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INTRODUCAO

Conforme investigacdes anteriores, nao aprimorar as metodologias empregadas em
sala de aula, mantém um ensino justificado por praticas tradicionais que nao se alinham as
dindmicas contemporaneas discentes. Com um ensino rigido e que ndo pode engajar os
estudantes, impera-se desenvolver novas metodologias educativas que promovam a
aprendizagem ativa.

Os Objetos de Aprendizagem (OA), “materiais didaticos desenvolvidos para o apoio
aos processos de ensino e aprendizagem” (Carneiro e Silveira, 2014), surgem como
alternativa, e o Projeto de Extensdo “Tracas Digitais: Objetos de aprendizagem para formagao
de leitores, professores e comunidade”, busca desenvolvé-los. Com isso, houve a aplicagdo
do OA autoral (que resulta de extensas pesquisas bibliograficas) “Desafio da Esfinge: a
Missdo das Marés” no projeto Ciéncia Para Todos (CHAMADA Pop Ciéncia CNPq/MCTI
N° 11/2025. Edital mar¢o/26 MCTI - Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Informag¢ao), no
campus Panambi, no dia 17 de marco de 2026, que promovia, por oficinas interativas, “a
divulgacdo, educagdo e popularizagdo da ciéncia na comunidade regional, [...]”, para
“apresentar [...] os projetos de extensdo que sdo promovidos pela Universidade.” (UNIJUI,
2026). Neste evento, representando o projeto, participaram: os bolsistas Henrique Scheffler
Marczewski e Raphaél Marcelevitch Marloie, e o professor Doutor Josei Fernandes Pereira.

Dessa forma, o OA busca o estudo interdisciplinar de historia, literatura e linguagens,

unindo estratégia, descoberta, narrativa, e “navegacao” mundial, permitindo a aprendizagem
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de: culturas, obras literarias, eventos historicos e varia¢des linguisticas. A dada abordagem
busca promover novos meios metodoldgicos para o ensino das areas de Historia, Geografia e
Linguagens, utilizando-se da gamifica¢do, “o processo pelo qual se empregam mecénicas e
arquiteturas de videogames em ambientes que, em sua origem, ndo sdo jogos, como a escola
ou o ambiente de trabalho” (Zichermann e Cunningham, 2011 /n Medeiros, 2022).

O Desafio das Marés foi aplicado, em uma sala de aula, como uma oficina pedagogica
interativa, onde grupos de estudantes e professores da rede publica de ensino vivenciaram a
dindmica do jogo em sessdes orientadas pela equipe do projeto. Utilizaram-se componentes
fisicos e digitais, desafiando os participantes a responderem a questdes interdisciplinares para
avangar na narrativa proposta. Assim, o presente documento contempla um relato de
experiéncia da aplicagdo do OA, evidenciando suas potencialidades e desafios na promogao

da aprendizagem ativa no ensino basico.

METODOLOGIA

Os objetivos do Projeto Tragas Digitais se centram em: ampliar o uso de praticas
pedagogicas inovadoras, promover a interdisciplinaridade, a inclusdo social e a formagao
continuada de professores, superar os baixos indices de proficiéncias em leitura e
criatividade, e aprofundar as relacdes entre universidade e comunidade.

O desafio foi produzido em trés etapas: 1) desenvolvimento de um mapa-mundi
dividido em seis banners, para os alunos andarem por cima; 2) desenvolvimento do contetdo
dos desafios (postos em cartas, e o motor de acdo progressiva do desafio), usando as
ferramentas Google e Google Gemini, com os prompts (como: “faca os conjuntos de cartas de
desafio e siga as regras deste desafio” e “mais desafios que envolvem linguagens e dgua”), e
pesquisas sobre desastres e crises ambientais e climaticas, historia, linguagem, cultura e
geografia; 3) organizagdo das perguntas em diferentes Documentos Google, com codigos OR
proprios para serem escaneados, a fim do aluno escolher uma pergunta para responder.

