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1. APRESENTACAO

O produto educacional denominado "Oficina de Formagao de Professores da Educagao
Basica sobre a Metodologia Ativa Storytelling - Jornada do Her6i (MAS-JH): Jogo de
Tabuleiro Story-JH" traz uma abordagem inovadora para capacitar docentes da Educacao
Basica no uso da MAS-JH. O principal objetivo ¢ analisar os resultados alcangcados durante a
oficina de formacgao, especificamente em relagdo ao jogo de tabuleiro Story-JH. A pesquisa se
propoe a responder a seguinte questao: Qual ¢ o impacto da utilizagdo do jogo de tabuleiro

Story-JH na Formagao Docente em relagdo a apropriagdo do conhecimento da MAS—JH?

Para a sua implementagdo, foi realizado um processo de inscrigdo para os professores
interessados, seguido por trés encontros sincronos voltados a aplicagdo da oficina com o jogo.
A formacdo ocorreu ao longo de trés dias distintos, totalizando uma carga horéria de vinte

horas, organizada da seguinte forma:

e 1° Primeiro Encontro — Sensibilizagdo: Os participantes foram introduzidos a
MAS-JH. Nesse momento, conheceram as possibilidades de aplicagdo da
metodologia e receberam sugestdes de recursos tecnoldgicos para sua pratica.

e 2° Segundo Encontro - Utilizagdo do jogo de tabuleiro digital Story-JH: Os
docentes exploraram os elementos da Metodologia Ativa (MA) e vivenciaram, na
pratica, como trabalhar com a MAS-JH por meio do jogo desenvolvido pela
pesquisadora.

e 3° Terceiro Encontro - Avaliagdo e Compartilhamento: Os participantes
finalizaram o jogo realizando a avaliacdo por meio de um Checklist de qualidade da
histéria. Utilizou-se os principios da Metodologia Ativa Avaliacdo por Pares, em
que cada jogador compartilhava sua historia e os demais jogadores respondiam ao
Checklist , avaliando o cumprimento de cada fase da JH proposto pela
pesquisadora. Ao final do Checklist a pontuacdo de cada critério ¢ direcionada a
uma planilha, que efetua a soma da pontuagdo da linha de chegada do tabuleiro,

mais a pontuacdo da qualidade da histdria avaliada no Checklist.

O jogo de tabuleiro Story-JH foi desenvolvido para capacitar docentes da Educacao

Basica na aplicagdo da MAS-JH. Além disso, propde-se como uma ferramenta para que os



professores o utilizem com seus alunos, fomentando o envolvimento dos estudantes na criagao
de histérias que relacionem o contetido estudado em sala de aula. Sua aplicacdo pratica
permite que os alunos apliquem conhecimentos sobre um tema especifico, integrando a
metodologia e a estrutura da MAS-JH. Assim, o objetivo principal € incentivar a pratica do

Storytelling estruturado pela Jornada do Heroi.

O jogo ¢ composto por elementos como pedes, dado, cartas de orientacdo e
complemento, trilha no tabuleiro, Google Forms para registro da historia, Checklist de
pontuacdo final sobre a qualidade da narrativa e uma planilha (Google) para o célculo da
pontuacao final. Esses componentes foram desenvolvidos com base nos principios da MA e
nas contribui¢des dos jogos para o processo de ensino e aprendizagem. Esse produto promove

a participa¢do ativa dos jogadores, incentivando a pratica e a exploracdo do conhecimento.

Este recurso pedagogico foi elaborado com base nas contribuigdes de Joseph
Campbell (2013) e Christopher Vogler (2015). Portanto, o jogo criado ¢ implementado na
oficina de formacao de professores utilizou as doze etapas da Jornada do Heroi, embasado nas
ideias de ambos os autores e na Metodologia Ativa de Storytelling (MAS) como método

pedagdgico.



2. METODOLOGIAS ATIVAS

As MA sao abordagens que centralizam o processo de ensino e aprendizagem no
aluno, promovendo a aquisicdo do conhecimento por meio de descobertas, investigagdo ou
resolugdo de problemas (Bacich; Moran, 2018). Para o desenvolvimento deste produto, foram
utilizadas trés MA que subsidiaram a sua aplicacdo e todos os processos da Oficina de
Formagao de Professores que incorporou o jogo de tabuleiro Story-JH. Abaixo, segue a

descrigao detalhada de cada uma delas utilizadas.

2.1. Metodologia Ativa Storytelling — Jornada do Hero6i (MAS-JH)

O Storytelling ¢ traduzido como "contacdo de histérias"; no entanto, além do
significado simples da tradugao literal do termo, Storytelling envolve contar uma boa historia,
estruturada em componentes cruciais para estimular o envolvimento (Oliveira, 2020). Ao
contrario da mera narragdo de historias, comumente feita em eventos culturais ou como forma
de entretenimento, o Storytelling busca prender a atencao através de um propdsito oculto em
toda a estrutura de elementos. Esta ¢ uma estratégia frequentemente empregada no campo do

marketing para estimular o consumo do publico e estabelecer um vinculo com eles.

O Storytelling (contagdo de historia), frequentemente utilizado nas éareas de
Marketing e Publicidade, passou a ser considerado na area de educacdo
como metodologia de ensino e ferramenta de aprendizado ativo, onde o
aluno ¢ peca fundamental e ativa na criagdo do conhecimento (Lisboa et al,
2024, p.76)

Na obra de Joseph Campbell (2013), um mitdlogo e antropologo que identificou um
padrdo comum nas narrativas de mitos e lendas, descreve uma estrutura narrativa composta
por dezessete fases, conhecida como Jornada do Herdi. Explorando seu trabalho, Christopher
Vogler (2015), um escritor de diversos filmes e animacdes famosas da Disney, organizou e
condensou as fases de Campbell em doze etapas. Assim, o Storytelling utilizando o padrdo
Jornada do Her6i se propagou em grandes obras como Harry Potter, O Rei Ledo, O Senhor
dos Anéis e muitos outros desenhos, filmes e séries. Tudo isso pelo potencial que essa

estrutura tem de envolver e criar conexdes pessoais € emocionais. Dessa forma,
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[...] a Jornada do Herdi ndo apenas estrutura a histéria, mas também
proporciona uma experiéncia narrativa rica em significado. Suas etapas
cuidadosamente delineadas, ndo apenas facilitam a composi¢do da narrativa,
mas também desempenham um papel crucial ao capturar ¢ manter a atengao
do aluno, elevando a narrativa a um patamar memoravel e impactante
(Hannuch, 2024, p. 21).

\

Com isso, este produto torna-se relevante a medida que utilizamos o potencial do
Storytelling - Jornada do Heréi e a Metodologia Ativa como abordagem pedagodgica na
promogao do ensino e aprendizagem dos alunos. Na Figura 1, apresentam-se as doze fases da

jornada do heroi distribuidas em quatro atos conforme a legenda.

Figura 1 - Fases da Jornada do Heroi

Jornada do Heréi

Retorne

LEGENDA <om o

p 1 ATO / Elixir

Ressurreigde

Travessia do
Primeire
Limiar

Fonte: Adaptado Blog Etus' (2024)

Todas as fases trazem consigo caracteristicas e elementos importantes para constru¢ao
de um Storytelling estruturado voltado nesta producdo para a area da educagdo. Vamos

conhecer mais detalhado cada uma das doze fases.'

