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1 APRESENTAGAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

O produto educacional desenvolvido consiste em um jogo educacional
analdgico, voltado a formagdo docente em metodologias ativas na Educacgéo
Profissional. Ele foi concebido com base nos resultados empiricos obtidos e
fundamentado nos pressupostos do design educacional projetivo (Silva, 2020) e da
aprendizagem ativa.

A ideia emerge diretamente do diagndstico a que se chegou na pesquisa
aplicada da dissertacao, evidenciando que os docentes da educagao profissional, tém
repertorio consolidado em metodologias ativas amplamente difundidas, como estudo
de caso, aprendizagem baseada em projetos, sala de aula invertida e PBL. Do mesmo
modo, reconhecem os beneficios para a autonomia discente e a relevancia do uso
pedagogico da tecnologia. Em contrapartida, os resultados mostram uma lacuna
significativa, relacionada a compreensao e ao uso de jogos educacionais estruturados,
frequentemente confundidos com praticas de gamificagdo ou mencionados de forma
periférica.

Diante desse cenario, o jogo educacional foi concebido como uma experiéncia
formativa e reflexiva, que parte dos saberes prévios dos educadores e os convida a
aprofundar a compreensao sobre o jogo como artefato pedagdgico intencional. Logo,
o0 produto educacional assume o papel de mediador entre teoria e pratica,
possibilitando que os participantes vivenciem, analisem e ressignifiquem o uso das
metodologias ativas — especialmente os jogos — a partir de situagbes-problema

contextualizadas na Educacéao Profissional.
1.1 Fundamentos pedagoégicos do jogo

Como ja dito, o jogo fundamenta-se nos principios das metodologias ativas, que
compreendem o estudante — no caso, o docente em formagcdo — como protagonista
do processo de aprendizagem. A dinamica privilegia a tomada de decisdo, a
colaboracéo, a reflexdo coletiva e o enfrentamento de dilemas pedagdgicos reais,
alinhando-se as contribui¢cdes de Zabala (1998).

Ademais, incorpora-se a perspectiva de aprendizagem experiencial, na medida

em que os participantes aprendem sobre jogos educacionais ao vivenciar um jogo



estruturado, superando abordagens meramente conceituais. Essa escolha responde
diretamente aos achados da pesquisa, que indicam abertura dos docentes as
estratégias ludicas, porém auséncia de aprofundamento teérico-pratico sobre o jogo

enquanto metodologia ativa.

1.2 Estrutura e organizagao do jogo

O jogo foi estruturado em um tabuleiro composto por 50 casas, que
representam uma jornada formativa. Essa jornada ndo € linear nem prescritiva,
permitindo avangos, retrocessos e reconfiguracbes a partir das decisdes tomadas
pelos participantes, reforgando o principio da autonomia e da aprendizagem ativa.

A dinamica organiza-se em trés blocos tematicos, definidos com base na
articulacéo entre o referencial tedrico e os resultados da pesquisa:

Bloco 1 — Principios das metodologias ativas: aborda conceitos como
protagonismo discente, autonomia, intencionalidade pedagdgica e papel mediador do
docente. As situagdes propostas partem de praticas ja conhecidas pelos jogadores,
promovendo reflexdo critica sobre seus fundamentos e praticas pedagdgicas.

Bloco 2 — Tipologias e estratégias: contempla diferentes metodologias ativas,
com énfase na distingdo entre gamificagdo e jogos educacionais estruturados.

Bloco 3 — Desafios e oportunidades na Educagao Profissional: apresenta
dilemas reais do cotidiano docente, como limitagdes de recursos, heterogeneidade
das turmas, avaliagcdo da aprendizagem e integracao da tecnologia. Esse bloco
dialoga diretamente com os desafios apontados pelos docentes e estimula a
construgéo coletiva de solugdes pedagdgicas.

O jogo é composto por diferentes tipos de perguntas: abertas, multipla escolha
e situagdes-problemas, alternando o nivel de complexidade entre elas. As cartas
situagdes-problema introduzem elementos imprevistos do contexto educacional
gerando engajamento e reflexao sobre as praticas dos participantes.

Além dos trés blocos tematicos, foi incluido as cartas Desafio do Meta Jogo,
concebidas como um jogo dentro do jogo, cuja proposta central é estimular a autoria
de jogos educacionais pelos participantes. Essa escolha pedagdgica ancora-se nos
resultados da investigacao, que indicam que os respondentes ja tém conhecimentos
prévios sobre metodologias ativas, o que possibilita avangar para niveis mais

complexos de aprendizagem.



