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Resumo 

 

Com a presente dissertação, realizada no âmbito do mestrado de Gestão de Novos 

Media, preconizou-se a exposição e interpretação da relação entre os desafios virais e o 

motor de pesquisa Google, bem como a sua respetiva relação com a saúde mental da 

população portuguesa. 

Investigou-se, também, a forma como os portugueses pesquisam na Internet, 

especialmente no que diz respeito aos desafios virais, e como os mesmos têm tido fortes 

impactos na sua saúde mental, nomeadamente no que toca a problemas como a depressão 

ou a ansiedade, entre outros. Desta forma, foi utilizada a ferramenta Google Trends para 

extrair os dados necessários, i.e., as estatísticas referentes ao uso da Internet pelos 

portugueses, sendo que foram analisados os seguintes desafios: “Baleia Azul”, “Momo”, 

“10 Anos”, “Sal e Gelo”, “Virar a Garrafa”, “Desmaio”, “Balde de Gelo”, “Pastilha da 

Máquina da Loiça”, “Kylie Jenner” e “Canela”. Foi realizada, ainda, uma análise 

minuciosa dos distintos padrões de utilização do motor de pesquisa Google, 

principalmente no que diz respeito aos conteúdos favoritos dos indivíduos em questão, e 

a frequência com que os mesmos são pesquisados. 

Em suma, e embora a Internet tenha trazido muitos benefícios à sociedade, a 

mesma também pode apresentar riscos para a saúde mental. Desta forma, torna-se 

imperativo que as pessoas adotem hábitos saudáveis no que toca ao uso das plataformas 

online.  

 

 

Palavras-Chave: Motores de pesquisa; Google; Saúde Mental; Ansiedade; Depressão; 

Discurso de ódio; Cyberbullying; Solidão; Isolamento social. 
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Abstract 

 

This dissertation, conducted as part of the New Media Management master's 

degree, set out to expose and interpret the relationship between viral challenges and 

Google’s search engine, as well as its relationship with mental health issues, with a special 

focus on the Portuguese context.  

Furthermore, there was an investigation on how the Portuguese population 

navigates the Internet, especially when it comes to viral challenges, and how their online 

searches have had a strong impact on their mental health, particularly when it comes to 

conditions such as depression or anxiety, amongst others. That being said, the Google 

Trends tool was used to extract the necessary data, i.e., statistics on the use of the Internet 

by the Portuguese population, and the following challenges were analyzed: “Blue Whale”, 

“Momo”, “10 Year”, “Salt and Ice”, “Bottle Flipping”, “Blackout”, “Ice Bucket”, “Tide 

Pod”, “Kylie Jenner Lip” and “Cinnamon”. A detailed analysis of the different patterns 

of use of Google’s search engine was also conducted, especially regarding the favorite 

content of the individuals in question, and the frequency with which it has been searched. 

In conclusion, although the Internet has brought many benefits to society, it also 

poses risks to mental health. It is therefore imperative that people adopt healthy habits 

when it comes to using online platforms. 

Keywords: Search Engines; Google; Mental Health; Anxiety; Depression; Hate Speech; 

Cyberbullying; Loneliness; Social Isolation
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Introdução 

A presente dissertação estuda a forma como a realização de desafios virais poderá 

ser influenciada por motores de pesquisa online, nomeadamente pelo Google, i.e., o motor 

de pesquisa mais popular nos dias que correm (Davies, 2024). Esta dissertação explora, 

ainda, a relação entre estas tendências online e a saúde mental dos seus respetivos 

participantes, com um especial foco no caso português. Neste sentido, foi utilizado o 

método quantitativo, sendo que o mesmo consiste na análise de determinadas estatísticas 

originárias do motor de pesquisa Google Search e da ferramenta Google Trends. As 

estatísticas referidas poderão, assim, estabelecer uma ponte entre alguns dos desafios 

virais mais populares em Portugal, e a respetiva saúde mental dos seus participantes. 

Sublinha-se, ainda, que o objetivo desta dissertação é o de responder à seguinte questão: 

“Qual é a relação entre os desafios virais e a saúde mental dos seus participantes, 

nomeadamente os portugueses?” 

No que diz respeito à Internet, salienta-se que a mesma é considerada o 

instrumento mais relevante da atualidade no que toca à difusão dos mais variados tipos 

de conteúdos, sejam eles informativos, educativos ou de cariz mais lúdico (Souza & 

Oliveira, 2016). Contudo, a utilização não supervisionada desta tecnologia, 

nomeadamente por crianças e adolescentes, levou à emergência de vários desafios virais, 

sendo que alguns destes representam uma ameaça à saúde mental ou mesmo integridade 

física dos seus participantes (Pimentel, 2020). 

O crescimento exponencial das redes sociais é, também, um dos principais fatores 

a ter em conta no que diz respeito à rápida disseminação das tendências online referidas 

anteriormente, sendo que as crianças e jovens passam cada vez mais tempo a navegar por 

estas plataformas, o que poderá ter consequências negativas a longo prazo, 

nomeadamente no que toca ao surgimento de distúrbios psicológicos, entre outros aspetos 

nefastos (Twenge & Campbell, 2018).  

No que diz respeito a Portugal Continental, destaca-se que quase 68% dos 

cidadãos utilizaram redes sociais ao longo do ano de 2023, um número que ultrapassa a 

média da União Europeia – 59% (Eurostat, 2024). Estes valores têm sido motivo de 

preocupação por parte da comunidade médica em Portugal, sendo que, em declarações ao 

Jornal Expresso, o psicólogo clínico Nelson Carvalho alertou os internautas para a 

dependência que os mesmos poderão vir a desenvolver pelas redes sociais (Almeida, 

2022). Esta dependência poderá, ainda, levar ao surgimento de outras perturbações 
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psicológicas, como é o caso do défice de atenção (Schmidek et al., 2018), da ansiedade 

(Rodrigues, 2023) ou mesmo de pensamentos suicidas (Siebel et al., 2022). 

Relativamente aos desafios virais, destaca-se que os mesmos consistem, assim, 

em tendências cuja realização pode parecer impossível, e cuja viralidade advém, em parte, 

desse mesmo facto, e da sensação de “conquista” e “orgulho” que muitos adolescentes e 

jovens sentem aquando da execução dos mesmos, bem como da consequente aprovação 

por parte dos seus amigos e alguns internautas (Lourenço, 2022).  

Atualmente, muitos destes surgem na rede social TikTok, que já conta com 

aproximadamente 3,3 milhões de utilizadores em todo o país (Pereira, 2023), e cujos 

conteúdos se disseminam a uma velocidade cada vez maior, nomeadamente entre as 

crianças e jovens, i.e., os principais utilizadores desta plataforma online. Estima-se que, 

em média, os internautas passem 95 minutos diários nesta aplicação, ultrapassando 

plataformas como o Instagram, entre outras (Meios & Publicidade, 2024).  

Desta forma, e no que toca aos principais resultados da presente dissertação, 

sublinha-se que os mesmos permitiram a análise de vários desafios virais e a sua 

influência relativamente ao número de pesquisas no Google. Embora seja impossível 

estabelecer uma ligação entre determinados desafios e a saúde mental dos seus 

participantes, a “pressão dos pares” poderá levar a que as crianças e adolescentes não se 

sintam adequadamente inseridos no seu contexto social, podendo, ainda, levar à 

emergência de alguns distúrbios psicológicos (Costa, 2024). Desta forma, e conforme 

referido anteriormente, alguns jovens consideram que a realização de determinados 

desafios virais poderá facilitar a sua pertença a determinadas comunidades, o que poderá 

explicar a sua participação nestas tendências. 

Em suma, os resultados obtidos no âmbito desta dissertação revelam que o interior 

do país teve um forte peso nas pesquisas sobre desafios virais, em detrimento de Lisboa 

e do Porto, i.e., os distritos com maior densidade populacional de Portugal (Santander, 

2024). Coloca-se, assim, a hipótese destas pesquisas terem sido impactadas pelo elevado 

número de estudantes universitários presentes em várias cidades do interior, como é o 

caso de Coimbra. Neste sentido, e embora não seja possível estabelecer nesta investigação 

uma ponte direta entre as cidades universitárias e o número de pesquisas dos desafios 

virais, podemos supor que as mesmas têm um forte peso nas pesquisas referidas devido 

aos seus habitantes, i.e., estudantes do ensino superior que utilizam a Internet 

regularmente, nomeadamente para pesquisar sobre desafios virais. 
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1. Plataformas Online 

1.1 Motores de Pesquisa e o seu Impacto na Sociedade 

Os motores de pesquisa consistem em páginas web que possuem a capacidade de 

localizar determinadas informações noutros sites, sendo que a origem dos mesmos 

remonta ao ano de 1990, com a criação do Archie - abreviatura da palavra archive, 

“arquivo” em português (Volle, 2024). Esta plataforma, considerada o primeiro motor de 

pesquisa do mundo, foi criada por Alan Emtage, J. Peter Deutsch e Bill Heelan, três 

estudantes universitários do Canadá (Seymour et al., 2011), sendo que o seu principal 

objetivo era o de descarregar listas dos diretórios que continham uma cópia do ficheiro 

pesquisado, embora não tivesse a capacidade de apresentar os conteúdos dos websites 

referidos (Jadhav et al., 2011). 

Tendo em conta que o Archie era ligeiramente rudimentar, principalmente se o 

compararmos às plataformas existentes atualmente (Vanberg, 2012), verificava-se a 

necessidade de criar um motor de pesquisa que cobrisse as carências dos internautas. 

Neste sentido, e durante o ano de 1993, surgiu o World Wide Web Wanderer, do cientista 

Matthew Gray (Volle, 2024). O agora engenheiro de software criou a ferramenta referida 

com o objetivo de medir o tamanho da Internet, i.e., de detetar todos os servidores ativos 

à data de criação (Gray, 1996). No entanto, e depois de algumas atualizações, o website 

passou a ser capaz de ler URL’s (localizadores uniformes de recursos, em Português), e 

de os catalogar, sendo que a base de dados dos URL’s referidos tinha o nome de Wandex 

– a primeira base de dados da Internet (Oxford Reference, 2024). 

Em resposta ao surgimento do World Wide Web Wanderer, o engenheiro holandês 

Martijn Koster anunciou, em novembro de 1993, a criação do Aliweb: Archie-Like 

Indexing in the Web, sendo que esta ferramenta não pesquisava apenas URL’s, mas 

também os respetivos conteúdos de cada website (Koster, 1994). Foi um dos primeiros 

motores de pesquisa do mundo e mantém-se ativo até aos dias de hoje. 

Neste sentido, e no seguimento da emergência de novos motores de pesquisa, 

surgiu no dia 27 de janeiro de 1994 o WebCrawler, elaborado pelo estudante norte-

americano Brian Pinkerton, sendo que este motor de pesquisa foi pioneiro na pesquisa de 

termos variados em quaisquer websites, uma funcionalidade que não existia até então 

(Porto Editora, 2024). O WebCrawler entrou em funcionamento no dia 20 de abril de 

1994 e chegou a ser considerado o segundo website mais popular da Internet (Volle, 

2024). Desta forma, e aquando da sua popularidade, o motor de pesquisa referido foi 

vendido ao portal AOL - America Online, no dia 1 de junho de 1995 (Norman, 1994). 
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No âmbito do surgimento de novos motores de pesquisa, é extremamente 

importante mencionar o AltaVista, sendo que o mesmo foi criado a 15 de dezembro de 

1995, pelos cientistas Paul Flaherty, Michael Burrows e Louis Monier (Lunduke, 2022). 

Este website foi pioneiro na oferta de uma base de dados extensiva, na qual os internautas 

poderiam consultar as páginas amarelas ou mesmo reservar viagens (Dutta & Bansal, 

2016), algo que foi considerado extremamente avançado para a época, sendo que esta 

plataforma chegou mesmo a registar 300.000 visitantes no seu primeiro dia de 

funcionamento (Lunduke, 2022). Posto isto, e devido à sua popularidade, o AltaVista foi 

comprado pela Yahoo!, embora tenha encerrado a 8 de julho de 2013 (Lunduke, 2022). 

