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Abstract. Introduction: Literacy in Youth and Adult Education (EJA) faces
challenges that can be minimized through the use of educational digital games
aligned with methodologies such as Paulo Freire’s. Objective: To report the
development experience of the game “Words of Life”, aimed at literacy in EJA
based on the Freirean Methodology. Methodology or Steps: This is a
qualitative, descriptive, and applied research. The game was developed by a
team of students from an Educational Technology Laboratory, using the
“Practical Serious Game Design”. Results: The game was produced focusing
on the learners'reality and on dialogue as a pedagogical practice. The initiative
provided practical training for the participants and resulted in an educational
resource aligned with Freire’s approach.
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Resumo. Introducdo: A alfabetiza¢do na Educagdo de Jovens e Adultos (EJA)
enfrenta desafios que podem ser minimizados com o uso de jogos digitais
educativos alinhados a metodologias, como a de Paulo Freire. Objetivo:
Relatar a experiéncia de desenvolvimento do jogo “Palavras da Vida”, voltado
a alfabetizagdo na EJA com base na Metodologia Freiriana. Metodologia ou
Etapas: A pesquisa é qualitativa, de carater descritivo e aplicada. O jogo foi
desenvolvido por uma equipe de alunos de um Laboratorio de Tecnologias
Educacionais, utilizando o processo Practical Serious Game Design.
Resultados: O jogo foi produzido com foco na realidade dos educandos e no
didlogo como pratica pedagogica. A iniciativa proporcionou formag¢do pratica
aos envolvidos e gerou um recurso educacional alinhado a proposta Freiriana.
Palavras-chave: Pedagogia do Oprimido, EJA, Jogos Digitais Educativos, Game
Design.
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1. Introducao

A sociedade vem acompanhando a crescente presenca das tecnologias, sobretudo as
digitais, nas diversas dreas do conhecimento. Segundo Castells (1999), o advento da era
digital revolucionou os processos de comunicagdo, producdo e organizacao social. A
incorporagdo de tecnologias como computagdo em nuvem, internet das coisas,
inteligéncia artificial, robotica e jogos digitais impulsionou transformagdes significativas,
ampliando as possibilidades de interagdo e inovagao nesses campos [Schwab 2019].

Virias pesquisas, bem como organizagdes nacionais € internacionais, apresentam
diretrizes para apoiar as escolas na incorporacdo das tecnologias em suas praticas
pedagogicas. No entanto, a educagdo contemporanea ainda enfrenta desafios estruturais,
de formagao docente e de implementacao de politicas eficazes [Fernandes 2021].

O Governo Federal, por meio da Politica Nacional de Educacao Digital (PNED),
orienta que os sistemas de ensino programem uma educacao digital na educagao basica e
no ensino superior. As Resolugdes CNE/CP 02/2017 [Brasil 2017] e CNE/CP 04/2018
[Brasil 2018] instituem e orientam a implantagdo da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), prevendo a inclusao do ensino da computagdo na Educacdo Bésica. Tais normas
foram estabelecidas pela Resolugdo CNE/CEB 01/2022 [Brasil 2022], ampliando a
necessidade de metodologias inovadoras no ensino e aprendizagem.

Dentro desse contexto, a Educagao de Jovens e Adultos (EJA) enfrenta desafios
especificos. Essa modalidade de ensino atende um publico que, por diferentes razdes, ndo
concluiu sua escolariza¢do na idade regular. Embora tenha caracteristicas proprias, para
Augusto e Porto (2020) a EJA ainda se baseia majoritariamente na adaptagcdo do ensino
tradicional, sem considerar as necessidades e realidades socioculturais dos seus alunos.
Como consequéncia, a evasao escolar permanece um problema significativo.