I. Mundo Comum: Apresenta o universo onde o herdi habita: sua rotina,
competéncias, aspiracdes, desafios, sonhos, personalidade, local de moradia,

pessoas com quem interage e tudo o que for relevante para que o publico-alvo se

1 Disponivel em: https:/blog.etus.com.br/jornada-do-heroi-o-que-e-e-qual-a-sua-importancia/. Acesso em: 13
abr. 2024.



https://blog.etus.com.br/jornada-do-heroi-o-que-e-e-qual-a-sua-importancia/

11

reconheca e estabelega uma ligacdo com o personagem, que serd sempre chamado
de "hero6i". Primeiramente, sdo mostrados elementos simples do dia a dia, o que
promove uma primeira conexao com o publico, estabelecendo um cenario de um
ambiente familiar e habitual. Os herdis sempre possuem uma trajetoria a cumprir,
que pode ser externa - uma alteracdo de cendrio, pais ou floresta -, ou interna - que
envolve a mente, o coracdo ou o espirito.

Chamado a Aventura: O heroi, habituado ao seu cotidiano comum e a sua rotina
monotona, € convocado para seu primeiro desafio, que pode aparecer de varias
maneiras, seja diretamente ou indiretamente. Este chamado acontece por causa de
um desconforto, um obstdculo ou até mesmo uma simples inquictagdo. Neste
instante, fica claro o propoésito do heroi, seja para corrigir um erro, concretizar um
sonho ou conquistar algo.

Recusa ao Chamado: Em duvida se aceita o convite ou ndo, o herdi comega a
refletir sobre os pros e contras desta aventura. O sentimento de incapacidade ¢é o
ponto principal nesta fase, ao que o herdi avalia e se conseguird enfrentar o que foi
proposto.

Encontro com o Mentor: Para ajudar o hero6i nesta aventura, o mentor ¢ um dos
personagens principais, que vai ajuda-lo a se comprometer e reconhecer o quanto €
capaz de enfrentar e vencer este desafio. O mentor possibilitara ao herdi o
conhecimento e as ferramentas necessarias para cumprir o proposito, ja que ¢
caracteristico do mentor ser uma pessoa mais sabia e experiente velha e que ja
viveu muitas aventuras, enfrentou o que o her6i vai passar.

A Travessia do Primeiro Limiar: Esta fase ¢ marcada pelo compromisso do herdi
com a jornada, momento em que ele passard para um novo mundo, identificado
como "magico", porque apresenta elementos diferentes do comum, onde o her6i ird
aprender e enfrentar o novo.

Provas, Aliados e Inimigos: Ao adentrar o mundo magico, o heroi ira conhecer as
regras desse novo mundo, entender como tudo funciona e seguir a jornada para
alcancar o objetivo inicial. Para isso, enfrentard momentos de testes, reconhecendo
quem sao os aliados que poderdo ajuda-lo e quem serdo seus inimigos ao longo da
jornada.

Aproximacio da Caverna Secreta: Ao passar por varios testes na fase anterior,
agora o her6i vai refletir sobre o proposito da jornada, objetivo e meta,

organizando suas estratégias, ideias e ferramentas para continuar a aventura. A
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caverna pode trazer algumas provas e objetivos da jornada ou um poderoso
inimigo.

8. A Provacao: Depois de se preparar, o her6i vai enfrentar um dos maiores desafios,
que tera muito suspense € tensdao, pois nao se sabe se ird conseguir vencer esta
fase. Confrontando seus maiores medos, o herdi enfrentard uma batalha que pode
ser interna ou externa, utilizando todas as ferramentas e forgas disponiveis.

9. A Recompensa: Apds passar por uma provacdo intensa, o herdi receberda a
recompensa por seus esfor¢os. Pode ser um momento de conquista do objeto ou de
algo que buscava encontrar para entdo retornar, como por exemplo, o
conhecimento.

10. O Caminho de Volta: Quando esta no caminho de volta para casa, o her6i comeca
a ter uma reflexdo profunda e davidas sobre retornar, pois agora ele ja ndo ¢ mais o
mesmo. Depois de ter sido desafiado, testado e superado seus medos, o herdi
percebe que se dd muito bem nesse mundo magico. Apesar das incertezas, ele
decide manter o foco em preservar suas conquistas e proteger tudo que alcangou ao
longo da jornada.

11. A Ressurreiciao: O herdi esta prestes a retornar ao seu mundo comum, mas antes,
este momento ¢ marcado pelo renascimento do inimigo her6i Campbell (2013)
descreve esse momento como "senhor de dois mundos", ja que o hero6i aprende a
utilizar o conhecimento adquirido no mundo original e o que aprendeu no mundo
magico para enfrentar o ultimo desafio. Pode envolver também o retorno do
inimigo que havia pensado ter derrotado, mas que agora sera sua ultima batalha
para alcangar o objetivo final.

12. O Retorno com o Elixir: O ciclo da jornada do herdi termina aqui, retornando
com algo novo que possa resolver os problemas do mundo comum. Quando o
herdi retorna, ele ndo ¢ um fracassado que partiu agora, mas ¢ reconhecido como

um verdadeiro HEROI!

Nesse contexto, a MAS-JH propde a criagdo de histdrias que incentivem a participagao
ativa do aluno, permitindo a aplicacdo pratica dos conhecimentos teoricos. Esta abordagem
transcende o ensino tradicional, tornando o processo de aprendizagem mais envolvente e
eficaz, uma vez que as histérias t€ém o potencial de consolidar o conhecimento de maneira

memoravel. No universo das narrativas, a imaginacdo pode ser exercitada ao integrar praticas
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do mundo real em contextos diversos, possibilitando ao aprendiz a apropriacdo dos

conhecimentos cientificos no ambiente escolar por meio dessa Metodologia Ativa.

O Storytelling apresenta varias vantagens quando utilizado no contexto escolar. Ele
capta a atenc¢ao dos estudantes de maneira mais eficiente, incentiva a agao e simplifica a
ligacdo entre ideias. Ademais, torna as informagdes mais reconheciveis e pertinentes,
ajudando tanto os alunos quanto os docentes a refletirem sobre os assuntos discutidos. A
histéria também auxilia os estudantes a encontrarem razdes racionais ou emocionais para
reavaliar suas ideias, incentiva o avanco do conhecimento, incentiva a criatividade ¢ fornece
apoio para a compreensdo de conceitos abstratos e complexos (McSill, 2017; Silva et al,

2023; Valengas; Tostes, 2019).

Diante disso, e considerando o artigo de Wilwert et al (2021), que fez um
levantamento de estudos sobre o S nas escolas, evidenciam-se resultados positivos que
demonstram a relevancia de utilizar o S no contexto educacional. No entanto, ha poucos
estudos realizados no Brasil. Por isso, ¢ necessario investir na formacao docente, para que os
professores tenham acesso ao conhecimento, ferramentas tecnologicas e estratégias que
possam aplicar em sala de aula, contribuindo, assim, para o desenvolvimento de mais

pesquisas na area.

