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Os Escape Rooms Digitais baseados em narrativas interativas constituem um método inovador e envolvente para
abordar o ciberbullying no ensino secunddrio, gracas a sua capacidade de transmitir mensagens importantes e
sensibilizar os alunos de forma interativa. Eis algumas razGes pelas quais estas atividades sdo particularmente
eficazes:

1. Aprendizagem Ativa e Envolvente

Os Escape Rooms Digitais, assentes em storytelling, estimulam a participagao ativa dos alunos. No contexto escolar,
a utilizacdo de histdrias cativantes e cendrios desafiantes consegue captar a atencao dos adolescentes, facilitando
a abordagem de temas relacionados com o ciberbullying, como o respeito online, as consequéncias das acdes
virtuais e a gestdo de conflitos digitais. Através do jogo, os alunos sentem-se motivados a refletir sobre
comportamentos positivos e a tomar decisdes informadas.

2. Simulagdo de Situag6es Reais

Os Escape Rooms Digitais recriam situagdes de bullying online, colocando os alunos perante dilemas e escolhas
dificeis. Isto contribui para aumentar a consciéncia sobre os riscos associados ao ciberbullying e sobre a forma de
lidar com o problema de forma eficaz, quer na posicao de vitima, quer como testemunha.

3. Empatia e Compreensao

O recurso a narrativas interativas permite explorar emocgles e experiéncias de pessoas que enfrentam o
ciberbullying. Ao mergulharem numa histdria, os alunos desenvolvem maior empatia para com quem é alvo de
ataques online. O storytelling da-lhes a oportunidade de se colocar no lugar do outro, promovendo uma maior
compreensdo dos sentimentos de isolamento, ansiedade ou tristeza que as vitimas podem vivenciar.

4. Trabalho de Equipa e Colaboragao

Os Escape Rooms Digitais do projeto CyberBuddy podem ser realizados em grupo. Isto promove a colaboracao
entre alunos, criando um sentido de comunidade e reforcando a mensagem de que o ciberbullying ndo é um
problema que se enfrente sozinho. Ao trabalharem em conjunto para resolver enigmas e ultrapassar obstaculos,
os alunos aprendem a importancia de se apoiarem mutuamente e de atuarem em equipa para prevenir e
combater o bullying digital.

5. Desenvolvimento de Competéncias Digitais

Para além de aumentarem a sensibilizagcdo para o ciberbullying, os Escape Rooms Digitais permitem desenvolver
competéncias digitais essenciais. Num mundo cada vez mais tecnolégico, é crucial que os alunos aprendam a
navegar em seguranca, a reconhecer perigos online e a utilizar as plataformas digitais de forma responsavel. Estas
atividades podem funcionar como ferramentas educativas para melhorar a consciéncia sobre privacidade, gestdo
de dados e seguranga na internet.

6. Interatividade e Reflexdao

A natureza interativa dos Escape Rooms estimula uma reflexdao imediata sobre as escolhas feitas durante o jogo.
Os alunos tém de tomar decisGes em tempo real e lidar com as consequéncias dessas escolhas (através das
respostas a questionarios, por exemplo), o que os ajuda a perceber o impacto que as suas a¢des online podem ter
nos outros. Este processo favorece a autorregulacdo e a consciéncia critica — qualidades cruciais na prevencao e
combate ao ciberbullying.
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INSTRUCOES PARA as Escape Rooms do projeto “CyberBuddy”

Na pagina inicial ou no menu horizontal na parte superior, pode explorar os nossos ESCAPE ROOMS:

ii CgberBuddg O projeto v Parceiros Resultados do projecto v Escape Rooms v Entrar N Portugués v Q

Cooperagdo para combater o ciberbullying entre alunos do
secundério

De Ciberagressor a

Cibercompanheiro

Plataforma de diarios Escape Rooms Digitais
&=~ Cyberbuddy CyberBuddy

CyberBuddy CyberBuddy
Lidar com ameacas e insultos Lidar com a Chantagem Online Partilha ndo consentida de
virtuais i) fotografias nas redes sociais

opular do ensino

de 16 ancs, & amigaved, talentoss e A Grace, a Crovly e a Lily s30 amigas ha 10

popular. Participa no..

ne g 9

CyberBuddy CyberBuddy CyberBuddy

Isolamento Social Desafios prejudiciais Disseminacao de boatos e

s 0 S D i e e e informacgdes falsas

Leitrir onar 0% feeds das A Tanys depara-se com uma publicacio
chocante sobre o seu armago Alex

Selecione o ESCAPE ROOM (Percurso) do seu interesse. E possivel jogar os ESCAPE ROOMS na
plataforma.

