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1. INTRODUGAO

A propagacao de desafios perigosos tornou-se uma grave questdo de saude
publica global e nacional, exigindo atencdo imediata nas politicas publicas,
especialmente na Atencao Primaria em Saude (APS). Essas praticas, que
incentivam comportamentos de autoagressdo sob a falsa aparéncia de
brincadeiras inofensivas, difundem-se em alta velocidade e resultam em danos
graves, como lesbes fisicas, traumas, perda de consciéncia e morte. A
adolescéncia, sendo um periodo de intensa instabilidade e busca por
pertencimento, torna essa populacdo particularmente vulneravel as pressodes e
normas de grupos. A adesdo a essas praticas é frequentemente impulsionada
pela curiosidade, impulsividade e, sobretudo, pela forte necessidade de validagao

social e aceitagao pelos pares.

O advento das plataformas digitais amplificou a propagacéo desses desafios.
A rapida viralizagdo de videos e desafios online atua como facilitador,
transformando o incentivo a situagdes de risco em uma moeda de troca por
visibilidade virtual. As redes sociais ndo apenas facilitam a instrucido dessas
atividades perigosas, mas também normalizam o risco através da pressao social.
Esse fato, somado ao contexto atual vivenciado por inumeras familias que
normalizaram o uso desmedido de meios digitais e de redes sociais por criangas

e adolescentes, torna este assunto um tépico imprescindivel de prevencéo.

2. REFERENCIAL TEORICO
A compreensdo dos desafios perigosos entre criangas e adolescentes exige
uma analise multifatorial que contemple o desenvolvimento neuropsicologico, a

influéncia do ambiente digital e os impactos nos indicadores de saude publica.

A Organizacdo Mundial da Saude (OMS) tipificou o "jogo perigoso" como toda
forma de desafio em midias sociais que apresente riscos de danos
potencialmente fatais, avaliado pela frequéncia, tempo de exposicao,
comportamentos de risco associados e consequéncias adversas (OMS, 2024)".
No Brasil, pesquisas epidemiologicas (Guilheri, J. 2017)? revelam um panorama
critico: aproximadamente 60% das criangas e adolescentes de 9 a 17 anos ja
experimentaram jogos de apneia; e 50% tentaram o desmaio voluntario. A

captacdo rigorosa desses dados nos sistemas de informacdo do Sistema Unico



de Saude (SUS) é indispensavel para o direcionamento de recursos e
planejamento em saude, uma vez que a subnotificagdo mascara a real

magnitude deste problema.

A vulnerabilidade as condutas perigosas ndo é homogénea, sendo modulada
por caracteristicas individuais e contextuais (Instituto DimiCuida, 2018)3. O
engajamento em jogos perigosos € impulsionado por fatores como a
suscetibilidade ao tédio, a necessidade de participagdo em grupos, as tendéncias
de automutilacdo e a forte influéncia social. Notavelmente, a maioria dos jovens
que adota os desafios perigosos nao possui intengdo letal, o que demonstra a
imaturidade e a incapacidade de tomar decisbes sem percepg¢ao clara do risco.
Embora essas praticas ocorram predominantemente em dinamicas de grupo,
uma parcela significativa (entre 11% e 23%) chega a realizar os desafios
solitariamente, o que eleva exponencialmente o risco de fatalidades (BUSSE,
2015)".

Apesar da alta letalidade, a notificagdo desses eventos ainda € subestimada
no sistema de saude, sendo muitas mortes ou internacbes erroneamente
classificadas como acidentes domésticos ou suicidios. No entanto, seus impactos
sobrecarregam a rede assistencial e evidenciam a necessidade de fortalecer a
vigilancia epidemiolégica. A extingdo dessas praticas atua diretamente na
reducdo de eventos adversos que poderiam ser evitados com eficientes
campanhas de prevencao e de conscientizacdo sobre o tema e também da

defesa de uma inféncia segura.