Um dos motores de pesquisa mais “recentes” é o Microsoft Bing, mais conhecido 

por Bing, sendo que o mesmo foi criado pela empresa Microsoft e entrou em 

funcionamento a 3 de junho de 2009, como substituto do website Live Search (Scholarly 

Community Encyclopedia, 2022). De acordo com a Microsoft, este é um motor de 

pesquisa de “decisões”, sendo que apresenta um extenso número de pesquisas por página, 

bem como uma listagem de termos relacionados com a pesquisa realizada (Gregersen, 

2024). Atualmente, é o segundo motor de pesquisa mais utilizado pelos internautas a nível 

global (Gregersen, 2024), bem como o motor predefinido de quaisquer dispositivos que 

contenham o sistema operativo Microsoft Windows.  

Sublinha-se, assim, que os motores de pesquisa têm sido amplamente usados por 

milhões de internautas ao longo dos últimos anos, destacando-se a plataforma Google, 

i.e., o motor de pesquisa mais popular da Internet (Davies, 2024), nomeadamente em 

Portugal (SAPO, 2018). Salienta-se, desta forma, a emergência de alguns recursos que 

possam contribuir positivamente para a proteção e segurança dos utilizadores de motores 

de pesquisa, nomeadamente: 

a) Categorização de websites fidedignos: O Google usa algoritmos inovadores de 

forma a conseguir filtrar os websites nos resultados de pesquisa, priorizando os 

que sejam mais fidedignos, e que apresentem fortes medidas de segurança (Khan, 

2024); 

b) Supressão de conteúdos nefastos: Aquando da identificação de conteúdos 

ilegais, nomeadamente roubo de identidade, desinformação ou pedofilia, o Google 

retira os websites referidos dos seus resultados de pesquisa, podendo denunciar 

determinadas situações às autoridades competentes (Jasper, 2022); 

c) Especificação de resultados pouco fidedignos: Quaisquer conteúdos que não 

sejam considerados fidedignos, como é o caso de phishing, plágio ou malware, 
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passarão a aparecer em páginas cada vez mais distantes dos resultados de pesquisa 

do Google, sendo que este motor de pesquisa conta com atualizações regulares 

dos algoritmos, de forma a eliminar determinadas estratégias de adulteração de 

SEO (Search Engine Optimization), utilizadas por websites malignos (Google, 

2024). 

Em suma, os motores de pesquisa têm, assim, um papel de extrema importância 

no dia a dia dos internautas, sendo que os mesmos utilizam maioritariamente o Google 

aquando da necessidade de se informarem sobre os mais variados temas, sejam eles 

relacionados com saúde, questões laborais ou mesmo curiosidades sobre entretenimento, 

entre muitos outros (Di Fátima & Gil, 2024). 

1.2 Google 

O motor de pesquisa mais popular em todo o mundo é, sem dúvida, o Google Search 

(Davies, 2024). O mesmo surgiu na Califórnia, criado pelos então estudantes 

universitários Larry Page e Sergey Brin, que se conheceram em 1995, enquanto se 

encontravam a realizar as suas respetivas teses de doutoramento (About Google, 2024). 

Desta forma, os primórdios do Google Search remontam a janeiro de 1996, no âmbito de 

um projeto realizado por Page e Brin, no qual os estudantes desenvolveram o algoritmo 

PageRank, i.e., uma ferramenta que permite analisar o número de vezes que um 

determinado website é mencionado noutro website, de modo a definir a sua relevância 

(Pannu, 2023).  

Neste sentido, e de forma a poderem testar o algoritmo desenvolvido, os cientistas 

conceberam o motor de pesquisa BackRub, sendo que o mesmo esteve em funcionamento 

na Universidade de Stanford durante vários meses, até ao momento em que Larry Page e 

Sergey Brin decidiram fundar a sua própria empresa, a Google (Search Engine Land, 

2024). Embora os cientistas tenham registado o domínio Google a 15 de setembro de 

1997, o motor de pesquisa apenas foi lançado oficialmente quase um ano depois, a 4 de 

setembro de 1998 (Newcomb, 2016). 

Durante os três primeiros anos do Google Search, o mesmo apresentava uma 

aparência mais minimalista, especialmente se a compararmos aos dias de hoje 

(Hammerschmidt, 2014). No entanto, os anos de 2001 e 2004 marcaram a emergência de 

algumas das mudanças mais importantes da plataforma – o surgimento da pesquisa de 

fotografias e do serviço de e-mail Gmail, respetivamente (Search Engine Land, 2024). 

Outros marcos do Google incluem, entre outros, o lançamento da plataforma Google 
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Maps, a compra do website YouTube e a criação do navegador Google Chrome, em 2005, 

2006 e 2008, respetivamente (Search Engine Land, 2024). 

1.3 O Impacto da Internet na Propagação de Tendências e Desafios Virais 

O advento dos desafios virais remonta a 2011, com a introdução do Cinnamon 

Challenge, que atingiu o seu pico em 2012, sendo que neste desafio comportamental, os 

jovens eram incentivados a engolir uma colher de canela em pó, sem ingerirem qualquer 

líquido (Grant-Alfieri et al., 2013). O “Desafio da Canela”, em português, levou a uma 

série de casos documentados de asfixia e consequente morte, contando com a participação 

de milhares de internautas, incluindo várias celebridades (Grant-Alfieri et al., 2013). 

Sabe-se, ainda, que o “Desafio da Canela” levou a que vários adolescentes e 

jovens apresentassem comportamentos de risco, sendo que a sua forte presença online foi 

uma das razões que levou ao aumento exponencial da sua popularidade - o número total 

de pesquisas no Google sobre este tema passou de 200.000, no ano de 2009, para 900.000 

em 2010; para 2 milhões em 2011; e para 2,4 milhões nos primeiros seis meses de 2012 

(Grant-Alfieri et al., 2013) Assim, e aquando do seu grande aumento de popularidade 

entre 2001 e 2007, o website do Cinnamon Challenge, em janeiro de 2012, contava com 

70.000 menções diárias na rede social X - antigo Twitter (Grant-Alfieri et al., 2013).  

Destaca-se, porém, que nem todos os desafios virais são prejudiciais para os seus 

participantes. Na verdade, alguns podem criar um sentido positivo de comunidade e 

propósito. Um exemplo disto é o Ice Bucket Challenge (“Desafio do Balde de Gelo”), no 

qual milhões de pessoas se uniram online para aumentar a conscientização sobre a ELA 

- Esclerose Lateral Amiotrófica, nomeando amigos e familiares para despejarem baldes 

de água gelada em si próprios, bem como para a realização de doações monetárias à 

Associação ALS (Phing & Yazdanifard's, 2014). 

O estudo de caso sobre o Ice Bucket Challenge concluiu que este desafio consistiu 

numa campanha de marketing online, sendo que a mesma foi altamente bem-sucedida e 

ocorreu no momento certo, motivada pela partilha “boca a boca” e pelos influenciadores 

de celebridades (Pressgrove et al., 2017). Assim, e aquando da realização duma análise 

de publicações sobre este desafio (Pressgrove et al., 2017), descobriu-se que os vídeos 

emocionalmente provocadores são partilhados e comentados com mais frequência. 
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1.4 Desafios Virais 

Os desafios virais são um fenómeno relativamente novo na Internet, sendo que o 

mesmo apresenta aspetos positivos e negativos para os seus utilizadores. Um dos desafios 

virais mais populares, o “Ice Bucket Challenge” (“Desafio do Balde do Gelo”) teve mais 

de 17 milhões de participantes e até 10 mil milhões de visualizações online (Ni et al., 

2014). Este desafio teve como origem a filantropia, incentivando doações monetárias para 

a Fundação para a Esclerose Lateral Amiotrófica (ELA), de modo a contribuir para o 

avanço dos esforços de investigação sobre esta doença neurodegenerativa (Sohn, 2017). 

Desafios como o Ice Bucket Challenge podem ser considerados pró-sociais ou 

socialmente benéficos, pois desafiam os participantes e demais espetadores a dar um 

contributo positivo a uma causa social. No entanto, outros desafios populares são 

potencialmente arriscados, pois promovem o envolvimento em comportamentos que 

podem ser perigosos para aqueles que os executam. Destaca-se, por exemplo, o “Desafio 

da Canela”, sendo que o mesmo consiste em engolir uma colher de canela moída em 

menos de um minuto, sem o uso de água ou quaisquer outros líquidos (Grant-Alfieri et 

al., 2013). Embora este comportamento possa parecer relativamente inofensivo à primeira 

vista, levou à aspiração acidental de canela para os pulmões de vários participantes, 

provocando asfixia e, por vezes, a morte (Nordqvist, 2013). Salienta-se, assim, uma das 

possíveis consequências negativas da viralidade dos desafios: a promoção de 

comportamentos de risco que, intencionalmente ou não, poderão levar à automutilação. 

Os desafios levaram a que vários adolescentes e jovens adultos adotassem 

comportamentos de risco, sendo que estes desafios são atividades preconizadas por um 

indivíduo ou grupo, e posteriormente filmadas e publicadas na Internet, com o objetivo 

de alcançar um objetivo específico.  

A rápida difusão dos desafios virais tem, assim, desencadeado a disseminação de 

vários comportamentos de risco, bem como das consequentes repercussões que se 

encontram associadas aos mesmos. Estas plataformas digitais servem, assim, como um 

meio altamente eficaz para que os desafios virais cresçam rapidamente, promovendo a 

reprodução e partilha em massa deste tipo de conteúdos, independentemente dos efeitos 

que os mesmos possam provocar nos seus utilizadores.  

No âmbito de um estudo sobre os desafios virais (Abraham et al., 2022), foram 

encontrados diferentes padrões para desafios pró-sociais (como é o caso do Ice Bucket 
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Challenge) versus desafios potencialmente arriscados (e.g., o “Desafio da Baleia Azul” 

ou o Momo Challenge).  

Fenómenos como o da “Baleia Azul” ou o da “Momo” instigam comportamentos 

auto-lesivos e suicidas, propagando-se e gerando pânico e perigo (Leal & Rato, 2019). 

No WhatsApp, existem jogadores a partir dos 11 anos de idade, com um “curador” que dá 

instruções para subida de nível no jogo (Costa & Araújo, 2022). A automutilação 

fotografada é o “cartão de entrada”, sendo que o nível máximo é atingido com o suicídio. 

Estas práticas, difundidas na Internet e aproveitadas também por influenciadores digitais, 

suscitaram o assunto e visualizações (Costa & Araújo, 2022). 

Aquando do estudo referido anteriormente, revelou-se que a pressão social, como 

a necessidade de aceitação pelos pares, também desempenhou um papel importante na 

motivação dos jovens adultos para se envolverem em desafios pró-sociais e 

potencialmente arriscados, e um terço dos participantes expressou arrependimento por ter 

participado nestes desafios, sendo que não tinha conhecimento prévio dos riscos físicos e 

sociais dos mesmos (Abraham et al., 2022). 

1.5 Surgimento de Desafios Virais em Portugal 

  Nos últimos anos, tem-se registado um aumento significativo no número de 

desafios virais realizados pelos jovens, e Portugal não é exceção. 

Alguns destes desafios são vistos como “inocentes” e não representam qualquer 

tipo de ameaça para os seus participantes. Outros, no entanto, são extremamente 

arriscados e poderão ainda, colocar a vida dos internautas em jogo, sendo que muitos dos 

desafios referidos foram proibidos em várias plataformas online (SIC Notícias, 2022). 

No que toca a Portugal, destaca-se o surgimento do desafio viral “Baleia Azul”, 

sendo que o mesmo consistia em 50 jogos, que deveriam ser executados todos os dias, e 

que motivavam os seus participantes a realizar atos de autoflagelação e, na última secção 

do jogo, a colocarem termo às próprias vidas - este desafio levou à tentativa de suicídio 

de uma jovem de 18 anos, na cidade de Albufeira, sendo que a mesma registou inúmeros 

ferimentos, entre os quais vários traumatismos (Faria & Revez, 2017). 

Em síntese, reitera-se que estes desafios virais têm registado um aumento 

exponencial a nível global, nomeadamente em Portugal, sendo que os mesmos costumam 

surgir de forma espontânea e poderão ser “inocentes” ou, eventualmente, perigosos. 
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1.5.1 Como um Conteúdo se Torna Viral 

 A viralidade de uma história consiste na sua rápida difusão e consequente 

partilha, o que poderá originar repercussões a nível global (Page, 2018; Marwick e boyd, 

2011). Contudo, um determinado conteúdo apenas se poderá tornar viral se o seu público-

alvo estiver bem definido, ainda que o mesmo não exteriorize o seu interesse antes do 

surgimento do conteúdo referido. Desta forma, destaca-se que a finalidade das 

publicações online é, frequentemente, a viralidade (Cardoso, 2023). 

