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Sobre o Mapeamento

Nos ultimos anos, os jogos vém ganhando espagco como ferramentas
relevantes para a educacao, a comunicagcao e a inovagao, ampliando seu
papel para além do entretenimento. No contexto académico, essa tendéncia
se reflete no uso crescente de recursos ludicos em atividades de ensino,
pesquisa e extensao, contribuindo para a construcao de experiéncias mais
interativas, criativas e significativas.

Na Universidade Estadual do Ceara (UECE), esse movimento se materializa na
diversidade de iniciativas que utilizam jogos como instrumentos
pedagodgicos, cientificos e sociais. No entanto, até entdao, nao havia um
levantamento sistematizado que permitisse compreender a dimensao, as
caracteristicas e o potencial dessa produg¢ao dentro da institui¢cao.

Em 2026, a UECE, por meio de sua Agéncia de Inovacao (Agin), em parceria
com o Instituto Bojog3a, realizou o primeiro mapeamento institucional de
jogos da universidade, com o objetivo de dar visibilidade e compreender a
producao existente no ambiente académico.

A iniciativa identificou mais de 60 jogos desenvolvidos no ambito da
universidade, revelando um ecossistema diverso, com participacao
predominante de estudantes de graduacao e pods-graduacao, além do
envolvimento de docentes e outros colaboradores.
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O perfil dos participantes evidencia diversidade de género, com a
predominancia feminina, e reforca o carater inclusivo e multidisciplinar das
iniciativas relacionadas ao desenvolvimento de jogos na UECE.
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Em relacao a producao, os dados apontam predominancia de jogos digitais,
seguidos por jogos de tabuleiro e outras modalidades, desenvolvidos em
diferentes contextos académicos, como disciplinas, projetos de pesquisa,
extensao e trabalhos académicos. As iniciativas também se destacam pela
diversidade de areas de aplicacao, com forte presenca na educacao, além de
contribuicbes em campos como saude, cultura e inclusao social,
evidenciando o potencial dos jogos como ferramentas de aprendizagem,
experimentacao e impacto.
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A realizacdao do mapeamento consolida uma visao estruturada dessa
producao e posiciona a UECE como um ambiente ativo na integracao entre
educacao, tecnologia e inovacao.






[ Entretenimento

Grimhallow (2023)

Responsavel: Caio Bastos Siqueira Soares

Grimhallow é um jogo de mesa tatico cooperativo com progressao "roguelike" que combina combates
estratégicos em grid hexagonal com decisGes narrativas de navegacdo e resolucdo de eventos,
inspirado em jogos como Slay the Spire, Inscryption, Inkshade e Darkest Dungeon. Cada partida é
uma “run” por um conjunto de andares de masmorra, onde o grupo de aventureiros precisa enfrentar
inimigos, escolher eventos aleatérios, administrar recursos e evoluir suas habilidades e opcdes de
combate.

0 progresso do grupo se da por meio de:

- Escolhas de habilidades e prémios apds cada andar, que alteram ou expandem capacidades;

- Gerenciamento de recursos, incluindo ouro coletivo, itens consumiveis e reliquias de efeito
permanente;

- Eventos narrativos inspirados por escolhas, riscos e recompensas imprevisiveis.

Cada personagem possui uma identidade Unica e cumpre um papel especifico dentro do grupo. Por
exemplo, o Cavaleiro é o "tank", absorvendo dano e protegendo aliados; o Ladrdo é um personagem
agil e agressivo, que valoriza o posicionamento; a Bruxa é uma unidade de utilidade poderosa que
pode curar e também causar grande quantidade de dano. O jogo conta com um total de 10
personagens diferentes, dentre os quais os jogadores poderao escolher para compor seu grupo.

0 jogo é um projeto independente que nasceu com a proposta de reproduzir a atmosfera das
campanhas de RPG, mesclando suas mecanicas com a estrutura dos jogos de tabuleiro. Grimhallow
pode ser jogado como uma campanha curta de RPG seria jogada, distribuido em até trés sessdes, ou
em formato rapido, onde uma partida pode ser completa em uma tarde.

“w » =
) MUNDO ESTA ACABANDO. ENTRE NA MAS
E COMFRONTE O ABISMO.”



[ Entretenimento

Hylomorph (2023)

Responsavel: Tales Santiago de Lima Silva

HYLOMORPH é um simulador de vida artificial que coloca o jogador no papel de um Arquiteto,
responsavel por criar, observar e manipular criaturas chamadas Golems. Misturando ciéncia,
filosofia e simulacao, o jogo funciona como um laboratério experimental onde a vida surge a partir
da combinacdo entre forma geométrica, matéria quimica e energia fisica.

Inspirado no conceito filoséfico de hylomorfismo, de Aristételes, o jogo transforma teoria em
mecanica de gameplay. Cada Golem é criado a partir da unido de diferentes formas, elementos
quimicos e tipos de energia, gerando criaturas (nicas com comportamentos préprios. A matematica
influencia diretamente os atributos dos personagens, tornando a experiéncia dindmica e estratégica.

Os Golems possuem comportamentos auténomos, podendo interagir, reagir ao ambiente e
desenvolver caracteristicas herdadas geneticamente. O jogador pode alimentd-los, modifica-los,
realizar experimentos e acompanhar a evolucao de cada criatura ao longo da simulacao.

Além da proposta sandbox, HYLOMORPH também possui um forte aspecto educacional, explorando
conceitos de matematica, fisica, quimica, biologia e filosofia da mente. O jogo convida o jogador a
refletir sobre consciéncia, evolucdo e o verdadeiro significado da vida dentro de um universo digital
vivo e interativo.
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[ Entretenimento

Boh, 0 espiao (2026)

Responsavel: Denis Matias Galdino

Protétipo funcional W m

Bob, o Espido é um jogo de furtividade em 2D desenvolvido em Java, no qual o jogador assume o papel
de Bob, um habilidoso agente secreto encarregado de uma missao arriscada: recuperar diamantes
escondidos dentro do esconderijo de uma perigosa quadrilha de ladroes.

Com uma proposta envolvente e desafiadora, o jogo exige estratégia, atencdo e discricdo para
atravessar labirintos sem ser detectado pelos inimigos. Cada movimento deve ser calculado
cuidadosamente, j@ que o principal objetivo é completar a missao de forma furtiva, evitando ser
apanhado durante a infiltracao.

