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RESUMO

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) € uma condigdo do desenvolvimento
neurologico que afeta a forma como o individuo percebe e interage com o mundo. O
direito a educacéao inclusiva, equitativa e de qualidade € assegurado por instrumentos
legais nacionais e internacionais, como a Constituigdo Federal de 1988, a Lei Brasileira
de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia (Lei n°® 13.146/2015) e a Politica Nacional de
Educacao Especial na Perspectiva da Educacgao Inclusiva (MEC, 2008). Diante disso,
questiona-se: de que maneira o desenvolvimento de um jogo sério do estilo visual novel
(narrativo e baseado em escolhas) pode colaborar com a formagao continuada de
professores para a inclusdao de alunos com TEA? Assim, esta pesquisa tem como
objetivo desenvolver e avaliar a usabilidade de um jogo sério para apoiar a formagao
continuada de professores na inclusao de alunos com TEA. Nesse sentido, inicialmente
foi realizada uma revisao bibliografica exploratéria para embasar o estudo, seguida da
elaboragao do roteiro, do desenvolvimento do jogo por meio do software Ren’Py e, por
fim, da aplicagdo experimental do projeto para avaliagcdo da usabilidade com a
metodologia System Usability Scale (SUS). A hipétese é de que o desenvolvimento do
jogo pode contribuir para a formagao continuada de professores. Como resultados
parciais, observa-se, tanto na legislagao vigente quanto na literatura atual, a demanda
por formacao continuada de professores, que pode ocorrer de multiplas formas. Nesse

contexto, desenvolveu-se um site para a divulgacdo do jogo sério — atualmente em



fase de prototipagdo — e também um férum, constituindo um ambiente virtual de troca

de experiéncias entre docentes.



1-INTRODUGAO

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) é uma condicdo de desenvolvimento
neurolégico que afeta a forma como o individuo percebe o mundo, se comunica e
interage socialmente. Conforme a Organizacdo Mundial da Saude (OMS, 2023),
aproximadamente uma em cada 100 criangas apresenta tragos do espectro autista, com
variagdes significativas em termos de gravidade e manifestagbes comportamentais. O
TEA ¢é caracterizado por dificuldades persistentes na comunicagdo social e
comportamentos repetitivos, sendo classificado em trés niveis: grau 1 (necessita de
apoio), grau 2 (necessita de apoio substancial) e grau 3 (necessita de apoio muito

substancial), de acordo com o DSM-5 (APA, 2013).

A participagdo de criangas e jovens diagnosticados com TEA nas escolas € um
desafio e uma oportunidade. Para garantir ambas, os professores, especialmente,
precisam ser formados ndo apenas no processo de identificacdo dos sinais do TEA,
mas também no uso de praticas pedagogicas que favoregam as pessoas com
deficiéncia e estagio de desenvolvimento equitativamente. No entanto, segundo Melo e
Mendes (2020), muitos professores veem que estdo despreparados para apoiar
criancas com o espectro do autismo em suas atividades de ensino. De acordo com
Bosa e Cacgola (2016), o primeiro topico da formagdo de educadores brasileiros é a
compreensdo de como as criancas se desenvolvem, independentemente se elas

possuem deficiéncias ou nio.



Nesse contexto, os jogos sérios surgem como uma estratégia pedagogica
inovadora para a capacitagao de professores. Para Michael e Chen (2006), jogos sérios
sdo aqueles desenvolvidos com objetivos educacionais, de treinamento ou
conscientizagdo, utilizando-se das dindmicas de jogo para engajar o participante. Ainda
Deterding et al. (2011), destacam que o uso de elementos de jogos em contextos n&o
ludicos promove maior motivagdo e engajamento dos usuarios, inclusive no ambiente
educacional.

Corroborando a isso, estudos recentes indicam que o uso de jogos digitais pode
potencializar a empatia e o entendimento de experiéncias de minorias sociais, como
pessoas com deficiéncia (Gee, 2007; Maciel et al., 2024). Por meio da simulagédo de
cenarios realistas, os jogos permitem aos professores vivenciar, ainda de forma digital,
incluindo situacdes enfrentadas por alunos autistas, facilitando a compreensao de suas
necessidades e a adocao de praticas inclusivas.

