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Abstract. Introduction: This paper presents the board game “Faz a Limpa”
developed using 3D printing and parametric modeling for public elementary
education. The game promotes interdisciplinary learning in a playful and
cooperative way. Objective: To create a collaborative game that fosters socio-
emotional and cognitive skills by connecting school subjects with sustainable
practices. Methodology: The methodology used was Design Thinking, following
six stages: discovery, interpretation, ideation, prototyping, testing, and
improvement, with active participation from students and teachers. Expected
Results: The game is expected to increase student engagement with
sustainability topics, strengthen teamwork, and encourage the use of accessible
technologies in schools.

Keywords: Educational games, Sustainability, Basic education, Design
Thinking, 3D printing.

Resumo. Introducgdo: Este artigo apresenta o jogo de tabuleiro Faz a Limpa,
desenvolvido com impressdo 3D e modelagem paramétrica para o ensino
basico publico. O jogo promove a aprendizagem interdisciplinar de forma
ludica e cooperativa. Objetivo: Criar um jogo colaborativo que estimule
competéncias socioemocionais e cognitivas, relacionando conteudos escolares
com praticas sustentdaveis. Metodologia: A metodologia utilizada foi o Design
Thinking, passando por seis etapas: descoberta, interpretagdo, ideacdo,
prototipagdo, teste e aprimoramento, com participa¢do ativa de alunos e
professores. Resultados Esperados: Espera-se que o jogo amplie o
engajamento dos alunos com o tema da sustentabilidade, fortaleca o trabalho
em equipe e incentive o uso de tecnologias acessiveis nas escolas.
Palavras-chave: Jogos educativos, Sustentabilidade, Ensino basico, Design
Thinking, Impressdo 3D.
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1. Introducao

Este artigo descreve o desenvolvimento de um jogo educativo para alunos do ensino
basico publico, utilizando modelagem paramétrica e impressdo 3D FDM (fused
deposition modeling), que tem como objetivo inserir conceitos de sustentabilidade de
forma interdisciplinar no ensino basico publico.

Observa-se uma crescente disseminacdo do movimento maker com a
implementagdo de projetos, como o Ginasio Experimental Tecnoldgico do municipio do
Rio de Janeiro e no ensino médio carioca, com a Sala Maker [ADERJ 2021; Prefeitura
do Rio de Janeiro 2022]. O movimento maker estimula a inovagdo, criatividade e
aprendizado pratico através do lema “do it yourself’, valorizando a colaboracdo e a
interdisciplinaridade, democratizando o acesso as ferramentas, como impressoras 3D,
facilitando a criagdo e compartilhamento de projetos [Neto et al, 2024]. Essas
tecnologias, aliadas a metodologias ativas, ampliam a autonomia dos estudantes e tornam
o contetido mais concreto e significativo [Soares e Ferreira, 2025; Abreu et al., 2024].
Ainda, impacta a educacdo desenvolvendo habilidades essenciais, promovendo
sustentabilidade, inclusdo social e empreendedorismo, moldando um futuro criativo e
inclusivo.

De acordo com os autores Silva et al. (2024), a implementagdo de jogos
educacionais e tém mostrado beneficios significativos na educagdo para a
sustentabilidade no ensino basico. Os autores demonstram que o uso de jogos estimula a
criatividade, o raciocinio e o protagonismo dos alunos, favorecendo uma educacao mais
significativa. Além disso, os jogos promovem inclusdo e interacdo entre os estudantes,
incentivando atitudes conscientes e criticas. Ademais, autores como Li, Ma e Shi (2023)
e Oliveira ef al. (2025), apontam um ganho em aprendizado de 30% a 35% de alunos em
disciplinas que aplicam a gamificagdo em comparacao aos alunos submetidos ao ensino
tradicional.

Os jogos colaborativos promovem habilidades essenciais de trabalho em equipe e
comunicacdo, fundamentais para alcancar objetivos comuns, como completar tarefas
complexas, resolver problemas, ¢ alcancar metas especificas dentro do jogo [Cole et al.,
2024; Abreu et al., 2025]. O jogo SCREENER exemplifica esses beneficios na pratica ao
estimular o engajamento e a motivagdo, por meio da criacio de um ambiente de
aprendizagem interativo [Noél et al., 2021]. Além disso, esses jogos contribuem para o
desenvolvimento de competéncias sociais € emocionais, como a resolu¢do de conflitos e
a tomada de decisdes [Wang e Huang, 2021; Abreu et al., 2025].