3. JUSTIFICATIVA E RELEVANCIA SOCIAL

A pratica de "desafios perigosos" na internet instiga comportamentos de
autoagressao que, embora frequentemente disfarcados de "brincadeiras"
inofensivas, apresentam graves riscos a vida e a integridade fisica e psicologica
de criangas e adolescentes, promovendo danos como perda de consciéncia,
perda de capacidades cognitivas, indugdo a praticas de autoexterminio e até a
morte. A relevancia deste projeto justifica-se pelos dados alarmantes
identificados no Brasil, nos quais pesquisas revelam que 60% das criancas e
adolescentes entre 9 e 17 anos ja experimentaram jogos de apneia, e 50% deles

tentaram o desmaio voluntario.



A morbimortalidade infanto-juvenil decorrente da reprodugdo de desafios
virais representa uma grave negligéncia do Estado, das escolas, das equipes de
saude e das familias em facilitar o uso excessivo e desacompanhado das

plataformas digitais.

Ademais, a relevancia social deste projeto baseia-se na necessidade de
capacitar a rede de protecdo composta por pais, educadores e equipes
multidisciplinares para intervir precocemente, evitando-se a ocorréncia de

desfechos desfavoraveis.

4. OBJETIVOS
4.1. Objetivo Geral

° Implementar agdes de prevencdo e educagao em saude focadas no
combate aos "desafios perigosos" online, visando a protecao integral, ética e

segura da saude fisica e mental de adolescentes na era digital.
4.2. Objetivos Especificos

e Alertar e conscientizar profissionais de saude, educadores e pais sobre a
existéncia e os riscos dos "desafios perigosos”.

e Orientar os pais sobre sua responsabilidade na supervisdo constante das
atividades digitais dos filhos, promovendo a criagdo de regras claras de
seguranga, privacidade e bloqueio de conteudos de autoagressao.

e Capacitar adolescentes por meio de treinamento em habilidades de
comunicagdo emocional e social, orientando acerca de regras de seguranga
online para que compreendam e evitem 0s riscos comportamentais na
internet.

e Fomentar a pratica de denuncia continua de conteudos e videos que
instiguem desafios perigosos, para garantir que sejam rapidamente
bloqueados e excluidos das plataformas.

e Criar ferramentas de entretenimento em grupo nos locais de acgao,

envolvendo os adolescentes em atividades saudaveis e recreativas.



5. METODOLOGIA COM ETAPAS DE DESENVOLVIMENTO DAS AGOES
A implementagcdo do projeto perpassa por uma sequéncia de atividades,
ilustrada no Anexo 2, que fomentam a eficiente adequacado das etapas de

prevengao, junto aos profissionais da ateng&o primaria para sua viabilidade.

5.1 Capacitagcao Profissional da Equipe Multiprofissional na Atencao
Primaria a Saude (eMULTI)

A primeira etapa da elaboragao do projeto compreende a estruturagéo de um
minicurso online para ser oferecido, de modo gratuito, a todas as eMULTI
registradas no SUS. A finalidade dessa acado é proporcionar uma capacitacao
mais especifica e especializada desses profissionais para o conhecimento acerca
da problematica dos desafios perigosos entre os adolescentes, apresentando-os
sobre o contexto geral desse tema, a epidemiologia, os fatores de risco
conhecidos, as motivagbes para a participacdo dessas "brincadeiras”, os
principais riscos e também sobre possiveis ferramentas e meios de atuacio para
combater esse problema. Desse modo, médicos pediatras, psicologos,
assistentes sociais, fisioterapeutas e demais profissionais assistenciais
pertencentes as equipes estardo melhor capacitados e mais sensibilizados a
iniciar intervengdes sobre esse dificil cenario em que muitos adolescentes se