Nessa perspectiva, Zabala (1998) assevera que aprender nao se limita a
assimilagdo de novos conteudos; envolve a reorganizagédo e ressignificacdo dos
saberes ja existentes, processo potencializado quando o sujeito assume papel ativo
na construcdo do conhecimento. Corroborando tal entendimento, Valente (2019)
argumenta que praticas pedagogicas baseadas na autoria favorecem aprendizagens
mais profundas, intencionais e reflexivas, uma vez que exigem do aprendiz tomada
de decisdes, planejamento e avaliagdo continua.

Assim, a proposta de criagdo de jogos educacionais — ainda que em nivel
conceitual — apresenta-se como uma estratégia formativa mais potente do que a
simples participagdo como jogador. O exercicio da autoria demanda explicitacao de
objetivos de aprendizagem, definicdo de regras e elaboragdo de mecanismos de
feedback e critérios de avaliacdo, elementos essenciais ao alinhamento entre

intencionalidade pedagogica e pratica didatica no contexto das metodologias ativas.

1.2.1 Objetivo do desafio Meta Jogo

Levar os participantes a conceberem coletivamente a estrutura basica de um
jogo educacional, aplicavel a sua realidade de ensino, a fim de pensarem como

autores pedagogicos.

a) Material do desafio Meta Jogo

e Contexto pedagégico
Definira a area profissional (saude, Tl, gestao etc.), o perfil da turma e o desafio
de aprendizagem. Exemplo: “Turma do curso técnico em Administracdo apresenta
dificuldade em tomar decisdes éticas em situagdes reais de trabalho”.
e Obijetivo de aprendizagem
Os jogadores escolhem ou recebem um objetivo. Exemplo: “Desenvolver
tomada de decis&o, pensamento critico e colaboragado.”
¢ Resultado do desafio no jogo
Ao fim do Desafio Meta Jogo, o grupo apresenta uma ideia estruturada de
jogo educacional, contendo:
o contexto;

o oObjetivo pedagdgico;



o mecanica basica;
o critérios de aprendizagem.

Como culminancia da experiéncia formativa, o jogo incorpora um desafio
especifico voltado a autoria de jogos educacionais. Essa etapa foi concebida com
base nos resultados do estudo, que indicaram baixa compreensao dos jogos enquanto
artefatos pedagdgicos estruturados, apesar da abertura dos docentes as estratégias
ludicas.

No desafio de autoria, os jogadores sdo convidados a conceber coletivamente
a estrutura basica de um jogo educacional, a partir de contextos reais da Educacao
Profissional. A atividade envolve definicdo de objetivos de aprendizagem e regras,
dindmica, formas de interagdo e estratégias de feedback, permitindo que os
professores reflitam sobre a intencionalidade pedagodgica do jogo para além da
gamificacao.

Ao assumir o papel de autores, eles mobilizam conhecimentos prévios,
exercitam o pensamento pedagdgico critico e vivenciam os principios do design
educacional projetivo, compreendendo o jogo nado apenas como estratégia
motivacional, mas como metodologia ativa em si. Com isso, fortalece-se a articulagao
entre teoria e pratica, ampliando o repertério docente acerca do uso pedagdgico dos

jogos educacionais.

1.3 Dinamica pedagodgica e intencionalidade formativa

A dindmica do jogo foi planejada para favorecer a interagéo, o diadlogo e a
reflexdo coletiva. As decisdes tomadas ao longo do percurso impactam o avango no
tabuleiro e desencadeiam momentos de discusséo entre os participantes, mediados
por um facilitador. Ao final da partida, prevé-se um momento de briefing pedagogico,
no qual os jogadores sao convidados a refletir sobre as escolhas realizadas, as
metodologias mobilizadas e as aprendizagens construidas durante a experiéncia.

Esse momento de sistematizagao é fundamental para consolidar o jogo como
recurso formativo, permitindo que os participantes estabelecam relacées explicitas
entre a experiéncia ludica, os principios das metodologias ativas e suas praticas

pedagdgicas na Educacao Profissional.