Para garantir o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro envolvente e educativo,
¢ crucial a colaboragdo entre especialistas e partes interessadas [McGonigal, 2011]. A
equipe foi composta por alunos de graduacdo, pds-graduacdo e especialistas em game
design, que contribuiram com insights valiosos para o aprimoramento das mecanicas do
jogo. Ademais, houve também participacdo de professores e alunos do ensino bdsico,
assegurando que o produto atendesse as necessidades de todos os publicos envolvidos.

2. Referencial Teorico

A utilizacdo de jogos educativos no contexto escolar tem ganhado crescente atengdo
devido aos multiplos beneficios que oferecem ao processo de ensino-aprendizagem.
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Schell (2008) enfatiza que esses jogos proporcionam uma abordagem envolvente e
interativa, tornando a aprendizagem mais divertida e, consequentemente, mais atraente
para os alunos. O autor argumenta que o design de jogos pode ser utilizado para criar
experiéncias significativas, que facilitam a aquisi¢do de conhecimentos e habilidades de
forma ludica e motivadora.

Nesse contexto, Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004) introduziram o modelo MDA
(Mecanicas, Dinamicas e Estéticas), amplamente utilizado no desenvolvimento e na
analise de jogos educativos. Esse modelo contribui para estruturar o design de jogos de
forma que os objetivos educacionais sejam integrados diretamente as mecanicas,
promovendo uma aprendizagem mais eficaz e engajadora. Estudos indicam que a
utilizacdo de mecéanicas bem projetadas pode facilitar o aprendizado de conceitos

complexos e estimular o desenvolvimento de habilidades de resolucdo de problemas
[Grey et al., 2017; Chen, 2019].

Os autores Silva et al. (2024) destacam que os jogos educativos ndo apenas
aumentam o engajamento dos alunos, como também promovem a aprendizagem ativa.
Eles incentivam os estudantes a participarem de forma mais ativa no processo de
constru¢do do conhecimento, em vez de atuarem como receptores passivos de
informacgao. Essa abordagem pode favorecer uma compreensdao mais profunda e uma
maior reten¢do dos conteudos, além de contribuir para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e sociais.

De forma complementar, McGonigal (2011) argumenta que os jogos tém o
potencial de transformar a educagdo ao proporcionar experiéncias que sao, a0 mesmo
tempo, divertidas e educativas. Segundo a autora, os jogos podem ser utilizados para
resolver problemas do mundo real e aprimorar o processo de aprendizagem, incentivando
os alunos a aplicar os conhecimentos adquiridos de forma pratica e relevante. Jogos
educativos, quando bem projetados, sao capazes de criar um ambiente de aprendizagem
simultaneamente desafiador e recompensador, aumentando a motivagdo dos estudantes
para aprender.

Por fim, Salen e Zimmerman (2004) apresentam uma visao aprofundada sobre os
fundamentos do design de jogos € como esses principios podem ser aplicados no contexto
educacional. Os autores argumentam que os jogos podem atuar como ferramentas
poderosas de ensino, ao proporcionar um ambiente de aprendizagem dinamico e
interativo. A estrutura de jogos bem elaborados favorece a aprendizagem de forma
organizada, permitindo que os estudantes experimentem e adquiram conhecimento por
meio da pratica e da interagao.

3. Metodologia

A metodologia Design Thinking aplicada a este projeto baseia-se nos conceitos
destacados por Tim Brown (2008) e delineados pela IDEO (2012). Trata-se de uma
abordagem interativa e centrada no ser humano, projetada para enfrentar problemas
complexos. Essa metodologia fomenta a inovagdo em diversos setores, ao integrar as
necessidades dos usuérios com solugdes tecnologicamente viaveis e estrategicamente
sélidas. E composta por seis etapas principais, conforme ilustrado na Figura 1.
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Figura 1. Metodologia Desing Thinking

O projeto teve inicio na etapa de Descoberta, desenvolvida entre setembro de 2023
e janeiro de 2024, por meio de pesquisas sobre os conteudos e a estruturacao do Novo
Ensino Médio. Essa fase contou com entrevistas realizadas com uma professora e trinta
alunos do ensino basico do Colégio Estadual Professor Mendes de Moraes, escola
parceira situada no Rio de Janeiro.