encontram.
5.2 Parceria com as Escolas

De modo descentralizado por todo o pais, a eMULTI sera estimulada a firmar
parcerias com as escolas cobertas por sua area de abrangéncia, para que assim,
saude e educacao figuem mais proximas e possam agir em conjunto no combate
aos desafios perigosos. A direcdo de cada escola, deve ser apresentado um
material informativo sucinto a respeito da tematica, realcando as danosas
consequéncias que algumas “trends” e brincadeiras oferecem ao bem estar
biopsicossocial dos estudantes. Para que haja uma abordagem direcionada,
dados previamente coletados na APS, como a quantidade de jovens na faixa
etaria de 13 a 19 anos e o perfil socioecondmico e familiar desses adolescentes
devem ser apresentados. A partir dessas informagdes serdo ajustadas as
estratégias de intervencao. Com a parceria firmada entre a eMULTI e as escolas,

intervencgdes serdo feitas de modo pontual sob a forma de aulas dialogadas e



palestras e também de modo longitudinal com a inser¢gdo da tematica dos

desafios perigosos nas atividades académicas.
5.3 Contato Inicial com as Familias

Para o primeiro contato e intervencao sobre esse cenario, é proposta a
realizagdo de grupos de discussdao e conscientizagdo destinados aos
adolescentes e seus pais ou representantes legais em turno oportuno, com
duracao média estimada de 1 a 2 horas. Para essa apresentagao, sera ofertado
juntamente ao minicurso online de capacitacdo, material base de slides passivel
de edicao e ajustes, pbsteres e QR code que direcionem a um site informativo.
Um dos principais objetivos com esse encontro € de situar os responsaveis ao
contexto dos desafios perigosos, uma vez que essa pratica na maioria dos casos
€ oculta e desconhecida, para que assim, os adultos fiquem mais atentos a sinais
de que seus filhos estejam vinculados a essas ag¢des. Em relagao a presenga dos
adolescentes nesses grupos de discussao, o maior objetivo € que eles conhegam
histérias reais de desfechos desfavoraveis que outros jovens de mesma faixa
etaria tiveram, pois assim, poderao ser informados e sensibilizados quanto ao
perigo das “trends” emocionantes que ja participaram ou apresentaram interesse

em participar.
5.4 Triagem dos Adolescentes

Em momento oportuno, sera aplicado um questionario elaborado e
disponibilizado no Anexo 3 para auxiliar na identificagdo de jovens que ja
participaram ou que estdo propensos a praticar algum desafio considerado
perigoso contra sua integridade fisica e psiquica. No Anexo 3 esta disponibilizada
uma proposta autoral de questionario para a triagem dos adolescentes quanto a
intensidade da risco em participar desses desafios e também para separa-los em
3 grandes grupos que possuem diferentes abordagens e intervengdes. A selegao
da quantidade de participantes para cada grupo deve levar em conta as
limitacbes de cada territério e das equipes multidisciplinares. Sendo assim, a
priorizagdo de quais adolescentes devem ser escolhidos deve levar em conta
simultaneamente a situagdo socioecondmica de sua familia e um maior
risco/suscetibilidade. Para aqueles que foram triados como tendo risco mais alto,

mas que nao foram incluidos, deve-se orientar as escolas a manter uma postura



atenta e vigilante, orientando os professores e abordando a tematica de forma

interdisciplinar.
5.5 Grupos de Intervencao

Em seguida, serdo abordados cada um dos grupos com o perfil dos jovens e

suas respectivas propostas de intervengao.
5.5.1 Grupo Motivado pelo Tédio

Este primeiro grupo de jovens compreende o perfil daqueles que ja praticaram
ou que estdo propensos a pratica de agdes perigosas por conta de periodos
extensos de tédio e 6cio. Levando em conta essa motivagao, a principal intervengao
€ a de preencher o turno livre em que esses jovens nao tém atividades e/ou
supervisao direta com atividades que tragam repercusséo positiva, como propostas
de praticas manuais, como artesanato, pintura e desenho, culturais, como danca e
musica, e esportivas, especialmente coletivas, como exemplo, futebol e vélei, que

possibilitem a promogao de identificagdo em grupos de maneira saudavel.
5.5.2 Grupo Motivado pela Busca por Aventura e Adrenalina

