (45%) declarou procurar ativamente conteudo sobre drogas, alcool,
dietas ou outros comportamentos que podem fazer mal a saude, sendo este o Unico valor que
registou uma subida com a idade dos participantes.

Por género, as raparigas referem sempre percentagens mais elevadas (cerca de 10%) de contacto
com os riscos, com exce¢do do conteldo sexual, ao qual os rapazes estdo mais expostos,
frequentemente de forma ativa.

Que riscos suscitam incomodo ou prazer?

Quando os adolescentes tém um papel ativo (intencional) na situagdo, os riscos que suscitam
sempre incémodo sdo os mais reportados, com largo destaque para conteldos de ddio:

e conteldo de ddio (46% em 2021 e 41% em 2023 sentiram sempre incomodo)
e conteudo prejudicial a saude (13% em 2021 e 16% em 2023 sentiram sempre
incobmodo)

Sendo uma das tarefas de desenvolvimento da adolescéncia aprender a gerir a sua prépria
sexualidade e incorporar valores sobre o seu comportamento sexual (Havighurst, 1972), muitos
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adolescentes encontram uma oportunidade para tal nos meios digitais. Assim, nestes dois riscos, o
incémodo é pouco varidvel e menos sentido quando ha intencionalidade:

® sexting (9% em 2021 e 11% em 2023 sentiram sempre incomodo)
e conteldo sexual (5% em 2021 e 6% em 2023 sentiram sempre incémodo)

Por sua vez, quando os adolescentes tém um papel passivo (acidental) na situagdo, os valores de
incobmodo relacionados com sexting e contetido de 6dio sdo os mais expressivos:

Sexting (57% em 2021 e 52% em 2023 sentiram sempre incomodo)

Contetdo de ddio (51% em 2021 e 41% em 2023 sentiram sempre incémodo)
Contetdo sexual (um terco em 2021 e 2023 sentiram sempre incémodo)
Conteudo prejudicial a saude (25% em 2021 e 23% em 2023 sentiram sempre
incémodo

Assim, o sentimento de desconforto mantém-se em niveis semelhantes para os conteudos de ddio,
quer sejam procurados de forma intencional (ativa) ou encontrados de forma acidental (passiva).
O incomodo com o sexting, o conteudo sexual e o conteudo prejudicial a saude cresce
significativamente quando a situacdo de risco é acidental (em especial entre as raparigas), em
comparagdo a quando essas situagdes sdo encontradas de modo intencional.

Tendo em conta que o sexting e contacto com conteudo sexual sao por vezes vistos como uma
oportunidade pelos adolescentes, o inquérito incluia uma pergunta sobre o grau de satisfacdo ao
serem expostos — intencional ou acidentalmente — a esses riscos.

Em 2023, para situagGes acidentais de sexting e de conteudo sexual, a grande maioria assinalou
nunca sentir prazer (respetivamente 85% e 76%).

No mesmo ano, para exposi¢des intencionais uma percentagem significativa assinalou satisfacao,
sem diferencas de género:

sexting (algumas vezes: 54%; todas as vezes: 29%)

contetdo sexual (algumas vezes: 64%; todas as vezes: 14%).

Outros riscos

Os adolescentes responderam ainda sobre dois outros tipos de risco: agressdo online (vitima e
agressor) e desinformacdo (disseminacdo e influéncia de mensagens falsas sobre tomadas de
decisdes de saude e bem-estar).

Em 2023, a grande maioria assinalou nunca ter sido vitima de agressdo online (81%) nem ter sido
agressor (80%). Entre os cerca de um quinto dos respondentes que assinalaram essas situagdes, ela
foi mais frequente (vdrias vezes: 12% como vitima; 11% como agressor) do que singular (apenas
uma vez: 7% como vitima; 8% como agressor).
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Numa diferenca relativamente pequena, as raparigas (21%) reportam ser mais vitimas de agressdo
online do que os rapazes (18%). J& quanto ao papel de agressor as diferencas acentuam-se: os
rapazes (26%) assinalam agredir mais do que as raparigas (16%).

Quanto a Desinformagdo, os dados de 2023 apontam que no ano anterior:

- 9% tinham tomado vdrias vezes decisOes incorretas sobre saude, condicdo fisica ou
dieta com base em informacdes encontradas na internet, com mais do triplo de
incidéncia nas raparigas (13%) do que nos rapazes (4%). Este valor diminuiu em relagdo
a 2021.

- 22%tinham partilhado vdrias vezes nas redes sociais informagdes que nao tinham sido
lidas na integra e que depois verificaram serem falsas. Estes valores aumentaram cerca
de 10% em relagdo a 2021. N3o se registam diferengas significativas de género.
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3. Avaliacao longitudinal da literacia digital

3.1. Ferramenta de avalia¢ao da literacia digital

As perguntas sobre competéncias e conhecimentos digitais elaboradas para o questiondrio comum

e aplicado nos trés anos compreenderam 31 itens: seis de cada um dos quatro dominios; um sobre

programacado; dois sobre conhecimento em trés dominios, conforme se apresenta na Tabela VI.

Tabela VI: Itens para avalia¢do pessoal de competéncias e conhecimentos digitais

NAVEGAGAO E CRIACAO E
Itens por TECNOLOGICOE | PROCESSAMENTO | PRODUCAO DE COMUNICAGAO E
dominios OPERACIONAL DE INFORMACAO CONTEUDO INTERACAO PROGRAMAGAO
- Sei que meio ou
Sei criar
) ferramenta devo usar )
. conteudos que . Sei usar
. Sei escolher as . para comunicar com .
Sei mudar as combinam , linguagem de
. melhores palavras- i alguém, dependendo -
defini¢des de diferentes . N programagdo
o chave para o da situagdo (telefonar,
privacidade esquisas online recursos digitais enviar mensagem (por exemplo,
pesq (fotos, musicas, g. XML, Python)
, ) Whatsapp, enviar um
videos, gifs) .
email, etc.)
Sei edit
Sei desligar a . el editar L. Sei quando devo
o« . imagens, musicas :
geolocalizagdo Sei encontrar um e videos desligar o som ou a
nos dispositivos site onde ja estive . camara quando estou
. existentes na ) ~ .
moveis ) em interagdo online
internet
Itens de