2.2. Aprendizagem Baseada em Jogos de Tabuleiro (ABJT)

Ao se falar em jogos e educacdo, estamos tratando de um tema antigo, cuja
importancia ja era discutida por gregos e romanos no contexto de educar criangas. Os jogos
sdo vistos como parte integrante do processo de desenvolvimento, especialmente no que diz
respeito a assimilagdo da realidade, sendo uteis para a sociedade na expressdo de ideias

comunitarias (Piccolo; Carvalho, 2022).

Portanto, quando se fala em Aprendizagem Baseada Em Jogos de Tabuleiro (ABJT),
refere-se ao uso de jogos para apoiar o processo de ensino e aprendizagem (Alves; Coutinho,
2020). Segundo esses autores, 0s jogos incentivam a curiosidade, que aguca a necessidade de

informacao, produzindo interesse por conhecer e pesquisar.

[...] na educacdo os jogos deverdo ser organizados de forma que simulam os
acontecimentos reais, caracterizando como uma atividade lidica para a vida
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com a finalidade de socializar, transformar grupos em equipes, despertar ¢
fluir a imaginacdo, aperfeicoar o bom senso, disciplinar e entender a
importancia das regras e principalmente exercitar a habilidade técnica
necessaria do objeto de estudo (Andrade, 2022, p. 27).

Com isso, 0s jogos no contexto educativo precisam propiciar situacdes ou desafios que
os alunos encontrardo no mundo real, tornando o aprendizado aplicavel fora do ambiente
escolar. Ademais, os elementos do jogo trazem a ludicidade, oportunizando a diversao e o
envolvimento, o que gera o desenvolvimento de habilidades como interacdo, colaboragdo e
comunica¢do. Além disso, os jogos incentivam o trabalho em equipe € a compreensdo da
importancia das regras, incluindo o desenvolvimento de competéncias e conhecimentos sobre

um determinado assunto.

Nesse contexto, consideramos um jogo de tabuleiro constituido nos principios da MA,
em que os alunos vao além do ludico e do entretenimento, adentrando o universo imaginario,
o que lhes possibilita materializar suas ideias e conhecimentos. Piccolo e Carvalho (2022)
retratam as ideias de Vygotsky, segundo as quais a imaginagdo e o ensino desempenham um
papel de primeira importdncia no desenvolvimento humano, atingindo novos niveis de

desenvolvimento.

Assim, a ideia € empregar o jogo de tabuleiro como meio de disseminar a utilizagdo e
o entendimento da Metodologia Ativa Storytelling - Jornada do Heroi (MAS-JH),
contribuindo ainda mais para o desenvolvimento de um jogo eletronico. Apesar de muitos
jogos digitais ndo terem a intencao explicita de educar, transmitir ou gerar conhecimento, eles
permitem que os jogadores aprendam enquanto se divertem, criando situagdes de aprendizado
em que os jogadores aprimoram e desenvolvem competéncias cognitivas com utilidade pratica

além do ambiente do jogo (Alves; Coutinho, 2020).

2.3. Avaliacao por Pares

A Avaliacdo por Pares (AP) ¢ considerada uma Metodologia Ativa. Mattar (2017)
esclarece que os alunos deixam de ser meros receptores € passam a ser professores
observadores de si mesmos. Dessa forma, a avaliacdo ndo se resume simplesmente a numeros,
mas constitui um processo de registro durante todo o ensino e aprendizagem, fundamentando

a avaliagao.
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Esse autor cita ainda uma das técnicas avaliativas, o Checklist, voltado para a
aprendizagem de habilidades, na qual se estabelecem critérios para cada modelo de avaliagao,
ndo se limitando a apenas um aspecto ou perspectiva, mas proporcionando uma visao mais
ampla sobre todos os processos e desenvolvimentos realizados no momento avaliativo. Santos
(2006, p. 321) afirma que: “o avaliador ¢ um par da agdo, da producdo ou da performance
avaliada. Este 'par’ deve ser, na verdade, o grupo que, de forma cooperativa e compartilhada,
vai intervir no processo de maneira global, agregando valor as producdes de todos os

envolvidos”.

Na Metodologia Ativa Avaliagdo por Pares, os alunos trocam e comentam as
produgoes desenvolvidas, o que gera comprometimento, colaboragdo e envolvimento dos
pares durante todo o processo de analise de seus trabalhos. No modelo tradicional de
educacdo, o envolvimento psicologico do aluno ndo ¢ o foco, pois as aulas sdo apresentadas
de maneira que os alunos devem somente ouvir o detentor do saber, que é o professor. No
entanto, atualmente, com a nova geracdo tendo a informagdo ao alcance de suas maos a
qualquer hora na maioria das vezes, ha interesses diferentes na formagdo da sociedade, em
que os sujeitos precisam ser desafiados e expostos a resolver problemas e enfrentar desafios
de inovagdo. Estratégias que possam fazer com que as fungdes sejam desempenhadas com

mais éxito, rapidez e qualidade sdo essenciais.

Pensando dessa forma, desenvolveu-se, com base nos principios desta Metodologia
Ativa, um questionario estruturado no Google Forms, com o intuito de realizar um Checklist
e que os participantes do Jogo de Tabuleiro Story-JH pudessem compartilhar suas historias
construidas ao longo do jogo e, a0 mesmo tempo, revisitar os aspectos principais de todo o
processo de criacdo. Dessa maneira, os participantes avaliam uns aos outros utilizando
critérios envolvendo a JH, promovendo uma reflexdo coletiva e continua sobre o aprendizado

adquirido durante a atividade.
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3. OFICINA DE FORMACAO DE PROFESSORES DA EDUCACAO
BASICA SOBRE METODOLOGIA ATIVA STORYTELLING -
JORNADA DO HEROI (MAS-JH): JOGO DE TABULEIRO STORY-JH

Ao longo de minha jornada académica, sempre busquei meios que facilitassem a
apropriacdo de conhecimento tendo em vista minha dificuldade de compreensdo quando se
trata de somente conteudos tedricos. Tanto como aluna quanto como professora, familiarizei-
me com jogos e brincadeiras como ferramentas para adquirir conhecimento. Ao ingressar no
mestrado, comecei a refletir sobre como poderia contribuir para a educag¢do. No inicio,
encontrar uma linha de pesquisa que se alinhasse com meu perfil ndo foi facil; tudo parecia

muito técnico.

Como aluna externa do mestrado, conheci diversos grupos de pesquisa até¢ me deparar
com um que me interessou profundamente: o Storytelling. ldentifiquei-me com essa
Metodologia Ativa (MA), pois as historias permitem explorar o mundo por diferentes lentes.
Quanto mais conhecia a Metodologia Ativa Storytelling — Jornada do Her6i (MAS—JH), eu
me encantava mais com a arte de escrever e contar histérias. No entanto, surgiram questoes:
como ensinar essa MA, que possui uma estrutura tao rica em elementos? Como compartilhar
esse conhecimento metodologico e ainda oferecer subsidios para que os professores possam

aplica-lo em suas salas de aula? Essas eram as inquietagdes que buscava solucionar.

Inovar nem sempre ¢ uma tarefa facil e neste mundo tecnolégico somos desafiados
constantemente a nos reinventar. Na sala de aula, isso ndo € diferente. O professor precisa
buscar meios para que o ensino e a aprendizagem sejam efetivos, conduzindo os alunos na
constru¢do do conhecimento. Nesse sentido, as Metodologias Ativas tém um papel
preponderante, pois buscam envolver os alunos ndo apenas em ag¢des comportamentais, mas

também intelectuais e cognitivas.