A experiéncia combina elementos classicos de jogos de stealth com exploracdo em cenarios 2D,
proporcionando momentos de tensdo e raciocinio estratégico ao jogador. Para conhecer mais
detalhes do projeto, incluindo videos demonstrativos e gameplay, basta pesquisar no YouTube por
“Estrela Solitaria Projeto”, canal onde o desenvolvedor compartilha seus projetos e contelidos
relacionados ao jogo.
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J Educacdo

Super Algebra Bros (2025)

Responsavel: Rodrigo Estevan Saunders de Figueiredo

Protétipo funcional

0 O jogo é um tabuleiro educativo composto por diferentes desafios matematicos distribuidos ao
longo das fases, proporcionando uma experiéncia dinamica, interativa e divertida. Inspirado no
universo do clédssico Super Mario Bros., cada equipe recebe personagens tematicos que tornam a
atividade mais envolvente e préxima da realidade dos estudantes.

Ao avancarem pelo tabuleiro, os participantes precisam resolver questdes e desafios matematicos
que estimulam o raciocinio légico, a resolucao de problemas e o trabalho em equipe. A proposta
utiliza elementos lidicos e competitivos para transformar o aprendizado da Matematica em uma
experiéncia mais leve, motivadora e participativa.

A préatica laboratorial, desenvolvida no curso de Licenciatura em Matematica, tem como objetivo
incentivar a cooperacao entre os alunos na investigacdo matemdtica presente em problemas
envolvendo equacdes do 1° grau e suas representacées no plano cartesiano. Por meio de
personagens e de um tabuleiro tematico, os estudantes sdo estimulados a participar ativamente e
explorar uma forma diferenciada, acessivel e significativa de aprendizagem matematica.

Além de fortalecer habilidades matematicas, o jogo promove interacdo social, cooperacdo e
engajamento, mostrando que aprender Matematica pode ser uma experiéncia divertida e
enriquecedora.
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J Educacdo

Entrando na Historia: interagindo e
escreventdo com personagens (2022)

Responsavel: Regina Claudia Pinheiro

P produto fnalizadoJf Digcal i Pe_

0 livro interativo Entrando na Histéria: Interagindo e Escrevendo com Personagens, desenvolvido
para Windows, Linux e Android, € um jogo educativo voltado para alunos do 5° ano do Ensino
Fundamental, com foco no desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita de forma ludica e
participativa.

Ingredientes X

* 1/2 xicara (cha) de dlec

* 3 cenouras medias raladas

* 4 ovos

» 2 xicaras (chd) de aglcar

* 2 e 1/2 xicaras (chd) de farinha de frigo
* 1 colher (sopa) de fermento em pd

Cobertura:

+ 1 colher (sopa) de manteiga
* 3 colheres (sopa) de chocolate em pd
+ 1 xicara (chd) de aglcar

Nome do aluno:

Escolha seu personagem:

Lista de Ingredientes:



J Educacdo

Aluno King (2023)

Responsavel: Regina Claudia Pinheiro

P eroduto finaiizado Jf Digital i Pe_

0 recurso educacional digital “Aluno King", desenvolvido para as plataformas Windows, Linux e
Android, apresenta um jogo interativo e educativo voltado ao estimulo da leitura, da consciéncia
fonolégica e da formacdo das palavras de maneira lidica e dinamica. No jogo, os participantes sdo
recebidos por Renato, um estudante do 1° ano, que convida os jogadores para uma missao divertida:
tornar-se um verdadeiro “Aluno King" e conquistar a tao desejada coroa.

A dinamica do jogo é baseada na leitura do trava-lingua “O Pintor Portugués", incentivando os
estudantes a praticarem repetidamente a leitura, desenvolvendo habilidades de prondncia,
interpretacdo e reconhecimento sildbico. Ao longo da experiéncia, os jogadores deverdo completar
corretamente as silabas ausentes das palavras retiradas do trava-lingua, avancando pelos quatro
niveis do jogo.

A cada fase concluida, uma nova letra é desbloqueada até a formacdo da palavra “KING",
simbolizando a conquista final do jogador. Com uma proposta envolvente e educativa, "Aluno King"
promove a aprendizagem de forma interativa, estimulando a atencdo, a memodria, a leitura e o
raciocinio linguistico dos estudantes.

Parabéns por compie
o 1° nivel, vocé liberou a
letra "K".
Continue assim.




J Educacdo

aventura em lingua

Onde esta?®: Uma aventura em Lingua
Portuguesa (2026)

Responsavel: Regina Claudia Pinheiro

P Produto finaiizado Jf Diital i Pe_

“Onde esta?: uma aventura em lingua portuguesa” é um jogo educativo desenvolvido para Windows
e Android que busca tornar o aprendizado da lingua portuguesa mais acessivel, interativo e divertido
para estudantes nativos de outras linguas. A proposta utiliza elementos ladicos para auxiliar no
desenvolvimento de habilidades linguisticas fundamentais, como leitura, escrita, audicao e
compreensao oral.

0 jogo tem como foco principal o ensino das preposicées de lugar — como “em”, “no", “na", “sobre” e
“debaixo de" — além da ampliacdo do vocabulério relacionado aos materiais escolares e aos espacos
do cotidiano. Para isso, os jogadores exploram diferentes cendrios, como quarto, biblioteca e sala de
aula, realizando tarefas que exigem o uso correto das preposicGes em contextos praticos e
interativos.

Com uma interface intuitiva, visual atrativo e mecanicas simples de navegacdo, o jogo proporciona
uma experiéncia de aprendizagem mais leve e menos intimidadora para estudantes estrangeiros em
processo de adaptacdo ao idioma portugués. Ao unir entretenimento e objetivos pedagdégicos, o
recurso se apresenta como uma ferramenta inovadora para apoiar a inclusao linguistica e o sucesso
académico desses estudantes em seus contextos educacionais.

Onde esta?: uma

portuguesa
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J Educacdo

Leitura de Textos Uerhovisuais: desvendando
0 misterio da galeria de arte (2024)

Responsavel: Regina Claudia Pinheiro

P Produto finaiizadoJ Disital i Pe_

Leitura de Textos Verbovisuais: Desvendando o Mistério da Galeria de Arte, desenvolvido para
Windows, Linux e Android, & um jogo educativo de investigacdo voltado para estudantes do Ensino
Médio, com foco no desenvolvimento do letramento verbovisual critico e das estratégias de leitura.

Na narrativa, o jogador assume o papel de ajudante de um detetive responsavel por solucionar o
misterioso desaparecimento das obras de uma galeria de arte. Para recuperar os quadros
desaparecidos, os participantes precisam enfrentar desafios baseados na leitura e interpretacao de
textos multimodais, combinando linguagem verbal e visual para construir sentidos e resolver os
enigmas apresentados.