Competéncia

(Assinalar se néo
é verdade; é mais
ou menos
verdade; é mesmo
verdade)

Sei proteger um
dispositivo (por
exemplo, com
PIN, impressao
digital,
reconhecimento
facial)

Sei encontrar
informagdo num
website, qualquer
que seja o seu
formato

Sei fazer com que
muitas pessoas
vdo ver oque
publico online

Sei que imagens e
informacgdo sobre mim
posso partilhar online

Sei guardar fotos,
documentos,
contactos e
outras coisas na
nuvem

Sei usar fungdes
avangadas de
procura nos
motores de busca

Sei mudar coisas
que publiquei
online depois de
ver reagdes de
outras pessoas

Sei quando é ou ndo
apropriado usar
emoticons (por
exemplo, smileys e
emojis), texto falado
(por exemplo, LOL,
OMG) e letras
maiusculas

Sei usar a
navegagao
privada

Sei verificar se a
informacdo que
encontrei online é
verdadeira

Sei distinguir
contetdos
patrocinados ou
ndo (num video
ou numa rede
social)

Sei reportar contetidos
negativos sobre mim
ou sobre um grupo a
que pertengo
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TECNOLOGICO NAVEGAGAO E CRIAGAO E ~
Itens por - COMUNICACAO E -
E PROCESSAMENTO PRODUCAO DE INTERACAO PROGRAMACAO
dominios OPERACIONAL DE INFORMAGAO CONTEUDO
Itens de
Competéncia
(Assinalar se néo Sei bloquear Sei avaliar se um Sei como Sei reconhecer
5 5 ; - i ificar e usar quando alguém esta a
é verdade; é mais | POP-UPs € website é de identi €
oU Menos anuncios f' conteddos com ser alvo de bullying
u confianga ;
) indesejados ¢ direitos de autor | ©nline
verdade; é
mesmo verdade)
O primeiro resultado | Usar hashtags (#) O primeiro post que
Itens de de uma pesquisa é aumenta a vejo nas redes sociais
heci sempre a melhor visibilidade de um | é o Ultimo de um dos
Conhecimento fonte de informagdo | post. meus contactos.

(assinalar se cada

uma destas
. o A As empresas
afirmagdes é
i Toda a gente recebe Pagam a pessoas Fazer um like um
verdadeira ou para usarem os iy oo
5 amesma artilhar um post pode
falsa ou se néo ) . seus produtos nos P . P p,
informacgdo quando . ter um efeito negativo
tem a certeza) . ) videos e
faz pesquisas online , noutras pessoas.
conteudos que
produzem.

Fonte: Ponte, C., Batista, S., Helsper, E.J., Schneider, L., van Deursen, A.J.A.M. & van Laar, E. (2021). youth Digital Skills

Conforme ja referido, o indicador de literacia digital resume numa Unica medida a percentagem de
competéncias e conhecimentos dos inquiridos num nivel elevado. Para este indicador, somou-se o
numero de vezes que um inquirido indicou uma competéncia como sendo muito elevada num dos
itens de competéncias digitais que reportou (5= é mesmo verdade) e o nimero de vezes que
respondeu corretamente aos itens de conhecimento digital também presentes no questiondrio.
Este valor foi dividido pelo nimero total de itens respondidos e apresentados na Tabela VI.

3.2. Evolucao da literacia digital global nos seis paises

Em 2023, todos os paises alcangaram niveis elevados de literacia digital para pelo menos metade
das competéncias auto reportadas e conhecimentos aferidos (isto é, a percentagem de alunos que
declararam dominar competéncias e responderam corretamente aos itens de conhecimento).

Como mostra a tabela VI, os resultados subiram em cinco pais nos trés anos e mantiveram-se na
frente na Finlandia. Os maiores aumentos ocorreram nos paises que tinham um ponto de partida
inferior, nomeadamente Portugal (+8%) e Poldnia (+7%).

31



SKILLS

Tabela VII: Evolugdo da literacia digital global, por pais (%)

Pais/anos 2021 2022 2023
Alemanha (N=403) a7 52 53
Estdnia (N=606) 46 48 50
Finlandia (N=441) 53 54 54
Italia (N=351) 47 48 50
Poldnia (N=261) 44 47 51
Portugal (N=598) 46 51 54

Fonte: ySKILLS PT

Por idades, no ultimo ano, os niveis de literacia sdo ligeiramente mais elevados a medida que a
idade aumenta, em todos os paises menos na Esténia. Em Portugal, os adolescentes de 13 a 15 anos
alcancam niveis elevados de literacia para 51% dos itens, enquanto os de 18 anos ou mais o fazem
para 59%.

Em todos os paises, os rapazes atingem niveis maiores de literacia que as raparigas, embora as
diferencas sejam ligeiras (no ultimo ano, em Portugal, a diferenca foi de cerca de 3%).

Os resultados sdo contraditérios quanto ao estatuto socioecondmico. Na Poldnia, Alemanha e
Estdnia, os adolescentes com estatuto socioecondmico mais elevado revelam niveis mais elevados
de literacia em maior numero de itens do que os adolescentes com menor estatuto, mas o mesmo
nao se observa nos restantes paises. Em Portugal, os adolescentes que dizem viver com algumas
ou muitas dificuldades atingem elevados niveis de literacia em cerca de 65% dos itens, enquanto
os que vivem em melhores condi¢cGes apenas o fazem para 55%.

Globalmente, e tendo presente os itens da tabela VI, os resultados sdo mais elevados nos de
conhecimento digital do que nas competéncias digitais, exceto na Estdnia, onde os valores sdo
semelhantes. Além disso, os progressos nas competéncias ao longo dos anos sdo mais modestos e
ha menores variagOes entre os paises.

Nos conhecimentos digitais, destacam-se os adolescentes finlandeses e alemaes, que acertaram
corretamente em cerca de quatro das seis perguntas de conhecimento em 2023.

