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Abstract. The article presents the development and implementation of the
interactive e-book Dandara e a Jornada Contra o Cyberbullying, created to
raise awareness among teenagers about the impacts of virtual bullying. Based
on the Hero's Journey structure and developed with Al resources, the material
offers an engaging and educational narrative. Evaluated by high school
students, it received high approval, especially for its design, clarity, relevance,
and ability to encourage reflection. The tool proved effective in fostering
citizenship education and preventing cyberbullying, being recommended as a
complementary resource in school settings. The project combines technology,
playfulness, and empathy to promote conscious digital education.

Resumo. O artigo apresenta o desenvolvimento e aplicacdo do e-book
interativo Dandara e a Jornada Contra o Cyberbullying, criado para
conscientizar adolescentes sobre os impactos do bullying virtual. Baseado na
estrutura da Jornada do Heroi e elaborado com recursos de IA, o material
propde uma narrativa envolvente e educativa. Avaliado por estudantes do
ensino médio, obteve alta aceita¢do, com destaque para seu design, clareza,
relevancia e capacidade de promover reflexdo. A ferramenta demonstrou
eficdcia na formacdo cidadd e na prevencdo do cyberbullying, sendo indicada
como recurso complementar em contextos escolares. A proposta alia
tecnologia, ludicidade e empatia em favor da educacdo digital consciente.

1. Introducao

O avanco das tecnologias digitais transformou a forma como as pessoas interagem e se
comunicam, especialmente entre criancas e adolescentes. No entanto, esse processo
também facilitou o surgimento de praticas nocivas, como o cyberbullying.

Segundo Pereira et al. (2024), o bullying virtual tornou-se uma grande
preocupacdo devido ao seu impacto negativo na satide mental e no bem-estar das
vitimas. As plataformas digitais, como redes sociais e aplicativos de mensagens
instantineas, favorecem a disseminacdo rdpida e ampla de mensagens, potencializando
tanto os efeitos positivos quanto os negativos da comunicagdo on-line.

Estudos como o de Rondina et al. (2016) analisam o cyberbullying como uma
complexa manifestacdo da era digital, enquanto Rodrigues (2023) aponta que ele
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acarreta prejuizos a saide mental, como ansiedade e depressdo, além de ser apontada
como uma das causas do isolamento social. Barros et al. (2022) destacam que, com a
migracdo das interagdes sociais para o ambiente virtual durante a pandemia da
COVID-19, aumentaram os desafios enfrentados por familias e institui¢des escolares no
enfrentamento ao cyberbullying.

Dados da Pesquisa Nacional de Saide do Escolar (PeNSE) de 2019 apontam que
13,2% dos adolescentes brasileiros ja sofreram cyberbullying, com maior prevaléncia
entre o sexo feminino (16,2%) e na faixa etaria de 13 a 15 anos (Malta et al. 2024). O
estudo identificou associa¢des significativas entre ser vitima de cyberbullying e
indicadores de sofrimento psiquico, como sentir que ninguém se preocupa com eles,
sentir-se triste e considerar que a vida no vale a pena.

Para combater esse fendmeno, medidas punitivas como o acionamento do
judiciario ou a expulsio de estudantes, embora aplicdveis em casos extremos,
mostram-se limitadas e insuficientes diante da complexidade do problema. Conforme
apontam Gongalves e Oliveira (2020), € necessério ir além da puni¢do e investir no
desenvolvimento de estratégias preventivas, com base em politicas publicas e praticas
pedagdgicas que promovam o didlogo, a empatia e o respeito no ambiente escolar. Essas
acOes preventivas devem considerar a realidade dos adolescentes e buscar solucdes
educativas que enfrentem as raizes do problema, envolvendo toda a comunidade escolar.

A recente promulgacdo da Lei Federal n° 14.811/2024, que alterou o Cédigo
Penal brasileiro para tipificar o cyberbullying como crime, representa um avanco
significativo na prote¢do de criancas e adolescentes frente as violéncias praticadas em
ambientes virtuais [Brasil 2024]. Essa mudanca legislativa reforca a urgéncia de
medidas preventivas e educativas, alinhadas a legislacdo vigente.

Como ressaltam Malta et al. (2024), o cyberbullying tem elevada prevaléncia, e
destaca-se a importancia de monitorar a pratica, estabelecendo a¢des de prevencao nas
escolas, o que corrobora a pertinéncia de ferramentas pedagdgicas que atuem
diretamente na sensibilizag¢do e prevencdo, especialmente entre o publico infantojuvenil.