Uma abordagem promissora para tornar a aprendizagem mais significativa na EJA
¢ o uso de recursos digitais, especialmente jogos educacionais. Os jogos digitais
despertam o interesse de diversas faixas etarias e, quando bem planejados, podem atuar
como ferramentas pedagogicas eficazes. Segundo Savi e Ulbricht (2008), os jogos
motivam os jogadores ao desafid-los a resolver problemas e desenvolver estratégias.
Prensky (2012) reforga que os jogos vém sendo reconhecidos como instrumentos
facilitadores do ensino-aprendizagem. Mattar (2010) destaca que essa aceitacao fez com
que 0s jogos passassem a ser inseridos no contexto escolar.

Dentre as diversas abordagens pedagdgicas que podem ser aplicadas em jogos
educacionais, a Metodologia Freiriana, se destaca como uma alternativa inovadora para a
alfabetizacdo na EJA. Freire (2017) prop6s uma educacao libertadora, baseada no didlogo
e na participagdo ativa dos educandos, partindo de suas experiéncias e realidades para
tornar a aprendizagem mais significativa. Essa metodologia continua sendo referéncia na
educagdo popular e pode ser atualizado para os dias atuais por meio do uso das
Tecnologias da Informag¢do e Comunicagao (TIC).

Diante desse cenario, surge a seguinte questdo de pesquisa: de que forma a
Metodologia Freiriana pode ser incorporada ao design e desenvolvimento de um jogo
digital voltado para a alfabetizacao de jovens e adultos na EJA?

Este artigo tem como objetivo relatar a experiéncia da produ¢do de um jogo
educativo que utiliza a Metodologia Freiriana como estratégia para a alfabetizagdo de
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jovens e adultos. O jogo ndo apenas auxilia na aquisi¢do da leitura e da escrita, mas
também pode desenvolver habilidades essenciais para a inclusdao digital, ampliando as
possibilidades de acesso ao conhecimento e participacdo ativa na sociedade atual.

O jogo foi elaborado por alunos dos cursos de Bacharelado em Sistemas de
Informacdo (BSI), Licenciatura em Computagdo e Informatica (LCI) e Pedagogia,
integrados ao Laboratério de Tecnologias da Informagdo, Comunicacdo e
Multiletramento (LABTICM) da Universidade Federal Rural do Semi-Arido (UFERSA),
como estratégia de formagdo complementar aos cursos. O jogo fard parte do acervo do
Memorial Paulo Freire (UFERSA), podendo ser utilizado por professores e alunos em
suas praticas pedagodgicas, além de ser uma ferramenta para futuras pesquisas.

Além da introducdo, este artigo apresenta: a fundamentacdo teorica e trabalhos
relacionados aos jogos digitais na educacdo; a metodologia da pesquisa; o processo de
concepgdo do jogo; e as consideragdes finais.

2. Fundamentac¢io Tedrica e trabalhos relacionados

Esta se¢do apresenta a fundamentagao tedrica do trabalho abordando a importancia dos
jogos na educagdo, uma breve apresentacdo sobre a pedagogia de Paulo Freire e o Game
Design e Processo de Desenvolvimento de Jogos Digitais.

2.1. Jogos Digitais na Educacéo

Os jogos digitais tém se consolidado como ferramentas poderosas no contexto
educacional, ndo apenas pelo apelo e engajamento que proporcionam, mas também pelas
suas potencialidades pedagogicas. Nas ultimas duas décadas, essa area ganhou maior
visibilidade e aceita¢do, especialmente com o avango das tecnologias digitais e a
crescente familiaridade das novas geragdes com dispositivos eletronicos [Mattar 2010].

A teoria dos jogos aplicada a educacao propde que os jogos digitais ndo devem
ser vistos apenas como instrumentos de entretenimento, mas como ambientes interativos
que facilitam a aprendizagem por meio da experimentagdo, resolucdo de problemas e
tomada de decisdes. Segundo Gee (2007), os jogos criam um espago de aprendizagem em
que os alunos, por meio da interagdo com o jogo, constroem conhecimento de maneira
ativa. Essa caracteristica € particularmente relevante para a EJA, um publico que, muitas
vezes, necessita de estratégias de ensino mais dindmicas e envolventes, capazes de
integrar contetdos curriculares ao seu cotidiano.