Em Portugal, os adolescentes inquiridos registam também uma expressiva evolucdo no seu
conhecimento digital global, com uma subida de 13 pontos percentuais entre 2021 e 2023. Nesse
ano, obtiveram respostas corretas em cerca de metade das perguntas (passando de 2.6 em 2021
para 3.4 em 2023).
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Tabela VIII: Evolugdo dos valores globais de competéncias e de conhecimento digital (%)

Competéncias digitais (global) Conhecimento digital (global)
Paises/anos 2021 2022 2023 2021 2022 2023
Alemanha (N=403) 45 50 51 52 58 63
Esténia (N=606) 46 48 50 46 49 48
Finlandia (N=441) 51 53 52 59 61 65
Italia (N=351) 47 47 48 48 53 56
Poldnia (N=261) 42 44 50 54 57 57
Portugal (N=598) 46 51 53 44 52 57

Fonte: ySKILLS PT

A diferenca nos valores de conhecimento digital entre grupos etdrios é clara em todos os paises.
Em Portugal, no Ultimo ano, os mais velhos acertaram em média quatro de seis itens, enquanto os
mais novos acertaram trés.

Nas competéncias, a tendéncia é menos evidente e as diferencas entre grupos sdo menos
expressivas: nalguns paises destacam-se os mais velhos (Finlandia, Italia, Poldnia, Portugal) e
noutros sdao os mais novos que atingem valores mais elevados ou equivalentes (Esténia, Alemanha).
Em todos os paises, no ultimo ano, os rapazes assinalaram niveis de dominio das competéncias
mais elevados do que as raparigas. Em Portugal, reportaram dominar 56% dos itens, enquanto as
raparigas se ficaram por 51%.

Porém, as tendéncias ndo sao tdo claras para o conhecimento digital: na Alemanha e Finlandia os
valores sdo idénticos entre rapazes e raparigas, na Poldnia os rapazes acertaram corretamente mais
vezes que as raparigas e em Portugal, Itdlia e Estdnia foram as raparigas que acertaram mais.

Quanto ao estatuto socioecondmico, as tendéncias continuam a ser contraditdrias. Em Portugal,
no ultimo ano, a dindmica é diferenciada conforme consideremos competéncias ou conhecimentos.
Nas competéncias, destacam-se os elevados niveis de dominio reportados pelos adolescentes que
declaram viver com mais dificuldades econdmicas (estes afirmam dominar 68% dos itens de
competéncias, para 55% no caso dos adolescentes que dizem viver bem ou muito bem). No
conhecimento, as percentagens sdo contrarias: os adolescentes com melhores condigbes
acertaram em média em 3.54 das perguntas, e os com menores condicdes acertaram em média
3.18.

Niveis desiguais de literacia nos seis paises

Para avaliar a literacia digital, foram considerados trés dominios: navegacdo e processamento de
informacado; comunicacgao e interacao; criacao e producdo de conteudo.
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No Grafico 1, apresentam-se, por ano, os valores desses dominios para cada um dos paises
participantes. Destaca-se desde logo a estabilidade da ordem relativa dos dominios, em cada pais
e ao longo do tempo.

Grafico 1: Evolugao dos valores de literacia digital por dominio e por pais
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Fonte: ySKILLS PT

Em todos os anos e nos seis paises considerados, destaca-se o dominio da comunicagdo e
interacdo: em média, os adolescentes dominam muito ou bastante bem pelo menos metade das
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competéncias e conhecimentos que lhe estdo associados. Em 2021 e 2022, o valor mais elevado foi
registado na Finlandia, mas em 2023 foi em Portugal, o que representou uma melhoria de 9 pontos
percentuais face ao valor observado em 2021 (de 57% para 66%).

Segue-se o dominio da cria¢do e producdo de contetido. Neste caso, na maioria dos paises, os
adolescentes atingem elevados niveis de literacia em menos de metade (cerca de 40%) das
competéncias e conhecimentos considerados e o aumento nos trés anos é ligeiro. Em 2023, na
Finlandia, Alemanha e Poldnia, os adolescentes dominam metade das competéncias e
conhecimentos de criacdo e producdo de conteldo, sendo esse valor um pouco inferior em Itélia,
Portugal e Estonia.

Por fim, no dominio da navegagao e processamento de informagdo, os adolescentes finlandeses e
alemdes apresentaram sempre os valores mais elevados, atingindo cerca de metade das
competéncias e conhecimentos avaliados no ultimo ano. Portugal subiu 7 pontos percentuais,
recuperando de um dos valores mais baixos de 2021 para se situar perto do meio da tabela em
2023 (os adolescentes reportaram dominar 44% das competéncias e conhecimentos neste
dominio).

3.3. Média das competéncias digitais por dominio

Em primeiro lugar, confirma-se o dominio da comunicagao e interac¢ao, a frente em todos os paises
(média de 4.2, numa escala de 0 a 5).

Os valores relativos a competéncias de comunicacdo e interagdo sdo relativamente estaveis ou
apresentam uma ligeira subida ao longo dos trés anos, exceto na Finlandia, onde diminuem
ligeiramente.

Em Portugal, os adolescentes apresentam a melhoria mais acentuada (+0,23) e registam o valor
mais elevado, em média, em 2023 (4.62).
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Grafico 2: Evolugao do dominio comunicagdo e interagdo por pais (média 0-5)
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Segue-se o dominio das competéncias tecnoldgicas e operacionais. Nestas competéncias
observam-se aumentos sucessivos, particularmente expressivos no caso de Portugal (+0,37 entre
2021 e 2023), Polénia (+0,34) e Alemanha (+0,33). A partir de 2022, a média de competéncias
tecnoldgicas e operacionais ultrapassa os 4 em 5 valores em todos os paises, com diferencas mais
evidentes. A Estdnia atinge uma média de 4,5 em 5 em 2023.