1.6 Desafios Virais Praticados em Portugal 

1.6.1 Desafio da Baleia Azul - Blue Whale Challenge 

Como referido anteriormente, o desafio viral “Baleia Azul” é extremamente 

perigoso e tem consequências nocivas ou possivelmente fatais para os seus participantes. 

O desafio consiste, assim, num acordo com os “curadores”, sendo que estes são os que 

“ditam as regras do jogo” (literalmente), e definem tarefas a serem realizadas pelos jovens 

em questão (Ramos et al., 2017). 

Os objetivos deste desafio são pouco complexos, e passam por pedidos banais 

como ver filmes de terror durante a noite toda ou andar pela rua em marcha lenta. No 

entanto, é importante sublinhar que a perigosidade destas metas vai aumentando 

gradualmente, com o passar do tempo (Faria & Revez, 2017). 

Além da automutilação, destaca-se que o passo final do desafio é a execução do 

suicídio, sendo que os “desistentes” são humilhados e ameaçados pela comunidade da 

“Baleia Azul”. Este jogo, que conta com 50 níveis distintos, é extremamente controverso, 

embora seja realizado em redes sociais tão populares como o Facebook, entre outras 

(Faria & Revez, 2017). 

Se for realizada uma análise minuciosa dos principais elementos da “Baleia Azul”, 

poderá concluir-se que a mesma consiste numa forma dos participantes exteriorizarem os 

seus sentimentos, muitas vezes ignorados ou menosprezados pela sociedade. De acordo 

com dados da Organização Mundial de Saúde (OMS), o suicídio foi a segunda principal 

causa de morte na faixa etária dos 15 aos 29 anos, o que poderá ajudar a contextualizar a 

emergência deste desafio, e o facto de tantos jovens seguirem cegamente os pedidos que 

lhes são feitos (PÚBLICO, 2019). 

Posto isto, é crucial saber reconhecer se um jovem se encontra a participar no 

desafio da “Baleia Azul”, sendo que alguns dos indícios da participação referida incluem 

o isolamento social e a falta de autoestima, entre outros (Maruco & Rampazzo, 2020). 
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1.6.2 Desafio da Momo – Momo Challenge 

O Momo Challenge (Desafio da Momo, em Português) é um dos desafios virais 

mais perigosos da Internet, e tem sido um motivo de preocupação para várias famílias 

pelo mundo fora. A Momo é uma escultura japonesa de aspeto bizarro, sendo que a mesma 

tem o nome de Mother Bird (“Mãe Pássaro”, em Português) e foi criada pelo artista 

Keisuke Aisawa, e inspirada em contos populares e lendas urbanas. No entanto, esta 

figura tem sido usada para motivar várias crianças e jovens a cometerem suicídio, através 

do WhatsApp ou do YouTube, ou mesmo jogos como o Minecraft (Pplware, 2019). 

O desafio consiste, assim, no envio de vírus ou malware e na partilha de conteúdos 

assustadores, bem como na realização de chamadas telefónicas a horas consideradas 

anormais, nomeadamente durante a noite. Desta forma, e a partir do momento que é 

estabelecido o primeiro contacto com o participante, surge o envio de mensagens que 

preconizam a promoção da autoflagelação, concretamente do suicídio (Pplware, 2019). 

O principal caso associado ao Desafio da Momo consiste no suicídio de uma 

menina de 12 anos, na Argentina, sendo que a Polícia acredita que a criança foi motivada 

ou mesmo pressionada a colocar termo à sua própria vida, no âmbito do desafio referido 

anteriormente (Buenos Aires Times, 2018). Destaca-se, no entanto, que estas suspeitas 

não foram confirmadas, e que não existem mortes comprovadas devido ao Momo 

Challenge, embora as autoridades alertem para o perigo deste jogo online, e para os 

efeitos nefastos que poderá ter nas crianças e jovens (Kobilke & Markiewitz, 2021). 

No que toca à responsabilidade das grandes empresas de tecnologia na propagação 

do Desafio Momo, sublinha-se que plataformas online como o YouTube repudiaram a 

existência de tais vídeos no seu website, sublinhando, assim, que a publicação dos 

mesmos vai contra as regras estipuladas para a comunidade (McLaughlin, 2019). 

1.6.3 Desafio dos 10 Anos - 10 Year Challenge 

O “Desafio dos 10 Anos” (10 Year Challenge, em Inglês) consiste numa tendência 

online onde os internautas publicam as suas próprias fotografias com um intervalo de dez 

anos, de modo a poderem demonstrar as mudanças ocorridas (ou não) no espaço de uma 

década (Jennings, 2019). Este desafio viral registou bastante adesão e contou, até, com 

participantes como Samuel L. Jackson, Caitlyn Jenner ou Viola Davis (Vogue, 2019). No 

entanto, destaca-se que a tendência referida também foi alvo de duras críticas, 

nomeadamente pela sua possibilidade de pôr em causa os dados pessoais e subsequente 

privacidade dos utilizadores. Vários internautas começaram, assim, a questionar a origem 
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e verdadeira finalidade deste desafio, colocando a hipótese de que o mesmo havia sido 

criado com o objetivo de treinar algoritmos de reconhecimento facial, designadamente 

um que se focasse na evolução da idade (O'Neill, 2019). O 10 Year Challenge seria, 

portanto, “útil” neste sentido, pois permitiria que as ferramentas de inteligência artificial 

tivessem acesso direto aos rostos de cada utilizador e à sua progressão ao longo dos anos. 

Face a esta polémica, um porta-voz do Facebook veio negar que a rede social 

tenha tido qualquer tipo de envolvimento na emergência deste desafio viral, sublinhando 

que o seu surgimento se deveu única e exclusivamente aos usuários da plataforma, e que 

os mesmos podem desativar a ferramenta do reconhecimento facial a qualquer momento 

(Hahn, 2019). 

Contudo, e mesmo que esta tendência online seja inofensiva e não represente 

qualquer tipo de ameaça para a privacidade dos internautas, salienta-se que o Facebook 

tem estado envolvido em várias ocorrências de violação de privacidade, como é o caso 

do escândalo da Cambridge Analytica, i.e., uma empresa que se encontra associada à 

campanha de Donald Trump, e que utilizou, de forma ilegal e através da aplicação do 

Facebook This Is Your Digital Life, os dados de mais de 87 milhões de utilizadores, de 

forma a tentar influenciar as eleições norte-americanas (Ortutay, 2018). 

Resumindo e concluindo, e apesar da forma como este desafio viral surgiu, os 

utilizadores de Internet têm responsabilidade sobre os conteúdos que decidem expor 

publicamente, e sobre a forma como os quais podem ser vistos e partilhados pelos seus 

pares, sendo que as pessoas têm estabelecido uma ponte entre a vida “real” e sua versão 

digital, e que esta interação é, possivelmente, o aspeto mais importante. 

1.6.4 Desafio do Sal e Gelo - Salt and Ice Challenge 

O "Desafio do Sal e Gelo" (Salt and Ice Challenge, em Inglês) consiste em 

espalhar um pouco de sal numa determinada parte do corpo e, de seguida, colocar um 

cubo de gelo sobre o sal referido (Jaslow, 2012). Este é um dos desafios virais mais 

nefastos e dolorosos para os seus participantes, o que poderá ser explicado pelos 

complexos processos químicos do mesmo. Habitualmente, a água congela a 0ºC, mas se 

lhe adicionarmos sal, o seu ponto de congelação irá diminuir até aos -18ºC. Desta forma, 

e aquando da aplicação de gelo, retira-se energia do que estiver mais perto – ou seja, a 

pele do participante no desafio, sendo que algumas das consequências deste desafio 

incluem queimaduras de segundo e terceiro graus, e as mesmas poderão representar 

sequelas duradouras ou mesmo permanentes para as suas vítimas (Jaslow, 2012). 
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O Salt and Ice Challenge registou adesão, maioritariamente, por parte de crianças 

e adolescentes, sendo que os mesmos pretendiam exibir, nas plataformas online, a sua 

resistência à dor, provocada pela queimadura do sal e do gelo (Breakey et al., 2015). Neste 

sentido, um dos principais objetivos do desafio era, portanto, o de aguentar o máximo 

tempo possível a pressionar o cubo de gelo sobre o sal, bem como a repetição deste ato 

em várias partes do corpo, sendo que, se pesquisarmos o desafio em plataformas como o 

YouTube, poderemos encontrar vários vídeos dos seus participantes, muitos dos quais 

incluem, de forma explícita, as queimaduras decorrentes do mesmo (Breakey et al., 2015). 

1.6.5 Desafio de Virar a Garrafa - Bottle Flipping Challenge 

O “Desafio de Virar a Garrafa” (Bottle Flipping Challenge, em Inglês), também 

conhecido como “Lançamento da Garrafa”, consiste em girar uma garrafa, desde que 

contenha algum líquido no interior, e fazer com que a mesma caia na posição vertical. 

Este pode ser considerado um fenómeno raro, visto que no âmbito da Física, parece pouco 

comum que uma garrafa alta possa aterrar da maneira referida (Dekker et al., 2018). No 

entanto, e aquando da realização de várias medições, verificou-se que há um rápido 

decréscimo da velocidade angular da garrafa, o que leva a que a mesma caia de forma 

bem-sucedida. A diminuição da rotação poderá, assim, ser explicada por um incremento 

da inércia (Dekker et al., 2018). 

A origem deste desafio viral remonta a maio de 2016, quando Michael Senatore, 

um estudante de 18 anos do último ano do ensino secundário da Carolina do Norte, entra 

em palco com uma garrafa de água quase cheia, aquando da sua participação num 

espetáculo de talentos (Dekker et al., 2018). De repente, foca-se na mesa que se encontra 

à sua frente e lança a garrafa ao ar, fazendo um movimento giratório. A garrafa, por sua 

vez, dá uma cambalhota e aterra completamente direita em cima da mesa, o que provoca 

uma reação efusiva por parte dos membros da plateia, que haviam gravado o 

acontecimento com os seus telemóveis (Dekker et al., 2018). Desta forma, e num curto 

espaço de tempo, o vídeo de 30 segundos viralizou online, o que levou a que milhares de 

crianças e adolescentes o tentassem replicar, no agora conhecido “Desafio de Virar a 

Garrafa” (Dekker et al., 2018). 

1.6.6 Desafio do Desmaio - Blackout Challenge 

O “Desafio do Desmaio" (Blackout Challenge, em Inglês), também conhecido 

como “Jogo da Asfixia”, é uma tendência online que já provocou um elevado número de 

mortes. De acordo com os Centros para o Controlo e Prevenção de Doenças dos Estados 
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Unidos da América (CDC), até ao ano de 2008, pelo menos 82 jovens faleceram devido 

à realização deste desafio viral. Destaca-se, assim, que entre 1995 e 2004, os meios de 

comunicação social apenas anunciaram três falecimentos anuais relacionadas com jogos 

de asfixia, sendo que este número registou um incremento para 22 mortes no ano de 2005, 

e 35 em 2006 (Glasper, 2023). O surgimento da rede social TikTok, em 2016, bem como 

de outras plataformas, terá acelerado a difusão deste desafio viral (Big 3 Media, 2020). 

O Blackout Challenge consiste numa tentativa de asfixia intencional, de modo a 

alcançar, durante um curto espaço de tempo, um momento de euforia (Glasper, 2023). 

Contudo, se a asfixia causada pela auto-estrangulação decorrer durante um longo período, 

poderá levar à morte ou a graves lesões cerebrais, como foi o caso de Archie Battersbee, 

que sofreu lesões cerebrais aquando da realização do “Desafio do Desmaio”, acabando 

por falecer a 6 de agosto de 2022, quase quatro meses depois de ter dado entrada no 

hospital (BBC News, 2022). Destaca-se, assim, que a maior parte das mortes decorreu 

entre crianças e adolescentes com idades compreendidas entre os 11 e os 16 anos, sendo 

que o CDC revelou que a maioria das mortes aconteceu quando a criança se envolveu 

sozinha no desafio, sem que os pais tivessem conhecimento (Glasper, 2023). 