Pensando nisso, a proposta ¢ capacitar os docentes para utilizarem da MAS-JH, que
tem como elemento central a criacdo de historias. Considerando que o docente ndo precisa
apenas de mais conhecimento tedrico, mas também do saber como colocar em pratica o que
esta sendo compartilhado, desenvolveu-se um jogo de tabuleiro voltado para agregar os

principios da MAS-JH. Além disso, foi estruturada uma oficina para a aplicacdo do jogo de
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tabuleiro intitulado como Story-JH, que serve como uma sugestao para os professores que se

interessarem pela MAS-JH replicarem com seus alunos.

O objetivo principal ao desenvolver este produto, que ¢ a Oficina de Formacgao
Docente apoiada no Jogo de Tabuleiro Story-JH, € responder a seguinte questdo: qual ¢ o
impacto da utilizagdo do jogo de tabuleiro Story-JH na Formagdo Docente em relagdo a

apropriagdo do conhecimento da MAS—-JH?

3.1. Primeiro Encontro - Sensibilizacido sobre a Metodologia Ativa

Storytelling — Jornada do Heroi (MAS-JH)

A Oficina de Formagao Docente inicia-se com a sensibiliza¢do sobre a MAS-JH,
utilizando recursos tecnologicos como o Google Meet para alcangar um nimero maior de
profissionais da area da educa¢do. Para iniciar, é sugerido que seja realizada uma interagao
utilizando o Mentimeter?, a fim de criar uma nuvem de palavras sobre o conhecimento prévio

dos participantes acerca da Metodologia Ativa.

Em seguida, serd apresentado o conceito de Storytelling, distinguindo-o da simples
contacdo de histérias, com base em Oliveira (2020). Na conclusdo dos conceitos, serdo
explorados os beneficios, contribui¢des e aplicagdes da MAS na educagdo, além de sugerir
possibilidades organizacionais para implementar essa abordagem com os alunos, como grupos

de contadores, professores contadores e producdes narrativas digitais.

ApoOs esse momento, serdo expostos os recursos tecnoldgicos que podem ser utilizados
para a construgao de historias, destacando a importancia do desenvolvimento desses aspectos
tecnologicos na sociedade atual. Para enriquecer essa etapa, sugerimos os seguintes
aplicativos: Book Creator, Storyboard That, Bing Creator, Story Weaver, ChatterPix e

Anchor, todos de facil acesso e que proporcionam uma experiéncia rica na criacdo de

2 A plataforma online Mentimeter foi utilizada em fungéo de permitir a criagio de enquetes e ter feedback em
tempo real, tendo em vista que os participantes podem interagir sem ter que fazer o login na plataforma, somente
acessando a enquete por meio de um codigo e registrar e na sequéncia enviar as palavras que considera

pertinente ao contexto da enquete.
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historias, mas com limitagdes em fung¢do da quantidade de ferramentas disponiveis e/ou

acessos gratuitos.

Posteriormente, os participantes serdo introduzidos a proposta de trabalho que utiliza a
MAS incorporada a JH, denominada MAS-JH. Eles irdo explorar as caracteristicas e

elementos da JH no processo de ensino e aprendizagem.

Para esta fase, utilizaremos o aplicativo Story Weaver, um repositério multilingue que
permite criar, compartilhar e ler historias em diferentes linguas, com recursos visuais atrativos
para criangas. Inicialmente, cada fase serd apresentada com comentarios sobre suas
caracteristicas e exemplos dentro de historias conhecidas. Apds essa apresentacdo, serdao
selecionados 12 voluntarios para ler uma histéria que contenha as doze fases da Jornada do
Her6i, podendo ser uma historia conhecida ou criada especificamente para este momento,
demonstrando na pratica como ¢ a constru¢ao de uma historia baseada nesse arquétipo

narrativo.

Ao final da leitura, serd aberto espago para perguntas e esclarecimentos de duvidas
sobre os conceitos apresentados, as possibilidades de aplicagdo e, especialmente, sobre a
Jornada do Herdi na construcao de historias. Enfatizaremos a importancia da compreensao de
cada fase, para que os participantes possam aplicar esses conhecimentos com os alunos,
utilizando as varias estratégias apresentadas, e se prepararem para a aplicacdo pratica no
proximo encontro, por meio do jogo de tabuleiro desenvolvido pela pesquisadora, o Story—JH.
No Quadro 1, apresenta-se a descricdo, bem como os elementos utilizados para organizagao

do primeiro momento da Sensibilizacdo para a MAS-JH.

Quadro 1 — Sensibilizagdo para a MAS-JH

ELEMENTOS DESCRICAO
Tema Oficina de Formacédo de Professores da Educagdo Basica sobre a Metodologia Ativa
Storytelling - Jornada do Her6i (MAS-JH): Jogo de Tabuleiro Story-JH
Conceitos Metodologia Ativa; Storytelling; Jornada do Herdi
Referéncias BACICH, Lilian, MORAN, José. Metodologias ativas para uma educacio
Bibliograficas inovadora: uma abordagem tedrico-pratica. Porto Alegre: Penso, 2018.

CAMPBELL, Joseph. O heréi de mil faces. Traducdo: Adail Ubirajara Sobral. 14.
Reimpr. Sao Paulo: Pensamento, 2013.

OLIVEIRA, Daniele de Souza Lopes; CASTAMAN, Ana Sara (coautora). Guia
para uso do Storytelling em espagos educacionais na Educagdo Profissional e
Tecnologica. Porto Alegre: Repositorio Institucional do IFRS, 2020. 43 p.
Disponivel em: https://repositorio.ifrs.edu.br/jspui/handle/123456789/2180.
VOGLER, Chistopher. A jornada do escritor — estrutura mitica do escritor. 3. ed.
8. Reimp. Sdo Paulo: Alephh, 2015

(continua)



https://repositorio.ifrs.edu.br/jspui/handle/123456789/2180

19

(conclusdo)
ELEMENTOS DESCRICAO
Materiais de apoio - Slides de apresentacdo MAS-JH
- Recursos de interagdo Mentimeter, Story Weaver, Genially
- Questionario de avaliagdo Google Forms
Recursos Utilizados Mentimenter; Story Weaver; Genially;, Google Forms; Google Meet
Objetivo Compreender a Metodologia Ativa Storytelling — Jornada do Her6i (MAS-JH) na
pratica docente.
Carga hordaria prevista 20 horas- distribuidas em trés encontros sincronos remotos.
Ambiente utilizado para | Google Meet
Aplicagao

Fonte: Autoria propria (2024).

3.2. Segundo Encontro — Aplicacio da Oficina utilizando o Jogo de

Tabuleiro STORY-JH

No segundo encontro da oficina, os professores devem participar da aplicacdo pratica
do Jogo de Tabuleiro Story-JH. Este encontro ¢ fundamental para que os docentes vivenciem,

na pratica, a MAS-JH e compreendam como ela pode ser integrada ao ensino e aprendizagem.