A medida que os desafios sdo solucionados, as obras retornam a galeria e os jogadores acumulam
moedas e pontuacdes, tornando a experiéncia mais dindmica e motivadora. Ao final da jornada, a
galeria é restaurada com todos os quadros recuperados, acompanhada do desempenho alcancado
pelo estudante.

Com uma proposta interativa e investigativa, o jogo estimula a interpretacdo critica, o raciocinio e a
leitura de diferentes linguagens, contribuindo para tornar o processo de aprendizagem mais
envolvente, significativo e conectado as praticas contemporaneas de leitura e comunicacao.
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J Educacdo

Dominando a Aquarela
(201D

Responsavel: Regina Claudia Pinheiro

P brotstipo funcional Jf Digital Jf Pe_

O jogo Dominando a Aquarela, desenvolvido em PowerPoint, € um recurso educativo interativo
inspirado na musica Aquarela, de Toquinho. A proposta utiliza elementos ludicos e atividades
colaborativas para estimular a leitura, interpretacao, associacao de palavras e expressao corporal
de forma divertida e dindmica.

Inicialmente, os estudantes assistem ao video da mdsica e, em seguida, participam de um jogo de
dominéd no qual precisam associar imagens aos seus respectivos nomes, desenvolvendo habilidades
de reconhecimento visual, leitura e ampliacdo do vocabulario.

Na etapa seguinte, o jogo propde uma dinamica de mimica em que o participante lé trés palavras e
escolhe uma delas para representar corporalmente, enquanto os colegas tentam adivinhar qual foi a
palavra escolhida. Essa atividade incentiva a comunicacao, a criatividade, a interacdo social e a
expressao oral e corporal entre os participantes.

Com uma abordagem leve e participativa, Dominando a Aquarela transforma o aprendizado em uma
experiéncia mais envolvente, favorecendo o desenvolvimento cognitivo e social dos estudantes por
meio da musica, da linguagem e da ludicidade.




J Educacdo

Dominando o Mundo
Magico (2023)

Responsavel: Regina Claudia Pinheiro

Protétipo funcional W m

0 jogo Dominando o Mundo Magico, desenvolvido em PowerPoint, € um recurso educativo inspirado
nos classicos contos de fadas, criado para estimular a leitura, a interpretacdo textual e a associacao
de informacdes de forma lidica e interativa.

Durante a atividade, os estudantes respondem a perguntas relacionadas a diferentes histérias
cléssicas, desenvolvendo compreensao leitora, memdria e raciocinio légico. Em seguida, participam
de um jogo de domind no qual precisam relacionar corretamente personagens, acontecimentos e
elementos presentes nos contos trabalhados.

Com uma proposta dinamica e divertida, o jogo aproxima os estudantes da literatura infantil
classica, tornando o processo de aprendizagem mais participativo e envolvente. Além de fortalecer
habilidades cognitivas e interpretativas, a atividade incentiva a interacao, a cooperacao e o interesse
pela leitura.
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J Educacdo

Pato Pateta (2018)

Responsavel: Regina Claudia Pinheiro

protstipo funcional Jf Disital Jf pe_

0 jogo Pato Pateta, desenvolvido em PowerPoint, &€ um recurso educativo interativo que utiliza
musica e atividades lidicas para estimular habilidades de leitura, atencdo e compreensdo textual.

Na dinamica do jogo, os estudantes devem primeiro ouvir a misica Pato Pateta e, em seguida,
completar os espacos em branco presentes na letra da cancdo, selecionando corretamente as
palavras correspondentes. A atividade trabalha o reconhecimento de palavras, a associacao entre
som e escrita e a interpretacao auditiva de forma divertida e participativa.

Com uma proposta simples e envolvente, o jogo favorece o desenvolvimento da alfabetizacdo e da

percepcao linguistica, tornando o processo de aprendizagem mais dindmico, musical e acessivel para
os alunos.

PATO (AN

O pato pateta
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J Educacdo

No passo da Danca (2016)

Responsavel: Regina Claudia Pinheiro

protstipo funcional Jf Disital Jf pe_

O jogo No Passo da Danca, desenvolvido em PowerPoint, € um recurso educativo interativo que
utiliza a brincadeira tradicional da danca das cadeiras para estimular a compreensao de sequéncias,
leitura e organizacdo légica das informacdes.

Inicialmente, as criancas assistem a um video mostrando a dindmica da brincadeira. Em seguida, os
participantes recebem instrucdes embaralhadas sobre como realizar a atividade e precisam
organiza-las na ordem correta, desenvolvendo habilidades de interpretacdo, raciocinio légico e
compreensao textual.

Com uma proposta ludica e participativa, o jogo transforma uma brincadeira conhecida pelas
criancas em uma ferramenta pedagégica divertida, favorecendo o aprendizado de maneira dindmica,
leve e envolvente.



J Educacdo

Titulos (2021)

Responsavel: Regina Claudia Pinheiro

Protétipo funcional W B

0 jogo Titulos, desenvolvido em PowerPoint, € um recurso educativo interativo voltado para o
estimulo da leitura, interpretacao visual e reconhecimento textual. Na atividade, os estudantes
devem observar as capas dos livros apresentadas na tela e associa-las corretamente aos seus

respectivos titulos.

Para avancar no jogo, o participante precisa clicar no texto correspondente ao titulo de cada obra,
exercitando atencao, percepcao visual, leitura e associacao entre imagem e linguagem escrita.

Com uma proposta simples e dindmica, o jogo contribui para o incentivo a leitura e para o
desenvolvimento das habilidades de identificacao e interpretacao textual, tornando o aprendizado

mais divertido e participativo.
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J Educacdo

Desembaralhando o texto (2016)

Responsavel: Regina Claudia Pinheiro

protstipo funcional Jf Disital Jf pe_

0 jogo Desembaralhando o Texto, desenvolvido em PowerPoint, promove uma experiéncia de leitura
interativa e dindmica por meio da reorganizacao de palavras e versos de um livro. Em cada pagina, o
estudante encontra versos com as palavras embaralhadas e precisa identificar quais estdo
organizados corretamente.

A proposta estimula habilidades de leitura, interpretacao textual, atencao e construcao de sentido,
incentivando os alunos a refletirem sobre a ordem das palavras e a estrutura das frases durante a
atividade.

Com uma abordagem ludica e educativa, o jogo torna o processo de leitura mais envolvente e
participativo, contribuindo para o desenvolvimento da compreensdo textual e do raciocinio
linguistico de forma divertida e acessivel.
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J Educacdo

Qual é o instrumento? (2021)

Responsavel: Regina Claudia Pinheiro

P protstipo funcional Jf Digital Jf Pe_

0 jogo Qual é o Instrumento?, desenvolvido em PowerPoint, € um recurso educativo interativo que
estimula a leitura, interpretacdo e raciocinio légico por meio de desafios envolvendo instrumentos
musicais.