Grafico 3: Evolucdo do dominio tecnolégico e operacional por pais (média 0-5)
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Fonte: ySKILLS PT
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No dominio da navegag¢do e processamento de informag¢dao, houve melhorias sobretudo do
primeiro para o segundo ano de inquiricdo, mas sé os adolescentes finlandeses atingem de modo
consistente uma média de 4 valores nos trés anos analisados.

Portugal é o pais onde os adolescentes inquiridos revelam uma melhoria mais acentuada (+0.29,
um pouco acima da Alemanha), mas apresenta a segunda média mais baixa em 2023, logo a seguir
a Polénia.

Grafico 4: Evolugdo do dominio navegagdio e processamento de informagdo por pais (média 0-5)
Navegacdo e Processamento de informagao
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Fonte: ySKILLS PT

No dominio da criagdo e produgdo de contetido, os adolescentes finlandeses registam de novo, de
modo consistente, uma média acima de 4 valores, contrastando com os de Itdlia e da Poldnia que
nao chegam a atingir o valor médio de 4, apesar das melhorias observadas. Em Portugal, a média
nas competéncias de criagdo e producdo de conteldo passou de 3,7 em 2021 para 4,0 em 2023.
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Grafico 5: Evolugao do dominio criagdo e produgdo de contetido por pais (média 0-5)
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Fonte: ySKILLS PT

Ha diferencas na média de competéncias consoante as caracteristicas dos inquiridos, que aqui

sistematizamos, tendo por referéncia o ultimo ano de analise (2023):

Por género, os rapazes apresentam sempre valores médios mais elevados em trés dominios
de competéncias. Isto acontece em todos os paises, exceto em Portugal, com uma
diferenca minima, na criacdo e producdo de conteldo (3.99 para raparigas e 3.97 para
rapazes). As diferengas mais expressivas ocorrem na navegagdo e processamento de
informacgdo, em particular em Portugal (média de 4.14 entre os rapazes e 3.78 para as
raparigas) e na Alemanha (4.16 para 3.86). As raparigas apresentam quase sempre valores
médios mais elevados em comunicacdo e interacdo. Isto sé ndo acontece na Finlandia, onde
os rapazes tém uma ligeira vantagem (4.52 para 4.48).

O aumento do valor médio por dominio em cada ano é um primeiro indicador de que as
competéncias auto reportadas aumentam com a idade. Esta tendéncia é globalmente
confirmada quando analisamos a média por grupo etario, sobretudo entre os 13-15 anos e
0s 16-17 anos.

As diferencas consoante o estatuto socioecondmico ndo sdo consistentes. Apenas na
Esténia e na Finlandia, para todos os dominios, os valores médios sdo mais elevados para
os adolescentes que dizem viver bem ou muito bem, por comparag¢do aos adolescentes que
declaram passar dificuldades financeiras. Em Portugal, a tendéncia é contraria: para todos
os dominios, a média é mais elevada para os adolescentes que declaram passar mais
dificuldades, o que ndo se verifica em mais nenhum pais.
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3.4. A evolugao por itens de competéncias em Portugal

Como vimos, o questionario inclui aspetos funcionais e criticos relacionados com cada dominio de
competéncias, num total de 24 itens. Os aspetos funcionais relacionam-se com saber usar
funcionalidades técnicas, enquanto os aspetos criticos apontam para a reflexdo sobre usos de
dispositivos e conteudos.

Apresentamos, nas Tabelas IX a Xll, o auto reporte de competéncias para os adolescentes
portugueses inquiridos nos trés anos. Em todos, aumentam das percentagens das categorias de ser
bastante/ mesmo verdade, com uma relativa estabilidade na ordem dos itens mais e menos
dominados. No ultimo ano, pelo menos metade dos participantes afirma dominar cada um dos
itens aferidos, e em 17 dos 24 itens atingem-se percentagens superiores a 80%.

Os itens com percentagens mais altas nas categorias de ser bastante/mesmo verdade s3o relativos
ao dominio de comunicacdo e interacdo, e aumentaram ao longo dos anos. A esmagadora maioria
dos adolescentes inquiridos declara dominar estes itens. Os dois com percentagens menores sao
sobre agressao online, tanto a nivel funcional (sei reportar conteudos negativos, 88% em 2023)
como a nivel critico (sei reconhecer quando alguém estad a ser alvo de bullying, 84% no mesmo ano).
Contudo, e ainda que continuem nos ultimos lugares, ambos registam um notdrio crescimento com
aidade.

Tabela IX: Evolugdao de competéncias comunicagao e interagdo (%)

E bastante ou mesmo verdade que... 2021 2022 2023
Sei que meio ou ferramenta devo usar para comunicar com alguém,
. ~ 98 99 99

dependendo da situagdo
.Sel quano df.evo desligar o som ou o video quando estou em 96 98 98
interagdo online
Sellq’uando posso ou ndo usar emoticons, texto falado e letras 95 95 97
maiusculas
Sei que imagens e informagdo sobre mim posso partilhar online

92 96 98
Sei reportar conteuddos negativos sobre mim ou sobre grupos a que 75 79 38
pertengo
Sei reconhecer quando alguém estd a ser alvo de bullying online

75 78 84

Fonte: ySKILLS PT

Os itens relativos ao dominio tecnolégico e operacional aparecem de forma mais dispersa. Os
adolescentes reportam ter mais competéncias em questdes de privacidade e seguranca. Por
exemplo, em 2023, praticamente todos declaram ser bastante/ mesmo verdade que sabem
proteger um dispositivo, e 93% que sabem mudar as defini¢des de privacidade. Também saber
desligar a geolocalizacdo nos dispositivos méveis e usar navegacdo privada atingem valores
elevados em 2023.

J4 o bloqueio de pop-ups e anuncios indesejados surge de forma consistente como o menos
dominado: dois tergos declaram saber fazé-lo em 2023, mais 10 pontos percentuais do que o valor
registado em 2021.
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Tabela X: Evolu¢dao de competéncias tecnoldgicas e operacionais (%)

E bastante ou mesmo verdade que... 2021 2022 2023
Sei proteger um dispositivo 95 96 99
Sei mudar as definigdes de privacidade 87 92 93
Sei guardar fotos, documentos e outras coisas na nuvem 79 85 88
Sei desligar a geolocalizagdo nos dispositivos moveis 79 78 85
Sei usar a navegacdo privada 74 80 85
Sei bloquear pop-ups e anuncios indesejados 56 63 66

Fonte: ySKILLS PT

Entre os itens com percentagens mais baixas surgem competéncias do dominio da criatividade e do
dominio da navegacdo e processamento de informacao.