Como premissa, os estudantes e professores presentes eram voluntarios em uma agao
de limpeza de praias, e, durante um de seus turnos, encontraram uma garrafa com um
chamado de emergéncia para que o planeta Terra fosse preservado da destruicao causada pelo

ser humano, respondendo aos desafios confeccionados. Para iniciar o jogo, os alunos
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formavam dois a quatro grupos, com um numero livre de membros, escolhiam um
representante para buscar os desafios no local do mapa escolhido, e jogavam um dado para
determinar a ordem de agdo dos grupos, do maior resultado para o menor. Em seguida, os
representantes pegavam uma carta, levavam ao grupo, e chamavam um dos membros do
Projeto, que atuavam como mediadores das respostas. Por fim, a cada duas rodadas, os
jogadores passavam pelo “Desafio Global”: um problema maior ¢ mais amplo que exigia a
colaboragao simultanea de todas as equipes.

Por fim, como Desafio Final, apds resolverem uma quantia de desafios determinados
pelo professor, de acordo com o fluxo e o tempo disponivel das turmas visitantes, os alunos
deveriam responder a pergunta “Qual transformacdo ¢ necessdria no nosso territorio para

preservar a agua?”’, montando uma proposta de solu¢cdo bem elaborada e detalhada.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicacdo pratica do Objeto de Aprendizagem no evento proporcionou uma
analise profunda sobre a dinamica de funcionamento do jogo, o nivel de dificuldade, o tempo
de duragdo, o engajamento discente, ¢ a qualidade dos desafios. A dindmica do jogo,
articulada sobre a premissa de necessidade de restauracdo ambiental, na qual os estudantes
assumiram o papel de voluntarios em uma missdo de preservacao planetaria motivada por
uma mensagem encontrada em uma garrafa. Ocupando toda a sala de aula, com os seis mapas
dispostos no solo, os estudantes entravam dentro da sala de aula, eram apresentados a
premissa da atividade, e iniciavam a sua participacao.

A primeira dificuldade foi lidar com a proibi¢ao dos dispositivos méveis (Brasil,
2025), tornando os alunos dependentes dos aparelhos celulares e notebooks dos bolsistas para
realizarem a leitura dos QR Codes e consultarem os desafios, o que demonstrou a necessidade
de maior autonomia analdgica em futuras aplicagdes. Ainda, os /inks de alguns QR Codes
direcionavam os grupos para o mesmo conjunto de perguntas, reduzindo a variabilidade do
repertorio pedagogico ao longo do turno da manha.

Consequentemente, os resultados observados variaram com a faixa etaria e o fluxo
das visitas. Pela manha, havia mais alunos apaticos e desinteressados, muitos motivados

apenas porque “valia nota” — uma postura passiva do ensino tradicional. Além disso, o fluxo
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continuo e desordenado das turmas, dificultou a manutengdo de partidas completas, gerando
ruido na transi¢do de grupos, ¢ perda de algumas Cartas. Porém, no turno vespertino, com a
reestruturacdo da abordagem que prioriza os Desafios Globais, o que resultou em um maior
entusiasmo e colaboracdo ativa para a resolug¢do do Desafio Final.

Em suma, a experiéncia comprovou que OAs podem ser usados para a aprendizagem
ativa, enquanto forem constantemente refinados sob as oticas pedagogica e logistica, onde a
experiéncia do Desafio da Esfinge comprova que o excesso da dependéncia de conexdes e
dispositivos digitais pode limitar o fluxo de execucdo. Portanto, como objetivo das proximas
aplicagdes, objetiva-se a necessidade de simplificar a arquitetura de suporte do jogo, refinar e
possuir ao alcance o material impresso autdbnomo e ajustar o tempo e o ritmo das partidas
para eventos de grande circulagdo, direcionando-se a plenitude maxima do objetivo de

difundir a ciéncia e formar leitores.

CONSIDERACOES FINAIS

A realizacdo da oficina com o Objeto de Aprendizagem “Desafio da Esfinge: a
Missdo das Marés”, cumpriu o objetivo proposto de testar e analisar uma metodologia ativa e
gamificada para a promocao da aprendizagem interdisciplinar no ensino bésico. O processo
evidenciou que a utilizagdo de narrativas engajadoras e de elementos fisicos interativos
(como os mapas no solo), possui um papel fundamental na mobilizacdo dos estudantes,
transformando o espago da sala de aula em um ambiente dinamico de cooperagao e resolugao
de problemas. Essa vivéncia refor¢ou a relevancia dos projetos de extensdo universitaria
como pontos indispensdveis para a aproximacao entre a universidade e a comunidade escolar,
permitindo a experimentacao pratica de recursos didaticos inovadores que buscam superar o
ensino puramente tradicional.