Alguns dos sinais de que uma criança ou jovem poderá estar a participar no Blackout 

Challenge incluem fortes cefaleias, desorientação ou marcas no pescoço (Hayes, 2008). 

Neste sentido, e algum tempo depois da morte de Archie Battersbee, registou-se o 

falecimento de Leon Brown, um adolescente escocês de 14 anos, cuja morte foi provocada 

pelo “Desafio do Desmaio”, depois do jovem ter visto vídeos online que abordavam este 

desafio (Loudon, 2022). Contudo, é relevante destacar que a rede social TikTok proibiu a 

partilha de conteúdos que promovam tendências prejudiciais para os jovens, sendo que as 

mesmas poderão ter consequências gravíssimas para os internautas (Loudon, 2022). 

O Blackout Challenge já levou à morte de várias crianças e adolescentes pelo mundo 

fora, nomeadamente nos Estados Unidos da América. Neste sentido, duas famílias norte-

americanas processaram o TikTok, depois das suas filhas terem participado no “Desafio 

do Desmaio”, o que acabou por levar às suas mortes (Paul, 2022). Uma das vítimas, com 

apenas 8 anos de idade, desenvolveu um vício pela rede social TikTok depois de ter 

recebido um smartphone como prenda de aniversário, razão pela qual se deparou com 

vídeos do Blackout Challenge. Depois do seu falecimento, as perícias forenses ao seu 

telemóvel demonstraram que a criança havia participado neste desafio viral, sem qualquer 

conhecimento dos pais (Paul, 2022). 
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Desta forma, os suicídios de adolescentes e jovens estão, frequentemente, associados 

às plataformas digitais. Destaca-se, assim, o caso de Molly Russell, uma adolescente de 

14 anos que se suicidou em novembro de 2017, depois de ter consumido determinados 

conteúdos online sobre suicídio e autoflagelação (Glasper, 2019). A morte de Molly 

demonstra o perigo de alguns elementos do universo digital, nomeadamente para os 

adolescentes e jovens (Glasper, 2019). 

1.6.7 Desafio do Balde de Gelo - Ice Bucket Challenge 

A Esclerose Lateral Amiotrófica (ELA), também conhecida como Doença de Lou 

Gehrig, é uma doença degenerativa que consiste na morte prematura dos neurónios 

motores, o que faz com que a medula espinhal e o cérebro não consigam comunicar, 

originando a perda de várias faculdades físicas (CUF, 2024). 

Estima-se que, atualmente, existam 500 doentes com Esclerose Lateral 

Amiotrófica em Portugal, sendo que a sua esperança média de vida é de 3 anos. No 

entanto, uma curta percentagem destes pacientes (10%) consegue viver mais 10 anos 

depois do diagnóstico (Brites, 2017). Um dos exemplos mais conhecidos da luta contra a 

ELA em Portugal foi a do cantor Zeca Afonso, que faleceu a 23 de fevereiro de 1987, aos 

57 anos, apenas cinco anos depois de lhe ter sido diagnosticada esta doença neurológica 

(Almeida, 2023). 

Neste sentido, o “Desafio do Balde de Gelo” (Ice Bucket Challenge, em Inglês) 

consiste numa angariação de fundos para a ALS Association, dedicada a encontrar uma 

cura para a Esclerose Lateral Amiotrófica, bem como a cuidar dos que padecem desta 

condição. O desafio viral ganhou popularidade no verão de 2014, registando a 

participação de mais de 17 milhões de internautas (Sohn, 2017), nomeadamente atores 

como Robert Downey Jr. e Benedict Cumberbatch, ou de personalidades como Jeff Bezos 

e Mark Zuckerberg, entre outros (IMDb, 2024). 

Desta forma, sublinha-se que outro dos objetivos do “Desafio do Balde de Gelo” 

era o de dar a conhecer esta doença ao resto do mundo, sendo que o impacto do desafio 

ultrapassou todas as expetativas. O Ice Bucket Challenge é bastante simples e não tem 

quaisquer limitações associadas, razão pela qual foi reproduzido tantas vezes e por tantas 

pessoas diferentes, um pouco por todo o mundo. Caracteriza-se, assim, pelo lançamento 

de um balde de gelo ou de água gelada na cabeça do indivíduo, sendo que os internautas 

têm, apenas, 24 horas para participarem no desafio depois da sua nomeação (Boko, 2014). 
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Alguns meses depois do surgimento deste desafio, já haviam sido angariados 

aproximadamente 220 milhões de dólares, doados por mais de 28 milhões de pessoas, 

ultrapassando exponencialmente quaisquer angariações de fundos anteriores para a 

Esclerose Lateral Amiotrófica (Sohn, 2017). 

No entanto, e mesmo que este desafio tenha sido elogiado e promovido a uma 

escala global, também foi alvo de duras críticas, principalmente no seu pico de 

popularidade. Vários internautas afirmaram que o mesmo seria um exemplo clássico de 

clicativismo, sendo que esta expressão descreve o tipo de “ativismo preguiçoso” que 

apenas é realizado online e no seguimento das ações das massas, sem que os seus 

participantes realizem qualquer pesquisa sobre a causa defendida (Stanisa, 2020).  

Por outro lado, alguns indivíduos expressaram a sua preocupação com o aumento 

exponencial das doações à causa da Esclerose Lateral Amiotrófica, alegando que pudesse 

estar a “distrair” o resto do mundo de problemas mais urgentes, como é o caso da 

propagação da doença de Ébola, no continente africano, ou mesmo do desperdício de 

água, preconizado no “Desafio do Balde de Gelo” (Sohn, 2017). 

É relevante sublinhar que, além do aspeto financeiro, o Ice Bucket Challenge 

também sucedeu no seu objetivo de dar a conhecer a causa da ELA, sendo que o website 

da ALS Association chegou a registar 4,5 milhões de visualizações diárias, no pico de 

popularidade desta tendência (Townsend, 2014). 

1.6.8 Desafio da Pastilha da Máquina da Loiça - Tide Pod Challenge 

O Tide Pod Challenge (“Desafio da Pastilha da Máquina da Loiça”, em Português) 

consiste numa tendência online difundida pelos jovens, na qual os mesmos se 

fotografavam ou filmavam a morder ou “comer” cápsulas de detergente para a roupa, com 

o objetivo de partilhar os conteúdos (BBC, 2018). 

Tudo começou em fevereiro de 2012, quando começaram a ser comercializados 

os agora conhecidos Tide Pods, i.e., pastilhas da máquina da loiça da linha Tide, 

fabricados pela empresa Procter & Gamble - P&G (Meyersohn, 2022). Uma das 

principais características destas cápsulas é o seu aspeto colorido, pelo que as mesmas 

poderão ser facilmente confundidas com um brinquedo ou uma goma (Mazhari, 2018). 

Esta particularidade levou a que, durante o ano de 2017, a American Association of Poison 

Control Centers tenha registado 10.570 ocorrências de crianças que tiveram uma 

exposição direta com pastilhas da máquina da loiça, colocando em perigo as suas vidas 

(Chokshi, 2018). 
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No entanto, e embora inúmeras crianças tenham ingerido cápsulas de detergente 

de forma inconsciente – sem se aperceberem do risco que as mesmas representavam para 

a sua saúde – o surgimento do Tide Pod Challenge indica-nos que vários jovens ingeriram 

propositadamente estas pastilhas para a máquina da loiça, sendo que este desafio viral 

teve consequências desastrosas para alguns dos seus participantes (McCarthy, 2018). 

Desta forma, o “Desafio da Pastilha da Máquina da Loiça” ganhou popularidade 

em meados de 2017, ano em que os internautas começaram a “brincar” com a 

possibilidade de comer cápsulas de detergente para a roupa. Contudo, o ponto de viragem 

deste desafio decorreu entre dezembro de 2017 e janeiro de 2018, altura em que este 

tópico começou a ser abordado por algumas das contas mais populares das redes sociais, 

nomeadamente na plataforma X - antigo Twitter (Newsletter Pro, 2023). 

1.6.9 Desafio da Kylie Jenner - #KylieJennerLipChallenge 

No âmbito da emergência de desafios virais cada vez mais surreais, eis que surgiu 

o #KylieJennerLipChallenge (“Desafio da Kylie Jenner”, em Português). 

Este desafio consiste, assim, na inserção dos lábios num pequeno frasco, garrafa 

ou copo de shot. De seguida, os participantes deverão sugar o ar existente no recipiente, 

originando fricção e uma espécie de vácuo (Chai, 2015). A finalidade deste desafio é a de 

ficar com lábios mais grossos, como os da celebridade Kylie Jenner, do reality show norte-

americano Keeping Up With The Kardashians (Comstock, 2024). No entanto, esta 

tendência foi alvo de duras críticas por parte de vários membros da comunidade médica, 

um pouco por todo o mundo (Moyer, 2015). Contudo, as críticas não impediram que o 

desafio viral contasse com milhares de participantes, tais como o YouTuber iShowSpeed. 

Neste sentido, o médico dermatologista Dr. Benjamin Barankin alertou para o 

perigo deste desafio viral, sublinhando que a sua realização poderá ter consequências 

duradouras para os seus participantes, como é o caso de herpes labial, fortes nódoas 

negras ou mesmo graves infeções (Chai, 2015). 

1.6.10 Desafio da Canela - Cinnamon Challenge 

O “Desafio da Canela” (Cinnamon Challenge, em Inglês) consiste numa tendência 

online na qual jovens entre os 13 e os 24 anos decidem competir com amigos e tentar 

engolir uma colher de canela em apenas um minuto, sem o auxílio de qualquer tipo de 

líquido. Este desafio surgiu a 2 de abril de 2006, na plataforma YouTube (Kroll, 2013), e 

tem registado várias vítimas, inclusive mortes (Vice, 2015). 
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Esta tendência online registou um elevado nível de viralidade durante vários anos, 

sendo que, até meados de 2012, o YouTube contava com mais de 50.000 vídeos de jovens 

a realizarem este desafio. No mesmo ano, a American Association of Poison Control 

Centers verificou, também, 178 chamadas telefónicas relacionadas com o Cinnamon 

Challenge, das quais 17% necessitavam de cuidados médicos (Grant-Alfieri et al., 2013). 

Desta forma, a principal razão pela qual o “Desafio da Canela” representa uma 

ameaça para a saúde dos seus participantes prende-se com a origem desta especiaria, 

sendo que a mesma é o produto da casca da árvore Cinnamomum (Celeiro, 2024), e que 

contém fibras de celulose, que não são biodegradáveis e podem provocar tosse, 

engasgamentos ou mesmo um pneumotórax (Aminzadeh, 2024). A inalação prolongada 

e constante de canela pode, ainda, originar sintomas como doenças pulmonares ou mesmo 

perda de peso, como foi o caso de um grupo de trabalhadores do Sri Lanka, que lidava 

com canela de forma diária (Uragoda, 1984).  

A ingestão ou inalação desta especiaria, ainda que pontual, poderá despoletar um 

ataque de asma, sendo que um estudo realizado com ratos revelou que apenas uma dose 

de canela provocou sérias complicações pulmonares nos animais referidos (Tátrai et al., 

1995). Não existem, no entanto, provas científicas que comprovem o surgimento de 

doenças crónicas em humanos, aquando da preconização do “Desafio da Canela”, embora 

o mesmo seja altamente desaconselhado pela comunidade médica (Cronan, 2013). Em 

conclusão, esta tendência online pode provocar efeitos secundários extremamente 

prejudiciais, pelo que nunca deverá ser realizada (Nordqvist, 2013). 
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2. Saúde Mental e Bem Estar Digital em Portugal 

Segundo a OMS (Organização Mundial de Saúde), a saúde mental é um estado de 

bem-estar mental que permite às pessoas lidar com as tensões da vida, aprender e trabalhar 

bem, e contribuir para a sua comunidade. Tem um valor intrínseco e instrumental e é parte 

integrante do bem-estar (WHO, 2024). 

A qualquer momento, um conjunto diversificado de fatores individuais, 

familiares, comunitários e estruturais pode contribuir para a proteção ou ameaça da saúde 

mental (WHO, 2024). No entanto, e embora a maioria da população demonstre resiliência 

relativamente a estes fatores, a OMS alerta para as consequências da exposição a 

circunstâncias adversas - incluindo a pobreza, a violência, a deficiência e a desigualdade 

– sendo que as mesmas podem levar ao desenvolvimento de problemas de saúde mental. 