Dessa forma, este projeto tem como objetivo criar um jogo sério, voltado para
professores do ensino meédio, usando a ferramenta Ren’py, através da simulagdo de
situacbes em que um aluno autista e professor podem vivenciar no cotidiano escolar,
utilizando uma narrativa ludica e imersiva. A hipétese € que a interagcdo com esse jogo
contribua para a formacdo continuada de professores, ajudando na identificacdo
precoce de sinais do transtorno, na aplicagdo de metodologias inclusivas e no
desenvolvimento de um olhar mais sensivel, empatico e efetivo.

Por fim, o trabalho visa colaborar com o fortalecimento da educagéo inclusiva,

oferecendo uma ferramenta ludica e educativa que pode ser integrada a formagao



continuada dos professores. Além disso, pretende-se estimular a reflexao critica sobre o

papel da escola na construgdo de uma sociedade mais igualitaria.



2- OBJETIVOS

A presente pesquisa tem como obijetivo geral o desenvolvimento de um protétipo
de jogo digital educativo que, por meio de uma proposta interativa, sensivel e
embasada, seja capaz de simular, a vivéncia de um professor do ensino médio diante
da identificagdo de possiveis sinais do Transtorno do Espectro Autista (TEA) em um de
seus alunos. A proposta visa estimular uma reflexao critica sobre os desafios da
inclusdo escolar, promover o desenvolvimento de competéncias profissionais
relevantes para a atuagdo com estudantes do transtorno e uma postura mais
simpatica, acolhedora e profissional frente a diversidade presente no cotidiano escolar.
Para atingir esse objetivo, propdéem-se o0s seguintes objetivos especificos, que

norteardo a construcao e aplicagéo do jogo:

Identificar e apresentar, de maneira clara e contextualizada, as principais
caracteristicas comportamentais, cognitivas e sociais associadas ao Transtorno
do Espectro Autista (TEA), especialmente aquelas observadas em adolescentes

com grau 1 de suporte, que estejam inseridos no ambiente do ensino médio;

o Realizar revisao bibliografica exploratoria para fundamentacéo tedrica;

o Elaborar roteiro de jogo construido com base na literatura e com

consultoria de professora especialista em atendimento educacional

especializado;



o Gerar artes utilizando ferramentas de inteligéncia artificial e motores de

modelagem 3d;

o Implementar jogo utilizando a engine renpy;

o Aplicar jogo sério em grupo de professores atuantes na educagao basica;

o Avaliar a usabilidade do jogo apods aplicagao.

Diante disso, o posicionamento do jogo como uma ferramenta complementar de

formagdo continuada, com potencial para transformar paradigmas excludentes e

contribuir efetivamente para a construcdo de uma escola mais democratica, plural,

justa e acolhedora para todos os estudantes, especialmente aqueles que pertencem a

grupos neurodivergentes.



3- JUSTIFICATIVA

A presente pesquisa justifica-se pela relevancia social e educacional do
problema investigado, uma vez que a inclusdao de estudantes com Transtorno do
Espectro Autista (TEA) nas instituicbes escolares representa um dos maiores
problemas recorrentes no contemporaneo pelo ambito da educacéao basica. O direito a
educacéao inclusiva, equitativa e de qualidade é assegurado por instrumentos legais
nacionais e internacionais, como a Constituicido Federal de 1988, a Lei Brasileira de
Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia (Lei n° 13.146/2015), sendo a Politica Nacional de
Educacdo Especial na Perspectiva da Educagéao Inclusiva (MEC, 2008), bem como a
Convencgao sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia da ONU (2006), tendo sua
ratificacao pelo Brasil com a constituicao.

Nesse contexto, garantir o acesso, a permanéncia e o desenvolvimento pleno
dos estudantes com TEA exige a superagao de diversas barreiras, pedagogicas e
estruturais que ainda persistem nos ambientes escolar, especialmente no ensino médio,
onde se observa maior complexidade nos conteudos, dindmicas sociais € menor
presenca de estratégias individualizadas. A literatura especializada aponta que a falta
de preparo do docente, tanto em sua formacao inicial quanto continuada, € um dos
principais fatores que comprometem a eficacia da inclusdo escolar (Oliveira & Mendes,
2016; Mendes & Bosa, 2019). Muitos professores ainda relatam inseguranga ou
desconhecimento dos sinais do transtorno e dificuldade em aplicar metodologias

adaptadas que ajudem as necessidades desses alunos (Melo & Mendes, 2020).