Este segundo grupo de jovens compreende o perfil daqueles que ja
praticaram ou que se sentem tentados a pratica de atividades consideradas
perigosas pela sensacao de euforia obtida frente ao risco. Considerando que para
esse publico a participagdo nessas atividades arriscadas é a necessidade de “sentir
0 perigo” por meio de descargas adrenérgicas, a melhor intervengao é a de oferecer
a pratica de esportes menos convencionais e que sejam “radicais”, como slackline e
parkour sob supervisdao e acompanhamento de profissionais da educacéo fisica. As
devidas adaptagdes e adequagdes conforme a regido, as predile¢gdes dos jovens e
as limitagdes de atuacdo dos profissionais da educagao fisica devem ser

consideradas.
5.5.3 Grupo Motivado pela Busca por Aceitagao

Este terceiro grupo de jovens compreende o perfil daqueles que ja praticaram
ou que se sentem motivados a praticar desafios considerados perigosos como uma
forma de serem socialmente aceitos ou bem vistos pelos seus pares. Tal grupo
apresenta um contexto mais delicado, uma vez que a adesao a essas trends parte

de uma pressao social, que por si so ja traz importantes consequéncias no ambito



psicoafetivo. Sendo assim, as principais intervencbes compreendem o oferecimento
de atendimento psicoldgico e também de conversas guiadas por psicologos em
grupos menores para debate sobre questdes como autoestima, autoaceitagao,

bullying e demais tematicas pertinentes que forem identificadas.
5.6 Reavaliagao Periédica e Continuada

Com a finalidade de que o projeto proposto tenha validade e traga
repercussdes positivas e protetivas para a infancia e juventude, é de suma
importancia que seja feita uma reavaliagao peridédica sobre as intervencdes. Para
isso, um questionario semelhante ao primeiro, porém adaptado, deve ser aplicado, a
fim de verificar se os fatores de risco para a pratica dos desafios perigosos (tédio,

busca por adrenalina e busca por aceitagédo) persistem na mesma intensidade.
5.7 Seguimento

A depender das condigdes fisicas, materiais e da disponibilidade de
profissionais de cada territorio, periodicamente novas selegdes de jovens em risco
devem ser feitas para a integralizagdo ao projeto. Com relagdo a desvinculagao dos
jovens participantes para a rotatividade das vagas ofertadas conforme a capacidade
de suporte, aqueles adolescentes identificados como menos propensos e
conscientizados sobre os maleficios de tais desafios terdo a frequéncia de
participacado nas atividades ofertadas progressivamente reduzida. Essa € uma forma
mais plausivel e menos insensivel de possibilitar que novas vagas sejam

disponibilizadas.

6. PUBLICO-ALVO E BENEFICIARIOS

O publico-alvo delimitado é de adolescentes com idades entre 13 anos e 19
anos de idade, que estejam matriculados em escolas publicas de todos os estados
do Brasil. Além do critério etario, o publico contemplado pelo projeto devera
apresentar histérico de participagdo em jogos, brincadeiras, desafios ou ftrends
considerados perigosos ou que apresentem alto risco e suscetibilidade a participar
de tais praticas danosas conforme critérios de um questionario de triagem a ser
elaborado e validado. Como critério adicional, irdo ser priorizados 0s jovens que
apresentem condicdo socioeconbmica mais delicada, como aqueles que
comprovadamente possuem cadastro no CadUnico ou que recebam algum recurso

assistencial do governo (Ex.: Bolsa Familia). Caso todas as vagas ofertadas pelo



projeto conjunto das escolas com a eMULTI| ndo sejam preenchidas por esses
jovens que cumpram o requisito socioeconémico, as demais vagas serao
distribuidas aqueles de alto risco independentemente da situagdo socioeconémica.
Em relacdo aos beneficiarios dessa intervencdo, para além dos proprios
adolescentes, os familiares serdo impactados de modo indireto pelo afastamento

desses perigos disfargados de brincadeiras.

