Protecao também se ensina: uma intervencao educativa para a prevencao de desafios

perigosos no ambiente digital.
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1. Introducao

A transformacdo digital vivenciada nas ultimas décadas modificou a forma como
criangas e adolescentes interagem, aprendem e se divertem. Embora as plataformas digitais
oferecam importantes oportunidades de desenvolvimento social e educacional, também
favorecem a rapida dissemina¢ao de contetdos potencialmente nocivos, entre eles os
chamados desafios perigosos. Esses desafios consistem na realizagdo de comportamentos de
risco, frequentemente incentivados e compartilhados em redes sociais, com o objetivo de
obter reconhecimento, popularidade ou aceitacdao entre os pares, podendo resultar em lesdes

graves, sequelas permanentes e at¢ mesmo morte (ASTORRI et al., 2023).

Entre os desafios de maior preocupacdo destaca-se o “Desafio do Desmaio” (Blackout
Challenge ou Choking Game), caracterizado pela interrup¢do voluntaria da oxigenacao
cerebral para provocar perda transitoria da consciéncia. A pratica pode ocasionar hipoxia
cerebral, convulsoes, traumatismos decorrentes de quedas, déficits neurologicos permanentes,
parada cardiorrespiratoria e Obito. Além dele, desafios como “Baleia Azul”, “Desafio da
Rasteira” e outros comportamentos incentivados por plataformas digitais evidenciam o
potencial das redes sociais para amplificar condutas de risco entre criangas e adolescentes,
sobretudo quando associadas a busca por pertencimento social, curiosidade, impulsividade e
necessidade de validacdo pelos colegas (GUILHERI; ANDRONIKOF; YAZIGI, 2017;
ASTORRI et al., 2023).

2. Referencial tedrico

Sob a perspectiva epidemiologica, os desafios perigosos configuram um problema
crescente de saude publica. Uma revisdo sistemdtica que reuniu estudos de diferentes paises
identificou que a prevaléncia mediana de participacdo em comportamentos de autoasfixia foi
de 7,4% entre criancas e adolescentes avaliados, sendo registrados 99 casos fatais na
literatura analisada. O estudo também demonstrou elevado conhecimento prévio sobre essas
praticas entre jovens, refor¢cando a necessidade de intervengdes preventivas precoces (BUSSE

etal., 2015).

No Brasil, embora ainda exista escassez de estudos epidemioldgicos nacionais,
evidéncias apontam que os chamados "jogos de asfixia" vém sendo observados ha varios
anos no ambiente digital brasileiro, favorecendo acidentes graves e mortes evitaveis. Revisao

publicada por Guilheri et al. em 2017 destaca que a facilidade de acesso aos videos, a



influéncia exercida pelos pares e a pouca percepcdo dos riscos contribuem para a
disseminagdo dessas praticas entre criangas e adolescentes, ressaltando a necessidade de
capacitagdo de profissionais, pais e educadores para identificacdo precoce dos sinais de alerta

e implementagdo de estratégias preventivas.

Dados recentes da Sociedade Brasileira de Pediatria, baseados em levantamento do
Instituto DimiCuida, demonstram a relevancia do problema no cenario nacional. Entre 2014 e
2025, pelo menos 56 criancas e adolescentes brasileiros, com idade entre 7 e 18 anos,
morreram ou sofreram ferimentos graves em decorréncia da participagdo em desafios
perigosos disseminados na internet. Entre os comportamentos mais frequentemente
observados destacam-se praticas relacionadas a asfixia, apneia, sufocamento, autoagressao e
ingestdo de substincias potencialmente toxicas, evidenciando a urgéncia da adogdo de

medidas preventivas e educativas (SBP, 2025).

A literatura cientifica demonstra que o envolvimento nesses desafios € resultado de
uma interagdo complexa entre fatores bioldgicos, psicoldgicos e sociais. Durante a infancia e,
principalmente, a adolescéncia, o processo de amadurecimento cerebral ainda esta em
desenvolvimento, favorecendo maior impulsividade, menor percep¢do das consequéncias e
maior suscetibilidade a influéncia dos pares. Somam-se a isso fatores como baixa autoestima,
necessidade de pertencimento, intensa exposicao as redes sociais e busca por reconhecimento
virtual, tornando esse grupo particularmente vulneravel aos desafios perigosos (ASTORRI et

al., 2023; BUSSE et al., 2015).
3. Justificativa e relevancia social

Apesar do crescente reconhecimento desse fendmeno, persistem lacunas na literatura
relacionadas a implementacdo de estratégias educativas voltadas especificamente para a
prevencao dos desafios perigosos em criangas e adolescentes, especialmente no contexto
escolar e comunitario. Também sao escassas agdes direcionadas aos pais e responsaveis para
identificacdio de sinais sugestivos de participacdo nessas praticas, como alteracdes
comportamentais, lesdes inexplicadas, marcas cervicais e mudangas no padrdo de uso das
redes sociais, limitando intervengdes precoces e aumentando o risco de desfechos graves

(GUILHERI; ANDRONIKOF; YAZIGI, 2017; ASTORRI et al., 2023).