O encontro deve iniciar com uma breve revisdo dos conceitos abordados no primeiro
encontro, seguida de uma explicacdo sobre o propodsito deste segundo momento: aplicar a
MAS-JH por meio do jogo de tabuleiro Story-JH. As regras do jogo e seus componentes,
como cartas de orientagdo e complemento, trilha no tabuleiro e o uso do Google Forms para

registro da histdria, devem ser preparados e claramente explicados no manual de instru¢des do

jogo.

Recomenda-se que os participantes leiam o manual antes da aplicagdo, possibilitando a
resolugdo de duvidas antes do inicio do jogo. Em seguida, serd realizada uma demonstracao
pratica do jogo, enfatizando a importincia de cada elemento na construcdo da narrativa guiada

pela Jornada do Heroi (JH).

Na organizacdo para a aplicagdo do jogo, sugere-se separar salas temdaticas no Google
Meet ou em outro recurso que possibilite a interacdo durante o jogo, formando grupos de 2, 3
ou até 4 participantes. Cada grupo receberd um conjunto completo do jogo de tabuleiro Story-

JH?, disponivel por meio do link do Drive:

3 0 Jogo de Tabuleiro Story-JH foi desenvolvido utilizando o Microsoft Office PowerPoint, sendo seu acesso

e funcionamento dependentes dos recursos desse software.
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https://drive.google.com/file/d/1RaKnW{kUnxbGg6KHI1cRS--

h90OmQwypOr/view?usp=drive_link. O participante deve baixar o jogo para obter todas as

funcionalidades, com a identificagdo do tabuleiro de A ao Z, dependendo do niimero de

grupos participantes, além do link de acesso ao Google Forms para registro da historia.

O jogo iniciard com o lance dos dados para decidir a sequéncia do jogo, conforme
explicado no manual. O objetivo ¢ a criacao de um Storytelling baseado na Jornada do Heroi.
Durante o jogo, os participantes serdo incentivados a explorar sua criatividade e a aplicar os
conceitos da MAS-JH. Neste segundo encontro, o foco sera exclusivamente na aplicacao do
Jogo de Tabuleiro Story-JH até o momento final, na linha de chegada. Ao finalizar esta parte,
os jogadores serdo direcionados a verificar seus e-mails para confirmar o recebimento da
copia da historia, pois ela sera fundamental para o terceiro encontro, no qual todos

compartilharao suas historias.
3.3 Terceiro Encontro- Avaliacao Checklist - STORY-JH

No terceiro encontro, a oficina se concentra na avaliacao das historias criadas pelos
participantes utilizando a Avaliacdo do Checklist do Jogo de Tabuleiro Story-JH, disponivel
pelo link: https://forms.gle/zZBgGMJI380n4v(G4zFA. Este encontro serd dedicado a finalizagao

do jogo, aplicando o Checklist para avaliar a qualidade das historias. Portanto, antes de iniciar
este momento, € necessario relembrar como ¢ a avaliagdo do Checklist descrito no manual e
dar os direcionamentos necessarios para seu funcionamento. Além disso, ¢ importante deixar
claro que pode haver varias possibilidades na formagao de grupos, podendo ser de 2, 3 ou até
4 participantes. E essencial seguir detalhadamente o passo a passo para garantir que todos os
processos ocorram corretamente e que os resultados possam ser transferidos para a Planilha
(Google), que foi preparada especificamente para essa finalidade, otimizando o processo final.
Nessa planilha, a pontuacao da linha de chegada e a pontuacdo da qualidade da historia terdo
impacto na classificagdo final. Sendo assim, € necessario que todos os participantes fiquem
atentos ao preenchimento do Checklist, assinalando, por exemplo, aspectos como a colocacao

na linha de chegada e a sequéncia no inicio do jogo.

Os grupos devem ser direcionados as salas tematicas criadas no encontro anterior.
Cada grupo devera avaliar as histérias de todos os participantes, comegando pelo primeiro

jogador, que lera cada uma das fases da JH que compdem sua histoéria, seguindo para o


https://drive.google.com/file/d/1RaKnWfkUnxbGg6KH1cRS--h9OmQwyp0r/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1RaKnWfkUnxbGg6KH1cRS--h9OmQwyp0r/view?usp=drive_link
https://forms.gle/zBgGMJ38on4vG4zFA

21

segundo, terceiro e, por fim, o quarto jogador. Os grupos podem ser de 2, 3 ou 4 jogadores, €

¢ preciso que o organizador direcione o link do formulério Checklist para cada grupo.

ApoOs a avaliagdo de cada historia dos participantes, o jogador envia o formulario
Avaliagao Checklist e automaticamente a pontuagao final serd calculada. A pontuacao sera
enviada para uma Planilha (Google), que organizara os resultados considerando tanto a ordem
de chegada ao tabuleiro quanto & pontuagdo obtida na Avaliagdo Checklist das Fases da
Jornada do Herdi. A pontuagdo para a classificacao de chegada ao tabuleiro tem peso 2,0 para
o primeiro colocado, 1,5 para o segundo colocado, 1,0 para o terceiro ¢ 0,5 para o ultimo. Em
relacdo a Avaliagdo Checklist, que se refere a qualidade da historia, possui peso 8,0, pois o

foco do Story-JH esta na dedicacdo a criagdo de historias incriveis.

Apo6s finalizar a avaliacdo, todos retornardo a sala principal e compartilhardao suas
experiéncias ¢ compreensoes de todo o processo, discutindo como poderdao explorar esse

conhecimento e aplicé-lo com seus alunos.

Essa avaliagdo do Checklist foi fundamentada nos principios da Metodologia Ativa
Avaliacdo por Pares, de modo que o foco ndo esteja centrado no professor ou na nota
atribuida as produgdes, mas na interagao entre os alunos, compartilhando e agregando valor as
producdes de todos os envolvidos. O Jogo de Tabuleiro Story-JH ndo visa reforgar a
competi¢do para ver quem alcanga a linha de chegada em primeiro lugar, mas sim valorizar a
dedicag¢do na constru¢do da histéria durante todo o processo. Essa abordagem fomenta um

ambiente de colaboracdo e aprendizado mutuo, promovendo um engajamento mais profundo.

Este processo de avaliagdo ¢ muito importante, ndo para quantificar o trabalho
desenvolvido para os alunos ou para os professores, mas para enriquecer e compartilhar os
diversos meios de explorar o conhecimento. E na troca de experiéncias com o outro que é
possivel crescer e conhecer novas perspectivas, permitindo um aprendizado mais rico e
significativo. E unindo a arte de contar historias, Storytelling, € possivel tornar este momento

memoravel para o aluno, dialogando com o real € o imaginario.
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4. MANUAL DO JOGO

O Jogo de Tabuleiro Story-JH convida vocé a embarcar em uma jornada de
conhecimento, permitindo a criacdo de multiplas histérias seguindo os elementos principais
do Storytelling para uma experiéncia €pica, repleta de aventuras, mistérios e transformagoes.
Com ele, vocé pode explorar toda a sua criatividade e aplicar de forma pratica tudo o que

aprendeu sobre o contetido ou tema a ser explorado.