Na atividade, o aluno acompanha a histéria narrada pela personagem Ana e precisa descobrir quais
instrumentos sdo tocados por Ana, Amanda, Mateus, Pedro e Jodo. Para solucionar cada desafio, o
jogador recebe cinco dicas que ajudam na identificacao correta do instrumento correspondente.

A proposta incentiva a atencao, a compreensao textual e a capacidade de associacao de
informacdes, tornando o aprendizado mais divertido e participativo. Além disso, o jogo desperta o
interesse pelo universo musical enquanto desenvolve habilidades de leitura e interpretacao de
forma lddica e dindmica.
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J Educacdo

Jogo da Pescaria (2018)

Responsavel: Regina Claudia Pinheiro

protstipo funcional Jf Disital Jf pe_

O Jogo da Pescaria, desenvolvido em PowerPoint, € um recurso educativo interativo que utiliza
mdusica e atividades de organizacao textual para estimular habilidades de leitura, interpretacdo e
percepcdo linguistica.

A partir da cancdo “Fico Assim Sem Vocé", de Cacd Moraes e Abdullah, interpretada por Adriana
Calcanhoto, os estudantes devem ouvir atentamente a musica para realizar diferentes desafios
relacionados a estrutura do texto musical. Inicialmente, o jogador precisa organizar corretamente os
versos de cada estrofe. Em seguida, deve desembaralhar as estrofes para reconstruir a sequéncia
correta em que aparecem na cancao.

A proposta trabalha memdria auditiva, compreensdo textual, atencdo e raciocinio légico de forma
lidica e dinamica, tornando o processo de aprendizagem mais envolvente e participativo. Além
disso, o jogo incentiva o contato com a mdsica e com a linguagem poética, contribuindo para o
desenvolvimento das habilidades de leitura e interpretacao dos estudantes.
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Quem sou eu (2017)

Responsavel: Regina Claudia Pinheiro

Protétipo funcional W B

0 jogo Quem Sou Eu?, desenvolvido em PowerPoint, € um recurso educativo interativo que estimula a
interpretacdo, a atencao e a associacdo entre linguagem verbal e visual de forma ludica e dindmica.

Na atividade, os estudantes assistem inicialmente a videos introdutérios e escolhem o nivel de
dificuldade do jogo. Em seguida, ao clicar nas cartas disponiveis, tém acesso as falas dos
personagens e precisam identificar corretamente qual imagem corresponde a descricdo
apresentada.

A proposta favorece o desenvolvimento da leitura, da compreensédo textual e da percepcao visual,
incentivando os alunos a relacionarem caracteristicas, falas e personagens de maneira interativa.
Com uma dindmica divertida e acessivel, o jogo transforma o aprendizado em uma experiéncia mais
envolvente e participativa.

“Va pela
estrada da vila

KK que tem mais
casas
\ conhecidas e
vocé estd
segura,
entendeu?”
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sahe Quem Sou?? (2025)

Responsavel: Regina Claudia Pinheiro

protstipo funcional Jf Disital Jf pe_

0 jogo Sabe Quem Sou?, desenvolvido em PowerPoint, € um recurso educativo interativo que utiliza
poemas e desafios de interpretacdo para estimular a leitura, a imaginacdo e o raciocinio dos
estudantes.

Na dinamica do jogo, os participantes leem poemas que descrevem diferentes animais sem revelar
diretamente suas identidades. A partir das pistas presentes nos textos, o aluno deve interpretar as
caracteristicas descritas e selecionar a imagem correspondente ao animal correto.

A proposta trabalha compreensao textual, atencao aos detalhes e associacdo entre linguagem
verbal e visual, tornando o processo de aprendizagem mais divertido e envolvente. Com uma
abordagem ladica e criativa, o jogo incentiva a leitura e amplia o repertério dos estudantes de
maneira interativa e participativa.

SABE QUM SOU?
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Uma Pedra no Meio do
Gaminho (2024)

Responsavel: Regina Claudia Pinheiro

Protétipo funcional W B

0 jogo Uma Pedra no Meio do Caminho, desenvolvido em PowerPoint, € um recurso educativo
interativo baseado nos poemas “No Meio do Caminho”, de Carlos Drummond de Andrade, e “O Bicho",
de Manuel Bandeira. A proposta utiliza uma trilha com obstaculos para estimular a leitura,
interpretacdo textual e compreenséo poética de forma lddica e dindmica.

Durante a atividade, os estudantes percorrem um caminho repleto de “pedras” e desafios que sé
podem ser superados ao responder corretamente perguntas relacionadas aos poemas trabalhados.
As questdes incentivam a analise dos textos, a identificacdo de sentidos e a reflexdo sobre os temas
abordados nas obras.

Com uma abordagem divertida e participativa, o jogo transforma o estudo da literatura em uma

experiéncia mais envolvente, favorecendo o desenvolvimento da interpretacao textual, do raciocinio
critico e do interesse pela leitura poética.

no meio do caminho?
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Olimpiadas Digitais - Ensino
Medio (2021)

Responsavel: Regina Claudia Pinheiro

Protétipo funcional W B
Pitivo

Neste jogo, desenvolvido em PowerPoint, o participante assume o papel de um atleta que precisa
competir e vencer as provas das Olimpiadas Digitais. Cada desafio representa uma atividade de
leitura e compreensao de textos presentes nos ambientes digitais, estimulando habilidades
relacionadas a interpretacao, analise de informacodes e letramento digital.

Ao concluir cada prova, o jogador é recompensado com medalhas de bronze, prata ou ouro, de
acordo com seu desempenho. A medida que avanca na competicao, o estudante percorre uma
jornada de superacao e aprendizagem até conquistar o troféu final, simbolo de sua vitéria nos
desafios propostos.

Com uma proposta lidica e motivadora, o jogo transforma o aprendizado da leitura em ambientes
digitais em uma experiéncia dindmica e envolvente, incentivando a participacdo, o raciocinio e o
desenvolvimento das competéncias de leitura no contexto tecnolégico contemporaneo.

Escolha uma das alternativas abaixo:

P—
SAMSUNG

QUE PENA! VOCE ERROL

TENTE NOVAMENTE.
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Kote Ecologico (2019)

Responsavel: Regina Claudia Pinheiro

Protétipo funcional W m
Testado com usuarios m

O jogo, desenvolvido em PowerPoint, aborda o tema da Preservacao Ambiental de forma educativa e
interativa, sendo voltado especialmente para o pulblico da Educacdo de Jovens e Adultos (EJA). A
proposta une alfabetizacao, letramento e conscientizacdo ambiental em uma experiéncia lidica e
acessivel.