Diante desse cendrio, torna-se pertinente o desenvolvimento de um projeto de

extensdo voltado a promog¢ao da saude e a prevencdo dos desafios perigosos entre criangas e



adolescentes. A proposta busca desenvolver o pensamento critico das criangas e adolescentes
acerca dos contetidos compartilhados no ambiente digital, capacita-los para reconhecer
comportamentos de risco e fortalecer o papel dos pais e responsaveis na identificacdo de
sinais de alerta e na promocao de um ambiente digital mais seguro. Além disso, pretende
reforgar que jogos e plataformas digitais, quando utilizados de forma consciente,
supervisionada e compativel com a faixa etaria, constituem importantes ferramentas de lazer
e aprendizagem, sendo o foco da intervengdo a prevencao dos desafios perigosos e ndo a

demonizacao das tecnologias digitais.
4. Objetivos geral e especificos
4.1. Objetivo geral:

e Promover a prevengdo de desafios perigosos no ambiente digital entre criancas, por
meio de uma agdo educativa voltada ao reconhecimento de situacdes de risco e a

adocdo de estratégias de protegao.
4.2. Objetivos especificos:

e Orientar criancas quanto ao reconhecimento de situagdes de risco no ambiente digital.

e Estimular o pensamento critico das criancas diante de situagdes que possam envolver
vulnerabilidade digital.

e Fortalecer estratégias de protecdo diante de situacdes de risco, incentivando a busca
de auxilio junto a pais, responsaveis ou outros adultos de confianca.

e Orientar pais e responsaveis sobre estratégias de acolhimento, escuta ativa e
comunica¢do diante de situagdes de risco vivenciadas pelas criangas no ambiente
digital.

5. Metodologia com etapas de desenvolvimento das ac¢oes

O presente trabalho consiste em uma intervengdo educativa voltada a prevengdo de
desafios perigosos entre criancas e adolescentes no contexto das redes sociais e plataformas
digitais, desenvolvida no ambito do Desafio Educativo intitulado “Protecdo também se
ensina: como prevenir os desafios perigosos entre criangas e adolescentes”, promovido pela
Sociedade Brasileira de Pediatria, a ser executada por alunos e orientadores pertencentes a
Liga Académica de Pediatria da Universidade de Fortaleza (UNIFOR). A proposta sera

desenvolvida a partir de uma metodologia participativa e dialdgica, buscando favorecer a



interacdo entre os participantes, estimular a reflexdo critica sobre situagdes de risco e

fortalecer estratégias de protecdo e prevengao.
A execugdo ocorrera em etapas entre setembro de 2026 e janeiro de 2027:

e Setembro/2026: Articulagao com a escola parceira, defini¢ao da logistica, divulgacao
da acdo e preparacdo dos materiais pedagogicos (situacdes ficticias, placas de risco,
formularios e panfletos educativos).

o Outubro/2026: Realizacao da intervencao dividida em duas estagdes simultaneas:
uma com as criancgas (focada no reconhecimento de perigos no ambiente digital) e
outra com os pais (abordando supervisdo, comunicacao e acolhimento). Os
responsaveis responderao a formularios pré e pds-intervengao para mensurar a
assimilacdo dos conteudos, recebendo material orientativo ao final.

e Qutubro a Novembro/2026: Organizagao, analise e comparagdo das respostas dos
formularios para avaliar o impacto da atividade na percepcao dos participantes e
reunir aprendizados para futuras aplicagdes.

o Dezembro/2026: Sistematiza¢do dos resultados, escrita do relato de experiéncia e
inicio da elaboracao de trabalhos cientificos derivados da intervencao.

e Janeiro/2027: Revisdo, formatagdo e submissdo das producdes cientificas para
eventos ou periodicos, além do arquivamento dos materiais pedagogicos para

viabilizar a replicagdo do modelo em outras instituigdes.
5.1. Local e participantes

A atividade sera realizada em uma escola de educagdo infantil e ensino fundamental.
Previamente a realizagdo do evento, sera elaborado e encaminhado um convite aos pais ou
responsaveis pelos estudantes, com o objetivo de divulgar a atividade, apresentar sua
finalidade e estimular a participagdo da comunidade escolar. Estima-se, inicialmente, a
participagdo de 50 pessoas, entre criangas do 5° ano do Ensino Fundamental, com idades
entre 9 e 11 anos, e seus respectivos pais ou responsaveis. Caso o projeto obtenha sucesso,

serd expandido e replicado em outras escolas para atingir um maior numero de pessoas.
5.2. Dinamicas da intervenc¢ao

A agdo serd organizada em duas estagdes educativas: uma voltada as criangas, com

foco no reconhecimento de situagdes seguras ou de risco no ambiente digital e outra



destinada aos pais e responsaveis, com foco na orientacdo sobre como acolher e conduzir

situacdes em que seus filhos tenham sido expostos a desafios perigosos nas redes sociais.