Ferreira (2024), realizou uma revisdo sistemdtica sobre o tema, destacando
desafios e beneficios da adocdo de jogos digitais na EJA. Pinheiro (2020) investigou a
utilizacao de jogos digitais educacionais na EJA, apontando que os jogos podem auxiliar
na redu¢do da evasdo escolar e tornar o aprendizado mais dindmico. J4 Regina e Oliveira
(2020) discutem como esses recursos podem favorecer o engajamento dos alunos da EJA,
tornando a aprendizagem mais significativa. Augusto e Porto (2020) analisaram as
barreiras enfrentadas pelos alunos da EJA vencendo o analfabetismo digital por meio de
jogos digitais. Ainda Pereira (2018), explora como os jogos tém sido utilizados para
mediar o aprendizado e favorecer a alfabetizacdo de jovens e adultos.

Por fim, os jogos digitais educativos sdo projetados com o objetivo de desenvolver
habilidades cognitivas, sociais e emocionais, proporcionando um aprendizado
contextualizado, imediato e imersivo. Fernandes e Silveira (2019) destacam que os jogos
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digitais, quando projetados adequadamente, ndo apenas capturam a aten¢do dos
jogadores, mas também aprimoram fungdes cognitivas como imaginagdo, memoria e
criatividade. A natureza desafiadora e interativa dos jogos favorece a motiva¢do e o
engajamento dos alunos, criando um ambiente propicio para o desenvolvimento de
competéncias essenciais, como o pensamento critico e a capacidade de resolucdo de
problemas [Prensky 2012].

2.2. A Pedagogia de Paulo Freire

A Pedagogia do Oprimido, desenvolvida por Paulo Freire, ¢ um marco na historia da
educagdo, especialmente no que diz respeito a EJA. Freire (2017), prop6s uma abordagem
educativa que parte da realidade dos educandos, reconhecendo suas experiéncias de vida
e sua cultura como ponto de partida para o processo de ensino-aprendizagem.

A metodologia Freiriana propde a educagdo como uma pratica de liberdade, em
que a aprendizagem ocorre de forma critica e reflexiva. Em vez de um modelo tradicional
de ensino, Freire (2017), defende uma educagdo que seja problematizadora, capaz de
envolver os alunos em um processo de investigacdo da realidade e de suas proprias
experiéncias. Na EJA, o método de Paulo Freire tem se mostrado eficaz, pois sua proposta
valoriza o saber dos alunos e a interac¢do entre eles, criando um ambiente de ensino mais
inclusivo e respeitoso com as historias de vida dos participantes.

O estudo de Petri et al. (2023), analisa como os principios da gamificagdo e da
pedagogia Freiriana podem ser aliados na construcdo de experiéncias mais engajadoras
para alunos da EJA. Ao integrar os principios da pedagogia de Freire ao uso de
tecnologias digitais, como 0s jogos, ¢ possivel criar uma abordagem inovadora, que
combina o potencial das ferramentas digitais com os principios pedagdgicos de
valorizagdo da cultura e da experiéncia dos alunos.

2.3. Game Design e Processo de Desenvolvimento de Jogos Digitais

O game design ¢ a pratica de projetar a estrutura, a jogabilidade, os desafios e as
interacdes de um jogo digital. No contexto educacional, o design de jogos nado se limita
apenas a criagdo de um produto de entretenimento, mas envolve a constru¢do de
experiéncias de aprendizagem significativas. O game design educacional precisa ser
cuidadosamente planejado para alinhar os objetivos pedagogicos ao mecanismo de jogo,
garantindo que o processo de aprendizagem seja efetivo, interativo e envolvente. Segundo
Koster (2005), o design de jogos ¢ fundamental para criar uma experiéncia de jogo que
seja tanto divertida quanto educativa.

O processo de desenvolvimento de jogos digitais envolve diversas etapas
interdependentes, que se iniciam com a defini¢do do conceito inicial (game design) e
culminam na criagdo da versdo final do jogo, com varias fases ocorrendo entre esses dois
pontos [Chandler 2012].