Na primeira, a percentagem mais baixa corresponde a uma dimensao critica — sei fazer com que
muitas pessoas vdo ver o que publico online —, que so atinge os 50% em 2023. Também de modo
consistente em lugar inferior na escada encontra-se a competéncia para identificar e usar
contetdos com direitos de autor (62% em 2023), apesar de ser um aspeto trabalhado nos curriculos
escolares. Contudo, nove em cada dez inquiridos no ultimo ano diz saber distinguir contelddos
patrocinados ou ndo patrocinados, conteudos a que acedem nas redes sociais.

Tabela XI: Evolugao de competéncias de cria¢do e produc¢ido de contetdo (%)

E bastante ou mesmo verdade que... 2021 2022 2023
Sei distinguir conteudos patrocinados ou ndo patrocinados 83 84 90
Sei criar coisas que combinam diferentes recursos 76 80 83
Sei mudar coisas que publiquei online depois de ver reag6es de outras pessoas 74 74 82
Sei editar imagens, musicas e videos existentes na internet 65 69 74
Sei como identificar e usar contetidos com direitos de autor 58 60 62
Sei fazer com que muitas pessoas vao ver o que publico online 47 49 50

Fonte: ySKILLS PT

No caso da navegacgdo e processamento de informacdo, encontramos ambiguidades que podem
condicionar a natureza e a qualidade das pesquisas na internet. Por exemplo, em 2023, cerca de
oito em cada dez dizem saber escolher as melhores palavras-chave para as pesquisas, mas apenas
metade declara saber usar as fungdes avangadas de procura, sem evolugdo relativamente a anos
anteriores. Do mesmo modo, também em 2023, é notdria a variacdo das respostas entre avaliagcdo
de credibilidade e de veracidade.

Tabela XII: Evolugao de competéncias de navegag¢ao e processamento de informagdo (%)

E bastante ou mesmo verdade que... 2021 2022 2023
Sei encontrar um website onde ja estive 87 90 92
Sei escolher as melhores palavras-chave para pesquisas online 74 77 81
Sei encontrar informagdo num website, qualquer que seja o seu formato 71 75 81
Sei avaliar se um website é de confianga 65 69 75
Sei verificar se a informagdo que encontrei online é verdadeira 60 61 69
Sei usar fungdes avangadas de procura nos motores de busca 50 50 50

Fonte: ySKILLS PT
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3.5. Conhecimento digital: média e evolugao

Os resultados relativos ao conhecimento digital (respostas corretas relativamente a um conjunto
de afirmagdes) revelam contradigdes que observamos na analise as competéncias por dominios.
Exceto no dominio tecnoldgico e operacional, os inquiridos tinham duas perguntas para responder
(Tabela VI).

Globalmente, encontramos os valores mais elevados no conhecimento sobre criagao e produgao
de conteido. Em todos os paises, menos na Esténia, aumentou a média de respostas corretas nos
itens de conhecimento ao longo dos trés anos. Os adolescentes finlandeses e polacos atingiram
valores mais elevados no ultimo ano, com uma média de 1.5 itens corretos num total de 2 itens. Os
portugueses apresentaram o valor médio mais baixo dos seis paises em 2021 (0.8), mas no ultimo
ano acertaram em média em 1.1 itens. Em todos os paises, as raparigas e os inquiridos mais velhos
apresentam médias mais elevadas. Em relagdo ao estatuto socioecondmico, os valores mais
elevados sdo registados por aqueles que declaram uma posi¢do intermédia no seu nivel de vida,
exceto em Portugal, onde os valores médios vdo aumentando quanto melhores forem as percec¢ées
sobre as condi¢des financeiras.

Grafico 6: Evolugao de conhecimentos sobre criagdo e produgdo de contetudo por pais
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Fonte: ySKILLS PT
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Na navegacdo e processamento de informagdo, nenhum pais chega a atingir a média de 1.5,
embora os adolescentes inquiridos finlandeses e alemaes se aproximem desse patamar no ultimo
ano. Os adolescentes de Portugal e Estdnia sdo os que revelam menos respostas corretas, apenas
atingindo em média uma resposta correta no ultimo ano. As diferengas por género variam entre
paises e também nado se observa um padrao por grupo etario. Em Portugal, raparigas (1.3 para 1.1)
e o grupo etdrio mais velho (1.3 para 1.1 nos grupos mais novos) atingem médias mais elevadas.

Grafico 7: Evolucdo de conhecimentos sobre navegagdo e processamento de informagdo por pais
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Fonte: ySKILLS PT

Ao contrario do que se verificou nas competéncias, nos itens de conhecimento sobre comunicac¢do
e interacdo é onde se verificam maiores fragilidades. Mais uma vez, os adolescentes finlandeses
atingem médias mais elevadas de conhecimento nos trés anos, mas ndo chegam ao valor médio de
1 em 2 respostas corretas. Os portugueses e os alemaes foram os que mais melhoraram ao longo
dos trés anos, mas também se ficaram em 2023 pelo valor médio de 0.88 respostas corretas. Neste
caso, os rapazes tendem a obter médias mais elevadas (exceto em Portugal) e sdo sobretudo os
mais velhos, embora isso ndo ocorra em todos os paises.
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Grafico 8: Evolugao de conhecimentos sobre comunicagdo e interagdo por pais
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A evolugao por resposta em Portugal

A analise de cada item dos itens de conhecimento permite esclarecer tendéncias observadas.

Em Portugal, no primeiro ano, apenas um item, sobre o dominio da criagdo e produgdo de

conteuido, obteve mais de metade (mais concretamente, dois tergos) de respostas corretas: usar

hashtags aumenta a visibilidade de uma publica¢éo (Verdade).