Durante a atividade, os jogadores avancam por diferentes fases organizadas em niveis crescentes de
dificuldade, trabalhando habilidades como reconhecimento de letras, silabas, palavras e
interpretacdo de textos. As etapas foram planejadas para acompanhar os diferentes niveis de
aprendizagem dos participantes, tornando o processo mais inclusivo e motivador.

Além de contribuir para o desenvolvimento das competéncias de leitura e escrita, o jogo também
promove reflexdes sobre os problemas ambientais presentes no cotidiano, incentivando a
conscientizacao, a responsabilidade social e a importancia da preservacdo do meio ambiente.

Com uma abordagem dinamica e participativa, o recurso transforma o aprendizado em uma
experiéncia significativa, conectando educacao, cidadania e sustentabilidade.

CLIQUE NO VIDEO PARA REPRC CLIQUE NA OPGC
REPRESENTA O /
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Um Passo de Gatda Vez (2023)

Responsavel: Patricia Gabriela Saraiva de Oliveira

Protétipo funcional

A dindmica do jogo inspira-se em elementos de RPG, com foco na construcdo coletiva de narrativas e
na participacao ativa dos jogadores. Os participantes sdo divididos em equipes, e cada grupo é
responsavel pela criacdo da histéria de um personagem ficticio. Inicialmente, os integrantes
constroem conjuntamente esse personagem, definindo caracteristicas como nome, idade, aparéncia,
interesses, rotina e objetivos de vida.

O tabuleiro é organizado como um percurso narrativo que se inicia no tempo presente e avanca em
direcdo a construcdo de um cendrio futuro para o personagem. Ao longo do trajeto, os jogadores
encontram diferentes tipos de casas, com comandos que podem alterar a dindmica da partida, como
avancar, retroceder, jogar novamente ou perder a vez. Ha também espacos destinados a retirada de
cartas, que funcionam como elementos impulsionadores da narrativa.

As cartas se dividem em dois tipos: cartas-desafio, responsaveis por apresentar situacées iniciais ou
marcos importantes na trajetéria do personagem, e cartas-guia, que introduzem acontecimentos
inesperados, obstaculos ou oportunidades capazes de modificar o rumo da histéria. Esses
elementos tornam a experiéncia mais dinamica, criativa e imprevisivel, estimulando a imaginacdo e a
tomada de decisdes em grupo.

Durante a partida, os participantes se revezam no lancamento do dado e, a cada jogada, contribuem
para a continuidade da narrativa construida coletivamente. Dessa forma, o jogo promove interacdo,
criatividade, cooperacdo e desenvolvimento da comunicacdo, transformando a elaboracdo de
histérias em uma experiéncia colaborativa e envolvente.

1 VOCE
ENCONTRA

UMA GRANDE

VOCE TA ALGO QUE
RECEBE n%“vﬁfg:lh INSPIRA T
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Gats and Bits (2025)

Responsavel: Joabe Lima Rodrigues

Protétipo inicial W m

Cats and Bits é um jogo educativo desenvolvido com o objetivo de ensinar, de forma ludica e
interativa, os conceitos basicos de portas légicas e circuitos digitais, fundamentais para a area de
Organizacao e Arquitetura de Computadores. A proposta utiliza desafios simples e intuitivos para
aproximar os jogadores do raciocinio légico utilizado na computacéo.

Ao longo de 5 fases, os jogadores precisam resolver enigmas e desafios envolvendo combinacées
de circuitos légicos, estimulando habilidades como resolucdo de problemas, pensamento
computacional e interpretacdo de sistemas digitais. Cada fase foi projetada para reforcar
gradualmente o aprendizado, permitindo que os conceitos sejam assimilados de maneira pratica e
dindmica.

Com uma abordagem visual acessivel e divertida, Cats and Bits transforma contetidos técnicos da
computacdo em uma experiéncia mais envolvente, tornando o aprendizado de légica digital mais
facil, atrativo e interativo para estudantes e iniciantes na area tecnolégica.

Complete o Circuito

conecte 0s circuitos e ligue -jl_I:‘rlljle‘
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Viralolta (2025)

Responsavel: Evely Nascimento Pinheiro

Protétipo funcional

0 ViraVolta é um jogo de cartas desenvolvido como recurso didatico acessivel para o ensino de
Matematica nos anos iniciais, com foco na educacao bilingue de estudantes surdos e ouvintes. A
proposta une ludicidade, inclusao e aprendizagem, utilizando elementos visuais e interativos para
facilitar a compreensao de conceitos matematicos basicos de maneira dinamica e participativa.

0 jogo é composto por cartas numeradas de 0 a 20, organizadas por cores para diferenciar
nimeros pares e impares, além de cartas contendo os simbolos matematicos “maior que” (>),
“menor que” (<) e “igual a" (=), acompanhados de suas representacdes em Libras. A dindmica
também conta com um dado de comandos, responsavel por orientar os desafios e acdes
realizadas durante a partida.

Por meio das atividades propostas, os jogadores desenvolvem habilidades relacionadas a
comparacdo numérica, raciocinio légico, interpretacdo de simbolos matematicos e percepcao
visual. A utilizacdo da Libras como parte central da mecéanica fortalece a acessibilidade e promove
maior integracao entre alunos surdos e ouvintes dentro do ambiente educacional.

Um dos destaques do jogo é o mascote “Jacaré José", criado para auxiliar na compreensao das
relacdes de comparacao entre nimeros. De forma lidica e intuitiva, o personagem representa
visualmente a ideia de que o jacaré "abre a boca" para o nlimero maior, facilitando a assimilacao
do contetido pelas criancas.

Além de estimular o aprendizado matematico, o ViraVolta contribui para praticas pedagégicas
mais inclusivas, colaborativas e acessiveis, tornando o processo de ensino-aprendizagem mais
significativo e envolvente para diferentes publicos.




J Educacdo

La marca de la reina (2024)

Responsavel: Theresa Christine Filgueiras Russo Aragao

Produto finalizado

“A Marca da Rainha" é um jogo didatico de simulacdo desenvolvido para auxiliar o ensino e a
aprendizagem dos mecanismos de transmissao da hemofilia, uma heranca genética ligada ao
cromossomo X, contetido presente no curriculo de Biologia do Ensino Médio, conforme a BNCC.
Elaborado para ser jogado em equipe, 0 jogo promove uma experiéncia investigativa, colaborativa
e dindmica em sala de aula.