7. RESULTADOS ESPERADOS

Em relacdo aos resultados e desfechos esperados, a curto prazo, sao
esperadas mudangas comportamentais pelos jovens envolvidos nos projetos e
também a geracdo de um sentimento de bem estar. A principal repercussao
esperada, nesse sentido, é a diminuicao da suscetibilidade que esses adolescentes
apresentam frente a participagdo em desafios perigosos, sendo isso quantificado e
avaliado por meio de questionario adaptado e periodicamente reaplicado. Ja em
relacdo as transformagdes a médio e longo prazo, a ocupagao do periodo livre
desses jovens reduzira o tempo de contato com as telas e permitira que atividades
enriquecedoras sob pontos de vista cultural, fisico e emocional sejam desenvolvidas
e tenham repercussao na aquisicao e desenvolvimento de habilidades. De modo
geral, para sintetizar, o conjunto de intervengdes proposto impactara positivamente

no desenvolvimento neuropsicomotor e socioafetivo dos adolescentes.

8. ESTIMATIVA DE RECURSOS NECESSARIOS
A viabilidade deste projeto baseia-se na otimizagcdo de recursos ja existentes
na infraestrutura académica e na rede de servigos publicos, caracterizando-se como

uma intervencgao de baixo custo financeiro.
8.1. Recursos Humanos

e Docentes orientadores de universidades (pediatras e especialistas em saude

coletiva e planejamento) para estruturagao dos materiais didaticos.

e Profissionais da APS, especialmente das Equipes Multiprofissionais na
Atencao Primaria em Saude (eMULTI) para suporte e continuidade do cuidado
no territério, com grande enfoque e protagonismo aos pediatras, psicélogos,

assistentes sociais e fisioterapeutas.
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8.2. Recursos Materiais e Tecnolégicos

e Equipamentos audiovisuais (computadores, projetores e caixas de som)
disponibilizados pelas escolas, Unidades Basicas de Saude (UBS) ou pela

faculdade de medicina para as rodas de conversa e apresentacdes.

e Custeio grafico para a impressao de cartilhas informativas (direcionados

exclusivamente aos cuidadores e profissionais, com linguagem preventiva).
8.3. Parcerias Intersetoriais Estratégicas

A articulagao intersetorial é o pilar desta intervencéo, conectando a politica de
saude ao ambiente escolar e social. O planejamento prevé a estruturacéo das

seguintes parcerias:

e Secretarias Municipais de Saude e de Educacdo: Formalizagdo de apoio,
utilizando o cenario de cada municipio, operando sob as diretrizes do
Programa Saude na Escola (PSE). Essa parceria viabiliza o acesso legal e
estruturado aos alunos e garante a capilaridade da agao.

e Rede de Protegdo Psicossocial (Conselho Tutelar e CRAS/CREAS):
Estabelecimento de um fluxo rapido de encaminhamento para garantir o
acolhimento seguro de adolescentes que, durante as escutas ativas,
demonstrem alta vulnerabilidade emocional, perfil autodestrutivo ou

envolvimento avangado em jogos de asfixia.
8.4. Viabilidade Financeira

As despesas do projeto limitam-se, predominantemente, a confec¢gao dos
materiais graficos, logistica e transporte dos académicos aos locais de
intervencao. Os custos operacionais serao financiados através da submissao do

projeto a editais de fomento a extensao universitaria das faculdades de medicina.