Esse foi o item em que mais inquiridos acertaram nos dois anos seguintes anos, atingindo em 2023

uma percentagem de respostas corretas de 78%.

O outro item deste dominio é o segundo que recolhe mais respostas corretas (Verdade), a partir de

2022, e remete para algum conhecimento sobre a producdo e utilizacdo de dados online, neste

caso para efeitos de publicidade direcionada (Grafico 9).
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Grafico 9: Criagdo e produgdo de contetido: evolugido da identificagao de veracidade
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Fonte: ySKILLS PT

Em ambos, as percentagens sdo mais elevadas entre as raparigas e os mais velhos. Enquanto o item

sobre a légica comercial das empresas recolhe mais respostas corretas entre adolescentes que

assinalaram viver em contextos sociais favordveis, no uso de hastags acontece o inverso: 88% dos

adolescentes com condicdo desfavoravel respondem corretamente, para 78% dos que declaram

viver confortavelmente.

Os itens relativos ao dominio da navegacdo e processamento de informagdo tiveram um

comportamento semelhante, melhorando com a idade. As duas afirmag¢des, ambas falsas, foram

reconhecidas de modo mais folgado apenas no ultimo ano (57% e 56%), deixando de fora mais de

guatro em dez adolescentes.
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Grafico 10: Navegagdo e processamento de informagdo: evolugdo da identificagdo de veracidade
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Acertaram mais na classificacdo das afirmacdes deste item os adolescentes que assinalaram ter
melhores condi¢des socioecondmicas e mais velhos; observa-se ainda no caso de um dos itens (o
que aparece em primeiro lugar nas pesquisas é sempre a melhor fonte de informagdo) o maior peso
de respostas corretas entre os rapazes, por comparagao as raparigas (62% para 53%).

No caso de comunicagao e interagao, um dos itens pode ter colocado problemas de interpretacdo
(o que se entende por ‘redes sociais’): ainda que a percentagem de respostas corretas revele um
ligeiro aumento nos trés anos observados fica muito aquém das restantes.

Em 2023, apenas um terco dos adolescentes inquiridos correspondeu corretamente a questao de
quando abro as redes sociais, a primeira publicagdo que vejo é a mais recente de um dos meus
contactos (Falso).

O outro item deste dominio apenas superou a metade de respostas corretas em 2023 e relaciona-
se com a competéncia critica de ser capaz de reconhecer o impacto das a¢des na internet sobre
outras pessoas: colocar um gosto ou partilhar uma publicagdo pode ter um impacto negativo
noutras pessoas (Verdadeiro).
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Grafico 11: Comunicagdo e interagdo: evolugao da identificagdo de veracidade
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Em ambos os casos, sdo as raparigas e os inquiridos mais velhos quem mais acertou nas respostas.
No caso do estatuto socioeconémico, as tendéncias sdo dispares: o reconhecimento do impacto
nos demais é mais conhecido pelos que dizem viver mais confortavelmente, enquanto a légica de
apresentacdo de publicacdes da rede é mais conhecida pelos que declaram viver com dificuldades

financeiras.
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4. Notas conclusivas

Os resultados deste estudo longitudinal com adolescentes em Portugal confirmam a pluralidade e
a complexidade de contextos com que estes realizam hoje as suas “tarefas de desenvolvimento”
(Havighurst, 1972), em ambientes digitalmente saturados. Mas ndo sé. Também apontam como
tém um papel ativo nesses contextos, pelas escolhas que fazem e pelas potencialidades e riscos
que procuram, evitam ou ignoram.

Comecando pelos contextos: o ano da pandemia, 2020, e o confinamento a que obrigou afetaram
as condices de acesso a internet em casa, mesmo num concelho da drea metropolitana de Lisboa,
com boas infraestruturas digitais. A escassez de recursos digitais quando toda a familia estava
confinada ou a falta de condigbes de trabalho aparecem refletidas no primeiro ano de aplicagao do
guestiondrio, mas essa situacdo aparece como quase superada nos dois anos seguintes. Ja as
deficientes condi¢Ges de acesso em algumas escolas persistiram, com equipamentos obsoletos ou
conexdes lentas. A desigualdade das infraestruturas no espaco escolar fez-se sentir, afetando o
tempo previsto para as respostas ao questionario e mesmo fazendo alguns alunos desistir.

Outra marca de contexto cultural aponta que um em cada dez participantes ndo tem o portugués
de Portugal como lingua materna. Embora tenhamos apresentado os resultados deste estudo sob
a designacdo de ‘adolescentes portugueses’, a atencdo a essa diversidade deve ser tida em conta.

A idade é um fator que se destaca: quanto mais velhos, menor variedade nas atividades digitais
realizadas todos os dias, mais conhecimentos digitais. Os mesmos inquiridos de 2021 apresentam
em 2023 valores quase sempre mais elevados nas suas atividades principais, ligadas ao
entretenimento (musica, videos) e a comunicagdo com amigos. Enquanto isso, reduzem praticas
criativas, de pesquisa de informacdo do seu interesse e de novos contactos, e sobretudo
diminuiram as atividades de participacdo civica realizadas no ano anterior. Para este afunilamento
das praticas, que podera surpreender, contribuem ndo sé as proprias caracteristicas da socializagao
e de uma cultura de pares, mas também a intensificacdo das dinamicas de dataficacao, a alimentar
vivéncias em “bolhas”.

Pela idade, questdes sobre situa¢des de risco online foram apenas colocadas a adolescentes ja a
frequentar o ensino secundario. Porque uma situacdo de risco pode ser uma oportunidade para
uns e causar dano a outros, ndo se perguntou apenas com que situagdes se tinham deparado, mas
também se as tinham encontrado intencionalmente ou nao, e quais tinham sido as suas emogdes.
Mais de quatro em cinco adolescentes assinalaram ter tido situacdes de risco em cada um dos anos
do estudo, associados a conteudos de ddio e a conteldos prejudiciais a salide, enquanto cerca de
metade apontou sexting e conteldos sexuais.