A proposta possui carater interdisciplinar, integrando contelidos de Genética, Matematica
(Estatistica) e Histéria ao contextualizar a presenca da hemofilia na familia real da Rainha Vitéria.
Durante a dindmica, os participantes assumem funcées como detetives, geneticistas e
colaboradores, investigando a composicdo das familias reais e realizando calculos de
probabilidades genéticas com base em referéncias cientificas.

0 professor atua como Mestre ou Mestra do jogo, conduzindo as pistas, acompanhando as
investigacdes e validando as solucdes apresentadas pelas equipes. A equipe vencedora é aquela

que consegue solucionar corretamente o caso no menor tempo possivel.

Com uma abordagem lidica e educativa, “A Marca da Rainha" estimula o raciocinio légico, o
trabalho em equipe, a interpretacao cientifica e a aprendizagem ativa dos contetidos de Genética.

Wyelina be Walbork ¢ Prrment

LA MARCA

Portadora

)]D ‘ * ba hemofilia

LA REINAT g




J Educacdo

0 Mago do Oeste (2023)

Responsavel: José William Santos Silva

Produto finalizado W m
CIETy

Neste jogo, o jogador assume o papel de um poderoso mago que precisa enfrentar outros
feiticeiros em duelos magicos para conquistar pergaminhos contendo conhecimentos antigos e
secretos. Em um universo de fantasia repleto de desafios, estratégia e magia, cada batalha exige
raciocinio légico e dominio das habilidades aprendidas ao longo da jornada.

A proposta do jogo vai além do entretenimento, utilizando uma narrativa envolvente para ensinar
conceitos basicos de programacao de forma ludica e interativa. Durante os duelos, os jogadores
criam magias por meio da combinacao de feiticos com trechos de cédigo, fazendo com que a légica
da programacao seja aplicada diretamente nas mecanicas do jogo.

Ao avancar na aventura, o jogador aprende fundamentos importantes da programacdo enquanto
explora um mundo magico, enfrenta adversarios e desbloqueia novos conhecimentos. A
experiéncia une fantasia, estratégia e educacao, tornando o aprendizado mais acessivel, dindmico
e divertido para iniciantes na area da computacao.

MAPA DO OESTE
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Memorias Feministas (2024)

Responsavel: Aline Cristina Damasceno Duarte

Produto finalizado

Diante de um cenario social e histérico marcado pela desigualdade e pela violéncia de género,
torna-se essencial promover acées educativas que incentivem a reflexao critica e a valorizacdo da
luta das mulheres por direitos e cidadania. Nesse contexto, Paulo Freire (2002, p. 15) destaca a
criticidade como a capacidade de educadores e educandos refletirem sobre a realidade em que
estdo inseridos, possibilitando nao apenas compreendé-la, mas também transforma-la.

Com base nessa perspectiva, o Programa de Residéncia Pedagdgica de Sociologia da UECE
desenvolveu, na EEM José Milton de Vasconcelos Dias, o jogo Memérias Feministas. Inspirado no
tradicional jogo da memoéria, o projeto utiliza uma abordagem Llidica e educativa para apresentar
aos estudantes do ensino médio a trajetéria de mulheres que desempenharam papéis
fundamentais na conquista de direitos e no fortalecimento da cidadania feminina ao longo da
historia.

0 jogo é composto por 30 cartas, que contam a histéria de 15 mulheres de diferentes contextos
histéricos e sociais, promovendo conhecimento, conscientizacdo e debates sobre igualdade de
género dentro do ambiente escolar.

Bem-vindos a Estagiio Memérias de Poténcia!

Este ndo € apenas um jogo de meméria comum, é uma viagem pelas historias de mulhy
que transformaram o Brasil. Vocés jogardo em equipes de 7 pessoas de forma independe:
Tempo da Rodada: 40 minutos.

= Regras Basicas (0 Comeco)
Preparagio: Espalhem as cartas viradas para baixo e embaralhem bem!

* 0 Giro: Cada jogador vira duas cartas na sua vez.
0 Par Perfeito: Encontre a Imagem ¢ a Minibiografia da mesma mulher.

TI S 2T Ad-)

4=

= Regra de Ouro: Encontrou o par? Leia a biografia em voz alta para o grupo! =¥

Q"‘ Desafios de Dinamizagio

‘ Desafio do Locutor: Leia como um jornalista, youtuber ou poeta de Slam. IS
Qumﬁn da Conexdo: “Onde vemos o legado dessa mulher hoje?” =

% Q Desafio do Enigma: Leia uma mriosidldeudividmnqwné!-?

“ronograma da Rodada (40 Minutos)

: Aquecimento e Decidam quem comega.
Ativo! Jogando e cumprindo os desafios.

=
-
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Respeito e Diversidade (2024)

Responsavel: Marcos Carneiro Albuquerque

Produto finalizado W m
Pitivo 2

Respeito e Diversidade: Diferentes é um jogo educativo desenvolvido para estudantes do Ensino
Médio, com foco na conscientizacdo sobre respeito, empatia e valorizacdo das diferencas. A
proposta busca estimular reflexées criticas sobre preconceitos e comportamentos
discriminatérios frequentemente normalizados pela sociedade, utilizando a narrativa e a
interacao como ferramentas de aprendizagem.

No jogo, o jogador acompanha a trajetéria de um naufrago que, durante sua jornada de volta para
casa, é desafiado a repensar atitudes, falas e ideias preconceituosas presentes no cotidiano. Ao
longo dessa experiéncia, ele conta com a orientacdo de um personagem mentor — um génio —
responsavel por conduzir didlogos, reflexdes e aprendizados importantes sobre diversidade,
convivéncia e respeito ao préximo.

Com uma abordagem lidica e educativa, o jogo promove debates sobre inclusdo, tolerancia e
consciéncia social, incentivando os estudantes a desenvolverem uma visdo mais critica e
humanizada das relacdes sociais. Além de proporcionar entretenimento, Diferentes atua como
uma ferramenta pedagégica de sensibilizacdo, fortalecendo valores fundamentais para a
construcdo de uma sociedade mais justa, acolhedora e respeitosa.

Observando os
elementos verbais e
visuais que foram

¥ usados para composicao
VOLTANDO Wl do texto, nota-se que

DO ESTOQUE .

a) retrata através de satira
visual a rotina de um
colaborador no setor varejista.

b) promove uma associagao
cromética pejorativa,
reproduzindo um viés racista.

¢) ilustra de modo lidico o
desgaste fisico decorrente da
carga de trabalho.

d) segrega assalariados por
meio de uma hierarquizagio
baseada no cargo ocupado.