9. CONSIDERAGOES FINAIS
A protecdo de criangas e adolescentes contra a letalidade dos "desafios
perigosos" digitais exige uma resposta preventiva eficiente. Compreender que a
adesao a essas praticas € impulsionada pela imaturidade neurobioldgica e busca por
adrenalina, pela suscetibilidade ao tédio e pela forte necessidade de pertencimento
€ fundamental para combater a rapida viralizagdo e grave subnotificacdo desses

eventos.
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Neste cenario, a implementacdo de acgdes socioeducativas apresenta-se
como uma intervencao essencial para evitar que a exposicao a esses riscos resulte
em sequelas fisicas e neuroldgicas irreversiveis ou em fatalidades precoces. Ao
instrumentalizar a rede de protegdo (pais, educadores e profissionais) para
identificar sinais de alerta precocemente e promover um espaco de escuta ativa, a
iniciativa atua de forma direta na desconstrucédo da falsa percepgéo de seguranga e

da atratividade do risco entre os jovens.

Ademais, nesse contexto, é de grande importancia ressaltar o quao
importante € a presenga dos pediatras na APS, sobretudo como um ponto central
para o cuidado da saude das criangas e para a vigilancia ativa do crescimento e do
desenvolvimento, o que muito contribui para a formacédo de uma populagdo adulta

saudavel sob todos os dominios do conceito de saude.

Dessa forma, o projeto alinha-se as diretrizes de protegao e conscientizagao
promovidas pela Sociedade Brasileira de Pediatria, reafirmando o papel central da
educacdo, do acolhimento e da saude na garantia de um desenvolvimento

infantojuvenil seguro.
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Declaragao de uso de inteligéncia artificial generativa

Conforme exigéncia do Edital n°® 01/2026 da Sociedade Brasileira de Pediatria
(SBP) e em observéancia a Portaria 2664/2026, de 6 de margo de 2026, referente
a Politica de Integridade na Atividade Cientifica do CNPq, declaramos o uso de
ferramenta de Inteligéncia Artificial (IA) Generativa na elaboragédo do projeto
intitulado “Conscientizacdao e Prevencdao sobre a Pratica de Desafios

Perigosos: Intervencgao Tripartite na Atengao Primaria em Saude".
1. Detalhamento da Ferramenta Utilizada:

Nome da ferramenta: Gemini

Empresa desenvolvedora: Google
e Versao/Data de uso: Agosto de 2026

e Finalidade detalhada: Auxilio na estruturagéo textual, adequagao gramatical e

formatacao das referéncias bibliograficas de acordo com as normas da ABNT.

e Secobes do trabalho em que foi utilizada: Estimativa de Recursos Necessarios

e Referéncias.

e Descricdo de como a ferramenta foi utilizada: A IA atuou exclusivamente
como assistente de redacdo e organizagao de ideias. Ndo houve geracao
autbnoma de dados de pesquisa ou criacdo de referenciais tedricos que nao

estivessem presentes na base de dados fornecida e validada pelos autores.

Declaramos que revisamos integralmente todo o conteudo gerado e/ou adaptado
com o auxilio da ferramenta supracitada e assumimos total e irrestrita
responsabilidade pelo conteudo final do projeto. Atestamos a originalidade do texto,
a veracidade das informacbes apresentadas e a correta indicacao de todas as

fontes utilizadas.

Nome Completo do Autor 1: Gabriel Carlos Santos Dutra

Documento assinado digitalmente

CPF 1 29080866-03 g b GABRIEL CARLOS SANTOS DUTRA

Data: 30/08/2026 19:39:55-0300
Verifique em https://validar.iti.gov.br

Nome Completo do Autor 2: Camila Dias Armondes Documento assinado digitalmente

b CAMILA DIAS ARMONDES
g ol Data: 30/08/2026 19:43:13-0300

C P F: 095 . 9 1 7 _406-03 Verifique em https://validar.iti.gov.br



Nome Completo do Autor 3: Gabriel Batista Teixeira Souza

CPF: 132.963.786-00
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11.2 Anexo 2 — Fluxograma