Alguns trabalhos abordam a producado e o design de jogos educativos. Fernandes
et al. (2018a), relata a experiéncia de alunos do ensino superior no desenvolvimento de
jogos educativos e os impactos dessa pratica na sua formagao. Noutra pesquisa, Fernandes
et al. (2018b) discute como o Design Thinking pode ser uma abordagem eficaz na
concepcao de jogos educacionais. A prototipagem em papel como etapa fundamental do
desenvolvimento de jogos digitais em sala de aula foi também abordada por Silva et al.
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(2022) em outro trabalho. A revisdo sistematica realizada por Fernandes et al. (2018c)
apresenta diferentes estratégias para a producao de jogos. No entanto, ndo ha consenso
sobre a adog¢ao de um processo especifico. Tanto a industria quanto a academia dispoem
de multiplas abordagens e metodologias distintas.

No contexto da EJA, o desenvolvimento de jogos digitais exige uma abordagem
cuidadosa para garantir que o conteido do jogo seja adequado a realidade e as
necessidades dos alunos. O uso de uma narrativa envolvente e a criagdo de desafios que
promovam a aprendizagem de maneira pratica e significativa sdo fundamentais para
alcangar os objetivos pedagogicos. Além disso, o design do jogo deve levar em
consideragdo a diversidade do publico-alvo, que pode ter diferentes niveis de
familiaridade com a tecnologia.

3. Metodologia

A pesquisa relatada neste artigo caracteriza-se como um estudo de abordagem qualitativa,
com natureza aplicada e de carater descritivo. A investigacao foi desenvolvida a partir da
experiéncia de concepg¢do e desenvolvimento de um jogo digital educativo, fundamentado
na metodologia de ensino e aprendizagem de Paulo Freire, com foco na alfabetizag¢do de
jovens e adultos.

A abordagem qualitativa foi escolhida devido ao seu potencial para interpretar
fendmenos em seus contextos naturais, compreendendo significados e processos [Bodgan
and Biklen 1994]. O estudo possui carater aplicado, pois visa gerar um produto
tecnologico — o jogo educativo — que possa ser utilizado na pratica pedagdgica da EJA.
Além disso, trata-se de uma pesquisa descritiva, pois busca relatar detalhadamente a
experiéncia do desenvolvimento do jogo e sua fundamentacio pedagdgica.

O desenvolvimento do jogo ocorreu durante um semestre letivo (2024.2), no
contexto do LABTICM, envolvendo 04 alunos do curso de BSI, 01 de LCI e 02 de
Pedagogia. Os participantes foram organizados em equipes multidisciplinares, unindo
conhecimentos de design de jogos, programagao e pedagogia para criar 0 jogo.

O processo metodoldgico seguiu as etapas de revisdo bibliografica, game design,
desenvolvimento e validagdo preliminar do jogo. A coleta de dados ocorreu por meio de
observagdes do processo de desenvolvimento, registros dos encontros, rodadas de
conversa e testes com usudrios internos do jogo. A pesquisa seguiu principios éticos,
garantindo anonimato e consentimento dos participantes.

Este artigo contou com o uso de inteligéncia artificial (IA) generativa
exclusivamente para a revisao gramatical e aprimoramento da legibilidade do texto. As
tecnologias assistidas por IA foram utilizadas sob supervisdo e controle humanos, e todas
as sugestoes foram cuidadosamente analisadas, editadas e validadas pelos autores.

4. Concepc¢ao e Desenvolvimento do Jogo

Para a producdo do jogo digital educativo descrito neste trabalho, foi necessario elaborar
um processo de desenvolvimento adaptado a realidade do projeto e as especificidades da
equipe envolvida, garantindo a integracao entre aspectos técnicos e pedagdgicos.