Contudo, quando houve intencionalidade no encontro com a situacdo, menos de um em dez
assinalou incomodo, um resultado indicador de que essa situacdo pode ser uma oportunidade para
satisfacdo de uma necessidade ndo realizada de outro modo. Todavia, 0 mesmo ndo se passa
guando a situacdo nado foi procurada: aqui as mensagens de sexting incomodaram mais de metade
dos que as receberam e conteudos sexuais incomodaram cerca de um tergo. Avaliar o impacto de
conteudos e de contactos de natureza sexual ndo pode deixar de ter em conta a posi¢do de agéncia
(ou n3o) da/do adolescente.
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Os conteudos de édio e conteldos prejudiciais a saude foram bastante mais reportados do que os
riscos de natureza sexual. Com valores idénticos em 2021 e 2023, foram reportados por quatro em
cinco adolescentes, de modo estavel, e foram as situagdes que os incomodaram mais, ocorressem
ou ndo de modo intencional.

Com dispositivos que favorecem a desinformagdo, como as redes sociais, mais de um quarto dos
adolescentes desta amostra, sem variagdes de género, partilhou informacdes sem as ter lido na
integra vindo depois a saber que eram falsas. Um resultado tanto mais eloquente quanto, numa
visdo comparada, se junta a posicao da literacia da informacdo: ainda que tenha sempre subido, a
média é das mais baixas entre os seis paises.

Uma terceira nota vai para as questGes de género, com a maturagao bioldgica, emocional e social
a processar-se a diferentes velocidades. Na sua caracterizacdo pessoal, sdo claras as distingdes
entre rapazes e raparigas no que se refere aos modos como consideram o seu bem-estar, pessoal
e familiar, com as segundas a apresentar resultados que apontam uma maior vulnerabilidade. Estas
diferencas ocorrem também nos envolvimentos online, com elas a interessarem-se menos por
jogos e a liderarem numa mais socializacdo ativa, nas redes sociais, e em mais prdticas de
participacdo civica. Sdo também elas que registam uma subida na comunica¢do com a familia, o
gue podera ser resultado de uma autonomia de movimentos mais controlada pelos pais do que
entre rapazes.

Particularmente notdrios sao os resultados relativos a maior procura de informagao sobre questdes
de saude mental e a mais expressiva tomada de decisGes prejudiciais para a sua saude decorrente
da desinformacgao online por parte de raparigas. S3o também elas quem mais reporta incémodo
com exposicao a conteldos e mensagens sexuais. Estes resultados apontam a necessidade de
adaptar estratégias e de ter em conta essas diferencas de género por parte de educadores,
psicologos e outros profissionais, sem ignorar a relevancia que tem também aqui a intervengdo de
jovens pares.

Encontramos ainda as “classicas” diferencas de género nos papéis de vitima (mais reportada por
raparigas) e de agressor (mais reportada por rapazes), na agressao online, situagbes que
apresentam valores relativamente baixos. E de recordar, contudo, que resultados de pesquisas com
adolescentes sobre como definem o que é agressao online tém mostrado a importancia de ter em
conta os contextos, os relacionamentos e os préprios envolvidos na caracterizacdo dessas situacdes
(boyd, 2014; Smahel et al., 2013). De registar também que neste estudo, e nesta linha, ser bastante
ou mesmo verdade que se sabe reconhecer quando alguém estd a ser alvo de bullying online ficou
em ultimo lugar nas competéncias de comunicagdo e interacdo, ainda que tendo crescido com a
idade.

Também no que se refere a literacias digitais, as raparigas divergem dos rapazes. Nos itens de
apreciagdo das suas competéncias digitais (o que assinalam saber fazer), elas declaram dominar
mais do que os rapazes as competéncias de comunica¢éo e interagdo e, com pouca diferenga, as
competéncias de cria¢do e produgdo de conteudo. Também superam os rapazes no item de
conhecimento sobre a veracidade de determinadas afirmacgdes. Tal sugere uma literacia estimulada
pela procura de eficacia da sua comunicagdo e interagao.

48



SKILLS

Uma quarta nota aponta que a comparagao com os paises que participaram neste estudo destacou

uma cultura digital comum e hierarquizada. Essa cultura comum esta associada a mais literacias de
comunicagdo e interacdo e ao dominio tecnolégico e operativo do que a literacias de criagdo e
produgdo de conteddo ou de navegacdao e processamento de informagdo online. Neste quadro
comparado, os adolescentes portugueses estdo relativamente bem posicionados no que se refere
a literacia de comunicagdo e interacdo, mas ocupam posicdes baixas na literacia de criacdo e
producdo de conteldo e na literacia de navegacao e processamento de informacao.

Este ultimo resultado é tanto mais desafiante quanto é notdria a crescente partilha de informacdes
nao lidas na integra e que se vieram a verificar serem falsas por parte dos adolescentes inquiridos.
Esta pratica que aumentou com a idade e que é incentivada pela aceleragao digital, terd implica¢Ges
no bem-estar e interpela em particular intervengdes educativas e tecnoldgicas capazes de a
contrariar.

Trés recomendacdes finais:

Promover uma literacia digital onde conhecimentos e competéncias digitais se
distingam, mas sejam articulados. Apesar de os resultados da percecao individual de
competéncias digitais terem sido relativamente elevados em Portugal, denotando
confianga, os participantes apresentaram variagdes consistentes, nomeadamente no
que se refere a dimensdo critica, e a essas competéncias corresponderam niveis
relativamente baixos de conhecimento sobre como funciona o digital, as suas ldgicas
algoritmicas ou econdémicas.

Diversificar ambientes da a¢dao educativa: se parece que os adolescentes vao
adquirindo competéncias e conhecimento com a sua idade, na linha da ideia dos
“nativos digitais”, pode-se perguntar o que havera a trabalhar e como. No que se refere
a Portugal, este estudo revelou nomeadamente baixa literacia em criagdo e produgao
de conteldo e em navegacdo e processamento de informacdo, em comparacdo com
outros paises do estudo, num tempo a que acrescem os desafios colocados pela
inteligéncia artificial generativa. Importa incorporar e diversificar os ambientes
educativos e uma formacdao em rede, que tenha em conta a cultura digital dos
adolescentes e a sua agéncia.