Co-funded by Funded by the European Union. Views and opinions expressed are however those of the author(s) only and do not

. necessarily reflect those of the European Union or the European Education and Culture Executive Agency (EACEA).

the European Union Neither the European Union nor EACEA can be held responsible for them. Project Number: 2023-1-BG01-KA220-
SCH-000154687




* %

‘i CyberBuddy

Rececao de mensagens inadequadas

Informagdes sobre o curso
Criado po CyberBuddy Team

7 Etapas

Competéncias desenvolvidas

Conhedmentos Capacidades Atitudes

Categorias de cursos

Entre no ESCAPE ROOM (Curso) e clique em «Fazer o curso»

Fazer curso

Etapas

LES SO
() 0Oinicio de uma interacio amigéve I:I >
Aqui podera
pré-visualizar ) OQincidente |:| »
as etapas. .
() ©que fazer de seguida? [rvsomascnn | >
Estas devem ) DQuete guies
por ordem -
sequencial. () Coma o impedir? I:I »
() Escapa com a palavra correta! l:' >
O refierso o] >
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Na primeira vez que utilizar o Escape Room, terd de se REGISTAR, introduzindo: no campo Nome de
utilizador, o seu NOME e APELIDO (sera utilizado no cabecgalho do Certificado), o seu enderego
eletrénico e uma palavra-passe a sua escolha. Estas informacgGes serdo Uteis para obter o Certificado
«CyberBuddy», apds o que podera sair do ESCAPE ROOM (apés passar na ultima ligdo). Para um LOGIN
subsequente, basta introduzir novamente o seu endereco eletrénico e palavra-passe.

. -~ .
Iniciar sessao Registe-se
Nome de wtilizador ou correio eletrdnico Nome de utilizador *
Palavra passe Endereco de correio eletrdnico *
Perdeu a sua palavra passe? Palavra passe *
Lembrar-me
Regisie-se

Apds o REGISTO, clique em «Iniciar Curso» (ou «Fazer Curso») para iniciar o jogo ESCAPE ROOM. As
ETAPAS devem ser seguidas por ordem sequencial, pois algumas sdo preparatdrias para a etapa
seguinte.

Fazer curso

Etapas

LIS S0RSS

() Oinicio de uma interagio amigave

() Oincidente

() Como oimpedir?
() Escapacom a palavra correta!

() Reflexdo

TN
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A direita do ecrd, ha um processo que
demonstra o grau de conclusdo. O menu
também é usado para navegar pelas ligGes.

O inicio de um pesadelo

@ Omiclo de um pesaceio
AprOpagacan  Pre visudizagd
Ahora da
caragem

Aluta pela
justica

O regreszo a
® nz

ESC3PICOM A Pre-visuallzach
palwvra correta

@ Heficxo

Para comecar a jogar, clique em - Pode também jogar em equipas.

Cada etapa tem um questiondrio. O questiondrio esta ligado a narrativa do curso, com a descri¢cdo do
cenario. Portanto, sugere-se que preste muita atengdo ao texto que sera exibido de tempos em
tempos.

Responda a pergunta e clique em «Completar quiz».

Identifica, assinalando como verdadeira ou falsa, a definicdo que se segue:

« () Verdadeiro

¢ [_Falso

Recomecar quiz

Guardar progresso
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Para cada resposta correta, serdo fornecidas letras ou nimeros, que sdo as «pistas» que devem ser
guardadas para cada etapa. Essas pistas permitirdao que responda ao ultimo questiondrio para sair do
ESCAPE ROOM.

Identifica, assinalando como verdadeira ou falsa, a definicao que se segue:

« © verdadeiro

+ Correto [Pontos: 90/90]

Atencao! Para saires deste escape room virtual, deveras recolher letras ao longo dos desafios.

Pista: RLS A

Reflexdo: Considera o momento em que a Lisa recebeu aquela mensagem chocante e a sua
decisao de inicialmente ignorar o gue viu. Como achas que o comportamento inicial de Lisa, ao
ignorar a mensagem e voltar para a aula, influenciou a forma como ela lidou com a situagao
posteriormenta? Reflete sobre uma situacao pessoal que imaginas ser muito distante da tua
realidade & altamente improvavel; qual seria a tua reagao inicial?

Quando todos os questiondrios estiverem concluidos, se todas as respostas estiverem corretas,
aparecera uma reflexdo final. Cligue em «Concluir ligdo» para terminar o curso e obter o seu
Certificado de participacdo no projeto «CyberBuddy». Também receberd um e-mail a confirmar que
concluiu o curso com sucesso.

Reflexdo
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Sera redirecionado automaticamente para esta pagina.

Parabéns por completar este curso! &

Ver mais cursos Ver certificado

A sua pontuacdo total

100%

Falsificagcao e roubo de identidade

Cligue em «Ver o certificado» para descarregar o certificado (PDF) que acabou de obter!

L

Parabéns!!l &

'. CyberBuddy Certificado de Conclusao

Este documento serve para certificar que
maria lopes

concluiu o curso

Falsificacao e roubo de identidade

22/09/2025
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