Diante desse cendrio, torna-se importante o desenvolvimento e a implementagdo
de abordagens educativas inovadoras e eficazes, que promovam a sensibilizacdo e o
engajamento dos jovens na constru¢cdo de um ambiente digital mais seguro e respeitoso.

Neste sentido, este artigo apresenta a constru¢do e aplicacdo e-book interativo
“Dandara e a Jornada Contra o Cyberbullying”. Elaborado na plataforma Genially e
estruturado narrativamente a partir dos doze passos da Jornada do Herdi [Vogler 2015],
esse recurso incorpora elementos visuais e sonoros gerados por Inteligéncia Artificial
(IA) e visa promover valores como sabedoria, empatia e coragem.

A proposta busca contribuir ativamente para a formacao cidada dos adolescentes
e para a preven¢ao do cyberbullying, por meio de uma experi€ncia narrativa envolvente,
acessivel e tecnologicamente atual, alinhada as discussdes contemporaneas sobre o uso
das tecnologias digitais para enfrentar desafios sociais relevantes no ambito educacional.

2. A Jornada do Heroi



A Jornada do Her6i, popularizada por Joseph Campbell e adaptada por Christopher
Vogler para o contexto da narrativa contemporanea, € uma estrutura mitica amplamente
utilizada em histdrias, filmes e producdes educativas.

Composta por doze etapas, essa jornada representa o caminho de transformacgao
do protagonista, que parte de seu mundo comum para enfrentar desafios, adquirir
conhecimento e retornar transformado. Essa estrutura € eficaz para engajar o publico e
transmitir valores e aprendizados de forma envolvente.

Os doze passos da Jornada do Her6i, segundo [Vogler 2015], sdo: 1) Mundo
Comum: apresentacdo do heréi em seu cotidiano, antes da aventura comecar; 2)
Chamado a Aventura: algo rompe a rotina e convida o herdi a uma nova experiéncia;
3) Recusa do Chamado: o herdi inicialmente hesita ou rejeita o chamado por medo ou
inseguranca; 4) Encontro com o Mentor: surge um guia que oferece conselhos, ajuda
ou ferramentas para a jornada; 5) Travessia do Primeiro Limiar: o heréi decide agir e
entra em um novo mundo desconhecido; 6) Testes, Aliados e Inimigos: durante a
jornada, o her6éi encontra desafios, forma aliancas e enfrenta adversarios; 7)
Aproximacao da Caverna Oculta: o herdi se prepara para 0 momento mais dificil da
aventura; 8) Provacao Suprema: ¢ a crise central da histéria; o heréi enfrenta seu maior
desafio; 9) Recompensa: apOs superar a provacdo, o herdi conquista algo valioso
(conhecimento, objeto, amadurecimento); 10) Caminho de Volta: o herdi decide
retornar a0 mundo original com a recompensa conquistada; 11) Ressurreicio: uma
dltima prova que representa a transformacao final do herdi; 12) Retorno com o Elixir:
o herdi retorna ao mundo comum, trazendo algo que beneficia a si e a comunidade.

Essa estrutura narrativa foi utilizada na elaboracdo do e-book “Dandara e a
Jornada Contra o Cyberbullying”, com o objetivo de promover, de forma lidica e
significativa, valores como empatia, coragem e superagdo, fortalecendo o protagonismo
juvenil no enfrentamento de problemas sociais como o cyberbullying.

3. Metodologia

A metodologia aplicada nesta pesquisa baseou-se na LUDES-GD — Metodologia de
Desenvolvimento de Jogos com Propésito, proposta pelo LUDES — Laboratério de
Ludologia, Engenharia e Simulacdo, vinculado ao Programa de Engenharia de Sistemas
e Computacdo da Coppe/UFRJ. Essa metodologia, sistematizada por Mangeli et al.
(2021), tem como objetivo orientar a criacao de jogos e objetos interativos que busquem
finalidades além do entretenimento, como a promogao de valores sociais, a educacdo e a
formacgao cidada.

A LUDES-GD ¢é composta por cinco etapas principais: Concepg¢do, Projeto,
Produgdo, Avaliacio e Empacotamento. Cada uma delas conduz o processo criativo de
forma interativa e estruturada, possibilitando a integracdo entre aspectos narrativos,
pedagdgicos, técnicos e sociais. A seguir, descreve-se sucintamente essas etapas € como
foram aplicadas no presente trabalho.