Em seguida, foi realizada a etapa de Interpretacdo, na qual dois bolsistas — um
da area de Design e outro de Engenharia de Producdo — buscaram e analisaram artigos
relacionados ao desenvolvimento, implementagdo e eficicia de jogos educativos como
ferramenta de apoio as metodologias de ensino ativas.

Na fase de Ideagao, foram promovidas sessdes de geragao de ideias com a equipe
do projeto, composta por um aluno de Design, um de Engenharia de Produ¢ao, uma aluna
de mestrado e um especialista em desenvolvimento de jogos. Nessa etapa, foram
aplicadas técnicas criativas e elaborados os primeiros esbo¢os com o objetivo de propor
solugdes compativeis com as demandas identificadas nas fases anteriores.

A etapa de Prototipacdo envolveu o desenvolvimento das modelagens dos
componentes do jogo, o design das cartas e a elaboracao do conteudo pedagdgico, este
em parceria com a professora colaboradora.

Por fim, as fases de Teste ¢ Aprimoramento foram realizadas de forma ciclica
entre maio de 2024 e abril de 2025. Foram conduzidos oito testes em laboratorio com dez
alunos de graduacgao, dois de pos-graduagao e uma professora da area de Engenharia de
Produgao, além de dois testes aplicados em turmas da escola parceira. Cada rodada de
testes foi seguida por avaliagdes, ajustes e aprimoramentos com base no feedback dos
participantes.

4. Mecanicas, Design e Aprendizagem

O jogo Faz a Limpa narra a historia de um mundo em que a populagdo sofre com o descaso
e as cidades sdo desenvolvidas sem qualquer planejamento adequado. Com os impactos
negativos se agravando e afetando diretamente a qualidade de vida, um grupo de
moradores de trés cidades vizinhas decide se unir para buscar solugdes voltadas a
reconstru¢do de suas comunidades. Sabendo da urgéncia de agir antes que os problemas
se tornem irreversiveis, eles recorrem a pesquisadores universitarios e, por meio da busca
por conhecimentos cientificos, iniciam a implementa¢do de medidas mais sustentaveis.

Considerando os principais desafios de cada localidade, os pesquisadores
desenvolvem planejamentos estratégicos baseados em trés pilares fundamentais:
qualidade de vida, educagdo e aspectos socioambientais. O tempo € curto: eles tém apenas
9 anos para colocar os projetos em pratica e transformar suas cidades em lugares mais
sustentaveis. Neste cendrio, cada rodada representa um ano.
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O jogo desafia os participantes a equilibrar respostas corretas com agdes
estratégicas para avancar pelo tabuleiro, reduzir a poluicdo ¢ implementar conjuntos de
solugdes sustentaveis para os problemas apresentados. Para alcangar o objetivo comum
dentro do prazo, os jogadores precisam cooperar entre si e compartilhar recursos de forma
eficiente. Com o proposito de inserir e disseminar os conceitos de desenvolvimento
sustentavel, o Faz a Limpa busca apresentar esses temas essenciais de maneira simples,
contextualizada e relevante para a realidade dos alunos, utilizando um processo
construtivo que pode ser replicado em diferentes contextos educacionais.

4.1. Desenvolvimento do Jogo

Durante a etapa de prototipacdo, as pecas do jogo foram desenvolvidas utilizando
softwares open source, como o Inkscape para desenho vetorial e o Onshape para
modelagem paramétrica. A escolha por softwares gratuitos teve como objetivo
possibilitar, posteriormente, a qualificacao dos alunos nessas ferramentas, permitindo que
desenvolvam seus proprios jogos.

As cartas do jogo também foram criadas no /nkscape, com dimensdes de 63,5 %
88 mm. Essa escolha visa possibilitar o uso de sleeves (capas protetoras), o que contribui
para a preservagdo dos materiais € o aumento da durabilidade das cartas durante o uso
continuo.

4.1.1. Pecas Conjunto, Poluicdo e Tabuleiro

O jogo ¢ composto por dezoito pegas, divididas em trés subcategorias: social, tecnoldgica
e ambiental (Figura 2). No inicio da partida, cada uma dessas pegas possui um marcador
de poluicdo sobre ela. O objetivo dos jogadores ¢ equilibrar os trés pilares para alcangar
o desenvolvimento sustentavel. Dessa forma, o jogo introduz a perspectiva de cada uma
dessas areas no contexto das disciplinas de Matematica, Fisica, Biologia e Quimica.

