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TÍLIA
Apresentação 

Vamos jogar? 
 O produto educacional é um jogo físico, de tabuleiro  estilo trilha que explora o trabalho em

equipe, a cooperação e o respeito à diversidade. O jogo deverá ser utilizado em grupo. Números

de jogadores: de 3 a 6. 

 O jogo encoraja a comunicação verbal,  promove  o desenvolvimento do pensamento crítico, o

exercício da argumentação e estimula a empatia. 

 O jogo coloca o aluno como protagonista no processo de aprendizagem. Os conceitos de

metodologias ativas e gamificação foram utilizados na produção do jogo. A dinâmica do jogo

foi construída  a partir da problematização que envolve liberdade na interpretação e na busca

da solução dentro do cenário proposto dentro do jogo. 

As peças/bonecos do jogo foram construídas e modeladas, pesando na diversidade e na

individualidade humana. Os bonequinhos tem característica diferentes, como: cabelos, tipo

físico e outros. 

 Após o término da pesquisa, o jogo ficará a disposição da escola - CPTI FAETERJ-Petrópolis

para que possa ser utilizado com os alunos pelos seus professores na promoção de situações de

aprendizagens semelhantes às que aqui são propostas. 
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Introdução

EPT

TÍLIA é um jogo que foi pensado para ser usado como

recurso para o desenvolvimento do trabalho em equipe,

cooperação e respeito a diversidade. É um produto

educacional desenvolvido no âmbito do Programa de

Mestrado em Educação Profissional e Tecnológica

(PROFEPT). 
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jogar? O que?

EPT

O jogo TÍLIA é um recurso didático que deverá ser utilizado para promover o

desenvolvimento do trabalho em equipe, cooperação e respeito a diversidade, através da

interação. 

O público alvo do jogo são adolescentes e jovens adultos com idade entre 16 e 29 anos,

estudantes de curso técnico de informática e/ou áreas exatas.  

O jogo deverá ser utilizado em grupo (de 3 a 6 jogadores). Tempo médio da partida: 1 hora

e 30 minutos. 
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Para quem?

Como?
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EPT

O jogo foi desenvolvido em seis meses, no período de Junho à Novembro de 2023.
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Desenvolvimento

Figura 1: primeiro protótipo do jogo feito na folha e racunhado a mão.
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EPT

O protótipo do jogo, inicialmente, foi feito através de desenhos em folha ofício.  O

protótipo, o design do tabuleiro e das cartas do jogo foram produzidos em parceria com

o Núcleo de Inovação e Realidades Digitais do IFRJ campus Mesquita, durante a

participação da pesquisadora no Desafio Prototipe 4.0. 

O Desafio Prototipe 4.0 teve a duração de sete semanas e foi uma iniciativa do

Ministério da Educação (MEC) em parceria com o Instituto Federal do Espírito Santo

(Ifes). O desafio buscou o desenvolvimento e prototipação de ideias que contribuíssem

com o desenvolvimento econômico e social do país, a partir do desenvolvimento de

produtos inovadores com foco na Economia 4.0 por equipes compostas de estudantes da

Rede Federal de Educação Científica, Profissional e Tecnológica (RFEPCT). 

Fizeram parte da equipe:  Fabricia Mello e Vanessa Oliveira. O protótipo do jogo foi

apresentado no evento, Rio Innovation week no stand do IFRJ- juntamente com núcleo

de inovação e realidades digitais do IFRJ.

Desenvolvimento



Figura 3: Apresentação do jogo Tília no Rio Inovation Week

Figura 2:  Segundo protótipo do jogo
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Vai ser legal!
👀

Fase 1: Pesquisa sobre jogo, experimentação de jogos de tabuleiro.

Fase 2: Rascunho da trilha do jogo.

Fase 3: Escrita das cartas que compõe o jogo.

Fase 4: Participação do desafio com a confecção gráfica do protótipo do

tabuleiro e das cartas. 

Fase 5: Últimos ajustes no protótipo do tabuleiro e cartas.

Fase 6: Confecção do manual de instruções.

Fase 7:  Modelagem dos bonecos ( peão ) do jogo.

Fase 8: Impressão dos bonecos na impressora 3D.

Fase 9: Pintura individual personalizada dos bonecos do jogo.

 ETAPAS DO DESENVOLVIMENTO



Conteúdo do jogo

Tabuleiro

Figura 4: Protótipo versão final 



Conteúdo do jogo

Bonecos/peões 

Figura 5:  As peças/bonecos personalizados do jogo   



Conteúdo do jogo

Cartas Tília

Figura 6:  Carta Tília  - frente e verso



Conteúdo do jogo

Cartas Escolhas e Oportunidades

Figura 7:  Carta Escolhas e oportunidades - frente e verso  



Conteúdo do jogo  Manual de Instruções

Figura 8:  Manual de instruções   
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