3.1. Concepcao

A etapa marcou o inicio do processo de desenvolvimento do e-book, onde definiu-se o
tema, o publico-alvo, os objetivos educacionais e a ideia central do recurso educacional.



Nesta fase, foi estabelecido o propdsito do e-book, que orientou todas as demais
decisdes do projeto.

No contexto deste trabalho, o propésito definido foi o de promover a
sensibilizagdo acerca do cyberbullying entre adolescentes, incentivando a reflexdo
critica, a empatia e a responsabilidade digital por meio de uma narrativa interativa. O
publico-alvo estabelecido foram adolescentes, faixa etaria em que a exposi¢cdo € a
vulnerabilidade as violéncias digitais sdo mais intensas.

3.2. Projeto

A etapa de Projeto consiste no detalhamento das especificagdes técnicas e narrativas do
produto, sendo materializada na elabora¢do do Game Design Document (GDD). Assim,
com base no propdsito definido na etapa anterior, deu-se inicio a constru¢do do GDD do
e-book interativo, detalhando a dindmica da narrativa, os pontos de interagcdo, o fluxo
das telas e os recursos visuais € Sonoros.

Nesse momento, consolidou-se a personagem principal, Dandara, uma
adolescente negra e com sobrepeso, moradora da cidade de Acailindia-MA, cuja
trajetéria foi cuidadosamente planejada para representar, de forma critica e sensivel, as
vivéncias de jovens negras no ambiente digital, frequentemente marcadas por exclusoes,
estigmas e agressoes [Zuse 2024].

A narrativa foi estruturada com base nos doze passos da Jornada do Herdi,
conforme adaptado por Vogler (2015), permitindo o desenvolvimento progressivo da
personagem e a imersao do usudrio em sua trajetoria. Essa estrutura foi dividida em trés
atos principais: i) Partida: apresentacdo do cotidiano da protagonista, o contexto do
conflito e o impacto inicial do cyberbullying; ii) Iniciacdo: desenvolvimento das
competéncias socioemocionais, com o apoio de aliados e enfrentamento de desafios; e
ii1) Retorno: superacdo do conflito, reconhecimento da trajetdria e conquista simbolica
de aprendizados.

Cada etapa da jornada foi pensada para explorar aspectos relevantes do
enfrentamento ao cyberbullying, promovendo reflexdes sobre o comportamento digital,
a empatia e o respeito mutuo. A progressio do usudrio ao longo do e-book é
acompanhada pela conquista de trés medalhas simbodlicas, Sabedoria, Empatia e
Coragem, representando os valores centrais da narrativa. Ao final, é disponibilizado um
certificado simbdlico de conhecimento, refor¢ando o cariter formativo da experiéncia.

3.3. Producao

A etapa de Producdo corresponde a materializacdo do projeto definido nas fases
anteriores, transformando as ideias conceituais e narrativas em um produto funcional.
Nesta fase, o e-book interativo foi efetivamente desenvolvido, com aten¢do especial a
estética, a interatividade e a acessibilidade.

Optou-se pela plataforma Genially como ambiente de desenvolvimento, devido a
sua versatilidade, compatibilidade com diferentes dispositivos (computadores, tablets,
smartphones) e a oferta de recursos interativos e acessiveis, essenciais para uma
experiéncia de aprendizagem significativa. A plataforma permitiu a constru¢do de um



produto dindmico e envolvente, reunindo texto, imagem, som e video em uma narrativa
integrada.

Durante a producdo, foram elaborados os cendrios, elementos visuais, efeitos
sonoros € interagdes que compdem a jornada da protagonista, Dandara. A narrativa foi
dividida em fases, acompanhando os trés atos da Jornada do Herdi, com transi¢oes
suaves e elementos multimidia que favorecem a imersdo do usudrio na histéria.

A TA desempenhou um papel estratégico na criacdo dos recursos utilizados.
Assim, a ferramenta ChatGPT' foi empregada para a geragio e refinamento da narrativa,
criacdo de didlogos e descricOes de cenas, além da criagdo de imagens da personagem
principal; e a plataforma Vidnoz® foi utilizada para a producdo de videos curtos com
personagens animadas, inseridos em pontos especificos da narrativa, contribuindo para o
aprofundamento emocional e a contextualizacio das situacdes vivenciadas por Dandara.