Figura 2. Pegas e suas categorias: poluigao, social, tecnologico e ambiental

A partir disso, cada equipe recebe um tabuleiro (Figura 3), cuja fun¢do principal
¢ alcancar uma das condi¢des de vitoria do jogo: obter os marcos de sustentabilidade.

b
Figura 3. Tabuleiro do Jogo
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4.1.2. Peca do Jogador, Cartas Questio e Marcos

Para a identificagdo de cada jogador, foram desenvolvidos nove personagens distintos,
permitindo que cada participante escolha livremente a pe¢a que melhor o represente. Essa
personalizacdo inicial contribui para o engajamento e torna a experiéncia de jogo mais
envolvente. Cada personagem é composto por uma pega impressa em 3D, que se
movimenta pelo tabuleiro, e por uma carta de identificagdo que apresenta as habilidades
e as possibilidades de jogadas do jogador (Figuras 4, 5 e 6).

$hs22220:

Figura 4. Personagens do jogo peao

Figura 5. Pedo no tabuleiro

ey — |

Retirar Poluigao 2 Retirar Poluigao 1 Retirar Poluigao 1
Andar no tabuleiro 1 Andar no tabuleiro 2 Andar no tabuleiro 1

Trocar pegas de conjunto 1 § Trocar pecas de conjunto 1 Trocar pecgas de conjunto 2

Figura 6. Personagens do jogo carta

O baralho foi desenvolvido para ser adaptavel a qualquer disciplina e tema
relacionados a sustentabilidade. Pode ser utilizado em uma Unica matéria ou em varias,
conforme a demanda do professor e a forma de inser¢do no ambiente escolar. Cada carta
inclui a resposta no canto, permitindo que o aluno a vire para outro grupo em caso de
dificuldade de leitura, sem revelar a resposta (Figura 7).

Todas as perguntas

estdo no formato de mul-
tipla escolha, trazendo
diversos conteudos em
contextos relacionades a
sustentabilidade

A) Primeira alternativa
B) Segunda alternativa
C) Terceira alternativa

D) Quarta alternativa

Gabarito A

Figura 7. Carta de pergunta
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Por fim, as cartas de marco foram concebidas com o objetivo de despertar o
interesse dos alunos pelo tema da sustentabilidade e sua relevancia. Cada carta apresenta
um projeto universitario que propde uma solugdo para um desafio sustentavel,
aproximando, assim, os estudantes do ensino basico das discussdes e pesquisas
desenvolvidas no ensino superior.

4.2. Dindmica do Jogo

Cada jogador inicia com seis pegas de seu respectivo pilar poluidas. O objetivo principal
€ que, ao final de nove rodadas, cada grupo consiga remover toda a poluicao dessas pegas.
Posteriormente, os jogadores devem trocar pegas entre si, de modo que cada grupo forme
dois conjuntos, cada um contendo uma pega de cada pilar (social, tecnoldgico e
ambiental) (Figura 8).

<® .
@"

Figura 8. Inicio e final do jogo

Em cada rodada, o jogador tem direito a uma agao garantida. No entanto, ao
acertar uma pergunta, conquista o direito a uma segunda agdo. Caso erre, permanece
apenas com a a¢ao inicial. As agdes disponiveis no jogo sdo: retirar poluigdo, mover a
peca no tabuleiro e trocar pegas com outros jogadores, sendo que a quantidade de trocas
pode variar conforme o personagem do jogador (Figura 9).

Possiveis acBes a cada rodada:

? +Retirar poluigdo

@5 .Andar no tabuleiro

—» & _Trocar pecas de conjunto

o

Figura 9. Movimentos possiveis

O objetivo do jogo ¢ ser cooperativo, e as mecéanicas foram elaboradas para
reforgar essa perspectiva. Como citado anteriormente, a cada rodada os jogadores devem
responder a uma pergunta. Caso respondam corretamente em até dois minutos, ganham
uma acdo extra na rodada. Contudo, € proibido que outra equipe auxilie na resposta. Para
cronometrar esse tempo, foram incluidas ampulhetas que auxiliam na verificagao dos dois

minutos (Figura 10).
E'

Figura 10. Ampulheta
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Além de remover a poluicao de todas as pecas do conjunto, os jogadores devem
conquistar pelo menos cartas de marcos. Para balancear as equipes e evitar que um grupo
mais avancado obtenha a vitoria sozinho, o jogo foi projetado com um limite de nove
rodadas, permitindo que cada grupo conquiste no maximo dois selos. Essa dinamica
incentiva a colaboragdo e a descentralizagdo, garantindo que todas as equipes participem
ativamente do jogo.