O processo criado, denominado Practical Serious Game Design, foi desenvolvido
de forma colaborativa por alunos e professores integrantes do LABTICM. A proposta
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surgiu da necessidade de articular teoria e pratica em um modelo que permitisse a
vivéncia completa do ciclo de desenvolvimento de jogos, ao mesmo tempo em que
promovesse uma experiéncia formativa para os estudantes envolvidos.

Para a construgdo desse processo, foram utilizadas como referéncia a metodologia
de desenvolvimento de jogos proposta por Fernandes et al. (2021), a abordagem baseada
em experiéncias com Design Thinking aplicada a producao de jogos digitais [Fernandes
et al. 2018b], e as praticas descritas por Fernandes et al. (2018a) no contexto do ensino
superior. Além disso, foram incorporados os elementos da Tétrade de Schell (2019), que
considera os aspectos estéticos, mecanicos, tecnoldgicos e narrativos de um jogo, bem
como as fases da produgdo descritas pelo mesmo autor. Complementarmente, o modelo
de design de jogos proposto por Boller e Kapp (2018) e a abordagem de desenvolvimento
de jogos educativos de Fernandes (2021) também contribuiram para o delineamento das
etapas do processo.

Diversas reunides foram realizadas com a equipe utilizando a técnica de
brainstorming, com o objetivo de definir as fases do processo, as atividades especificas
de cada etapa e a distribuicdo das fungdes entre os participantes. No desenvolvimento
pratico, os alunos participantes assumiram papéis diversos no projeto, como game
designers, designers graficos, programadores e gerentes de projeto.

O ambiente de desenvolvimento contou com ferramentas digitais acessiveis e
colaborativas: o Canva foi utilizado para a criagdo dos elementos visuais e graficos; o
Trello auxiliou no gerenciamento das tarefas e da equipe; e a plataforma Tabletopia
(https://tabletopia.com/workshop) foi empregada tanto para a prototipagem quanto para
a versao digital inicial do jogo.

A Tabela 01 a seguir, apresenta as etapas que compdem o processo Practical
Serious Game Design, detalhando as atividades realizadas em cada uma delas.

Tabela 01: Etapas do Processo Practical Serious Game Design

Etapa Descricao Produto Final
1. Imersdo Experimentacdo de jogos diversos para Relato de
ampliar o repertdrio e experiéncia dos experimentagao e
desenvolvedores. referéncias
2. Ideacao Definicao do problema educacional eda Canva de Ideacdo
ideia central do jogo com apoio de um preenchido

3. Concepcao
4. Experimentacao
5. Produgao

6. Validagao

7. Implantagado

Canva de ideagao.

Elaborag¢ao do Game Design e defini¢ao
dos elementos centrais do jogo.
Prototipacgdo e testes preliminares com
foco em ajustes e refinamento.
Desenvolvimento efetivo do jogo fisico
ou digital.

Testes com usuarios finais e coleta de
feedback sobre a experiéncia de jogo e
aprendizagem.

Entrega da versdo final do jogo com
diretrizes para uso e suporte para futuras
versoes.

Documento de Game
Design

Prototipo  inicial e
relatorio de feedback
Versao jogavel do
jogo

Relatério de validagao
e ajustes finais

Jogo finalizado e guia
de uso


https://tabletopia.com/workshop
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O processo foi dividido em sete etapas interdependentes. A seguir, detalha-se cada
fase, juntamente com a atuagao dos alunos dos cursos envolvidos:

Imersdo: A primeira etapa consistiu em vivéncias praticas com diferentes tipos
de jogos, fisicos e digitais. A equipe teve como objetivo ampliar seu repertdrio, refletindo
sobre mecanicas, dindmicas, estéticas e experiéncias de jogador. Os estudantes de BSI e
LCI exploraram jogos com foco em mecanicas e usabilidade, enquanto os alunos de
Pedagogia analisaram os aspectos pedagogicos, narrativos e as possibilidades didaticas
dos jogos.