4.1 Componentes do Jogo de Tabuleiro Story-JH

¢ 1 Tabuleiro
¢ 1 Dado

¢ 4 Pedes

12 Cartas Fases

12 Cartas Complemento

1 Carta bonus

Google Forms para o registro da historia
Google Forms Avaliagao Checklist — Story-JH
4 Cartas especiais

1 Manual do jogador

0

X/ X/
XA X4

X/
°

X3

S

3

*¢

3

*¢

X/
**

4.2 Descri¢coes dos componentes do Jogo de Tabuleiro Story-JH

e Tabuleiro

Descri¢ao: Tabuleiro com uma trilha representando a Jornada do Her6i, com 38 casas (do
inicio ao fim), divididas em 4 atos, representados por 4 cores (azul, roxo, verde e laranja), que
indicam a estrutura da narrativa. A cor azul representa o chamado, o roxo a provagado, o verde
a transformagao e a cor laranja o retorno. Em cada ato, estao distribuidas 3 fases, demarcadas
de F1 a F12, diferentes da JH, completando, ao final, 12 fases. Ha botdes de atalhos para as

cartas de fase, complemento e bonus.

Uso: Os jogadores utilizam o tabuleiro com a trilha conforme avangam cumprindo cada fase

da JH.
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Na Figura 2, apresenta-se o Tabuleiro Story-JH.

Figura 2 — Tabuleiro Story-JH

MNoocowM | qmmmm NOME DA FASE
n H H DA JORNADADO
HEROI

l ATO 1

F1- FASES
Tabuleiro com38

casas coma
descricdao decada

MUNDO COMUM CHAMADO A AVENTURA RECUSA AD CHAMADD nome das fase da

Jornadado Heréi

an3 |

HOLNIW 0 W02 OHLND:

] 5]

4 o2

Fonte: Autoria propria (2024).

Descri¢ao: Dado personalizado com faces duplas para os numeros 1, 2 e 3, ou seja, duas faces
com a quantidade 1, duas faces com a quantidade 2 e duas faces com a quantidade 3, com um

botdo azul ao lado para disparar e parar o dado.

Uso: E utilizado para definir a sequéncia dos jogadores no inicio do jogo e para representar a

quantidade de casas que cada jogador avangara durante o cumprimento de cada fase.

Na Figura 3, apresenta-se a imagem do dado do jogo Story-JH.
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Fonte: Autoria propria (2024)

e Peoes

Descri¢ao: Quatro pedes (amarelo, vermelho, azul e verde) representando marcadores de

progresso dos jogadores no tabuleiro.
Uso: Inseridos no tabuleiro para marcar a fase em que o jogador esta na Jornada.
Na Figura 4, apresentam-se as imagens dos Pedes do jogo Story-JH.

Figura 4 — Pedes do jogo Story-JH

Fonte: Imagem pedes Freepik (2024)

e Cartas Fases

Descri¢ao: Cartas denominadas Fases, que contém as orientagdes para a constru¢do da
histéria seguindo as caracteristicas de cada fase da Jornada do Heroi (JH), estdo organizadas
uma ao lado da outra, seguindo a ordem de F1 a F12, totalizando doze cartas que representam

as doze fases da JH.



25

Uso: Sao utilizadas pelos jogadores como orientagdo para a construcdo da historia,

descrevendo os elementos essenciais para o cumprimento da fase em questao.

Na Figura 5, apresentam-se as Cartas Fases do jogo de Tabuleiro Story-JH.

F1
MUNDO COMUM
Para iniciar a
histéria do seu
herdi, pense
sobre ele e
descreva,
destacando a
sua rofina
comum: ande

F2
CHAMADO A
AVENTURA

De forma
explicita ou ndo, o
seu herdi serd
chamado é
aventura e nela
serd envalvido

Figura 5 — Cartas Fases do jogo de Tabuleiro Story-JH

TABULEIRO

COMPLEMENTO

X para a solugdo de
vive, seus °
sonhas, um desafio.

habilidades e o

que considerar
pertinente.

Fonte: Autoria propria (2024).

e Cartas Complemento

Descri¢ao: Cartas denominadas Complemento que contém orientagdes para complementar a
historia, incorporando mais detalhes a fase. Organizadas na ordem de Cl a Cl2,

representando a JH.

Uso: Os jogadores utilizam as cartas complemento apds permanecerem na mesma fase pela

segunda jogada, devendo acrescentar mais detalhes a historia.

Na Figura 6, apresentam-se as Cartas Complemento das Fases do jogo de Tabuleiro

Story-JH.
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Fi

7] o2
MUNDD COMUM CHAMADRO A
Geralmente, o "W
mundo camum O seu herdi pode
parece ser néo perceber algo

tedioso, mas & de errade no
nele que o seu fﬂUl‘dO comum, por
heréi encontrard | isso pode precisar
o desafio para de ajuda de
iniciar a sua alguém que o
aventura. Detalhe convide a
come é o mundo revisitar o que

comum dele, com || estd acontecendo,

mais informagdes Conte-nos mais
sobre seu sobre este

cotidiane. momento.

Fonte: Autoria propria (2024).

e Carta Bonus

Descri¢ao: A carta bonus contém uma orientagdo para o jogador que, pela terceira vez,

permanecer na mesma fase.

Uso: O jogador s6 podera utilizar esta carta quando, pela terceira vez, no lance do dado, ele

permanecer na mesma fase.
Na Figura 7, apresenta-se a carta bonus do jogo de Tabuleiro Story-JH

Figura 7 — Carta Bonus do jogo de Tabuleiro Story-JH

Fonte: Autoria propria (2024)
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e Google Forms

Descricdo: Ferramenta gratuita do Google que possibilita a criagdo de formularios com
perguntas estruturadas para coleta de dados. No contexto do Story-JH, ¢ utilizada para o

registro da historia e a avaliagdo da histéria de cada jogador.

Uso: 1- Registro da historia: Registro da historia: Cada jogador registra todas as fases da
Jornada do Hero6i (F1 a F12), seguindo as orientagdes das cartas fases, para que, ao final do

jogo, seja possivel receber uma pontuagdo pela criagdo da historia.
Na Figura 8, apresentam-se paginas do Google Forms para o registro da historia.

Figura 8 — Google Forms para o registro da historia

PRIMEIRA JOGADA DA FASE 1- MUNDO COMUM

> .
| W S1GA AS ORIENTAGOES DA CARTA *
e B e
I F1

Oficina Story-JH - Registro da Histéria MUNDG COMUM

 jogo STORY-JH fal pensando para capachtar os docentes da Eduragio Bésica quanto & Para iniciar a
i histéria do seu
herdi, pense
sobre ele e
descreva,
destacando a
sua rotina
comum: onde
vive, seus
sonhos,
habilidades e o
que considerar
pertinente.

demais jogaderes deverbo svallar 3
00 checkist (qualidade da histdria) ¢

6. @ jogador ser promovida para fase seg "
feces, Sevd considenso o primeirs lance desta nova fase e

‘deverd sequir a5 orientagbes das cartas F1 4 F12 conforme a fase que estiver

Fonte: Autoria propria (2024)

Uso: 2- Avaliagao Checklist — Story-JH: Ap6s todos os jogadores finalizarem suas historias,
deverdo acessar o Google Forms do Checklist para avaliar cada um dos jogadores do grupo. O
primeiro jogador deverd ler a historia registrada ao longo da trilha no tabuleiro, e os demais
jogadores avaliardo se foram cumpridos os critérios propostos no Checklist sobre os
elementos da Jornada do Herdéi. Depois, o segundo jogador serd avaliado, e assim por diante,

até que todos sejam avaliados e enviem, por meio do formulario, a pontuagdo de cada um.