Além disso, estudos como os de Bosa e Cacgola (2016) e Capellini e Silva (2021)
indicam que a auséncia de recursos pedagodgicos e tecnoldgicos voltados a capacitagéo
dos profissionais contribui para a ma formagdo dos estudantes, impactando
negativamente tanto o desenvolvimento académico dos alunos com autismo quanto o
clima escolar como um todo. Em ambientes pouco inclusivos, observa-se maior
ocorréncia de desigualdade entre os alunos, gerando isolamento social, evasao escolar
e adoecimento emocional dos estudantes e educadores (Schwartzman, 2011; Franga,
2022).

E nesta visdo geral que se insere a presente proposta, que busca contribuir de
maneira inovadora e eficaz para a formacao dos professores do ensino médio através
do desenvolvimento de um jogo sério digital ferramenta ludica, interativa e
fundamentada cientificamente que simula situagdes reais de sala de aula envolvendo
alunos com TEA de grau 1. O uso de jogos sérios na formagao docente é excelente por
uma crescente base tedrica e empirica que demonstra sua efetividade na promocao do
engajamento, na construgdo de conhecimento significativo e no desenvolvimento de
habilidades socioemocionais e empaticas (Gee, 2007; Michael & Chen, 2006; Deterding
et al., 2011; Maciel et al., 2024).

Ao propor a criagdo de um jogo educativo que combine tecnologia, narrativa
pedagogica e conteudo especializado, esta pesquisa também pretende ampliar as
formulagdes tedricas existentes sobre formacédo docente e educacao inclusiva. O jogo
sera estruturado a partir de fundamentos da aprendizagem baseada em simulagéo,
teoria socioconstrutivista e educagéo experiencial, com foco no protagonismo docente e

na construgcdo coletiva do saber (Vygotsky, 1991; Kolb, 1984). A expectativa € que o



produto final ndo apenas contribua para o aperfeicoamento profissional dos
profissionais da educagdao, mas também sirva como modelo replicavel em diferentes
contextos educacionais relacionados a inclusdo no cenario escolar a fim do profissional
ter mais dominio em sala de aula.

Adicionalmente, a pesquisa dialoga com um campo interdisciplinar em
crescimento, envolvendo areas como Psicologia da Educagdo, Neurodiversidade,
Tecnologias Digitais de Aprendizagem e Formagédo Docente. Trata-se, portanto, de um
estudo com alto potencial de aplicabilidade pratica e contribuicdo académica, uma vez
que podera gerar dados empiricos sobre o impacto do uso de jogos digitais na
formagao de docentes do ensino médio, além de oferecer um recurso concreto de apoio
a pratica pedagogica.

Por fim, destaca-se a possibilidade de que os resultados obtidos por esta
investigacao influenciam positivamente a realidade escolar, propondo caminhos viaveis
e sustentaveis para a construcdo de ambientes mais inclusivos, respeitosos e eficazes
no acolhimento de alunos com TEA. Ao investir na qualificagdo dos profissionais da
educacédo por meio de uma metodologia inovadora, ética e sensivel a diversidade
humana, o presente trabalho se alinha aos principios da justica social e ao

compromisso com a escola de forma justa e ideal.



4- REVISAO TEORICA

Este trabalho tem como objetivo apresentar os principais aportes cientificos que
sustentam a proposta de desenvolvimento de um jogo sério voltado a capacitagao de
professores do ensino médio no reconhecimento e manejo pedagogico de alunos com
Transtorno do Espectro Autista (TEA) grau 1. Para tanto, a analise bibliografica
estrutura-se em trés eixos centrais: a compreensao do TEA a partir da neurociéncia e
da psicologia educacional; os desafios da educagao inclusiva no Brasil; e a efetividade

do uso de jogos digitais como ferramenta de formagao docente.

4.1 O Transtorno do Espectro Autista: caracterizagdo e impactos no contexto
educacional

De acordo com o Manual Diagndstico e Estatistico de Transtornos Mentais —
DSM-5 (APA, 2014), o Transtorno do Espectro Autista € uma condicdo do
neurodesenvolvimento caracterizada por complicagcbes na comunicagao e na interagao
social, além de padrboes restritos e repetitivos de comportamento, interesses ou
atividades. O diagndstico € estabelecido em graus de suporte (niveis 1, 2 e 3), sendo o
grau 1 associado a necessidade de apoio leve, mas ainda assim com impactos
funcionais significativos.