FLUXOGRAMA. Projeto de Intervencado: Desafios Perigosos na Adolescéncia (eMulti e Escolas)

- , N

INICIO DO PROJETO

Capacitacao eMulti
Sensibilizacdo da equipe por meio de minicurso online gratuito sobre desafios
perigosos

l

Parceria com Escolas
eMULTI sera estimulada a firmar parcerias com as escolas cobertas por sua area
de abrangéncia, usando dados da APS para a estratégia e apresentando
intervencao

l

Contato Inicial com Familias
Realizagdo de grupos de discussdo com adolescentes e pais, ofertando materiais
de conscientizagdo

l

Triagem dos Adolescentes

IMPLANTAGAO DO PROJETO

= Adolescentes NAO Apli 30 d L
i incluidos plicagdo de Questionario
< Manter postura Elaborado para triar quanto ao
[+ vigilante e abordar de P o
- forma indisciplinar risco Fr“prIOI’IZaI’ p_OI: .
vulnerabilidade/territério
( Grupo Tédio ( Grupo Aventura ( Grupo Acmtagao)
o
g
o
S Preencher turno livre Pratica supervisionada Atendimento
E com atividades manuais, de esportes radicais psicolégico e grupos
E culturais ou esportivas (slackline, parkour) de conversas guiadas
-

(Reavaliagéo do Risco)
Persistente < Reduzido

(Readequagéo da intervengao) ( Reducdo gradual da

e novo seguimento participacdo nas atividades

Seguimento
Monitoramento, novas selecGes periddicas e desvinculagao
progressiva para rotatividade das vagas

K’SEGUIMENTO REAVALIAGAO

Reavaliag6es continuadas /
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11.3 Anexo 3 — Questionario de Triagem

QUESTIONARIO DE TRIAGEM

Identificagédo
Nome completo *

Idade *

W 13 anos W 14 anos M 15 anos M 16 anos W 17 anos M 18 anos M 19 anos

Avaliagao de Acesso a Recursos Eletrénicos
Qual(is) dos seguintes equipamentos eletronicos vocé utiliza? *

B Celular proprio B Celular de outra pessoa B Notebook/Computador
M Tablet W Nenhum W Qutro:
Qual(is) sites e apps vocé utiliza com frequéncia? *
B Discord B Facebook W Instagram
B TikTok B 'WhatsApp B X/Twitter
B Nenhum W Outro:

Em média, quantas horas por dia vocé passa nas redes sociais? *
| & 2 3 m4 m5 I3 7 |_F:] m9 |10

Avaliagao de Suscetibilidade
Responda as seguintes perguntas, levando em conta uma escala que vai de 1 (discordo totalmente) a 5 (concordo totalmente).

1. Quando vejo uma nova trend ou desafio viral, sinto ansiedade ou urgéncia para participar antes que o assunto passe. *
1 m2 u3 m4 u5
Discordo totalmente Concordo totalmente
2. Eu ja tentei ou senti muita vontade de reproduzir algo perigoso sé porque vi varias pessoas fazendo na internet. *
i m2 u3 m4 u5

Discordo totalmente Concordo totalmente

3. Eu costumo agir sem pensar nas consequéncias fisicas ou na minha seguranga quando estou me divertindo online. *
1 mz m3 W4 u5

Discordo totalmente Concordo totalmente
4. Se um amigo proximo me desafiar a fazer algo arriscado para gravar um video, é muito provavel que eu faga. *

L& 2 H3 m4 5

Discordo totalmente Concordo totalmente

5. Eu costumo ignorar os avisos de seguranga das redes sociais sobre conteldos ou desafios perigosos. *
1 m2 u3 m4 u5
Discordo totalmente Concordo totalmente
6. Acredito que os alertas sobre os perigos dos desafios da internet sédo exagerados pelas pessoas mais velhas. *
1 m2 u3 m4 u5
Discordo totalmente Concordo totalmente
7. Ja participei de algum desafio online que considero radical ou perigoso. *
1 m2 m3 m4 u5

Discordo totalmente Concordo totalmente
8. Eu me sinto capaz de controlar qualquer perigo se decidir fazer um desafio arriscado na internet. *
1 m2 u3 m4 u5

Discordo totalmente Concordo totalmente

Avaliacao de Perfil

Responda as seguintes perguntas, levando em conta uma escala que vai de 1 (discordo totalmente) a 5 (concordo totalmente).