Ideacdo: Nesta fase, o grupo definiu o problema educacional a ser enfrentado no
jogo, alinhando-o a proposta pedagdgica baseada em Paulo Freire. Utilizou-se o Canva
de Ideagdo que orientou a construg¢do da ideia central do jogo e os primeiros conceitos
relacionados ao publico, conteudo e objetivos de aprendizagem. A construcdo
colaborativa do Canva envolveu todos os alunos.

Concepciao: A etapa de concepcao teve como foco a elaboracdo do Documento
de Game Design, descrevendo os elementos da estética, mecanica, tecnologia e narrativa
do jogo. Foram detalhados os personagens, o enredo, os objetivos do jogo, as regras, 0s
desafios e os recursos tecnologicos necessarios para sua constru¢ao. Alunos de BSI e LCI
ficaram responsaveis pela organizacao e estruturacdo dos elementos de game design. Ja
os alunos de Pedagogia garantiram a coeréncia dos objetivos pedagogicos e o alinhamento
com os principios Freirianos.

Experimentacio: Nesta etapa, foi construido um prototipo de baixa fidelidade,
utilizando materiais simples como papel e pecas reutilizadas. Essa versao foi testada
internamente com a equipe para identificar falhas, testar hipoteses de design e coletar
sugestdes de melhorias. Alunos de computacdo criaram o prototipo, enquanto os de
pedagogia conduziram anélises dos contetidos e aplicabilidade educacional durante os
testes.

Producao: Apos os ajustes apontados na etapa anterior, iniciou-se a produgdo do
jogo. Inicialmente, foi construida uma versao fisica. Em seguida, o jogo foi implementado
na plataforma Tabletopia. Estudantes de computacdo atuaram como programadores e
designers graficos. Os de pedagogia continuaram responsaveis por validar os contetidos
e sugerir adequagdes pedagogicas.

Validacdo: A fase de validacdo deve envolver playtests com usudrios reais,
incluindo professores e estudantes da EJA. A atividade busca identificar o grau de
engajamento, a clareza das regras, a fluidez da narrativa e a eficicia das mecanicas na
promocao da alfabetizagdo. Até a data de submissdo deste artigo ainda nao tinha sido
realizada essa etapa com os usudrios finais. Apenas os membros da propria equipe
testaram o jogo.

Implantacido: A etapa final corresponde a entrega da versdo final do jogo. A
proposta também prevé o suporte continuo ao jogo e a possibilidade de atualizagdes
futuras com base no uso em sala de aula e novas demandas.

A seguir, sera apresentada uma descrigdo com base no game design do jogo
“Palavras da Vida”.
5. Jogo “Palavras da Vida”

“Palavras da Vida” € um jogo educativo voltado para a alfabetizacao de jovens e adultos,
especialmente no contexto rural do semidrido brasileiro. Inspirado na metodologia de
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Paulo Freire, o jogo promove a aprendizagem da leitura e da escrita a partir de palavras
geradoras relacionadas ao cotidiano dos jogadores, a0 mesmo tempo em que estimula o
pensamento critico, a consciéncia social e o didlogo sobre questdes reais da vida
comunitaria.

O objetivo do jogo ¢ percorrer um tabuleiro composto por casas, cada uma
representando um tipo de desafio: formacao de palavras, construcao de frases, perguntas
reflexivas ou expressdo artistica e narrativa. Os jogadores avangam no tabuleiro langando
dados e cumprindo os desafios das casas onde param. A cada desafio concluido, recebem
uma pontuacdo proporcional ao seu desempenho. Ha também cartas surpresa que
adicionam imprevisibilidade e dinamismo ao jogo, podendo conceder bonus ou impor
pequenas penalidades. Algumas mecanicas incentivam a colaboracdo entre jogadores,
reforcando uma perspectiva de aprendizagem coletiva e solidaria. As figuras 01 e 02
mostram o tabuleiro e exemplos de cartas do jogo.
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Figura 01: Tabuleiro do Jogo (adaptado da Figura 02: Exemplos de cartas
Internet) do jogo

A narrativa do jogo gira em torno de Paulinho, um garoto de 10 anos que mora
com os pais e trés irmdos na zona rural de um municipio do nordeste brasileiro. Apesar
das dificuldades da vida no campo, ele aprendeu a ler e escrever e agora deseja alfabetizar
seus pais analfabetos. Ao levar o jogo para casa, Paulinho transforma o ambiente em um
espaco de aprendizado compartilhado, onde a familia aprende unida de forma
significativa.