Muitos dos problemas de saúde mental podem ser tratados de forma eficaz e a um 

custo relativamente baixo, mas os sistemas de saúde continuam a ter poucos recursos, e 

podemos registar lacunas no tratamento da saúde mental a nível mundial, sendo que estes 

tipos de cuidados são frequentemente de má qualidade quando prestados. As pessoas com 

problemas de saúde mental são, também, objeto de estigma, discriminação e violações 

dos direitos humanos (WHO, 2024). 

Segundo Almeida (2018), os problemas de saúde mental têm sido extremamente 

subvalorizados e negligenciados ao longo dos anos. O estigma, os preconceitos e os 

medos associados às doenças mentais explicam, em grande parte, esta subalternização da 

área da saúde mental e ajudam a entender porque é que, com tanta frequência, as pessoas 

que sofrem de doenças mentais têm sido vítimas das mais variadas formas de 

discriminação e exclusão social (Almeida, 2018). 

O Relatório Mundial da Saúde de 2001 (WHO, 2001), dedicado à saúde mental, 

foi apenas o primeiro passo, sendo que muitos outros se sucederam desde então. A 

Organização Mundial da Saúde, em particular, promoveu um conjunto de iniciativas que 

aumentaram de forma progressiva a informação existente sobre aspetos essenciais da 

saúde mental, das doenças mentais e do bem-estar a nível dos diferentes países e, em 

2013, lançou o primeiro Plano de Ação Integral para a Saúde Mental (World Health 

Organization, 2013), através do qual todos os países se comprometeram a colaborar com 

o objetivo de se alcançarem várias metas especificas até 2030. 
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Juntando-se a este esforço, a União Europeia iniciou, também em 2013, uma Ação 

Conjunta (Joint Action, 2013), envolvendo os diversos Estados-Membros, que levou à 

aprovação em 2016 de uma Estratégia Europeia para a Saúde Mental e o Bem-Estar. 

Entretanto, grandes programas de financiamento de nova investigação em saúde 

mental global foram promovidos por diversas entidades internacionais, tais como o 

National Institute of Mental Health, nos Estados Unidos da América, e o Wellcome Trust, 

no Reino Unido, tendo-se ainda verificado o lançamento de várias iniciativas para 

promover a publicação de trabalhos de referência nesta área (e.g., The Lancer Series on 

Global Mental Health). 

Todos estes desenvolvimentos não poderiam deixar de se refletir nas políticas 

adotadas pelos países, como é o caso de Portugal, que incluiu a saúde mental entre as 

prioridades das suas políticas de saúde (Programa Nacional para a Saúde Mental, 2017). 

Outros progressos importantes no âmbito da saúde mental no nosso país, 

nomeadamente na última década, incluem a produção e disseminação de novo 

conhecimento sobre a situação. O Estudo Epidemiológico Nacional de Saúde Mental 

(Almeida & Xavier, 2013) deu contribuições valiosas para o conhecimento da realidade 

portuguesa no que diz respeito à prevalência e ao impacto dos problemas de saúde mental 

e à forma como estes são tratados em Portugal. No entanto, e com o surgimento da 

pandemia do SARS-CoV-2 (COVID-19), registou-se um aumento exponencial deste tipo 

de problemas, sendo que 34% dos portugueses revelou vários sintomas do foro mental, 

como é o caso de depressão ou ansiedade, nomeadamente entre desempregados e cidadãos 

em situações financeiramente vulneráveis (Almeida et al., 2020). 

As condições estão, portanto, criadas para que uma discussão mais alargada das 

grandes questões da saúde mental - por exemplo, a carga das doenças mentais, as 

dificuldades de acesso a cuidados de qualidade, as desigualdades e a saúde mental, a 

saúde mental e os direitos humanos, a saúde mental e a coesão social - possa efetivamente 

ter lugar em Portugal. 
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3. Impacto das Plataformas na Saúde Mental 

3.1 Plataformas Digitais e o seu Uso como Fonte de Informação sobre Saúde 

Antes da emergência das redes sociais, o Google afirmou-se como a fonte mais 

popular de informação sobre saúde entre os jovens (Kłak et al., 2017). No entanto, as 

redes sociais também são usadas no âmbito da comunicação de hospitais, clínicas e 

centros de saúde (Moorhead et al., 2013). Aquando das pandemias da COVID-19 (Chan 

et al., 2020) e da Gripe A (Ding & Zhang, 2010), ou de epidemias como a do Ébola 

(Nagpal et al., 2015), os meios de comunicação social foram usados como uma forma de 

disseminar informação pertinente, nomeadamente pela Organização Mundial de Saúde 

(OMS) ou por algumas das principais agências de saúde (Househ, 2016). Neste sentido, 

destaca-se o caso português, e o modo como a Direção-Geral da Saúde (DGS) usou as 

redes sociais (nomeadamente a plataforma Facebook) como um meio de comunicação 

fidedigno, aquando da pandemia da COVID-19, de forma a poder incitar os cidadãos 

portugueses a terem comportamentos que promovessem a saúde pública, como foi o caso 

do distanciamento social ou da utilização da máscara em espaços fechados, entre outros 

aspetos (Di Fátima et al., 2024; Freitas et al., 2023). 

Assim, sublinha-se que os conteúdos estabelecem uma ponte entre as plataformas 

digitais e as comunidades. De facto, é relevante mencionar que, na Internet, as pessoas 

não se encontram conectadas só por relações sociais, mas especialmente pelo contexto e 

interesses em comum. Os novos laços focam-se, assim, na conversação e conteúdo. Estas 

dinâmicas sociais implicam, igualmente, a diferença entre a atividade (uso) e o conteúdo 

(conversação, comunicação). 

O blogger Brian Solis, em inúmeras publicações do seu weblog e em vários posts 

da rede social X (antigo Twitter), afirma que os conteúdos sociais se baseiam em três C’s: 

“consumo, curadoria e criação”. Neste contexto, são os indivíduos que determinam a sua 

experiência nas redes. Assim, salienta-se a importância da forma como usamos a 

tecnologia. 

3.2 Vantagens e Desvantagens da Utilização da Internet 

As plataformas online podem representar uma ameaça para a saúde mental dos 

internautas, caso sejam utilizadas de forma excessiva, sendo que as mesmas podem levar 

ao declínio da saúde mental dos utilizadores, e a sintomas como FOMO – Fear of Missing 

Out (Medo de Perder Alguma Coisa, em Português). Contudo, estas plataformas podem 

revelar-se frutíferas, i.e., no que toca ao acesso a várias informações relevantes. 
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3.3 Fatores de Risco Associados aos Desafios Virais  

3.3.1 Ansiedade 

Segundo o SNS (Serviço Nacional de Saúde), a ansiedade consiste numa reação 

comum às situações de risco que vivenciamos diariamente, e que receamos serem 

negativas. É habitual que as pessoas sintam ansiedade quando se deparam com qualquer 

tipo de obstáculos, aquando da tomada de decisões significativas ou mesmo no contexto 

académico ou laboral. Sublinha-se, no entanto, que este transtorno deverá ser tratado caso 

afete o dia a dia do indivíduo, principalmente se decorrer durante um longo período. 

Existem vários tipos de ansiedade, como é o caso dos ataques de pânico, o stress 

pós-traumático ou as fobias (APA, 2024), sendo que as mesmas são frequentemente 

exploradas no âmbito da realização de desafios virais online, nos quais vários indivíduos 

se veem “forçados” a enfrentarem alguns dos seus maiores medos, nomeadamente com o 

objetivo de aumentarem o seu alcance nas plataformas digitais. 

A ansiedade poderá manifestar-se física ou psicologicamente, apresentando 

sintomas tão variados como insónias, dificuldade de concentração ou mesmo 

formigueiros e tonturas, entre outros (WHO, 2023). Destaca-se, ainda, que este distúrbio 

poderá ser provocado por traumas, perturbações físicas ou mesmo por alguns tipos de 

drogas (Brady et al., 2013).  

3.3.2 Depressão 

A depressão é um dos distúrbios psicológicos mais frequentes a nível mundial, 

sendo que a mesma é considerada uma doença do foro mental, de acordo com a 

Classificação Internacional de Doenças da Organização Mundial de Saúde (Stein et al., 

2020).  Esta perturbação apresenta um leque variado de sintomas, como é o caso da falta 

de apetite, fadiga ou ideação suicida, sendo que os mesmos deverão perdurar por um 

período mínimo de duas semanas, de forma a poderem ser associados com um episódio 

depressivo e não com um simples estado emocional (WHO, 2023).  

Sublinha-se, ainda, que as vítimas de abuso ou stress pós-traumático fazem parte 

dos grupos de indivíduos mais propensos a desenvolverem este transtorno, embora 

qualquer pessoa se possa sentir deprimida, independentemente da sua idade ou género, 

entre outros aspetos (WHO, 2023). 
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3.3.3 Dependências 

A dependência consiste numa perturbação cada vez mais comum atualmente, 

sendo que a mesma inclui características como o consumo excessivo de determinadas 

substâncias (drogas, álcool ou tabaco, entre outras) ou compulsões (tricotilomania, por 

exemplo). Destaca-se, no entanto, o vício pela Internet, na qual os utilizadores chegam a 

passar horas a navegar na Internet ou em jogos online, negligenciando assim alguns dos 

aspetos mais relevantes das suas vidas pessoais e profissionais. Face a esta dependência, 

torna-se imperativo o conhecimento detalhado da atividade online dos utilizadores, de 

modo a prevenir comportamentos compulsivos ou a preconizar uma intervenção 

terapêutica, por exemplo (Centro Internet Segura, 2024). 

Conclui-se, assim, que os indivíduos que sofrem de dependências sentem uma 

forte vontade de praticar determinadas atividades ou de consumir certas substâncias, 

sublinhando-se a dificuldade em colocar um ponto final na realização destas ações (Saúde 

Mental, 2024). Em alguns casos, poderá mesmo verificar-se a existência de uma 

dependência física, nomeadamente no que toca ao consumo de droga e álcool, entre outras 

substâncias. Salienta-se, ainda, que o consumo destas substâncias poderá ser provocado 

por diferentes fatores, como é o caso da curiosidade ou da necessidade de um melhor 

desempenho no contexto laboral, entre outros (Saúde Mental, 2024). 

3.3.4 Cyberbullying 

Cyberbullying, frequentemente denominado por “Bullying na Internet”, é a 

expressão que caracteriza quaisquer comportamentos ameaçadores, intimidantes ou 

agressivos, bem como quaisquer interações que pretendam provocar medo, vergonha ou 

desconforto nas vítimas, recorrendo à Internet para praticar este comportamento (Centro 

Internet Segura, 2024). 

Alguns dos canais usados para a execução de cyberbullying são, por exemplo, as 

chamadas telefónicas, as mensagens de texto (sms, correio eletrónico ou mensagens de 

WhatsApp), mensagens de voz ou publicações online, entre outros. Se a vítima sentir que 

a sua integridade física se encontra ameaçada, ou se o comportamento evidenciar 

contornos criminosos, como é o caso de difamação ou injúrias, poderá ser apresentada 

uma queixa-crime, junto do Ministério Público ou de qualquer departamento de Polícia 

(Ministério Público, 2024). No entanto, e se a vítima for menor de idade, o adulto 

responsável deverá formalizar a queixa ou sinalizar a ocorrência junto da escola ou da 

CPCJ - Comissão de Proteção de Crianças e Jovens (Centro Internet Segura, 2024). 
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3.3.5 Discurso de Ódio 

 Segundo Di Fátima (2023), o discurso de ódio é uma das várias maneiras de 

insultar indivíduos ou grupos, sendo que o mesmo costuma focar-se na hostilidade e 

assédio moral das minorias, como é o caso da comunidade LGBTQ+ ou dos imigrantes, 

entre outras. Sublinha-se, assim, que alguns dos maiores obstáculos relativos ao discurso 

de ódio online são, por exemplo, a ausência de uma definição global deste conceito, bem 

como a velocidade com que os conteúdos negativos se difundem na Internet. 