Sendo assim, a experiéncia permitiu concluir os trés aspectos centrais para o
aperfeigcoamento da proposta: primeiramente, que o uso de metodologias ativas exige
flexibilidade pedagogica para adaptar as mecanicas do jogo as diferentes faixas etarias e
ritmos de visitagdo; em segundo lugar, que a excessiva dependéncia de dispositivos moveis e
conectividade representa um gargalo operacional relevante, especialmente em virtude do

contexto normativo de restri¢do ao uso de celulares nas escolas; e, por fim, que a efetividade
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de um Objeto de Aprendizagem depende de sua autonomia material, sendo imprescindivel a

confeccdo do recurso em formato fisico integral para garantir a fluidez das atividades e o

pleno engajamento dos estudantes.

Palavras-chave: Educacdo. Metodologia. Gamificagao.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

BRASIL. Lei n° 15.100, de 13 de janeiro de 2025. Dispoe sobre a utilizagdo, por estudantes,
de aparelhos eletronicos portateis pessoais nos estabelecimentos publicos e privados de

ensino da educagdo basica. Brasilia, DF: Presidéncia da Republica, [2025]. Disponivel em:
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2023-2026/2025/1ei/115100.htm. Acesso em: 13

maio 2026.

CARNEIRO, Méra Lucia Fernandes; SILVEIRA, Milene Selbach. Objetos de Aprendizagem
como elementos facilitadores na Educacdo a Distancia. Educar em Revista, Curitiba, n. spe.
4, p. 165-181, 2014. Disponivel em: https://doi.org/10.1590/0104-4060.38662. Acesso em:

27 abr. 2026.

CIENCIA para Todos retne mais de 1,3 mil estudantes no campus Panambi. Unijui -

Comunica,

Institucional, 20 mar.

2026. Disponivel em:

https://www.unijui.edu.br/comunica/institucional/42351-ciencia-para-todos-reune-mais-de-1-

3-mil-estudantes-no-campus-panambi. Acesso em: 7 ago. 2026.

GRUPO DE TRABALHO DA SOCIEDADE CIVIL PARA A AGENDA 2030. ODS 4:

Educaciao de

Qualidade. [S. L],

[202-]. Disponivel em:

https://gtagenda2030.org.br/ods/ods4/. Acesso em: 13 mai. 2026.

NACOES UNIDAS BRASIL. Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel. Brasilia: ONU
Brasil, 2024. Disponivel em: https://brasil.un.org/pt-br/sdgs. Acesso em: 6 mai. 2026.

MEDEIROS, Maria Aparecida Silva de. Jogos, brincadeiras, gamificagdo e cultura maker no
processo de ensino e aprendizagem. Brazilian Journal of Science, v. 1, n. 1, p. 23-32, 2022.

Zichermann, G., Cunningham, C. (2011). Gamification by Design. Editora: O’Reilly Media,
Inc. In MEDEIROS, Maria Aparecida Silva de. Jogos, brincadeiras, gamificacdo e cultura
maker no processo de ensino e aprendizagem. Brazilian Journal of Science, v. 1, n. 1, p.

23-32,2022.


https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2023-2026/2025/lei/l15100.htm
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2023-2026/2025/lei/l15100.htm
https://doi.org/10.1590/0104-4060.38662
https://www.unijui.edu.br/comunica/institucional/42351-ciencia-para-todos-reune-mais-de-1-3-mil-estudantes-no-campus-panambi
https://www.unijui.edu.br/comunica/institucional/42351-ciencia-para-todos-reune-mais-de-1-3-mil-estudantes-no-campus-panambi
https://www.unijui.edu.br/comunica/institucional/42351-ciencia-para-todos-reune-mais-de-1-3-mil-estudantes-no-campus-panambi
https://gtagenda2030.org.br/ods/ods4/
https://gtagenda2030.org.br/ods/ods4/
https://brasil.un.org/pt-br/sdgs