Na Figura 9, apresentam-se paginas do Google Forms Avaliagdo Checklist - Story-JH.



Figura 9 — Google Forms Avaliacao Checklist — Story - JH

PRIMEIRD ATO

TORY-JH

1-MUNDO COMUM - 17 JOGADOR
Considerando os critérios desta fase da Jornada do Herdl, avalie com "0" (zero)
8@ o jogador avallade nio cumpriu com o ciitério em questlo e *1* (um) se

O jogadot
0 1
Checklist das fases da Jornada do Herdi s o o
Universidade Tecnolégica Federal do Parand - campus Comélio Procdpio Desereve o ambiente em que
Programa de Ps-Graduacdo Muicapl em Ensino e Clécias Humanas, Sociis 60 gl o o
Natureza,
Titulo do Projeto de pesquisa: A utilizago d ia Ath |l fi

muwmwumwmmmmm. R R a4 okaDEa
Pesquisadora Responsével: Mestranda Isabella de Sousa Candido Lopes Considerando os critérios desta fase da Jomada do Herdl, avalie com "0 (zero)

QOrientador: Professor Doutor Armando Paulo da Silva. se 0 jogador avaliado ndo cumpriu com o critério em questio e *1° (um) se
ologador o U q

Leia atentamente o que se seque e caso tenha qualquer dirvida, pode entrar em contato
comigo pelo exmail ou WhatsApp para esclarecéla, Caso se sinta esclarecido(a) sobre as

O herdi recebe o convite a0

Informagdes que estdo neste Termo e aceite participar desta pesquisa, peco que assinale A ) Pty (o) o]
itens referentes a0 seu ¢ Lembro-he que voce tem
Descreve de forma clara o
direito de no querer participar. desalio que o herdl o) (0]

enfrentard

Fonte: Autoria propria (2024)

e Planilha (Google)
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Descricio: E uma ferramenta de organizagdo, anlise e visualizagio de dados utilizada no

Story-JH para somar a pontuagdo e definir a classificagdo dos jogadores.

Uso: Apds o envio do questionario do Google Forms intitulado Checklist, os jogadores

aguardardo a soma e classificacdo final realizada pela Planilha do Google, que recebe os

dados automaticamente e faz a andlise final da pontuagdo dos jogadores.
Na Figura 10, apresenta-se a Planilha do Google para a pontuagao.

Figura 10 — Planilha (Google)

Avalischo das foses (respostas) & o & o =
Arquive  Editer Ver inseris  Formator Dados Ferrsmertss Extersbes  Ajuds

Q b oo & T Wox - R % & 6 w3 Pedih. + =[W |+ B Fr 5 A = @B E-i~-mM~- A~ oo @ @ °

a - | i ce

e s Jtnomeso e s v s

BAILINER GORUM - 1 JOGADCR TR GOMUR - 7%, T-MUND0 SOMUN - 1%

T NTARORA 1045 55 arrandofiution sy e asass A Sexgeascn o 1

+ m [E] Bespostas ao formulério 1 ~  ORDEM DOS JOGADORES -  CLASSIFICAGAD GERAL -

Fonte: Autoria propria (2024)

[
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e Cartas Especiais

Descricdo: As cartas especiais (ouro, prata, bronze e verde) representam os niveis de
reconhecimento pela dedicacdo no jogo, celebrando o desempenho e incentivando a

participagdo ativa e a exceléncia durante o jogo.

Uso: Distribuidas aos jogadores conforme seu desempenho na soma da pontuacdo final do
jogo, recompensando cada jogador de acordo com sua pontuagdo. O jogador que obter a
maior pontuagdo receberd a carta ouro, ou seja, serd classificado em primeiro lugar. O jogador
que obter a segunda maior pontuagdo ganhard a carta prata, ou seja, sera classificado em
segundo lugar. O terceiro jogador, que obter a terceira maior pontuacdo, ganhard a carta
bronze, ou seja, ficard em terceiro lugar. E o jogador que obter a menor pontuagdo ganhara a
carta verde, ou seja, ficard em quarto lugar. Essa pontuacgao serd obtida com base na ordem de

chegada e na qualidade da historia avaliada por meio do Checklist.
Observacao:

1) No caso de quatro jogadores, serdo distribuidas as seguintes cartas especiais: ouro,
prata, bronze e verde, conforme os pontos ganhos por cada jogador.
2) No caso de trés jogadores, serdo distribuidas as seguintes cartas especiais: ouro, prata

e bronze, conforme os pontos ganhos por cada jogador.

No caso de dois jogadores, serdo distribuidas as seguintes cartas especiais: ouro e

prata, conforme os pontos ganhos por cada jogador.

A Figura 11 apresentam-se as cartas especiais.

PARABENS!!
vocE
GANHOU A
CARTA
VERDE,
CONSEQUEN-
TEMENTE,
0 QUARTO

LUGAR.
4

GANHOU A
CARTA
PRATA,

CONSEQUEN-

TEMENTE, 0

SEGUNDO

LUGAR.

Foe: Autor propria (024)
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4.3 Preparacoes do Jogo de Tabuleiro Story-JH

Organizac¢ao do jogo

Leia 0 manual do jogo: Familiarize-se com as regras e a dindmica do jogo.

Separe os instrumentos necessarios: Prepare um computador e um celular, e, se for
em formato fisico, separe todos os componentes do jogo: tabuleiro, cartas, pedes,
dado, fichas de registro e o Checklist de avaliagao.

Numero de jogadores: De 2 a 4 jogadores, podendo ser divididos também em 2 ou 4

- Presencial: se todos os jogadores estiverem no mesmo local, cada um podera

grupos e/ou equipes com mais membros.

Prepare o ambiente

movimentar seu pedo e lancar o dado individualmente.

- Virtual: Se o jogo for realizado virtualmente, defina um jogador para conduzir o
tabuleiro, projetando-o para que todos possam acompanhar os movimentos.
Visibilidade: Se o jogo for realizado em equipe, certifique-se de que todos os
participantes possam ver o tabuleiro, usando um projetor ou uma TV, se

necessario.

Passo a Passo — Inicio

Acesse o tabuleiro digital: Abra o tabuleiro no PowerPoint no computador e tenha o
celular a mao para os proximos passos.

Escolha dos Pedes: Cada jogador escolhe a cor do seu pedo e o posiciona na casa
inicial.

Definicdo da ordem de jogo: Cada jogador lanca o dado duas vezes para que a soma
dos resultados defina a sequéncia dos jogadores. O jogador com a maior soma comecga
0 jogo, seguido pelo segundo maior, e assim por diante.

Definicio do tema: O tema para a constru¢ao da histéria deve ser definido pelo

professor em conjunto com os alunos antes de iniciar o jogo.
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Desenvolvimento

Construcao das historias: Com base no tema definido, os jogadores constroem suas
historias utilizando as cartas Fases (F1 a F12).

Registro no Google Forms: Cada jogador utiliza seu celular para abrir o Google

Forms e registrar a historia.