1.4 Articulagao entre resultados da pesquisa e produto educacional

O desenvolvimento deste jogo educacional reflete, de forma direta, os principais
achados da pesquisa de mestrado. A auséncia de diferengas significativas entre
professores mais ou menos experientes no que se refere ao conhecimento de jogos
educacionais orientou a concepg¢ao de um recurso acessivel, horizontal e inclusivo,
que valoriza a aprendizagem colaborativa. A forte presenca da gamificagdo nos
discursos docentes motivou a criacdo de situagdes que problematizam essa
abordagem, evidenciando suas distingbes em relagdo aos jogos educacionais
estruturados.,

Dessa forma, o produto educacional ndo se limita a discutir jogos educacionais
em nivel tedrico; mais do que isso, ele os materializara como experiéncia pedagdgica
concreta, alinhada aos principios da aprendizagem ativa, da autonomia e da formagao
docente reflexiva. O jogo configura-se, assim, como resposta pedagogica coerente as
lacunas identificadas na pesquisa, contribuindo para a ampliagcdo do repertorio

docente e para o fortalecimento de praticas inovadoras na Educacgao Profissional.
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2 PROJETO GRAFICO DO PRODUTO EDUCACIONAL

2.1 Nome do Jogo Educacional

O jogo intitula-se Trilha da Aprendizagem Ativa, refletindo o percurso construido
pelos docentes em formacédo a medida que analisam e ressignificam suas praticas
pedagogicas, a0 mesmo tempo em que exploram metodologias ativas e jogos

educacionais.

2.2 Regras gerais, caracteristicas visuais e estrutura do tabuleiro

Os jogadores deverdo formar equipes de 3 a 5 pessoas e responder
conjuntamente as perguntas que abordam metodologias ativas. Cada grupo tera uma
pedo ou objeto que representara seu progresso. O jogo deve propiciar a colaboragao
e construcdo de conhecimentos, partindo do pressuposto de que os participantes
partilharao suas experiéncias e opinides, gerando trocas e discussdes a cada carta
tirada.

O tabuleiro € composto por trilhas coloridas e interligadas, oferecendo um visual
vibrante e intuitivo. Um dado sera utilizado para determinar o numero de casas que o
jogador devera avancar. A disposi¢do das rotas cria um caminho unico, mas com
casas bem definidas por cores e icones que representam cada eixo tematico.

A cada tirada de carta, o jogo se desenvolve, e a rota oferecera momentos de
reflexdes em grupo, nos quais os jogadores compartilham ideias sobre como aplicar

0 que aprenderam em suas realidades profissionais.
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2.3 Imagem do Projeto Grafico do Jogo

Imagem 1: Regras do Jogo (projeto grafico do jogo)

Trilha da Aprendizagem Ativa

Jogo colaborativo sobre Metodologias Ativas na Educacao Profissional

Objetivo: Este jogo colaborativo tem como finalidade fomentar a troca de experiéncias e a reflexdo critica
acerca da utilizagdo de metodologias ativas na Educacdo Profissional.

Intencionalidade: Pode ser aplicado em diversos contextos de formagado docente, configurando-se como um
recurso para atualizagdo, aprofundamento e ressignificacdo das praticas pedagégicas relacionadas as
metodologias ativas e aos jogos educacionais.

Regras:
1 - Os jogadores deverdo se organizar em equipes de 3 a 5 participantes;

2 - Cada grupo escolhe 1 pedo;

3 - O jogo inicia com o grupo que tirar o maior nimero no dado;

4 - Ao langar o dado, o participante avancara pelo tabuleiro e, ao cair em uma casa, devera retirar a carta
correspondente a indicagao;

5 - Ao retirar a carta Metajogo, o grupo terad 20 minutos para elaborar uma proposta de jogo educacional, com
base nas premissas indicadas, e apresenta-la em plenaria.

6 As cartas “Principios”, “Tipologias” e “Desafios” apresentam perguntas voltadas a discussdo e a reflexdo.

Tempo:
Cada carta possui um tempo estipulado para resposta. Caso o grupo ultrapasse o limite indicado, devera
retornar o mesmo numero de casas avancadas na rodada.

Este produto educacional é resultado da pesquisa de Mestrado desenvolvida pela discente
Jaqueline Souza Santos, intitulada “Jogos Educacionais na Educagao Profissional: Percepcdes e
Experiéncias Docentes”, de 2026.

Fonte: Elaborado pelos autores.