36
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Arenopoly (2029)

Responsavel: Gerdeson Lucas Martins Oliveira

Produto finalizado

0 jogo foi desenvolvido para atender & proposta metodoldgica do Projeto Escola Areninha (unidade
Barra do Ceard), iniciativa vinculada ao Programa Aprender Mais, da Secretaria Municipal de
Educacdo de Fortaleza. O objetivo da atividade é integrar os componentes curriculares de
Matematica e Cidadania por meio de uma abordagem Lludica e interdisciplinar voltada a educacdo
financeira.

A proposta busca estimular o aprendizado de contelidos matematicos, especialmente porcentagem,
juros e descontos, ao mesmo tempo em que promove reflexdes sobre planejamento financeiro,
consumo consciente e uso responsavel do dinheiro. Para isso, foi criado um jogo de tabuleiro
produzido manualmente com materiais simples, contendo elementos visuais inspirados no universo
juvenil, como memes e referéncias populares, tornando a experiéncia mais dindmica e atrativa para
os estudantes.

Além do tabuleiro, o jogo conta com dinheiro ficticio e cartas de acao que apresentam desafios e
situacdes financeiras capazes de beneficiar ou prejudicar os participantes durante a partida.
Organizados em grupos de quatro a seis jogadores, os estudantes precisam administrar
coletivamente um valor inicial de RS 1.500,00, tomando decisdes estratégicas ao longo do percurso
para terminar o jogo com a maior renda acumulada.

Durante as partidas, os participantes desenvolvem raciocinio légico, resolucdo de problemas e
habilidades matematicas relacionadas a calculos financeiros, além de competéncias sociais como
cooperacdo, tomada de decisao e pensamento critico. Algumas situacoes permitem que os jogadores
resolvam desafios mateméaticos ou recorram ao “agiota’ do jogo, assumindo consequéncias
financeiras ficticias que impactam o resultado final.

Dessa forma, o jogo se consolida como uma estratégia pedagdégica interdisciplinar que aproxima os
estudantes de situacdes do cotidiano, tornando o processo de aprendizagem mais participativo,
significativo e conectado a realidade juvenil.

7o\]| ESCOLA
\e).| ARENINHA

Esporte e Educagao em Tempo Integral

RENOPO

ALUGUEL DA CASA CONTA DE LUZ

Pague R$ 300,00. Pague R$ 60,00.

PARA CONSTRUIR UM FUTURO MEL R

NTERNET/WI-FI

DES!
DE CIDA

2 RS 50,00. Pague R$ 150,00.

OPORTUMIDADE

CONSERTO DE
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NatashiA (2023)

Responsavel: Maria Izabel Cristina Do Nascimento Dupim

Protétipo Funcional m
Chatbot

A NatashlA é uma ferramenta educativa voltada a promocdo da salde sexual de adolescentes,
fundamentada em evidéncias cientificas e estruturada em linguagem acessivel e adequada ao
publico jovem.

A proposta surge do reconhecimento de que, apesar da ampla presenca das tecnologias digitais no
cotidiano dos adolescentes, ainda existem dificuldades no acesso a informacdes confidveis e
seguras sobre sexualidade.

A adolescéncia representa uma fase marcada por descobertas e transformacées, e a auséncia de
orientacoes adequadas pode favorecer comportamentos de risco e aumentar a vulnerabilidade dos
jovens. Nesse contexto, a NatashlA utiliza o WhatsApp como meio de comunicacao, considerando
sua ampla adesao entre adolescentes.

0 chatbot funciona por meio de um banco de dados préprio, capaz de fornecer respostas
contextualizadas, objetivas e tecnicamente assertivas as perguntas realizadas pelos usudrios.

Validada por um painel de especialistas, a NatashlA foi considerada uma ferramenta educativa eficaz
para a educacao sexual de adolescentes, configurando-se como uma alternativa acessivel, segura e
inovadora para ampliar o acesso a informacao qualificada e fortalecer estratégias de promocao,
cuidado e prevencdo em salde sexual.

9 NatashlA
L

> 14:30

Camisinha feminina .

0i, Regl Bora falar de deum

jeito simples? My (L)

g MatashlA

Ola. Meu nome € NatashlA, sou uma assistente virtual e
estou aqui para esclarecer duvidas sobre Educacdo Sexual
de Adolescentes, Ahl Saiba que nossa conversa nao serd
enviada para outras pesscas. Figue a vontade em perguntar,
L+

0 que é]

* E uma “camisinha” que a pessoa com vagina usa.
£ um tubo de poliuretano, com um anel intemo (fica
dentro) e um anel externo (fica para fora, cobrindo
parte da vulva). Protege contra gravidez e ISTs,
inclusive HIV. (&

Vantagens: . i
Come vocé quer que eu te chame? Qual € o seu nome? 2

’ 1430

* Protege vocé e a parceira contra ISTs e gravidez.
A0

* Pode usar mesmo se o parceiro ndo quiser usar a
masculina, (£,

* Jd vem lubrificada e pode usar com varios 1ipos
de lubrificante. §)

Como usar (passo a passo).

* Antes: confira a validade e a embalagem. Abra
idado. @Hee
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Bruce: AAs Escrituras de Mendel (2023)

Responsavel: Tomaz Talison dos Santos Moreira

Protétipo inicial W m

Bruce: A Missdo das Escrituras Genéticas, vocé acompanha Bruce, um jovem alquimista curioso e
determinado, em uma jornada épica contra o temivel Grown, um cientista ambicioso que deseja dominar os
segredos da genética para controlar o futuro da humanidade.

Em um jogo de plataforma no estilo classico de Super Mario Bros., o jogador atravessa mundos vibrantes,
repletos de desafios, criaturas misteriosas e enigmas cientificos. Saltando entre plataformas, coletando
pergaminhos antigos e enfrentando inimigos, Bruce precisa recuperar as lendarias Escrituras Genéticas
antes que elas caiam nas maos erradas.

Mas a aventura vai além da diversao: o jogo foi desenvolvido para ajudar o jogador a compreender os
conceitos basicos de genética de forma simples e interativa. Durante as fases, vocé aprende o que sdo genes
e alelos, entende a diferenca entre caracteristicas dominantes e recessivas, descobre o que significam
gendtipo e fendtipo e como funciona a hereditariedade.

Um dos grandes diferenciais do jogo é a forma dindmica de ensinar o Quadrado de Punnett. Em determinados
desafios, o jogador precisa montar corretamente o cruzamento genético para abrir portais, desbloquear
poderes especiais ou derrotar chefes. Ao combinar alelos e prever probabilidades, o aprendizado acontece de
maneira pratica, visual e envolvente.

Cada erro é uma oportunidade de aprender, e cada acerto fortalece Bruce com novas habilidades. Ao dominar
0s conceitos genéticos, o jogador se torna mais preparado para enfrentar os planos de Grown, que utiliza
experimentos arriscados para tentar manipular as leis da heranca genética.