Assim Kanner (1943), ao descrever pela primeira vez o autismo infantil precoce,
langcou as bases para a compreensao inicial do transtorno, posteriormente ampliada por
Wing (1981), que cunhou o termo ‘"espectro autista" ao reconhecer sua

heterogeneidade. Estudos contemporaneos apontam que a prevaléncia global do TEA



gira em torno de 1 a cada 100 criangas (WHO, 2023), numero que tem crescido em
funcdo do aprimoramento dos critérios diagnosticos e do aumento da conscientizagéo
social.

No ambito educacional, as implicagbes do TEA s&o multiplas, exigindo
adaptacdes no ambiente escolar, utilizando de recursos de comunicacido alternativa,
estratégias de mediagéo, e, acima de tudo, uma postura docente sensivel a condigéo
dos alunos que tém este transtorno (Melo; Mendes, 2020; Silva; Crenitte, 2014). Ainda
assim, pesquisas evidenciam que muitos professores sentem-se despreparados para
lidar com essa demanda, o que ¢é justificado pelos investimentos em formacao
continuada e em praticas inovadoras que aproximem teoria e realidade escolar (Bosa &

Cacola, 2016; Mendes, 2019).

4.2 Educacao inclusiva e formagao docente

A inclusdo escolar € um principio orientado pela legislacdo e pelos direitos
humanos. A Lei n°® 13.146/2015 (Estatuto da Pessoa com Deficiéncia), a Constituigdo
Federal de 1988 e a Convencdo da ONU sobre os Direitos das Pessoas com
Deficiéncia (2006) asseguram o direito de todos a educagdo em ambiente inclusivo.
Contudo, a efetivagao desse direito em dificuldades praticas, principalmente no que se
refere a formacao de professores.

Estudos como os de Capellini e Silva (2021) e Oliveira & Mendes (2016)
demonstram que ha fragilidade tanto na formagéao inicial quanto na continuada dos

docentes quanto ao atendimento de alunos com TEA. Essa deficiéncia formativa leva



ao uso inadequado de estratégias pedagdgicas, a dificuldade em estabelecer vinculos
e, por vezes, a medicalizagado e exclusao simbdlica dos estudantes com autismo.

Nesse sentido para Mantoan (2003), a inclusdo demanda mais do que a inser¢ao
fisica do aluno na escola: requer mudangas de paradigmas, rupturas com modelos
tradicionais e adocdo de praticas que valorizem a diversidade como elemento
constitutivo da aprendizagem. Em sintonia com esse pensamento, Vygotsky (1991) ja
defendia que o desenvolvimento humano se da por meio da interacdo social, sendo a

escola um dos principais espacgos para esse processo.

4.3 Jogos sérios e tecnologias digitais na formagao docente

O conceito de jogos sérios, ou serious games, refere-se a jogos digitais
desenvolvidos com propdsitos que vao além do entretenimento, sendo utilizados em
contextos educacionais, de treinamento e de conscientizagcdo social (Michael & Chen,
2006). De acordo com Aldrich (2005), estes jogos possibilitam simular situagbes
complexas do mundo real, permitindo ao jogador tomar decisdes, errar, refletir e
aprender em um ambiente controlado e engajador.

Dessa forma, Deterding et al. (2011) destacam que a gamificagdo e o uso de
jogos seérios promovem engajamento emocional e cognitivo, potencializando o processo
de aprendizagem. Na formagdo docente, essas ferramentas tém sido utilizadas para
desenvolver habilidades especificas, promover a empatia e estimular a reflexado sobre a
pratica pedagogica (Gee, 2007; Souza et al., 2020). Maciel et al. (2024), em estudo

recente, demonstraram que jogos digitais voltados a educagéao inclusiva contribuem



significativamente para o aumento do conhecimento tedrico e da sensibilidade dos
professores em relacédo a alunos com deficiéncia.

Além disso, a aprendizagem experiencial baseada em simulagdes — como a
proposta deste projeto — encontra respaldo em autores como Kolb (1984), que
argumenta que o aprendizado é mais eficaz quando resulta da vivéncia direta e da
experimentagdo. Assim, ao inserir o docente em um cenario ficticio, mas realista, é

possivel fomentar uma aprendizagem significativa, que articule teoria e pratica.