Imagem 2: Tabuleiro (projeto grafico do jogo)

' Principios

Tipologias

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Imagem 3: Cartas (projeto grafico do jogo)

Principios Tipologias

I
A

Meta Jogo

Fonte: Elaborado pelos autores.
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3 QUESTOES DO PRODUTO EDUCACIONAL

Trilha da Aprendizagem Ativa

As perguntas a seguir devem ser impressas no verso das cartas, organizadas

em quatro tematicas, conforme o design do jogo: Principios das Metodologias Ativas;

Tipologias das Metodologias Ativas; Desafios das Metodologias Ativas na Educacgéao

Profissional; e Cartas Meta Jogo, que apresentam premissas para a autoria de jogos

educacionais nesse contexto.

Cartas — Principios das Metodologias Ativas

* Abertas (2 minutos para resposta)

1.

2 T o

O que significa dizer que o estudante é protagonista no processo de
aprendizagem?

De que forma a aprendizagem ativa contribui para a formagéao profissional?
Qual a importancia da colaboragao no processo de aprendizagem?

Como a tomada de decisado pode ser incorporada em atividades pedagdgicas?
Em que medida a autonomia discente depende da mediagao docente?

Como o conceito de “reflexdo-na-acao”, de Donald Schon, se articula com as
metodologias ativas?

Explique por que a aprendizagem ativa nao pode ser reduzida a execugao de
atividades praticas.

Em que medida o erro pode ser considerado um dispositivo pedagodgico dentro
de uma abordagem ativa?

. Discuta os Ilimites das metodologias ativas quando aplicadas sem

intencionalidade pedagogica.

+ Multipla escolha (1 minuto para resposta)

10.Uma pratica pedagdgica inclui trabalho em grupo, mas o professor define

todas as etapas e respostas esperadas. Essa pratica:
a) Representa protagonismo discente;

b) Configura aprendizagem ativa plena;

c) Mantém centralidade no docente;

d) Garante autonomia.



11.A aprendizagem ativa, segundo a perspectiva teorica, ocorre quando:

a) Ha uso de tecnologia;

b) O estudante executa tarefas;

c) Ha articulagao entre acao e reflexao;
d) O conteudo é simplificado.

12.A mediagao docente eficaz implica:
a) Reducéo da participagao do professor;
b) Intervengdes intencionais e contextualizadas;
c) Neutralidade pedagogica;
d) Controle das etapas da aprendizagem.

N— N N

13.Um ambiente com alta participagdo, mas sem objetivos claros, indica
auséncia de:
a) Autonomia;
b) Intencionalidade pedagdgica;
c) Conteudo;
d) Avaliagéao.

Situagdes-problema (2 minutos para resposta)

15

16.Um professor aplica uma dindmica em grupo, mas os alunos ndo participam. O

que pode estar faltando em termos de principios das metodologias ativas?

17.Um docente propde uma atividade, mas nao deixa claro o objetivo. Qual

principio esta fragilizado?

18.0Os alunos evitam participar por medo de errar. Como o professor pode intervir?

19.Em uma aula ativa, ha engajamento, mas pouca profundidade conceitual. Que

principio esta sendo negligenciado?

20.Um professor afirma que “metodologia ativa € deixar o aluno fazer sozinho”.

Problematize essa afirmacgao.

21.Em um curso profissional, a pratica € priorizada, mas sem momentos de

reflexdo. Quais sao as implicagdes?

Cartas — Tipologias das Metodologias Ativas

¢ Abertas (2 minutos para resposta)

1. O que caracteriza a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP)?

. Qual a diferenga entre gamificagdo e jogo educacional?

2
3. Quais elementos sado essenciais em um jogo educacional?
4. Como escolher a metodologia ativa mais adequada?

5

. Como o feedback e a avaliagdo aparecem em diferentes metodologias?
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6. Analise como a Aprendizagem Baseada em Projetos pode favorecer a
interdisciplinaridade na Educagao Profissional.

7. Discuta os limites da sala de aula invertida quando reduzida a antecipagao de
conteudo.

8. Como os elementos de um jogo (regras, objetivos, feedback) se articulam com
a aprendizagem?

9. Em que medida a escolha da metodologia impacta o tipo de competéncia
desenvolvida?

10.Como diferentes metodologias ativas podem ser combinadas de forma
coerente?

11.A escolha da metodologia deve considerar o perfil do estudante ou da turma?
Explique.