4.3. Prototipagem

O custo total de produgdo das pegas do projeto foi analisado com base no custo dos
insumos € no consumo de energia. O material utilizado foi o filamento PETG. A andlise
do custo de impressdo por peca proporciona uma visao clara do investimento necessario
para o desenvolvimento do projeto. O tempo de produgdo de cada peca varia conforme
seu tamanho.

Para a impressao, foi utilizada uma impressora Ender 3 v2 equipada com bico de
0,8 mm. A altura de cada camada foi definida em 0,32 milimetros, com preenchimento
de 15% no padrao Giroide e velocidade de impressao de 60 mm/s (Tabela 1).

Tabela 1. Tabela de custo e tempo de impressao

Tabuleiro 45 01:56 RS 4,57 RS 0,08 RS 4,65
Ambiental 8 00:24 RS 0,84 RS 0,02 RS 0,86
Tecnoldgico 8 00:24 RS 0,84 RS 0,02 RS 0,86
Social 8 00:24 RS 0,84 RS 0,02 RS 0,86
Poluigao 3 00:08 RS 0,27 RS 0,01 RS 0,28
P1 ao P9 53 02:29 RS 5,36 RS 0,09 RS 5,45

4.4. Testes e Avaliacoes

Foram realizadas dez testes e avaliagcdes do jogo, sendo oito em laboratério com uma
equipe interdisciplinar composta por dez alunos de graduagao de diferentes cursos, como
Licenciatura em Ciéncias, Design e Engenharia. Participaram também dois alunos de
mestrado e uma professora da area de Engenharia de Producdo, com o objetivo de
aprimorar o jogo.

O primeiro teste foi essencial para ajustar a mecanica e a duracdo da partida. Para
sua realizagdo, utilizou-se um prototipo em papel, focado em avaliar as mecanicas em sua
fase inicial, a compreensdo do jogo, a estruturagdo e o tempo de cada rodada. Observou-
se que essa versdo apresentava diversas falhas e incoeréncias, tornando o jogo
extremamente acelerado e com fluidez insatisfatoria.

A partir dessas avaliagdes, a dindmica do jogo foi completamente modificada.
Decidiu-se que, em vez das pegas adquirirem polui¢do ao longo das rodadas, seria mais
coerente que O jogo comegasse com as pegas poluidas e que, ao serem limpas,
permanecessem limpas, evitando a frustragdo dos jogadores ao verem seu progresso ser
perdido. No segundo teste, constatou-se que as cartas de penalidade deveriam ser
removidas, direcionando o foco do jogo exclusivamente para o conteido do ensino
basico.
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No terceiro teste, o jogo se mostrou funcional, fluido e alinhado com a proposta.
Para ampliar a conexao dos jogadores com o tema da sustentabilidade, foram adicionadas
cartas de marcos.

A quarta avaliacdo foi realizada na escola parceira Centro Educacional Prefeito
Mendes de Moraes, com seis alunos do primeiro ano do ensino médio, durante uma
disciplina de reforgo escolar. O objetivo dessa dindmica foi observar o comportamento
dos alunos durante o jogo, suas dificuldades e sucessos. Além disso, foi realizada a
escolha do nome do jogo, decisdo tomada em grupo para incluir os alunos no
desenvolvimento do projeto. Foram indicados trés nomes: “Ambientavel” (0 votos),
“Arrastao” (7 votos) e “Faz a Limpa” (8 votos). Apos a votagdo, o nome do jogo foi
definido como Faz a Limpa.