Com uma narrativa envolvente, personagens marcantes e uma proposta educativa inovadora, Bruce: A
Missdo das Escrituras Genéticas transforma o aprendizado em aventura. € a combinacao perfeita entre
entretenimento e conhecimento, mostrando que ciéncia também pode ser divertida, emocionante e cheia de
descobertas.

J Bruce... Eu estava esperando por vo
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As Frutinhas, uma aventura pela saide (2025)

Responsavel: Jodao Martins Aragao Filho

Protétipo funcional

0 material de apoio “As Frutinhas: uma aventura pela saide” tem como objetivo promover o
letramento em salide e nutricdo de forma lidica e educativa. Por meio de personagens inspirados
em frutas, o projeto incentiva habitos saudaveis, abordando temas como alimentacéo, hidratacdo
e cuidados com a saiide de maneira divertida e acessivel ao publico infantil.

0 lote educacional inclui livro para colorir, jogo da memoédria com nomes das frutas em inglés e
espanhol, cartelas de figurinhas, quebra-cabecas com diferentes niveis de dificuldade e mapa-
mundi com informacGes sobre a origem das frutas.

0 material também conta com QR Codes que direcionam para contetidos complementares, como o
Guia Alimentar Brasileiro e informacdes sobre producao e sazonalidade dos alimentos.

Além dos materiais educativos, o projeto prevé possibilidades de expansdo, como miniaturas em

impressao 3D, pelicias, histérias em quadrinhos e novos jogos utilizando os mesmos
personagens, fortalecendo a aprendizagem por meio de um universo lidico e interativo.

CALENDARIO DA SAZIONALIDA
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Diabetes e Acdo (2024)

Responsavel: Paulo Weslen Carneiro Gongalves

| Banco de informagdes|
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Trata-se de um jogo de tabuleiro educativo sobre Diabetes Mellitus Tipo 1 (DM1), desenvolvido
para promover informacdo, conscientizacdo e inclusdo no ambiente escolar de forma lidica e
interativa. Indicado para 2 a 6 jogadores, o jogo possui duracdo média de 20 a 30 minutos e é
recomendado para maiores de 10 anos.

A composicao do jogo inclui tabuleiro, manual de instrucdes, cartas-informacdo sobre DMT1, cartas
coringa, cartas sorte/revés, decks, pinos coloridos e dado. Durante a partida, os jogadores
avancam pelo tabuleiro enfrentando desafios, utilizando estratégias e adquirindo conhecimentos
relacionados ao Diabetes Tipo 1 por meio das cartas informativas.

0 principal objetivo do jogo é levar informacao sobre o DM1 aos diversos segmentos da
comunidade escolar, contribuindo para a conscientizacdo, empatia e construcao de um ambiente
mais acolhedor, seguro e preparado para receber alunos com Diabetes Mellitus Tipo 1. Além do
entretenimento, o jogo estimula o aprendizado, a interacao social e a compreensao sobre os
cuidados e desafios enfrentados pelas pessoas com DM1.

JOGO DIABETES E ACAO
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Rede em Movimento (2029)

Responsavel: Patricia Gabriela Saraiva de Oliveira

Protétipo funcional

Consiste em um dispositivo lidico estruturado em formato de jogo de cartas, desenvolvido para
apresentar situacdes-problema relacionadas ao campo da sadde de maneira dindmica e interativa.
Organizados em equipes, os participantes sao desafiados a analisar os casos propostos e deliberar,
de forma coletiva, sobre o acionamento adequado de equipamentos e servicos que compdem a rede
de atencédo a saude.

A dindmica estimula o raciocinio critico, a tomada de decisdo e a resolucao de problemas,
promovendo a reflexdo sobre praticas de cuidado e sobre a organizacao dos fluxos assistenciais. Por
meio da discussao colaborativa, os participantes ampliam a compreensao acerca do funcionamento
da rede de salde, fortalecendo habilidades de comunicacdo, cooperacao e analise situacional.

Além de favorecer a construcdo coletiva do conhecimento, o jogo contribui para uma aprendizagem
mais participativa e significativa, aproximando teoria e pratica em um contexto lidico e formativo.
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0 Inclusao social

Tahuleiro de género
(Gaminhos da igualdade) (2026)

Responsavel: Victoria Ingrid Alves Maciel

Protétipo inicial

0 jogo de tabuleiro "Caminhos da Igualdade” foi desenvolvido por uma monitora da érea de Cidadania como estratégia
pedagdgica voltada a discussao sobre relacdes de género, igualdade de direitos e enfrentamento de preconceitos no contexto
escolar. A proposta foi construida a partir da perspectiva das metodologias ativas, nas quais os estudantes assumem um
papel participativo no processo de aprendizagem, interagindo com contetidos por meio de experiéncias ludicas, reflexivas e
colaborativas.

0 material foi produzido manualmente com cartolina e canetas coloridas, organizando um percurso em formato de trilha que
se inicia na casa "Inicio” e termina na casa “Fim". Ao longo do caminho, os participantes encontram diferentes tipos de casas
representadas por simbolos e cores, que correspondem a comandos e desafios descritos na legenda do tabuleiro. Entre eles
estdo espacos de perguntas, curiosidades, avanco ou recuo de casas, além de situacdes que convidam os jogadores a
participacdo em pequenas atividades ou reflexdes.

As perguntas e curiosidades presentes no jogo abordam temas relacionados a histéria das conquistas de direitos das
mulheres, dados estatisticos sobre desigualdade salarial entre homens e mulheres, além de informacdes sobre participacéo
feminina na politica, no trabalho e na sociedade. Essas informacdes funcionam como gatilhos para o debate e permitem que
os estudantes entrem em contato com conhecimentos histéricos e sociais frequentemente pouco discutidos no cotidiano
escolar.

Durante a dindmica, os participantes avancam pelo tabuleiro respondendo as perguntas, realizando desafios ou
compartilhando opiniGes sobre os temas propostos. O carater lidico da atividade contribui para tornar o ambiente de
aprendizagem mais envolvente, favorecendo o interesse e a participacao dos estudantes. Ao mesmo tempo, o jogo promove
momentos de didlogo e reflexao coletiva sobre igualdade de género, respeito as diferencas e justica social.

Dessa forma, o jogo configura-se como uma ferramenta educativa capaz de articular aprendizagem, ludicidade e formacao
cidada, contribuindo para ampliar a consciéncia critica dos estudantes acerca das desigualdades de género e incentivando
atitudes mais respeitosas e igualitarias nas relacdes sociais.
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