Multipla escolha (1 minuto para resposta)

12.Um professor decide implementar um sistema de pontos, niveis e desafios
progressivos em sua disciplina para aumentar o engajamento dos estudantes.
Essa pratica € um exemplo de:
a) Ensino tradicional com reforgo positivo;
b) Gamificagdo aplicada ao contexto educacional;
c) Aprendizagem baseada em projetos;
d) Avaliagao formativa.

13.Ao implementar gamificagdo, um docente observa alto engajamento, mas
baixa aprendizagem conceitual. Esse cenario pode indicar que:
a) Os elementos de jogo estdo desalinhados aos objetivos de aprendizagem;
b) A gamificacéo é sempre ineficaz para conteudos teoricos;
c) O problema esta exclusivamente no perfil dos estudantes;
d) O uso de recompensas garante automaticamente a aprendizagem.

14.Um docente solicita que os alunos assistam a um video antes da aula e utiliza
0 encontro presencial para resolugdo de problemas em grupo. Essa pratica
exemplifica:
a) Ensino tradicional adaptado;
b) Sala de aula invertida;
c¢) Ensino hibrido sem mediagéo;
d) Aula expositiva interativa.

15. Avalie a seguinte pratica: “Professor mantém aula expositiva tradicional
mesmo apos solicitar estudo prévio”. Essa abordagem:
a) Potencializa a sala de aula invertida;
b) Descaracteriza a metodologia, pois ndo aproveita o tempo em sala para
interacgao;
c) E equivalente a sala de aula invertida;
d) Elimina a necessidade de mediagao.
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16. Qual proposta melhor representa uma aplicagéo eficaz da sala de aula

invertida?

a) Disponibilizar conteudo prévio sem orientagao;

b) Solicitar leitura prévia e repetir o conteudo em sala;

c) Integrar estudo prévio com atividades colaborativas, resolugéo de
problemas e feedback em sala;

d) Substituir todas as aulas por videos.

¢ Situagdes-problema (2 minutos para resposta)

16.Um professor utiliza pontuagdo e ranking, mas nao ha objetivos pedagdgicos

claros. E gamificagdo ou jogo educacional? Justifique.

17.Uma atividade envolve resolver um problema real da area profissional. Qual

metodologia esta sendo utilizada?

18.Um docente propde a criagdo de um produto final ao longo de semanas. Qual

abordagem esta sendo aplicada?

19.Um professor aplica uma atividade com a metodologia Aprendizagem Baseada

em Problemas (PBL), fornecendo todas as fontes e caminhos de solugéo.
Analise a incoeréncia.

Cartas — Desafios na Educacgao Profissional

¢ Abertas (2 minutos para resposta)

1.

N o a0 &~ ©w

Quais sao os principais desafios para aplicar metodologias ativas na Educagéao
Profissional?

Reflita sobre os desafios em utilizar metodologias ativas em turmas
heterogéneas?

Como equilibrar conteudo e participagao ativa?

Como adaptar metodologias ativas para diferentes areas profissionais?
Discuta os desafios de alinhar metodologias ativas com curriculos prescritivos.
Como superar a resisténcia discente as metodologias ativas?

Analise o impacto da cultura institucional na adogao dessas metodologias
ativas.

Comente uma situagéo desafiadora ao utilizar metodologias ativas em sua
pratica.

¢ Multipla escolha (1 minuto para resposta)

9.

Ao integrar tecnologias digitais em uma proposta de metodologias ativas, qual
decisdo pedagdgica € mais adequada?
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a) Utilizar tecnologia como elemento central, independentemente do objetivo
educacional;

b) Selecionar tecnologias com base na facilidade de uso;

c) Integrar tecnologias alinhadas a intencionalidade pedagdgica e aos
objetivos de aprendizagem;

d) Evitar o uso de tecnologias para garantir foco no conteudo.

10.Um docente deseja avaliar competéncias desenvolvidas por meio de
metodologias ativas. Qual estratégia € mais coerente com essa proposta?
a) Aplicar testes apos a atividade desenvolvida com metodologias ativas;
b) Utilizar instrumentos diversificados, como rubricas, projetos e
autoavaliacéao;
c) Avaliar exclusivamente por meio de autoavaliagdo sem critérios definidos;
d) Avaliar de maneira formativa, observando se a competéncia e objetivo
esperado foi desenvolvido.

11.Em relagdo ao uso de tecnologias educacionais, em qual situagao sua
utilizacao tende a gerar maior impacto na aprendizagem?
a) Quando substitui a atuagao do professor, tornando-o apenas mediador do
conhecimento;
b) Quando esta alinhada a intencionalidade pedagdgica e ao objetivo da
aprendizagem;
¢) Quando é utilizada em todas as aulas de forma padronizada;
d) Quando é opcional e sem planejamento.