3.4. Avaliacao

A etapa de Avaliacdo foi organizada em dois momentos complementares: avaliacdo
interna e avaliacdo externa, com o objetivo de validar tanto os aspectos técnicos quanto
os pedagogicos do e-book interativo.

A avaliac@o interna foi conduzida pela propria equipe de desenvolvimento, com
foco na verificacdo da coeréncia narrativa, usabilidade da interface, funcionamento das
interacoes, acessibilidade dos recursos e consisténcia na aplicacdo dos elementos da
Jornada do Her6i. Também foram analisados aspectos relacionados a estética visual, a
fluidez da navegacdo e a adequagdo dos recursos gerados por IA em relagdo aos
objetivos educacionais definidos.

A avaliacdo externa foi realizada com estudantes do 2° ano do Ensino Médio do
IFMA — Campus Acailandia, publico-alvo do material. A atividade se iniciou com uma
roda de conversa sobre o tema do e-book, o cyberbullying, a fim de identificar os
conhecimentos prévios dos participantes sobre o assunto € promover um espago de
escuta ativa. Em seguida, os estudantes exploraram o e-book interativo, navegando pela
histéria de Dandara e interagindo com os contetudos visuais, sonoros e textuais.

A avaliagado externa foi realizada por meio de um formulério on-line aplicado via
Google Formularios, o que permitiu a coleta rdpida e organizada das opinides dos
alunos apdés a atividade com o e-book interativo. Essa ferramenta facilitou o registro das
respostas, a quantificacdo dos dados e a andlise estatistica dos resultados, garantindo
agilidade e precisdo no processo avaliativo.

3.5. Empacotamento

Esta etapa envolve a disponibilizacao do e-book e a divulgacdo dos resultados da
pesquisa. O material serd disponibilizado gratuitamente na plataforma Genially,
acessivel em computadores, acompanhado de instru¢des de uso e sugestdes pedagdgicas
para facilitar sua aplicagdo em contextos escolares. Além disso, este artigo, caso
aprovado, contribuird para a divulgacdo cientifica da proposta e de seus impactos
educacionais.

! https://chatgpt.com/
2 https://pt.vidnoz.com/



4. Resultados e Discussao

4.1. E-book Interativo “Dandara e a Jornada Contra o Cyberbullying”

Inspirado na estrutura narrativa da Jornada do Her6i, o e-book interativo Dandara e a
Jornada Contra o Cyberbullying foi organizado nas 12 etapas apresentadas por Vogler
(2015), que representam a trajetdria de transformacdo da protagonista.

Assim, cada fase reflete momentos cruciais do enredo, convidando o leitor a
interacdo com o0s elementos narrativos e a reflexdo sobre temas como empatia, coragem
e enfrentamento ao cyberbullying. A progressdo € apresentada de forma sequencial e
visual, promovendo engajamento cognitivo e afetivo por meio de imagens ilustrativas
das cenas, desafios, mensagens reflexivas e recompensas.

ﬂ Introducdio

DANDARA

E A JORNADA CONTRA O
CYBERBULLYING

JOGAR

Figura 1. Telas iniciais

A Figura la exibe a tela inicial do e-book Interativo “Dandara e a Jornada
Contra o Cyberbullying”. Ao clicar no botdo "Jogar", o jogador é apresentado a

N

personagem Dandara e a sua histéria (Figura 1b). Em seguida, ao clicar na seta de
avangar, € exibido o mapa da jornada (Figura 1b).
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Figura 2. Etapas da historia da Dandara (fases 1,2 e 3)

Fase 1 - Mundo Comum: Dandara, uma adolescente negra de 15 anos de
Acailandia-MA, € timida e enfrenta preconceitos sociais. Embora goste de redes sociais,
sua inseguranca com a aparéncia a impede de se expressar livremente no ambiente
virtual (Figura 2a).

A jornada tem inicio com o leitor sendo convidado a clicar no botdo “Seguir”,
simbolizando o ato de acompanhar Dandara nas redes sociais. Essa acdo introduz a
narrativa e estabelece o vinculo inicial entre o leitor e a personagem. Em seguida, o
mapa das fases € exibido, permitindo uma navegacdo ludica e sequencial por meio de
escolhas interativas (Figura 1c).

Fase 2 - Chamado a Aventura: Dandara, incentivada por sua amiga Joana,
posta uma foto no Instagram. No entanto, no dia seguinte, torna-se alvo de piadas e
memes ofensivos, enfrentando ataques a sua aparéncia € corpo.