Relativamente aos memes com os quais nos deparamos diariamente, destaca-se 

que os mesmos podem representar uma contribuição significativa no que toca à 

disseminação do discurso de ódio online, sendo que a sua viralidade e consequente 

normalização universal são algumas das razões que levam a uma rápida difusão deste tipo 

de discurso na Internet, e à urgente necessidade de criarmos técnicas que refutem este 

fenómeno (Di Fátima, 2023). 

Salienta-se, assim, que o discurso de ódio, o cyberbullying e a desinformação 

espalhada online podem ter um impacto negativo na saúde mental da população, 

especialmente dos jovens. Além disso, o uso excessivo da Internet pode levar à 

dependência e problemas de saúde mental a longo prazo (Centro Internet Segura, 2024). 

Um estudo sobre o impacto das redes sociais na saúde mental, realizado pela Dove 

em países como Portugal e França, revelou que 86% dos jovens portugueses admitem 

estar viciados nestas plataformas, um valor superior à média europeia (78%), e 90% já as 

utilizam desde os 13 anos. (Lusa, 2023) 

Posto isto, recomenda-se que se preconize uma maior articulação nas questões da 

prevenção de vários tipos de comportamentos de risco: suicídio, cyberbullying, ciber-

perseguição, ciber-chantagem, ciberviolência, isolamento social, discursos de ódio e 

depressão (Di Fátima, 2023; Pinheiro, 2009).  

Sublinha-se, ainda, que um em cada cinco jovens, dos 13 aos 24 anos, admite já 

ter faltado à escola devido ao cyberbullying e à violência. Quase 75% destes casos 

decorreram em plataformas como o Facebook, o Instagram, o Snapchat e o X – antigo 

Twitter (UNICEF, 2019). Estando esta realidade mapeada, e sabendo-se da relação 

complexa dos atores, dentro e fora da Internet, torna-se imperativa a exigência de maior 

responsabilidade social dos gigantes empresariais do digital (Patino, 2019).   

O caso de João, um jovem brasileiro de 19 anos, é paradigmático. Na rede social 

TikTok, em 2019, fez uma “exibição especial” para os seguidores, acabando por cometer 
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suicídio em direto (Ribeiro, 2020). Este caso revelou, por um lado, a incapacidade da 

empresa em gerir e, principalmente, lidar com este tipo de situações (Ribeiro, 2020). Por 

outro, expôs o paradigma do “mercado da atenção”, em que o ato de marcar a diferença 

no ecrã, de modo a capturar a atenção da audiência, pode revelar-se explosivo, 

especialmente aquando da existência de quadros de ansiedade e depressão. 

Posto isto, é extremamente importante considerarmos os efeitos positivos e 

negativos das redes sociais na saúde mental, bem como o desenvolvimento de estratégias 

que minimizem os efeitos referidos, e que promovam uma utilização saudável destas 

plataformas. 

3.3.6 Suicídio 

Segundo Pereira et al. (2021), o suicídio é um grave problema de saúde pública 

mundial, sendo que afeta todas as idades, géneros e regiões do mundo, destacando-se o 

tamanho imensurável da perda de uma vida humana. Estima-se que a cada 40 segundos 

uma pessoa morra por suicídio, totalizando aproximadamente 800.000 mortes todos os 

anos (World Health Organization, 2019). Salienta-se, ainda, que as tentativas de suicídio 

apresentam taxas ainda mais elevadas, podendo ultrapassar em dez ou vinte vezes o 

número de mortes (World Health Organization, 2014). Nos últimos 45 anos, as taxas de 

suicídio aumentaram 60% a nível mundial (World Health Organization, 2020), sendo a 

segunda principal causa de morte entre os 15 e os 29 anos (World Health Organization, 

2014), e uma das principais causas de morte entre os 15 e os 44 anos, em todos os sexos 

(World Health Organization, 2020). 

3.4 Consequências dos Desafios Virais 

De acordo com Abi-Jaoude et al. (2020), o uso excessivo da Internet e as suas 

plataformas pode estar associado a uma série de problemas de saúde mental, como é o 

caso das tentativas de suicídio e de outros tipos de comportamentos autodestrutivos. 

Segundo Lambert et al. (2022), o uso dessas tecnologias encontra-se associado a 

sentimentos de solidão e isolamento. Concluiu-se, ainda, que bastaria uma semana longe 

de redes sociais como o TikTok e o X (antigo Twitter) para atenuar sintomas de depressão 

ou ansiedade. No âmbito do estudo #StatusOfMind, realizado em maio de 2017 pelo Youth 

Health Movement, em conjunto com a Royal Society for Public Health, 1500 adolescentes 

e jovens, entre os 14 e os 24 anos, classificaram o Instagram como a pior rede social para 

o seu bem-estar mental. No entanto, não foi possível determinar as razões que levaram a 

esta classificação (Royal Society for Public Health, 2017). 
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4. Plano de Investigação e Metodologia 

No âmbito da realização de uma dissertação de mestrado, torna-se imperativa a 

definição de um plano de investigação, bem como de claros objetivos de pesquisa, sendo 

que estes aspetos irão delinear os moldes da dissertação referida (NYU - Gallatin, 2024). 

Neste sentido, o principal objetivo da presente dissertação é o de estabelecer uma 

relação entre a realização de desafios virais online e a saúde mental dos internautas, 

nomeadamente daqueles que residem em Portugal, i.e., compreender como a utilização 

destas plataformas pode afetar a saúde mental dos seus utilizadores. Assim, e conforme 

referido anteriormente, a questão de pesquisa da presente dissertação é a seguinte: 

• Qual é a relação entre os desafios virais e a saúde mental dos seus participantes, 

nomeadamente os portugueses? 

 

Aquando da presente dissertação, cujo tema aborda o impacto do motor de 

pesquisa Google nos desafios virais e na saúde mental dos portugueses, a metodologia 

definida consiste de uma análise quantitativa, na qual serão analisadas algumas 

estatísticas e métricas de interação. A metodologia referida irá incluir, assim, estatísticas 

provenientes da ferramenta Google Trends, bem como do motor de pesquisa Google 

Search, filtradas de modo a estabelecerem um elo entre os desafios pesquisados em 

Portugal e a saúde mental dos seus participantes. Reitera-se, assim, que a presente 

dissertação procura responder à seguinte pergunta: “Qual é a relação entre os desafios 

virais e a saúde mental dos seus participantes, nomeadamente os portugueses?”. Destaca-

se, ainda, que as categorias de análise da dissertação referida incluem os seguintes 

elementos: 

• Utilização do Google, com uma especial ênfase na regularidade e nas 

pesquisas que poderão ter algum tipo de relação com desafios virais; 

• O interesse registado ao longo do tempo, ou seja, a forma como os desafios 

virais têm evoluído em Portugal. 

 

 

Relativamente aos objetivos específicos que deverão ser atingidos no âmbito da 

dissertação, salientam-se os seguintes: 

• Averiguar o interesse gerado pelos desafios virais ao longo do tempo, bem 

como a sua divisão por distritos; 
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• Indicar as consultas e tópicos relacionados com os respetivos termos de 

pesquisa. 

 

No que toca aos desafios virais pesquisados na plataforma Google Trends, 

sublinha-se que foram os seguintes: 

Tabela 1 - Desafios Virais Pesquisados 

Desta forma, procedeu-se à análise de alguns dos principais desafios virais, 

incluindo parâmetros como o interesse registado ao longo do tempo, as pesquisas 

relacionadas ou mesmo os distritos portugueses que expressaram maior interesse nos 

desafios referidos, entre outros aspetos. Salienta-se, ainda, que a amostra desta pesquisa 

foi registada entre janeiro de 2004 e setembro de 2024, visto que a ferramenta Google 

Trends apenas apresenta estatísticas registadas a partir do ano de 2004. 

O Google Trends disponibiliza, desta forma, as principais tendências de pesquisa 

online, ao realizar uma análise parcial das mesmas, embora que apenas no Google Search 

ou em websites que pertençam a esta empresa, como o YouTube. A ferramenta referida 

estipula, ainda, a percentagem de pesquisas no Google de uma determinada expressão, 

sendo que o utilizador poderá determinar se pretende realizar uma análise global ou 

regional dos dados em questão (Nuti et al., 2014), visto que o Google Trends permite a 

extração da informação por países, bem como a comparação de vários termos de pesquisa 

ou tendências, e os seus respetivos parâmetros (Di Fátima & Gil, 2024).  

Nome do Desafio Ano de Surgimento 

Baleia Azul - Blue Whale Challenge  2016 

Momo - Momo Challenge  2018 

10 Anos - 10 Years Challenge 2019 

Sal e Gelo - Ice and Salt Challenge  2012 

Virar a Garrafa - Bottle Flipping Challenge  2016 

Desmaio - Blackout Challenge  2008 

Balde de Gelo - Ice Bucket Challenge  2014 

Pastilha da Máquina da Loiça - Tide Pod Challenge  2017 

Kylie Jenner – #KylieJennerLipChallenge 2015 

Canela - Cinnamon Challenge 2006 
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Esta plataforma permite, ainda, a consulta dos tópicos relacionados, i.e., outras 

pesquisas realizadas pelos utilizadores, mas que se encontram relacionadas com o termo 

de pesquisa em questão. Estes tópicos estão, assim, divididos em dois parâmetros 

distintos: os “principais” (mais populares) e os que se encontram “em ascensão”, sendo 

que estes poderão contar com o rótulo “Explosão”, indicador de um crescimento repentino 

e sem precedentes. 

Neste sentido, e no âmbito de cada gráfico providenciado pela ferramenta referida, 

os valores são quantificados de 0 a 100, sendo 100 o expoente máximo e um indicador do 

principal pico de interesse, enquanto o 0 indica que não foram registados dados 

suficientes relativos ao termo em questão. O valor de 50 indica, por exemplo, que o termo 

referido apenas obteve metade do interesse num determinado momento.  

Destaca-se, ainda, que os dados oferecidos pelo Google Trends não apresentaram 

quaisquer problemas éticos, pois foram obtidos de forma legal, i.e., não houve acesso à 

pesquisa de nenhum indivíduo, mas sim a milhões de pesquisas, de forma agregada. Desta 

forma, esta investigação trabalha com dados agregados, que não permitem a associação 

entre as tendências de pesquisa no Google e o comportamento individual dos seus 

utilizadores.  
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5. Análise de Resultados 

Conforme supramencionado, e aquando da análise dos dados obtidos através da 

ferramenta Google Trends, é possível constatar que os portugueses manifestaram algum 

interesse na pesquisa de vários desafios virais, e que as datas aproximadas da pesquisa 

referida nem sempre coincidiram com aquela realizada a nível mundial. De forma a 

justificar este facto, coloca-se a hipótese de Portugal registar um ligeiro “atraso” em 

relação a países como os Estados Unidos da América, no que toca à viralidade de 

determinados conteúdos online, como é o caso dos desafios virais, i.e., estes desafios 

tornam-se virais mais tarde em Portugal. 

“Desafio do Sal e Gelo” - Salt and Ice Challenge 

 

O “Desafio do Sal e Gelo” (Salt and Ice Challenge) contou com alguns 

participantes em território português, sendo que o mesmo foi pesquisado com maior 

frequência quatro anos depois do seu surgimento, nos Estados Unidos da América 

(Chang, 2012). Neste sentido, a Figura 1 mostra os resultados das pesquisas sobre o termo 

"Desafio do Sal e Gelo" em Portugal, entre janeiro de 2004 e setembro de 2024.  

Conforme evidenciado pelo gráfico apresentado na figura acima, é possível 

verificar que o Salt and Ice Challenge atingiu o seu pico de interesse máximo em julho 

de 2016. No entanto, foi registado um segundo e último pico de interesse sobre este 

desafio em Portugal, com o valor de 75%, sendo que o mesmo ocorreu em fevereiro de 

2024. 

Os dados providenciados pela ferramenta Google Trends revelam, ainda, que 

grande parte das pesquisas sobre o desafio supracitado foram realizadas no distrito de 

Setúbal, sendo que existe uma fábrica de gelo no distrito referido  (Revista Business 

Portugal, 2024), o que poderá ter facilitado o acesso a um dos principais “ingredientes” 

deste desafio viral. As áreas metropolitanas de Lisboa e do Porto registaram a segunda e 

Figura 1 - Interesse ao longo do tempo - Desafio do Sal e Gelo 
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terceira maior percentagem de pesquisas desta tendência online, respetivamente, embora 

que de forma menos expressiva. 