Direcionada as criangas, sera realizada uma dinamica voltada a classificacdo de

situagdes relacionadas ao contexto digital. Os participantes utilizardo duas placas, contendo

as cores verde e vermelha, correspondentes as opcoes “situagdo segura” e “situagdo de risco”,

respectivamente. Apos cada situacdo ficticia, deverdo levantar a placa correspondente a sua

percepcao. Os mediadores estimulardo a justificativa das escolhas e, em seguida, apresentarao

a resposta adequada, com esclarecimentos sobre os fatores que caracterizam situacdes de

risco e estratégias de prote¢ao, como comunicar o ocorrido aos responsaveis.

e Situacdes ficticias para a dinimica direcionada as criancas - baseado no

Q-IVD (ALVES; FERRETE; SANTOS, 2024):

o

Uma pessoa que vocé ndo conhece manda mensagem pedindo seu
enderego ou 0 nome da sua escola.

Antes de baixar um jogo ou aplicativo novo, voc€ pede autoriza¢ao
para um adulto responsavel.

Alguém on-line pede para vocé guardar segredo dos pais sobre uma
conversa que voces tiveram.

Vocé bloqueia e conta para um adulto quando alguém te manda uma
mensagem que te deixa desconfortavel.

Um colega da turma diz que "todo mundo esta fazendo" um desafio ou
brincadeira na internet e que voc€ também precisa participar para nao
ficar de fora.

Vocé usa a internet com um adulto por perto ou sabendo o que vocé
estd acessando.

Uma pessoa que vocé conheceu em um jogo on-line pede para se
encontrar com vocé pessoalmente, sem seus pais saberem.

Vocé recebe um pedido para enviar fotos do seu corpo e sente que
precisa dizer "ndo" e contar a um adulto de confianga.

Alguém ameaga te expor ou espalhar algo seu na internet caso vocé
ndo faca o que essa pessoa esta pedindo.

Vocé conta para seus pais ou responsaveis sempre que algo te deixa

com medo ou triste na internet.



Na estagdo de pais e responsaveis, sera realizada uma dinamica voltada a reflexao

sobre situagdes relacionadas ao contexto digital. A partir de perguntas previamente

elaboradas, os mediadores estimulardo os participantes a compartilhar suas percepgoes e

experiéncias, promovendo um momento de didlogo e escuta ativa. Ao longo da discussao,

serdo apresentadas orientacdes sobre estratégias de prevengdo, acolhimento e protecgdo,

reforcando a importancia da comunicacdo aberta com os filhos e da busca por ajuda quando

necessario.

® Questionario para a dinimica direcionada aos pais e responsaveis:

o

Qual a idade do seu filho(a) e com que frequéncia ele(a) utiliza a
internet ou redes sociais em um dia comum?

Vocé costuma saber quais aplicativos, jogos ou redes sociais seu
filho(a) utiliza atualmente?

Existe algum tipo de supervisdo ou combinado familiar sobre o uso de
telas e internet em casa (horarios, aplicativos permitidos, controle
parental)?

Vocé se sente preparado(a) para reconhecer sinais de que uma
crianga/adolescente pode estar exposta a uma situagdo de risco na
internet (mudancas de comportamento, isolamento, ansiedade)?

Seu filho(a) j4 comentou com vocé sobre algum contetdo, mensagem
ou situagdo na internet que o(a) deixou desconfortavel, assustado(a) ou
constrangido(a)?

Como vocé avalia, hoje, a abertura e a confianca que seu filho(a) tem
para conversar com vocé sobre o que vivencia no ambiente digital?

Em uma situagdo em que seu filho(a) relatasse ter participado de algo
arriscado ou perigoso na internet, qual seria sua primeira reagao?

Vocé conhece a quem recorrer (escola, conselho tutelar, canais de
dentincia, profissionais de satide) caso identifique uma situacdo de
risco envolvendo seu filho(a) no ambiente digital?

Vocé considera que possui informagdes suficientes sobre os riscos das
redes sociais e plataformas digitais para orientar seu filho(a) de forma

adequada?