Ao término do jogo, aplicou-se um formulério aos alunos participantes com o
objetivo de avaliar e aprimorar o jogo. Segundo a professora Lais Schomaker Maurell,
que acompanhou a dinamica, “pude perceber que os alunos gostaram muito de joga-lo,
ficaram entretidos e concentrados durante a realizacao da atividade” (Tabela 2)

Tabela 2. Resposta questionario de avaliagao, foi realizada uma média
ponderada para avaliagao do resultado

Discordo . Concordo 7

Pergunta Totalmente Discordo Neutro Concordo Totalmente Méd.
1) O jogo foi uma experiéncia
divertida e envolvente; L v : L & U
2) Aprendi algo novo com o jogo; 0 2 0 1 2 0,5
3? A§ instru¢des do jogo eram claras e 0 0 0 1 4 0.7
faceis de entender;
4) O jogo oferece desafios apropriados
para o meu nivel de conhecimento e 0 0 2 0 3 0,6
habilidades;
§) Eu me senti motlvz.ido(a) a continuar 0 0 ) 0 3 0.6
jogando jogos educativos;
6) Eu achel esse jogo um otlmo jeito 0 0 0 ) 3 0.7
para aprimorar meus conhecimentos;
7) As cartas eram faceis de ler e 0 0 0 0 5 0.8
entender;
8) O trabalho em grupo foi 0 ) 0 0 3 0.6

fundamental para resolver as questdes.

Foram realizados mais cinco testes em ambiente de laboratério com alunos de
graduacdo, com o objetivo de validar as melhorias implementadas apds as avaliacdes
iniciais. Esses testes permitiram observar uma maior fluidez nas partidas, melhor
compreensdo das regras e maior alinhamento entre as mecanicas do jogo e os contetidos
escolares. Além disso, foi realizado um teste em escola. Com as melhorias incorporadas,
realizou-se um teste em sala de aula com alunos do segundo ano do ensino médio. A nova
versdo do jogo mostrou-se mais fluida, com regras compreendidas com facilidade e maior
equilibrio nas perguntas.

4.5. Processo de Aprendizagem

A partir das avaliagdes com os alunos realizados por meio de observagdes diretas,
anotacdes de campo e relatos espontaneos identificou-se que o jogo favoreceu a
aprendizagem ativa e interdisciplinar. A abordagem qualitativa adotada permitiu
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compreender as interagdes e percepgoes dos estudantes, demonstrando a aplicacdo dos
conhecimentos escolares em um contexto ludico e significativo. Ainda, a estrutura
cooperativa do jogo incentivou o trabalho em equipe, a tomada de decisdes coletivas, o
desenvolvimento de negociagdes € o pensamento estratégico, contribuindo para o
fortalecimento de competéncias socioemocionais.

Um dos alunos participantes do ensino médio relatou: “No inicio foi um pouco
dificil porque eu nao jogo jogos de tabuleiro, mas com o tempo ¢ com a ajuda dos meus
amigos consegui entender o jogo. Até que ¢ legal, ndo ¢ bem uma prova, mas algumas
perguntas sao dificeis, mas como a gente tem que responder rapido para avangar acaba
que ndo tem muito problema errar algumas”. Esse tipo de percepcao reforca o potencial
pedagogico do jogo e o impacto positivo das estratégias de personalizagdo, como a
escolha do nome do jogo. Tais elementos contribuiram para o engajamento, refor¢cando o
protagonismo discente € promovendo uma aprendizagem mais significativa e duradoura

5. Conclusao

O presente trabalho relatou a experiéncia do desenvolvimento de um jogo de tabuleiro
educativo utilizando prototipagem rapida em parceria com escolas publicas do Rio de
Janeiro. O jogo “Faz a Limpa” foi desenvolvido para integrar conceitos de
sustentabilidade no ensino basico de forma pratica e interdisciplinar. As avaliagdes dos
alunos indicaram que o jogo facilita a compreensao sobre sustentabilidade e os conteudos
didaticos e, ainda, promove habilidades essenciais como colaboragdo e resolucao de
problemas.

O objetivo desta pesquisa foi concluido com sucesso, resultando em um jogo que
pode ser utilizado em diversas matérias do ensino basico, integrando conceitos de
sustentabilidade de forma pratica e interdisciplinar.

Apesar dos resultados positivos, a pesquisa possui limitagdes, como o niumero
limitado de participantes e o ambiente controlado do estudo, que podem nao refletir a
diversidade de contextos educacionais. Além disso, o feedback foi coletado em um curto
periodo, nao capturando os efeitos a longo prazo.

Como proposta para trabalhos futuros, pretende-se desenvolver novos jogos em
colaboracdo com outras escolas publicas e realizar estudos com mais amplas ¢ em
contextos diversificados. O objetivo dessas implementagdes seria validar e aprimorar os
resultados obtidos, contribuindo para uma educa¢ao mais dinamica, inclusiva e eficaz.
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