Destaca-se, ainda, que um dos tópicos relacionados com o termo pesquisado 

consiste na expressão “queimadura”, i.e., uma das principais consequências da realização 

do “Desafio do Sal e Gelo”, embora a mesma apenas represente 6% das pesquisas. 

De acordo com Chu et al. (2017), uma das principais razões que pode ter originado 

o surgimento do Salt and Ice Challenge (bem como de outros desafios relacionados com 

queimaduras) prende-se com a “pressão dos pares”, ou seja, o incentivo à alteração de 

comportamento, muitas vezes pela parte de amigos (Costa, 2024). Neste caso, os jovens 

realizam desafios como o do Sal e Gelo de forma a poderem exibir as suas cicatrizes, i.e., 

queimaduras a determinadas comunidades online e, por conseguinte, pertencerem à 

comunidade referida e com uma “boa reputação”, pelo menos na sua perceção. 

 

“Desafio da Canela” - Cinnamon Challenge 

O “Desafio da Canela” (Cinnamon Challenge) não registou uma elevada 

percentagem de interesse a nível nacional, sendo que a Figura 2 evidencia os resultados 

das pesquisas sobre o termo "Desafio da Canela” em Portugal, entre janeiro de 2004 e 

setembro de 2024. 

Ao contrário do “Desafio do Sal e Gelo”, este desafio registou apenas um pico de 

interesse ao longo dos anos em Portugal, sendo que o mesmo se registou em março de 

2014, aproximadamente oito anos depois da emergência deste desafio, em 2006. Destaca-

se, ainda, que as pesquisas do desafio referido atingiram o seu pico máximo no distrito 

de Coimbra, seguidas de Setúbal e Aveiro, com 75 e 50 por cento das pesquisas, 

respetivamente. 

Segundo Corzine & Harrison (2023), a realização de desafios virais como o 

Cinnamon Challenge poderá ser uma das formas que os adolescentes e jovens 

Figura 2 - Interesse ao longo do tempo - Desafio da Canela 
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encontraram de chamar a atenção dos adultos, bem como de competirem com os restantes 

participantes do desafio em questão.  

Num estudo realizado por Abraham et al. (2022), apenas dois dos participantes 

inquiridos atribuíram uma conotação completamente negativa ao “Desafio da Canela”, 

sendo que outro indivíduo revelou que realizou o desafio referido pois todos os seus 

colegas o haviam realizado anteriormente. Na sequência desta declaração, é possível 

afirmar que uma das razões que levou à realização do Cinnamon Challenge foi, assim, a 

“pressão dos pares”, referida no contexto do “Desafio do Sal e Gelo”, sendo que os jovens 

sentiram que a realização deste desafio facilitaria a sua pertença a um determinado grupo. 

 

“Desafio do Balde de Gelo” - Ice Bucket Challenge 

  O “Desafio do Balde de Gelo” (Ice Bucket Challenge) é o desafio viral que conta 

com mais popularidade a nível global, tendo registado um total aproximado de 17 milhões 

de participantes (Sohn, 2017), incluindo inúmeras celebridades e personalidades 

influentes nas mais variadas áreas (IMDb, 2024). Neste sentido, a Figura 3 demonstra os 

resultados das pesquisas sobre o termo "Desafio do Balde de Gelo" em Portugal, entre 

janeiro de 2004 e setembro de 2024. 

Desta forma, o seu pico de interesse máximo em Portugal foi registado em agosto 

de 2014, coincidindo com a emergência do desafio referido nos Estados Unidos da 

América. Verificou-se, no entanto, uma tendência de declínio no que toca ao interesse 

neste desafio, sendo que a mesma teve início em setembro de 2014, apenas um mês depois 

do seu pico máximo. O facto de terem sido registados valores mínimos de interesse em 

agosto de 2019 e novembro de 2020 – ao contrário doutros desafios virais aqui 

mencionados, que apenas contam com um ou dois picos de interesse no total – poderá 

indicar uma maior popularidade do Ice Bucket Challenge, relativamente aos desafios 

referidos acima. 

Figura 3 - Interesse ao longo do tempo - Desafio do Balde de Gelo 
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No que diz respeito ao interesse nacional, salienta-se que o “Desafio do Balde de 

Gelo” obteve uma maior percentagem de pesquisas no distrito de Faro, seguido da 

Guarda, Açores e Vila Real. Alguns dos tópicos e consultas relacionadas com este desafio 

incluem, entre outros, a doença Esclerose Lateral Amiotrófica – ELA, que levou à origem 

do Ice Bucket Challenge, ou as celebridades Barack Obama, Cristiano Ronaldo e Stephen 

Hawking, que realizaram o desafio aquando da sua nomeação no mesmo (IMDb, 2024). 

De acordo com Pressgrove (2017), uma das razões que poderá explicar a 

viralidade deste desafio inclui, entre outros elementos, as emoções positivas que o mesmo 

despertou nos seus participantes, i.e., uma sensação de “dever cumprido”, sendo que a 

realização do Ice Bucket Challenge também levou a um sentimento de pertença às massas, 

visto que foi feito por milhões de pessoas por todo o mundo. No entanto, e de acordo com 

Linden (2017), outro dos aspetos que poderá ter motivado os internautas a realizarem o 

"Desafio do Balde de Gelo” prende-se com o conceito de “altruísmo viral”, i.e., a 

preconização de boas ações aquando de um desafio viral, e não por livre e espontânea 

vontade. 

“Desafio da Kylie Jenner” - #KylieJennerLipChallenge 

De acordo com os dados obtidos através do Google Trends, o “Desafio da Kylie 

Jenner” (#KylieJennerLipChallenge) não registou um elevado nível de interesse no 

território português, sendo que os utilizadores decidiram pesquisar o mesmo através da 

sua designação original Kylie Jenner Lip Challenge, em detrimento da realização de uma 

tradução do termo. Neste sentido, a Figura 4 revela os resultados das pesquisas sobre o 

termo Kylie Jenner Lip Challenge em Portugal, entre janeiro de 2004 e setembro de 2024. 

Desta forma, sublinha-se que o desafio referido atingiu o seu pico de interesse 

máximo em abril de 2015, registando ainda um segundo pico de interesse, embora que 

muito mais baixo, em janeiro de 2017. Destaca-se, ainda, que a maioria das pesquisas 

sobre o Kylie Jenner Lip Challenge decorreu no distrito do Porto, seguido de Lisboa. 

Figura 4 - Interesse ao longo do tempo - Kylie Jenner Lip Challenge 
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Aquando do pico de popularidade deste desafio, em abril de 2015, foram 

entrevistadas várias jovens universitárias nos Estados Unidos da América, sendo que o 

veredito final foi consensual: o Kylie Jenner Lip Challenge representa uma ameaça à 

autoestima das mulheres, que não a deveriam tentar imitar através do desafio referido, 

pois o mesmo nunca irá levar ao visual que a influenciadora alcançou com anos de 

cirurgias plásticas (Bailey, 2015). Esta opinião é corroborada, também, por inúmeros 

posts da rede social X (antigo Twitter), nos quais vários indivíduos expressam a sua 

opinião negativa em relação à realização do desafio. 

 

Desafio de Virar a Garrafa - Bottle Flipping Challenge 

À semelhança do “Desafio da Kylie Jenner”, o “Desafio de Virar a Garrafa” 

também não registou um elevado nível de interesse em Portugal, sendo que os usuários 

do Google Search realizaram a pesquisa do mesmo através do termo inglês flip bottle 

challenge, em detrimento da tradução portuguesa. Desta forma, a Figura 5 mostra os 

resultados das pesquisas sobre o termo flip bottle challenge em Portugal, entre janeiro de 

2004 e setembro de 2024. 

Figura 5 - Interesse ao longo do tempo - Flip Bottle Challenge 

Destaca-se, assim, que este desafio atingiu o seu pico máximo de interesse em 

Portugal em novembro de 2016, meio ano depois do seu surgimento nos Estados Unidos 

da América, em maio. O seu último pico de interesse ocorreu em fevereiro de 2017, com 

58 pontos percentuais, tendo registado uma forte tendência de declínio desde a data 

referida. 

Ainda sobre o interesse nacional no “Desafio de Virar a Garrafa”, sabe-se que o 

mesmo foi pesquisado, na sua maioria, no arquipélago dos Açores, seguido dos distritos 

de Aveiro e do Porto. 
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No que diz respeito à viralidade do Bottle Flipping Challenge, nomeadamente ao 

facto de ter sido reproduzido vezes sem conta, presume-se que o fenómeno possa ser 

explicado, como aqui referido anteriormente, pela “pressão dos pares” e pela vontade 

crescente das crianças e jovens pertencerem a um grupo ou comunidade. Salienta-se, no 

entanto, que este é um dos poucos desafios virais que não representa quaisquer ameaças 

diretas à saúde mental dos seus participantes, pelo que a sua realização não conta com 

uma perceção negativa por parte dos internautas, excetuando os pais e professores que se 

sentem incomodados pelo ruído provocado pela garrafa, quando a mesma cai no chão ou 

em qualquer outra superfície. 

 

“Desafio da Baleia Azul” - Blue Whale Challenge 

O “Desafio da Baleia Azul”, também conhecido como Blue Whale Challenge, 

registou alguma expressão no panorama nacional, visto que vários adolescentes e jovens 

portugueses foram vítimas deste desafio viral (Faria & Revez, 2017). Neste sentido, a 

Figura 6 mostra os resultados das pesquisas sobre o termo “Desafio da baleia azul” em 

Portugal, entre janeiro de 2004 e setembro de 2024. 

O seu pico de interesse máximo ocorreu, assim, em abril de 2017, tendo sido 

registados dois picos de interesse posteriores em julho de 2022 e setembro de 2023, com 

9 e 7 pontos percentuais, respetivamente. Salienta-se, ainda, que o termo pesquisado 

registou um pico de interesse isolado, em julho de 2011, embora o mesmo não se encontre 

relacionado com o desafio viral aqui referido. 

 Aveiro, Porto e Setúbal foram os distritos que verificaram um maior número de 

pesquisas do “Desafio da Baleia Azul” a nível nacional, sendo que alguns dos tópicos 

relacionados incluem “Baleia-azul” ou “Misticetos”, embora os mesmos sejam referentes 

ao animal e não ao desafio em questão. 

 Segundo Narayan et al. (2019), as crianças e jovens com problemas de saúde 

mental preexistentes, ou provenientes de contextos familiares disfuncionais, registam 

Figura 6 - Interesse ao longo do tempo - Desafio da Baleia Azul 
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uma maior suscetibilidade de participarem em desafios virais com um elevado nível de 

perigosidade, como é o caso do Blue Whale Challenge, o que não invalida que qualquer 

internauta decida participar no mesmo, independentemente do seu estado de saúde mental 

antes da participação no desafio em questão. Neste sentido, sublinha-se que o “Desafio 

da Baleia Azul” representa uma das maiores, senão a maior ameaça à saúde mental de 

qualquer indivíduo que preconize a sua realização, sendo que o desafio referido dura 50 

dias e tem como objetivo final o suicídio (Upadhyaya & Kozman, 2022). 

 

“Desafio da Momo” – Momo Challenge 

 

O termo “Desafio da Momo” tem contado com uma forte expressão a nível 

nacional, tendo registado resultados de pesquisa desde julho de 2004, data em que atingiu 

o seu segundo maior pico de interesse, com 59 pontos percentuais. No entanto, é relevante 

mencionar que o Momo Challenge apenas surgiu no ano de 2018 (Dickson, 2019), e que 

quaisquer pesquisas anteriores a esta data não se encontram relacionadas com o desafio 

aqui referido. Neste sentido, a Figura 7 mostra os resultados das pesquisas sobre o termo 

“Desafio da Momo” em Portugal, entre janeiro de 2004 e setembro de 2024. 

Desta forma, o termo de pesquisa atingiu o seu maior pico de interesse em março 

de 2019, meses depois do início documentado do “Desafio da Momo”, e manteve uma 

tendência de pesquisa relativamente estável, inclusive até aos dias de hoje. 

 À semelhança do “Desafio de Virar a Garrafa”, o Momo Challenge verificou a sua 

maior percentagem de pesquisas no arquipélago dos Açores, seguido dos distritos de 

Bragança e Vila Real, com 97 e 88 pontos percentuais, respetivamente. 