O design do jogo descreve os elementos da estética, mecanica, narrativa e
tecnologia. A estética remete a vida rural do semidrido, com ilustragdes e elementos da
cultura local, promovendo identificacdo e pertencimento. A mecanica € simples, intuitiva
e acessivel, respeitando o ritmo dos participantes e tornando o jogo adequado para
alfabetizandos em diferentes niveis. A narrativa insere o jogador em uma historia
envolvente, conectada a sua realidade. J4 a tecnologia aparece na versao digital do jogo,
que mantém os principios pedagdgicos da versao fisica, conforme ilustrado na Figura 03.

Além das palavras geradoras, o jogo conta com cartas de reflexdo que trazem
perguntas como “Como a palavra sorteada se relaciona com o dia a dia da sua
comunidade?” ou “Vocé ja vivenciou ou conhece alguma historia ligada a essa palavra?”
As cartas de expressao propdem atividades como contar historias vividas, desenhar cenas
do cotidiano ou criar encenagdes com base nas palavras. Ja as cartas surpresa incluem
eventos como “Colheita farta: avance duas casas” ou “Perdeu a safra: volte uma casa”,
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reforcando o vinculo com a realidade rural. A trilha do tabuleiro ¢ dividida em casas com
icones que representam os desafios. Na borda, ha um conjunto de quadrinhos que
representa a pontuacao progressiva, permitindo o acompanhamento visual do progresso
de cada jogador, conforme ilustrado nas Figuras 01 e 03.
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Figura 03: Versao do jogo digital

Em uma rodada o jogador lanca o dado e avanga o nimero correspondente de
casas no tabuleiro, parando em uma casa que indica o tipo de desafio a ser cumprido:
pode ser a formagdo de uma palavra geradora, a criacdo de uma frase com sentido, a
resposta a uma pergunta reflexiva ou uma atividade de expressao artistica ou oral. Apos
realizar a tarefa, o jogador recebe uma pontuacao conforme o desempenho, registrada nos
quadrinhos da borda do tabuleiro. Em alguns momentos, o jogador pode também sortear
uma carta surpresa, que pode trazer bonus ou obstaculos. A rodada segue para o préximo
jogador, mantendo o ciclo até que todos completem o percurso.

O dialogo ¢ central, pois cada desafio, especialmente nas casas de reflexdo e
expressao, promove conversas significativas com escuta ativa e construgdo coletiva do
saber. A conscientizacdo estd presente na escolha das palavras e temas abordados, sempre
conectados a realidade do jogador. A vivéncia dos participantes € o ponto de partida para
o aprendizado, com a sele¢do de palavras geradoras como terra, chuva, mandacaru, seca
e escola, todas oriundas da experiéncia cotidiana.

Essa abordagem estd em consonancia com as Diretrizes Curriculares Nacionais
paraa EJA. O jogo entende a educagdo como um direito e garante acesso ao conhecimento
por meio de uma linguagem ludica, respeitosa e inclusiva. Sua estrutura permite
flexibilidade curricular, com desafios e palavras adaptaveis a realidade dos jogadores,
atendendo a diferentes perfis e contextos socioculturais. Para isso, basta acrescentar novas
cartas e cenarios ao jogo. A versdao apresentada neste trabalho foi desenvolvida
especificamente para o contexto do semidrido potiguar, no municipio de Angicos/RN —
local onde Paulo Freire vivenciou, na década de 1960, a experiéncia que consagrou seu
método de alfabetizacdo. Além disso, ¢ nesse municipio que se encontra situada a
universidade promotora do projeto, reforcando o vinculo histérico, social e académico da
proposta. A possibilidade de inclusdo de novas palavras geradoras e cendrios sugeridos
pelos proprios jogadores em diferentes localidades amplia as oportunidades de uso do
jogo em distintas realidades, respeitando e valorizando a diversidade cultural, linguistica
e social dos sujeitos da EJA. O jogo rompe com a fragmentacdo do conhecimento e
promove a interdisciplinaridade: ainda que centrado na alfabetizagdo, desenvolve também
habilidades socioemocionais, pensamento critico, oralidade, criatividade, cooperacao e
expressao artistica.
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6. Consideracoes Finais