17. Eu costumo assistir videos de pessoas fazendo desafios ou brincadeiras que potencialmente podem trazer riscos. *
L B! mz u3 m4 u5

Discordo totalmente Concordo totalmente

18. Se eu soubesse que um desafio da internet é perigoso, mas muito popular, eu ainda assim consideraria tentar. *
m1 w2 3 ma us

Discordo totalmente Concordo totalmente



19. Eu costumo ficar nas redes sociais simplesmente porque nao tenho nada melhor para fazer. *

[ B m2 m3 m4
Discordo totalmente
20. Sinto um tédio profundo no meu dia a dia que nada parece resolver. *
L B | ¥ u3 | B

Discordo totalmente

21. Entrar em desafios da internet € uma das poucas coisas que tiram a minha rotina da monotonia. *
i m2 m3 w4

Discordo totalmente
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m5

Concordo totalmente

H5

Concordo totaimente

H5

Concordo totaimente

22. Eu costumo navegar pelas redes sociais por horas buscando algo chocante ou diferente para me distrair. *

w1 m2 m3 w4

Discordo totalmente

23. Quando estou entediado, fico mais propenso a aceitar ideias malucas ou arriscadas. *

Ll m2 m3 w4

Discordo totalmente

H5

Concordo totaimente

H5

Concordo totaimente

24, Ter bastante curtidas, comentarios ou visualizagdes nas minhas redes sociais faz eu me sentir valorizado. *

w1 m2 m3 W4

Discordo totalmente

H5

Concordo totaimente

25. Tenho medo de ficar de fora ou ser esquecido pelo meu grupo de amigos se eu ndo acompanhar as trends. *

L& m2 m3 w4

Discordo totalmente

H5

Concordo totaimente

26. Eu faria um desafio arriscado se soubesse que isso me faria ser mais popular na escola ou no meu grupo de amigos. *

1 m2 m3 W4

Discordo totalmente
27. Sinto uma forte pressao para me ajustar ao que as pessoas da minha idade estao fazendo online. *
i m2 m3 w4
Discordo totalmente
28. O que os outros pensam sobre mim na internet € mais importante do que os riscos gue posso correr. *
i m2 m3 w4

Discordo totalmente

29. Eu adoro a sensacgao de frio na barriga e o perigo de fazer coisas proibidas ou arriscadas. *

w1 m2 u3 w4
Discordo totalmente
30. Gosto de testar meus proprios limites fisicos e ver até onde consigo ir. *
[ B m2 u3 | B

Discerdo totalmente
31. Coisas calmas ou normais me deixam desinteressado; preciso de fortes emogdes para me sentir bem. *
[ B m2 m3 w4
Discerdo totalmente
32. Fazer algo perigoso e gravar a reagdo do momento € uma ideia que me empolga muito. *
[ B u2 u3 4

Discordo totalmente

H5

Concordo totalmente

u5

Concordo totalmente

H5

Concordo totaimente

5

Concordo totalmente

m5

Concordo totalmente

H5

Concordo totalmente

u5

Concordo totalmente

33. Eu me considero uma pessoa que busca constantemente aventuras e novas experiéncias, mesmo que perigosas. *

w1 u2 3 w4

Discordo totaimente

H5

Concordo totaimente

Belo Horizonte, 30 de agosto de 2026.