5.3. Avaliacao antes e depois da dinamica



Antes da atividade direcionada aos pais e responsaveis, sera aplicado um formulario
aos participantes, objetivando verificar suas percepgdes e expectativas acerca da tematica. Ao
final, sera aplicado um segundo formulario, possibilitando a comparacdao das respostas e a
avaliacdo do impacto da agdo. Também sera entregue um panfleto educativo com orientagdes
sobre a identificagao de riscos, sinais de alerta, formas de acolhimento e estratégias de

prevencgao.
6. Publico-alvo e beneficiarios

O publico-alvo direto ¢ composto por criangas de 9 a 11 anos do 5° ano de uma escola
de educacgao infantil e ensino fundamental, e seus pais ou responsaveis. A escolha de criangas
do 5° ano, entre 9 e 11 anos, justifica-se pelo crescente contato dessa faixa etdria com a
internet e as redes sociais, enquanto ainda estdo desenvolvendo sua capacidade de reconhecer
riscos e tomar decisdes seguras. Como beneficiarios indiretos, estdo a comunidade escolar e
as familias, que terdo acesso a estratégias para identificar e enfrentar riscos no ambiente
digital. Caso os resultados obtidos sejam positivos, pretende-se ampliar sua aplicacdo para
um numero maior de participantes, abrangendo outras turmas e, posteriormente, outras

comunidades escolares.
7. Resultados esperados

A realizacdo da intervencdo educativa tem como objetivo prevenir a pratica de
desafios perigosos no ambiente digital entre criangas, através da conscientiza¢do individual e
fortalecimento do nucleo familiar, assim como a comunidade escolar envolvida, articulando a
conscientizacdo individual ao fortalecimento do nucleo familiar. Em relacdo ao publico
infantil, a proposta busca proporcionar uma ampliacdo da capacidade de identificagdo de
riscos virtuais. Somado a isso, o projeto incentiva o pensamento critico € a autonomia
protetiva diante das pressdes de pares e abordagens inadequadas na internet, promovendo a
reducdo da intencao de participacdo em desafios digitais nocivos e consolidando o habito de

buscar auxilio imediato aos adultos de confianca.

Em relacdo aos pais e cuidadores, a agdo busca promover um aprimoramento na
compreensdo das vulnerabilidades e dos sinais de alerta associados a exposi¢ao dos filhos a
conteudos perigosos nas redes digitais. Serd trabalhado o desenvolvimento de habilidades
focadas no acolhimento, na escuta ativa e na comunicacdo aberta no ambiente doméstico,

superando abordagens meramente punitivas e fortalecendo o didlogo protetivo. A entrega do



material educativo impresso e as discussdes promovidas pretendem sustentar o engajamento

continuo da familia na mediagdo parental consciente.

Por fim, a equipe pretende mensurar de forma concreta o aprendizado e a eficacia da
acdo por meio da analise comparativa dos dados obtidos nos formularios aplicados antes e
apés a intervencao. Dessa forma, o projeto busca consolidar a integracdo entre a Liga
Académica de Pediatria e a comunidade escolar, validando estratégias extensionistas focadas

na preven¢ao primaria de agravos e na promoc¢ao da saude infantil.
8. Estimativa de recursos necessarios

Serao utilizados materiais impressos e educativos, como panfletos, placas coloridas
para as dinamicas e roteiros das situacdes e perguntas norteadoras. Estima-se um custo de
aproximadamente R$ 200,00 para a producdo desses materiais, que sera fornecido pelo

proprio caixa da Liga Académica de Pediatria da UNIFOR.
9. Consideracoes finais

Diante do exposto, os desafios perigosos no ambiente digital constituem uma
relevante questdo de saude publica, especialmente entre criangas e adolescentes, devido a
maior vulnerabilidade as influéncias sociais e a busca por pertencimento. Nesse contexto, o
projeto “Protegdo também se ensina: como prevenir os desafios perigosos entre criangas e
adolescentes” propde uma abordagem preventiva, participativa e adequada a faixa etdria,

envolvendo criangas, pais e responsaveis.

Por meio de atividades ludicas e dialdgicas, busca-se estimular o pensamento critico,
reconhecer situagcdes de risco e fortalecer a capacidade de buscar ajuda. A participacao
familiar também ¢ essencial para promover a escuta, o acolhimento e a comunicagdo,

favorecendo a identificag@o precoce de situagdes de exposicao a contetidos nocivos.

Espera-se, assim, ampliar o conhecimento dos participantes, fortalecer estratégias de
protecao e aproximar familia, escola e profissionais de saude. A aplicagdo de formularios
antes e apds a intervengdo permitird avaliar seus resultados e aprimorar futuras agdes
educativas. Dessa forma, reforca-se a importancia de uma atuagdo conjunta e continua na
constru¢ao de um ambiente digital mais seguro, ensinando criangas e adolescentes a utilizar

as tecnologias de forma critica e responsavel.
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