A experiéncia de produgdo do jogo ‘“Palavras da Vida” demonstrou-se altamente
significativa tanto do ponto de vista pedagogico quanto formativo. A equipe de alunos
esteve envolvida e motivada em todas as etapas do projeto.

O processo criativo revelou-se intenso e colaborativo, gerando um produto
original, coerente com os objetivos de aprendizagem. As atividades foram bem divididas
entre os integrantes da equipe, o que contribuiu para o bom andamento da produgao.
Durante as rodadas de conversa e entrevistas realizadas com os alunos participantes, ficou
evidente o entusiasmo e o engajamento com a proposta, bem como o desenvolvimento de
competéncias importantes, como trabalho em grupo, tomada de decisdes coletivas,
organizag¢do do fluxo de tarefas e avaliagdo critica do proprio trabalho.

Um dos pontos positivos a destacar foi o comprometimento em criar um jogo
alinhado ao contexto sociocultural dos publicos da EJA, além da sugestdo de elaboracao
de uma versdo digital na plataforma Construct 2, que amplia as possibilidades de
aplicagdo em contextos onde ha recursos tecnoldgicos disponiveis. Por outro lado, o jogo
fisico se mostra essencial para institui¢des que ndo possuem computadores ou acesso a
internet, garantindo maior alcance e inclusao.

Durante o processo, foi utilizada a plataforma Tabletopia para simular o jogo em
sua versdo digital. Embora tenha se mostrado util, a versdo gratuita da plataforma
apresentou limitagdes importantes, especialmente no que se refere a auséncia de recursos
para desenvolvimento de habilidades de programacdo, normalmente exploradas em
motores de jogos mais completos. Assim, o uso da Tabletopia foi valioso para fins de
prototipagem visual e validacdo das mecanicas basicas, mas limitado quanto a exploragao
de 16gicas mais complexas e aspectos técnicos do desenvolvimento digital.

Em relag@o ao processo de desenvolvimento utilizado, observa-se que a sequéncia
de atividades proposta favoreceu a producao completa do jogo. A estrutura metodologica
adotada permitiu que os alunos vivenciassem um ciclo de desenvolvimento semelhante
ao encontrado na industria de jogos, desde a escuta das necessidades do publico-alvo até
a validacao interna do produto.

No entanto, um dos principais desafios enfrentados foi a impossibilidade de
realizar uma avaliagdo sistematica do jogo pelos usudrios finais, em virtude de limitagdes
de tempo. Essa deficiéncia comprometeu o €xito da fase de implanta¢do, uma vez que,
sem feedback direto de jogadores reais, os ajustes finais e a publicacdo do jogo nao
puderam ser realizados de forma conclusiva.

Do ponto de vista da formagao da equipe envolvida, a experiéncia se consolidou
como um potente espaco de aprendizagem. Os depoimentos dos alunos evidenciam que
a vivéncia contribuiu significativamente para seu desenvolvimento pessoal e profissional,
proporcionando uma experiéncia proxima a realidade que poderdo enfrentar futuramente
no mercado de trabalho. Para os professores orientadores, a iniciativa possibilitou integrar
teoria e pratica de forma concreta, promovendo uma formagdo mais consistente e critica.
Além disso, o processo contribuiu para a aquisi¢do de expertise em desenvolvimento de
jogos educativos, fortalecendo o vinculo entre praticas pedagogicas inovadoras e a
realidade sociocultural da EJA.
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