¢ Situagdes-problema (2 minutos para resposta)

12.Um docente quer aplicar metodologias ativas, mas nao tem recursos
tecnolégicos. O que ele pode fazer?

13.Um professor utiliza metodologias ativas, mas a gestdo cobra resultados
tradicionais. Como equilibrar?

14.Em um curso Beleza, os alunos querem apenas pratica profissional e rejeitam
teoria. Como integrar ambos?

15.Uma turma heterogénea apresenta niveis muito distintos de autonomia. Como
planejar uma aula baseada em abordagem ativa?

16.Um professor utiliza jogos, mas os alunos os percebem como “brincadeira”.
Como ele pode melhorar essa pratica?

17.Uma instituicdo adota metodologias ativas, mas sem formacdo docente
adequada. Quais riscos emergem?
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Cartas — Meta Jogo - Autoria de Jogos na Educacao Profissional
1. Diagndstico de uma pratica pouco engajadora (20 minutos para a criagdo)

Um docente do curso de Aprendizagem Comercial, percebe que suas aulas
expositivas sobre Atendimento ao cliente ndo estdo promovendo participacao
nem retencdo do conhecimento.

Desafio: Crie um jogo que promova o engajamento dos estudantes e favorecga
a construcdo de uma aprendizagem significativa a partir desse conteudo,
articulando objetivos de aprendizagem, mecanicas coerentes e estratégias de
participacao ativa.

2. Tradugéo de uma competéncia profissional em mecénica de jogo (20 minutos
para a criagdo)

Um curso Técnico em Seguranga do Trabalho exige que os alunos
desenvolvam tomada de deciséo em situagdes de risco.

Desafio: Crie um jogo que promova o desenvolvimento da competéncia de
tomada de decisdo, assegurando que o estudante vivencie situagdes que
envolvam escolhas e suas respectivas consequéncias. O foco esta em traduzir
uma competéncia abstrata em uma dindmica jogavel, significativa e alinhada
a contextos reais.

3. Criagdo de jogo a partir de uma situagéo real do mundo do trabalho (20 minutos
para a criagdo)

Uma empresa parceira contratou um curso de Comunicagcdo Nas
Organizagdes, pois relata problemas recorrentes na comunicagéo entre
equipes.

Desafio: Crie um jogo que simule esse contexto e estimule habilidades de
comunicagao e colaboragdao? Considere a construgdo de narrativas, regras e
objetivos alinhados ao contexto profissional.

4. Avaliagao da aprendizagem por meio de jogos (20 minutos para a criagdo)
Um docente do curso de Marketing e Vendas, ja utiliza metodologias ativas em
suas aulas, mas nao consegue avaliar de forma consistente as competéncias

desenvolvidas.

Desafio: Crie um jogo que apoie a avaliacdo do aprendizado. O foco esta na
criacao de critérios, evidéncias de aprendizagem e feedback dentro do jogo.

5. Redesign de um jogo existente com intencionalidade pedagodgica (20 minutos
para a criagdo)
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Um professor de Tecnologia da Informagao, responsavel por uma turma de
desenvolvimento de sistemas, identifica um jogo de cartas sobre légica de
programacgao que, apesar de ser dinamico, foca apenas em memorizagao de
conceitos e nao contempla a resolugdo de problemas reais — competéncia
essencial para o curso.

Desafio: Adapte esse jogo para que ele esteja alinhado aos objetivos da
Educacao Profissional, especialmente no desenvolvimento do raciocinio lI6gico
aplicado e da resolucao de problemas.

Desenvolvimento colaborativo de um jogo interdisciplinar (20 minutos para
resposta)

Docentes de diferentes areas da Educacao Profissional, Gestao e Negdcios,
Tecnologia da Informagdo, Logistica e Comunicacdo, sado desafiados a
desenvolver um projeto integrado que articule competéncias técnicas e
socioemocionais em uma mesma proposta formativa. No entanto, encontram
dificuldades em conectar conteudos e construir experiéncias de aprendizagem
que fagam sentido de forma interdisciplinar.

Desafio: Crie um jogo que integre diferentes saberes dessas areas e promova
a resolucao de problemas complexos, semelhantes aos encontrados no
mundo do trabalho.
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