Nesta fase, o leitor interage com o icone de um coracdo localizado sob uma
postagem de Dandara no Instagram. Essa acdo simboliza apoio e validacdo social,
reforcando o uso positivo e afetuoso das redes sociais (Figura 2b). Entretanto, ao clicar,
o coracgdo fica preto, fazendo alusdo ao sentimento de tristeza vivenciado pelas vitimas
de bullying virtual.

Fase 3 - Recusa do Chamado: Devastada, Dandara se fecha ainda mais em seu
mundo. Ela desativa suas redes sociais e evita qualquer contato com colegas da escola.
A vergonha e a tristeza a consomem, e ela se convence de que nunca deveria ter tentado
S€ expor.

Nesta etapa, o jogador interage desligando a lumindria, deixando a personagem
chorando no escuro (Figura 2c¢). A acdo simboliza o isolamento emocional vivenciado
por Dandara, representando o siléncio, a soliddo e a escuridio que marcam momentos
de sofrimento profundo causados pelo cyberbullying.

5. Travessia do Primeiro Limiar
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Figura 3. Etapas da historia da Dandara (fases 4, 5 e 6)

Fase 4 - Encontro com o Mentor: Dona Alcione, sua professora de artes
percebe a tristeza de Dandara e a chama para conversar. Explica que o cyberbullying usa
a tecnologia para ferir pessoas, causando danos emocionais, mas pode ser combatido ao
falar com alguém de confianca. Compartilha histérias de mulheres negras que
superaram desafios e conta suas proprias experiéncias, incentivando Dandara a enfrentar
as dificuldades.

Ao interagir com o botdo “Ouvir Dona Alcione”, o leitor é direcionado a uma
mensagem educativa apresentada em formato de video (Figura 3a). No conteudo, Dona
Alcione € apresentada como uma Figura acolhedora, que compartilha orientagdes sobre
o cyberbullying, explicando o que €, quais sdo seus impactos.

Fase 5 - Travessia do Primeiro Limiar: Inspirada por Dona Alcione, Dandara
transforma sua dor em arte, criando retratos que refletem sua vivéncia e a luta de outras
mulheres contra o preconceito.

Nesta etapa, o leitor deve clicar em ‘“Terminar a obra”, simbolizando o
encerramento de uma etapa criativa na construcao da identidade da protagonista (Figura
3b). A fase representa o fortalecimento da autoestima de Dandara por meio da expressao
artistica.

Fase 6 - Testes, Aliados e Inimigos: No parque, Dandara reencontra o apoio de
Joana e conhece Miguel, que também enfrenta o bullying. Apesar do apoio, ela continua
lidando com provocagdes na escola € com sua autocritica constante.

Ao clicar nos botdes “Ouvir Joana” e “Ouvir Miguel”, o leitor tem acesso a dois
relatos curtos que representam vozes de apoio e empatia (Figura 3c). Esses depoimentos



foram inseridos com o objetivo de mostrar que, mesmo em momentos dificeis, é
possivel encontrar acolhimento e compreensdo nas experiéncias compartilhadas por
outras pessoas.

No dia da exposicao, Dandara se F
depara com colegas de escola ’ -
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Figura 4. Etapas da historia da Dandara (fases 7, 8 e 9)

Fase 7 - Aproximacdao da Caverna Oculta: A convite de Dona Alcione,
Dandara enfrenta o medo e participa de uma exposicdo de arte, apresentando quadros
que retratam sua superagdo e resisténcia.

Aqui, o leitor finaliza uma producdo artistica ao clicar em “Finalizar a arte”.
(Figura 4a) Essa acdo concretiza o desenvolvimento de Dandara como sujeito autbnomo
e criativo, reforcando a narrativa de superacdo e expressao pessoal.

Fase 8 - Provacdo Suprema: Na exposi¢do, Dandara enfrenta colegas que a
provocaram, mas também recebe admirac¢do e apoio. Sua maior prova é manter-se firme
diante das criticas e reconhecer que sua coragem inspira outros (Figura 4b).

Fase 9 - Recompensa: O sucesso da exposi¢do fortalece Dandara, que ¢
elogiada por sua coragem e percebe o valor de sua voz e de sua conexao consigo mesma
(Figura 4c).

As interagOes nas fases 8 € 9 sdo realizadas por meio de um clique em uma seta
no canto superior direito da tela, conduzindo o leitor para as proximas etapas.