4.4 Consideragoes finais

A literatura revisada demonstra que o uso de jogos digitais como estratégia de
formacdo docente € promissor, especialmente quando se trata de temas complexos
como a inclusdo escolar de estudantes com TEA. Ao articular os conhecimentos da
neurociéncia, da pedagogia inclusiva e das tecnologias educacionais, esta pesquisa
posiciona-se na interseccdo de multiplas areas do saber, propondo uma solucao
inovadora, tedrica e metodologicamente fundamentada, para uma demanda real e

urgente das escolas brasileiras.



5- METODOLOGIA

O presente estudo foi dividido em diferentes etapas. Na primeira etapa
realizou-se uma revisao bibliografica sobre topicos importantes para a fundamentagao
tedrica deste projeto, a revisdo ocorreu de forma livre e exploratéria através de artigos
cientificos e documentos sobre o tema de inclusdo escolar, formacao de professores e
jogos sérios. Em segundo momento, deu-se inicio a constru¢ao do conceito do jogo,
sendo a criagao da storyline, personagens e roteiro. Essa construgao ocorreu em
parceria com uma stakeholder que é uma profissional especialista em atendimento
educacional especializado, a qual eventualmente tornou-se coorientador da pesquisa.
Como préximo passo, ocorrera o desenvolvimento do jogo dentro da ferramenta Ren’py,
onde sera construido os mapas ambientando o cenario e a programacao dos eventos.
Por fim, o jogo sera testado com professores do ensino médio da escola Senac unidade

unisinos e sera aplicado o teste de usabilidade System Usability Scale.

Analise de dados

A analise dos dados devera ocorrer apos a etapa de aplicacdo da pesquisa e
realizagcao do teste SUS. Com os formularios respondidos pelos usuarios, os dados
serao sistematizados conforme proposto pela metodologia e entdo gerados trés tipos
diferentes de gréficos. Graficos com a escala das respostas individuais de cada
afirmacdo de usabilidade da metodologia, grafico radar indicando as tendéncias de

cada questdo e grafico de curva percentil. Também, pode-se analisar e discutir as



etapas de desenvolvido desse jogo em paralelo as etapas de desenvolvimento de
trabalhos correlatos na literatura atual, buscando comparagdes das metodologias. No
entanto, essa pesquisa ainda encontra-se em etapa de desenvolvimento, desta forma

neste momento esta na etapa de criagéo do jogo dentro da ferramenta Ren’py.



6- RESULTADOS PARCIAIS E DISCUSSAO

Nessa pesquisa, inicialmente realizou-se uma revisao exploratéria da literatura
para maior compreensao de conceitos fundamentais para o projeto, identificou-se com
base na reflexao de Aldrich (2005) e Deterding et al. (2011) que a literatura corrobora
com a hipotese da criagao de jogos sérios para a formacgéo continuada de professores,
por se tratar de uma ferramenta imersiva e de engajamento.

Neste cenario é viavel a criacdo desta plataforma educativa para docentes com
esta finalidade de um futuro ideal e sendo efetiva em seu principio pela complexidade e
auséncia de similares.

Uma das conversas com stakeholders foi apontado como poderia ser feito as
possiveis personas do jogo e aconselhando as possiveis cenas e caracteristicas que
poderiam ser utilizadas no adolescente com transtorno e a possivel trama, foram feita
mais de sete reunides a fim de deixar claro e explicito a procedéncia da historia para a
aplicagdo, como as possiveis dificuldades que o aluno poderia passar e possiveis
gostos desta persona.

O desenvolvimento do site foi feito inicialmente um protétipo do figma para a
parte de design do site e de funcionalidades que poderiam ser implementadas, apos a
etapa da elaboracdo do UI/UX, iniciou-se o desenvolvimento desse. Para o frontend,
utilizou-se as tecnologias html, tailwind e js vanilla. Ja para o backend desta plataforma,

utilizou-se o node.js com express, ideal para aplicagdes web rapidas e versateis.