Contrariar o descompasso entre intervengdes educativas e a velocidade da expansao
digital. Se as literacias digitais devem ser trabalhadas desde cedo, ndo se pode
considerar que a familia ou a escola sdo os Unicos contextos para a sua promogao e
com responsabilidades no bem-estar de criancas e adolescentes. Por isso se sauda o
recente plano de agdo aprovado pela UNESCO para a regulamentacdo das plataformas
digitais e que envolve governos, autoridades reguladoras, sociedade civil, as indUstrias
digitais. E por isso se convida ao visionamento da animacdo sobre os 11 principios para
gue se cumpram os direitos da crianca em ambientes digitais, o primeiro dos recursos
ySKILLS que se seguem.
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5. Recursos

Ao longo dos seus quatro anos, investigadores do projeto ySKILLS criaram ferramentas de estudo
gue produziram resultados e recomendacdes destinados a adolescentes e jovens, profissionais de

educacdo e outros adultos que diretamente lidam com eles, decisores de politicas publicas a nivel
europeu e nacional. A partir das ferramentas e das recomendacdes foram elaborados recursos

como relatédrios interativos, kits de atividades e uma animacdo sobre direitos digitais das criangas

(Tabela XIliI).

Tabela XIlIl: Recursos gerados pelo projeto ySKILLS.

Recurso

O que é?

Onde?

Animagao: Direitos da
crianga no mundo digital

A animagao apresenta os 11
principios que devem ser
assegurados para garantir os
direitos da crianca em
ambiente digital. Legendada

em portugués.

https://www.youtube.com/
watch?v=WooDbdEG07Q

yDSI: youth Digital Skills
indicator

youth Digital Skills

'> A Indicator
|44 X< Portuguese
questionnaire

Apresenta o indicador de
avaliagdo das competéncias
digitais (em inglés) e as
perguntas usadas no
questionario ySKILLS em
portugués.

https://zenodo.org/records/

5076573#.YOVcZvkzY2w

Kit para adolescentes sobre
competéncias digitais

Competéncias digitais
de adolescentes
na Europa

itk

Apresenta em linguagem
acessivel a criangas e
adolescentes o modo como o
projeto ySKILLS estudou as
competéncias digitais. Com
um guia de utilizador (Power
Point) destinado a
facilitadores/ professores.

Instrugdes para a sessao

https://zenodo.org/records/

10458470

PowerPoint

https://zenodo.org/records/

10458501
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Kit de Educagao

KIT de EDUCAGAO

Contém dois mdédulos
(Avaliar e Explorar) com trés
atividades estruturadas cada,
que exploram competéncias
e conhecimentos digitais
trabalhados no projeto
ySKILLS.

https://sites.google.com/fcsh
.unl.pt/kiteducacaoyskills

Saude mental e
competéncias digitais:
8 conclusdes de jovens

Infografia com conselhos de
jovens em acompanhamento
psicolégico para outros
jovens sobre as suas
experiéncias e desafios
digitais.

https://sites.google.com/fcsh
.unl.pt/saudementalcompete

nciasdigital

Jovens, saude mental e
competéncias digitais:
9 recomendagodes para
profissionais

O que jovens em
acompanhamento
psicolégico gostariam que
psicologos e profissionais de
salde tivessem presente
sobre os seus desafios e
experiéncias digitais.

https://sites.google.com/fcsh
.unl.pt/saudementaldigitalpr
ofissional

Jovens e pesquisa de
informacgao: entre perceg¢oes
e praticas

Compara competéncias
reportadas pelos
adolescentes com os
resultados dos testes de
desempenho ySKILLS,
realizados em 2022.

https://criaon.fcsh.unl.pt/arti
go/jovens-e-pesquisa-de-
informacao-entre-percecoes-

e-praticas/
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Quatro perfis de
competéncias digitais entre

adolescentes

Caracteriza como se
apresentavam os
adolescentes participantes
na primeira aplicagdo do
questionario (2021) no que
se refere a competéncias
digitais.

https://criaon.fcsh.unl.pt/arti
go/quatro-perfis-de-
competencias-digitais-entre-

adolescentes/

Estudos sobre competéncias
digitais na adolescéncia

Apresentac¢do sumaria da
revisdo sistematica de
literatura (2010-2020) sobre
competéncias digitais.

https://criaon.fcsh.unl.pt/arti

g0/1564/

Portugal no projeto europeu
ySKILLS

s’

Apresenta em breve video a
participacao de Portugal
neste estudo europeu.

https://criaon.fcsh.unl.pt/arti
go/video-exemplo/

Estudo ySKILLS com
adolescentes de Cascais:
apresentacdo e debate de

resultados

Video resumo do evento de
apresentagao e debate
publico sobre resultados do
estudo ySKILLS com
participacdo de adolescentes
do estudo.

https://www.youtube.com/
watch?v=ZlqrgkPOMRw

Digital skills and literacy for

children’s rights

L Diw skf.&literacyfor {§
RLTAGE

Haw do chbares 1ghts s n @ el worl?

1 hrn ol o gt kil and Laracy? Wt s he avidence”

Relatério interativo sobre os
resultados finais do projeto
ySKILLS, em inglés.

https://sites.google.com/fcsh
.unl.pt/literacyandrights
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Action points for EU policy Orientac¢Ges para politicas https://sites.google.com/fcsh

on children’s rights europeias sobre direitos .unl.pt/eupolicychildrendigita
I ioitai inglé Iskills
R o s | digitais, em inglés. S

DLT

T T T —
.ﬁ“ CHILDREN'S DIGITAL SKILlS'““‘

No website yskills, estdao disponiveis textos do blog, relatérios, e outros recursos, em inglés. A
plataforma digital CriA.On (Criancas e Adolescentes Online: Conhecer e Capacitar) disponibiliza
textos e materiais de apoio sobre competéncias digitais de criangas e adolescentes, em portugués.
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