 No que toca aos tópicos relacionados, sabe-se que os utilizadores do Google 

Search também pesquisaram termos como “Maria Sangrenta” ou “Baleia Azul”, i.e., 

desafios virais semelhantes ao Momo Challenge. 

Figura 7 - Interesse ao longo do tempo - Desafio da Momo 
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É possível, assim, estabelecer uma ponte entre o “Desafio da Momo” e o “Desafio 

da Baleia Azul”, pois os desafios referidos contam com um ponto extremamente 

importante em comum: ambos representam uma ameaça mais significativa para crianças 

e adolescentes com distúrbios mentais preexistentes ou contextos familiares abusivos.  

Desta forma, e embora não existam mortes comprovadas devido ao “Desafio da 

Momo”, torna-se imperativa a proteção destes jovens vulneráveis, de modo a evitar 

consequências graves ou mesmo irreversíveis (The Children’s Center for Psychiatry, 

Psychology, & Related Services, 2019). 

 

“Desafio da Pastilha da Máquina da Loiça” - Tide Pod Challenge 

 

O “Desafio da Pastilha da Máquina da Loiça”, também conhecido como Tide Pod 

Challenge, não registou um elevado nível de interesse em Portugal, sendo que os 

utilizadores do Google Search pesquisaram o mesmo através do termo “Ingestão de 

cápsulas de detergente”. Desta forma, a Figura 8 mostra os resultados das pesquisas sobre 

este termo em Portugal, entre janeiro de 2004 e setembro de 2024. 

Este desafio registou o seu pico máximo de interesse em Portugal em janeiro de 

2018, seguido de um segundo e último pico em fevereiro do mesmo ano, com 75 pontos 

percentuais. 

Leiria e Coimbra foram os distritos portugueses onde se verificou a maior 

percentagem de pesquisas sobre o Tide Pod Challenge, sendo que alguns dos tópicos 

relacionados incluem o termo meme ou a expressão inglesa eating tide pods (comer Tide 

Pods, em Português).  

À semelhança do “Desafio da Canela” ou de “Virar a Garrafa”, o “Desafio da 

Pastilha da Máquina da Loiça” foi realizado, em grande parte, por crianças e jovens cujo 

Figura 8 - Interesse ao longo do tempo - Ingestão de Cápsulas de Detergente 
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principal objetivo seria o de pertencer a um grupo ou comunidade, pelo que cederam à 

pressão social e decidiram participar neste desafio viral.  

De acordo com DeBono (2018), a situação referida acima tem sido extremamente 

amplificada no ambiente online, sendo que, se um jovem partilhar um vídeo a ingerir 

cápsulas de detergente, as interações do mesmo (gostos e comentários, por exemplo) 

serão vistas com uma conotação positiva, o que irá incentivar o indivíduo em questão a 

repetir este ou outros desafios virais, independentemente do seu nível de perigosidade. 

 

“Desafio dos 10 Anos” - 10 Year Challenge 

 

À semelhança do “Desafio da Kylie Jenner”, o “Desafio dos 10 Anos” não teve 

uma forte expressão em Portugal, sendo que os utilizadores realizaram a pesquisa do 

mesmo através do termo inglês 10 year challenge, em detrimento da realização de uma 

tradução do termo. Neste sentido, a Figura 9 mostra os resultados das pesquisas sobre o 

termo 10 year challenge em Portugal, entre janeiro de 2004 e setembro de 2024. 

Figura 9 - Interesse ao longo do tempo - 10 Year Challenge 

Desta forma, o desafio atingiu o seu maior pico de interesse em janeiro de 2019, 

não tendo sido registados quaisquer picos de interesse anteriores ou posteriores a esta 

data. Sabe-se, ainda, que o 10 Year Challenge verificou uma maior percentagem de 

pesquisas nos distritos de Setúbal, Porto e Lisboa. 

O “Desafio dos 10 Anos” tem, ainda, uma segunda semelhança com o “Desafio 

da Kylie Jenner”: o facto de representar uma ameaça à autoestima dos internautas, sendo 

que os mesmos poderão comparar a sua própria evolução com a evolução dos seus pares, 

o que pode ter consequências nefastas para a saúde mental dos utilizadores. O 10 Year 

Challenge poderá, ainda, despoletar sentimentos negativos nos seus participantes, pois 

poderá trazer ao de cima recordações prejudiciais (Abgarian, 2019). 
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“Desafio do Desmaio” - Blackout Challenge 

 O Blackout Challenge, também conhecido como “Desafio do Desmaio” ou “Jogo 

da Asfixia” registou alguma expressão no território nacional, sendo que a Figura 10 

mostra os resultados das pesquisas sobre o termo “Jogo da Asfixia” em Portugal, entre 

janeiro de 2004 e setembro de 2024. 

 Desta forma, o Blackout Challenge atingiu o seu pico máximo de interesse em 

agosto de 2022, no mesmo mês em que faleceu Archie Battersbee, uma das vítimas do 

Blackout Challenge (BBC News, 2022). No entanto, é relevante sublinhar que o desafio 

registou vários picos de interesse anteriores a esta data, sendo que o segundo maior 

ocorreu em setembro de 2014, com 29 pontos percentuais. 

Coimbra foi o distrito português onde se verificou o maior número de pesquisas 

sobre o “Jogo da Asfixia”, seguido dos Açores e Leiria, sendo que alguns dos tópicos 

relacionados incluem os termos “morte encefálica”, “coma” e “síncope”, 

presumivelmente devido ao estado de saúde da criança Archie Battersbee, referida 

anteriormente. 

À semelhança do “Desafio de Virar a Garrafa” ou da “Pastilha da Máquina da 

Loiça”, o “Desafio do Desmaio” foi realizado por várias crianças e adolescentes um 

pouco por todo o mundo, sendo que os mesmos contavam com o objetivo de “imitarem” 

os seus pares, de modo a poderem sentir-se devidamente integrados no contexto que os 

rodeava. Reitera-se, assim, que a “pressão dos pares” levou a que vários jovens 

realizassem estas tendências online, muitas vezes sem quaisquer considerações pelo seu 

nível de perigosidade ou eventuais consequências físicas e/ou psicológicas (Costa, 2024). 

Figura 10 - Interesse ao longo do tempo - Jogo da Asfixia 
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Conclusões 

A presente dissertação de mestrado teve como principal objetivo a avaliação do 

interesse gerado pelos desafios virais ao longo dos anos, bem como vários termos e 

tópicos relacionados com os mesmos, e as regiões onde registaram um maior número de 

pesquisas. Neste sentido, foi realizada uma análise quantitativa das estatísticas 

providenciadas pela ferramenta Google Trends, sendo que a mesma providencia ao 

utilizador as principais tendências de pesquisa online, ao analisá-las parcialmente. O 

estudo em questão evidenciou, assim, que os desafios referidos poderão representar uma 

ameaça à saúde mental dos internautas, nomeadamente aquando do seu nível de 

perigosidade. 

Desta forma, os principais resultados da investigação levaram às seguintes 

conclusões: 

• O desafio viral que mobilizou uma maior percentagem de interesse ao 

longo do tempo foi o “Desafio da Momo”, tendo sido pesquisado todos os 

meses desde o registo do seu pico de interesse, desde março de 2019 até 

setembro de 2024, um fenómeno que não ocorreu com qualquer outro 

desafio analisado. 

• Os principais termos pesquisados foram os seguintes: “Baleia-azul”, com 

100 pontos percentuais; “Esclerose lateral amiotrófica”, com 27 pontos; 

“Maria Sangrenta”, com 22, e “Morte encefálica”, com 15, relativos aos 

desafios da “Baleia Azul”, “Balde do Gelo”, “Momo” e “Desmaio”, 

respetivamente. 

• As regiões do país onde se registou uma maior percentagem de pesquisas 

relativas aos desafios virais foram o Porto, Setúbal, Açores e Coimbra.  

 

Os dados obtidos permitiram, desta forma, a análise da existência de vários 

desafios virais e a sua influência no que toca ao número de pesquisas no Google. Embora 

exista a impossibilidade de estabelecer uma ponte entre determinados desafios e o 

declínio da saúde mental dos seus participantes, a “pressão dos pares”, aqui referida no 

âmbito de vários desafios online, poderá levar a que os jovens não se sintam devidamente 

integrados no seu contexto social, podendo, ainda, originar o surgimento de algumas 

perturbações do foro psicológico (Costa, 2024). Neste sentido, e conforme referido 

anteriormente, algumas crianças e adolescentes consideram que a realização de 
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determinados desafios virais poderá facilitar a sua pertença a um determinado grupo, o 

que poderá explicar a sua adesão a estas tendências online (Abraham et al., 2022). 

De acordo com as estatísticas referidas, e no que toca ao Interior do país, os 

distritos de Coimbra, Bragança, Vila Real e Guarda foram mencionados num total de sete 

vezes ao longo da análise quantitativa de cada desafio viral, um número quase tão elevado 

como o das áreas metropolitanas de Lisboa e do Porto, i.e., os distritos com maior 

densidade populacional de Portugal (Santander, 2024), sendo que estas áreas foram 

mencionadas num total de oito vezes aquando da análise referida anteriormente. Destaca-

se, assim, o forte peso do Interior na realização de pesquisas sobre desafios virais. Coloca-

se, ainda, a hipótese destas pesquisas terem sido impactadas pelo elevado número de 

estudantes do ensino superior presentes em várias cidades do interior, como é o caso de 

Coimbra. Neste sentido, e embora não seja possível estabelecer uma relação direta de 

causalidade entre as cidades universitárias e o número de pesquisas dos desafios virais, é 

possível supor que as mesmas têm um forte peso nas pesquisas referidas devido aos seus 

habitantes, i.e., estudantes universitários que utilizam a Internet com frequência, 

nomeadamente para pesquisar sobre desafios virais. 

Sublinha-se, assim, que os pais e as autoridades competentes desempenham um 

papel de extrema importância no que toca à diminuição das consequências negativas dos 

desafios virais, tornando-se, assim, imperativo que os jovens tenham plena noção dos 

riscos que correm na Internet, e das melhores formas de os combater. Além disso, as 

plataformas online também poderão apresentar consequências nefastas para os jovens, 

sendo que algumas das medidas que podem amenizar o impacto destas plataformas na 

saúde mental passam, por exemplo, pela realização periódica de avaliações psicológicas, 

por uma maior oferta de recursos de apoio à saúde mental e pela preconização de 

moderações de conteúdo mais minuciosas, de modo a restringir a difusão de publicações 

prejudiciais.  

No entanto, é relevante mencionar que nem todos os desafios virais ou plataformas 

digitais representam uma ameaça aos internautas, como é o caso do Ice Bucket Challenge, 

sendo que o mesmo sempre teve a finalidade de angariar dinheiro para a causa da ELA – 

Esclerose Lateral Amiotrófica (Sohn, 2017), o que comprova a existência de desafios 

virais que contêm uma conotação positiva. 

No que toca às fragilidades encontradas aquando da realização do presente estudo, 

destaca-se a falta de estatísticas relativas a desafios virais em Portugal, i.e., à forma como 

os portugueses pesquisaram sobre estes desafios no Google. Embora os dados obtidos 
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tenham permitido, de forma bem-sucedida, a realização duma análise quantitativa, 

sublinha-se que a existência de mais estatísticas teria levado a uma análise mais completa 

sobre os hábitos de pesquisa dos portugueses no Google, nomeadamente no que diz 

respeito aos desafios virais. Salienta-se, assim, que algumas ideias para futuros estudos 

incluem o impacto da inteligência artificial na saúde mental dos portugueses, com uma 

especial ênfase no crescimento de ferramentas relacionadas com a manipulação de 

imagens e/ou vídeos. 

Resumindo e concluindo, a presente dissertação evidencia o forte impacto do 

Google nos desafios virais, sendo que este é o motor de pesquisa mais popular da Internet 

(Davies, 2024), o que poderá interferir na maneira como os desafios referidos são 

difundidos. A influência referida é, maioritariamente, definida pelo modo como os 

internautas, nomeadamente os portugueses, pesquisam na Internet, bem como pela 

maneira que os mesmos lidam com a emergência de novos desafios virais. Neste sentido, 

destaca-se a relevância de uma solução multifacetada que englobe várias áreas da 

sociedade, para que seja possível atenuar o impacto dos desafios virais online na saúde 

mental, nomeadamente no caso português.  
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