Além disso, 0 jogo possui um carater educacional e apresenta as seguintes

mecanicas: uma barra de inclusdo, que indica o progresso do jogador e é atualizada



apos cada agdo, destacando evidéncias e referéncias bibliograficas que refletem a
qualidade de suas escolhas; e uma barra de constrangimento, que registra decisdes
inadequadas. Caso o nivel de constrangimento ultrapasse o limite maximo, o jogador
recebe uma tela de “fim de jogo”, exibindo o progresso alcangado pelo docente até

aquele ponto.

A narrativa acompanha Elena, uma professora em inicio de carreira que esta
trilhando seus primeiros passos na pratica docente. Ao longo do jogo, ela deve tomar
decisdes inclusive corretas, identificar qual dos dois alunos Felipe ou Enzo apresenta
caracteristicas de neurodivergéncia (especificamente TEA) e, apds essa identificagéo,

realizar escolhas pedagogicas adequadas e coerentes para promover incluséo.

A jogabilidade é simples e intuitiva, o jogador avanga pelos dialogos por meio de
cliques na tela. Quando surgem multiplas opg¢des, ele deve analisar qual alternativa
representa a acdo mais inclusiva. Apos cada escolha, o jogo fornece um retorno
imediato tanto por escrito quanto visualmente, por meio das barras de progresso assim

como indicado na figura 2.

A plataforma serve como portal de acesso para o jogo digital e também contém
um forum para o compartihamento de experiéncias dos usuarios, seja suas
experiéncias jogando o jogo, seja experiéncias sobre a inclusdo de alunos. Pode-se

observar na figura 1, abaixo.



m PITCH JOGAR CENAS FORUM EQUIPE

Figura 1: Site educaTEA
Fonte: Autoria prépria, 2025.

Por fim, o desenvolvimento do jogo ainda encontra-se em andamento, estando
em sua fase prototipal, tendo implementado atualmente trés cenas, onde a protagonista
e seus coadjuvantes s&o introduzidos ao jogador e, também, o jogador € submetido a
uma situacao onde devera ser realizada a tomada de decisédo, conforme observado na

figura 2.

Prof. Elena

Que 6timo, Felipe! Que tal nos mostrar alguma coisa que vocé
gosta de fazer?

Figura 2: Tela do jogo
Fonte: Autoria prépria, 2025.



7- CONCLUSAO

A inclusdo educacional ainda é um tépico que carece de muita discussdo no
Brasil, além da discussdo também se observa a demanda da formacao de professores
para que sintam-se mais preparados para atuarem com tal. Essa formagao, ndo precisa
seguir as vias tradicionais observadas, através de cursos convencionais, outros
métodos como jogos, sado observados na literatura supracitada, como potencias objetos
de aprendizagem, devido ao engajamento e imersao dos usuarios. Para isso, esse jogo
precisa ter uma usabilidade funcional, a fim de que o usuario leigo consiga consumir
facilmente. Assim, essa pesquisa propde desenvolver e avaliar um jogo sério no prisma
da usabilidade. Tém-se como limitagdes do projeto alguns aspectos, desde questbes
mais conceituais, como a amplitude do espectro autista, logo a dificuldade de
representa-lo em um jogo, quanto aspectos técnicos e de formagdo dos alunos
pesquisados, pois sao oriundos de cursos para o desenvolvimento web e ndo de jogos
digitais. Entretanto, esses desafios motivam a pesquisa. Como trabalhos futuros,
visa-se finalizar o protétipo do jogo e aplicar, de forma experimental, a um grupo
amostra de professores da educagao basica e profissional, testando a usabilidade com

uma escala reconhecida por desenvolvedores.



8- CRONOGRAMA

A etapa de reviséo bibliografica ocorreu no més de margo de 2025, apds isso,
entre abril e julho, foram realizadas reunides com a stakeholder para a construgéo do
roteiro do jogo. Em Agosto, da-se inicio ao desenvolvimento do jogo e esta etapa tem
previsao para durar até o final de setembro. Por fim, em metade de outubro, o jogo sera

aplicado e testado com o publico alvo na instituicdo do Senac S&o Leopoldo para fim de

ter validagao da qualidade da aplicacéo.

MES/ETAPAS

3/2025

4/2025

5/2025

6/2025

7/2025

8/2025

9/2025

10/2025

Pesquisa

X

Pesquisa sobre

ferramentas do

jogo

Fazer pesquisa
cientifica

Montar

protoétipo

Retoques do
projeto

Preparacao
para
apresentacao

Aprender/decor
ar pitch
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