Dandarando é mais amesma.
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10dos ao seu redor.

Figura 5. Etapas da histéria da Dandara (fases 10, 11 e 12)

Fase 10 - Caminho de Volta: Dandara retorna a escola e as redes sociais com
confianca e consciéncia, usando sua arte € mensagens de autoestima para inspirar outras
pessoas.

O leitor tem a oportunidade de demonstrar apoio simbdlico a personagem
clicando em um coragdo, reforcando a dimensdo afetiva da narrativa e a valorizacdo da
empatia como um ato continuo (Figura 5a).

Fase 11 - Ressurreicao: Dandara entende que nao € definida pelo bullying, mas
por sua forca em transformar dor em expressdo. Com coragem, ela denuncia seus
agressores, reafirmando sua voz e resisténcia (Figura 5b).



Fase 12 - Retorno com o Elixir: Dandara retorna transformada: torna-se artista
e ativista, promovendo oficinas de arte para jovens. Inspirando sua comunidade, ela se
torna simbolo de resisténcia e empoderamento em Acailandia (Figura 5c¢).

Durante o percurso, o leitor € convidado a participar de momentos interativos
com perguntas e respostas relacionadas aos contetidos apresentados. As respostas
corretas concedem as Medalhas de Sabedoria, Empatia e Coragem. Além disso, ao final,
o leitor recebe um certificado simbdlico que representa sua compreensao e envolvimento
com os temas abordados no e-book, reconhecendo de forma especial seu aprendizado e
participacdo ativa nas reflexdes propostas.

4.2. Avaliacao Externa

A avaliagdo externa foi aplicada a 30 estudantes do 2° ano do Ensino Médio do IFMA —
Campus Acailandia. A atividade comegou com uma roda de conversa sobre o
cyberbullying, promovendo escuta ativa e identificacdo de conhecimentos prévios. Em
seguida, os alunos exploraram o e-book interativo, interagindo com sua narrativa e
recursos multimidia.

A andlise dos dados coletados junto aos alunos indicou que o e-book interativo
sobre cyberbullying foi bem recebido. O design foi considerado atraente por 100% (30)
dos participantes, € 96,7% (29) avaliaram positivamente a harmonia entre cores, textos e
fontes. A clareza do conteudo também se destacou: 86,7% (26) consideraram o material
facil de entender, e 96,7% (29) compreenderam bem a estrutura dos 12 passos do heroi.

Quanto a organizacao do conteudo, 93,4% (28) relataram que ela contribuiu para
a confianca na aprendizagem. O e-book também foi eficaz em promover reflexdo:
93,4% (28) afirmaram ter repensado o impacto do bullying virtual. Em termos de
preferéncia metodologica, apenas 50% (15) disseram preferir esse formato a outros, mas
93,3% afirmaram que ele poderia ser aplicado frequentemente em sala de aula.

Os resultados apontaram ainda, que a maioria dos estudantes, 83,3% (25),
reconheceu que o e-book oferece orientacdes claras para identificar e evitar o
cyberbullying, e 100% (30) relataram satisfacdo com o que aprenderam. Isso demonstra
que o recurso ¢ eficaz, atrativo e pedagogicamente relevante, especialmente como apoio
a outras praticas educativas.

5. Consideracoes finais

O e-book interativo Dandara e a Jornada Contra o Cyberbullying demonstrou ser uma
ferramenta pedagdgica inovadora e eficaz no enfrentamento ao bullying virtual entre
adolescentes. Com base na estrutura narrativa da Jornada do Herdi e recursos de
inteligéncia artificial, a proposta promoveu empatia, reflexdo e protagonismo juvenil por
meio de uma experi€ncia lidica, sensivel e educativa. Os resultados obtidos junto aos
estudantes evidenciam sua alta aceitacdo, impacto emocional e potencial formativo.

Apesar dos desafios enfrentados na producio visual da personagem (limitagao, a
época, das ferramentas de IA em gerar imagens consistentes da mesma personagem em
diferentes cenas) e nas limitacOes técnicas da plataforma Genially, como o travamento
em acessos simultdneos a0 mesmo documento, 0 projeto conseguiu integrar estética,
representatividade e acessibilidade de forma coerente. Consolidando-se como uma
estratégia relevante para o ambiente escolar, o e-book oferece subsidios concretos para



educadores lidarem com o cyberbullying por meio da sensibiliza¢do, da inclusdo e da
valorizagdo das vozes juvenis.
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