Movimentacao e Fases:

O primeiro jogador lang¢a o dado e avanca o niimero de casas correspondente.

Em seguida, o jogador abre a Carta F1 - MUNDO COMUM ¢ as instrugdes e inicia a
historia registrando-a no Google Forms.

O proximo jogador faz o mesmo, langando o dado, avancando as casas
correspondentes e cumprindo a fase F1.

Esse processo se repete até todos os jogadores completarem todas as fases do
tabuleiro.

Se, ao lancar o dado, o jogador ndo avancar de fase, ele devera cumprir o
complemento. Se estiver na fase F1, cumprira o C1; se estiver na F2, cumprirda o C2, e
assim por diante.

Obs.: A carta complemento ¢ utilizada pelo jogador quando for seu segundo

movimento na mesma fase.

e Se, pela terceira vez, o jogador langar o dado e permanecer na mesma fase, ele recebe

uma carta bonus, permitindo-lhe avangar para a primeira casa da proxima fase e ja
comecar a cumprir as orientacdes da carta fase logo em seguida.
Regras de Avanco: SO ¢ possivel avancar de fase quando o registro da fase anterior

estiver concluido.

Conclusio do Jogo

Pontuacio Final: O primeiro jogador a alcancar a linha de chegada recebe 20 pontos,
o segundo, 15 pontos, o terceiro, 10 pontos, e o Ultimo, 5 pontos.

Envio do Formulério: Envie o formulario de registro da historia, e uma copia serad

automaticamente enviada para seu e-mail.

Compartilhamento e avaliacio das historias:

Cada jogador abre a copia da historia enviada no e-mail.
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e Em seguida, o jogador 1€ sua historia enquanto os demais a avaliam usando o
Checklist do Google Forms, considerando os critérios propostos para a pontuacao de cada
fase.

e Importante: Os jogadores devem ouvir atentamente uns aos outros, pois serao
avaliados com base nos critérios propostos para a qualidade da historia.

e Apos a leitura do primeiro jogador, o segundo 1€ sua histdria e ¢ avaliado, e assim por
diante, até que todos sejam avaliados.

e Um jogador nao pode avaliar sua propria historia, apenas as dos outros.

e Envio das Avaliagdes: Ao finalizar a Avaliagdo Checklist- Story-JH, todos enviam
suas avaliacdes e aguardam o resultado, que serd analisado automaticamente pela
Planilha (Google) utilizada como recurso estratégico para otimizar a analise dos
resultados.

e Determinacio do Vencedor: Vence quem concluir todas as fases e obtiver a maior

pontuacdo, considerando a soma da ordem de chegada e a qualidade da historia (avaliada

pelo Checklist).

4.4 Regras do Jogo de Tabuleiro Story-JH

O objetivo do jogo € construir um Storytelling estruturado e orientado pelas Cartas

Fases, baseadas em cada etapa da Jornada do Heroi. Para isso, € necessario seguir as regras do

jogo.
Ordem de jogo: Os jogadores jogam em turnos, definidos no inicio do jogo.

Inicio de cada Fase: No inicio de cada fase, o jogador lanca o dado e avanga o nimero de
casas correspondente ao valor obtido no dado. Em seguida, o jogador abre a Carta Fase (F1 a

F12), 1€ as orientacdes e registra no Google Forms.

Segunda Tentativa de avanco: Se, no segundo langamento, o jogador ndo conseguir avangar,

devera cumprir as orientagdes da Carta Complemento.

Terceira Tentativa de avanco: Se, na terceira tentativa, o jogador ndo conseguir avangar,
podera usar a Carta Bonus para ir diretamente para a primeira casa da proxima fase e

continuar a partir dai.
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Tema para construcio da historia: O tema pode ser definido pelos alunos ou professores,

de forma conjunta, devendo ser utilizado o Google Forms para o registro da histdria.

Pontuaciao e Compartilhamento: O jogador pontua de acordo com o cumprimento de todas
as fases e sua ordem de chegada. O primeiro jogador que completar o tabuleiro recebera 20
pontos; o segundo jogador, 15 pontos; o terceiro jogador, 10 pontos; e o quarto jogador, 5
pontos. Além disso, os jogadores serdo pontuados pelos seus oponentes (avaliacdo pelos
pares), conforme a pontuagdo recebida no Checklist referente a qualidade da historia. Ao
finalizar as Cartas Fases, cada jogador avaliard as historias criadas pelos outros jogadores. O
primeiro jogador compartilhara sua historia registrada no Google Forms, seguido pelos outros
jogadores, até que todos tenham compartilhado. Um jogador ndo pode avaliar a si proprio,
apenas os outros jogadores do grupo. O Checklist sera utilizado para avaliar a qualidade da

historia, e a pontuacao serd automaticamente enviada para uma Planilha (Google).
Avaliacao

e O jogador nao pode avaliar sua propria historia.

e As avaliagdes sdo realizadas ao final do jogo por meio de uma Planilha (Google),
basta enviar o formuldrio Google Forms corretamente.

e A pontuagdo final ¢ definida pela soma da ordem de chegada e da qualidade da

historia (avaliada pelo Checklist), da seguinte forma:
PONTUACAO FINAL = ORDEM DE CHEGADA + QUALIDADE DA HISTORIA

Vencedor: Vence o jogador que concluir todas as fases e obter a maior pontuagdo,

considerando a soma da ordem de chegada e a qualidade da historia.

4.5 Mecanica do Jogo de Tabuleiro Story-JH

Movimentos, registros e pontuacio.
e Langamento do dado para definir a sequéncia do jogo.
e Escolha do tema, assunto ou conteudo para a criagdo da histdria baseada na JH.
e Cumprimento das Cartas Fases (F1 a F12) ao longo do jogo, com registro no Google

Forms.
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e Enriquecimento da histéria com as Cartas Complemento (C1 a C12) apds o segundo
langamento na mesma fase.

e Utilizacao da Carta Bonus no terceiro langamento na mesma fase, prosseguindo para a
primeira casa da proxima fase.

e Pontuagdo por ordem de chegada: 20, 15, 10 e 5 pontos (1%, 2%, 3% e 4% posicao).

e Pontuagdo com o Checklist no Google Forms ao final do jogo, compartilhando e
interagindo sobre a jornada percorrida com o tema escolhido no inicio do jogo.

e Anadlise da pontuacdo dos jogadores por meio da Planilha (Google).

e A revelagdo do vencedor do jogo serda baseada na maior pontuagdo obtida,
considerando a soma da pontuacdo pela ordem de chegada e a pontuacdo recebida dos

oponentes (avaliagdo pelos pares) com base na qualidade da historia.
4.6 Exemplo do Jogo de Tabuleiro Story-JH

Esta ¢ uma demonstracdo considerando que participem dois jogadores, mas as regras
permanecem as mesmas para trés ou quatro jogadores. Siga a sequéncia da dindmica do jogo

da mesma forma.
Instrumentos Necessarios

e Computador: Para projetar o tabuleiro aos jogadores.

e Celular: Para registro da historia e avaliagdo do jogo.

Para acessar o jogo de tabuleiro com os elementos, clique no link para baixa-lo

https://drive.google.com/file/d/1RaKnW{kUnxbGg6KH1cRS--

h90mQwypOr/view?usp=drive link, baixe e coloque em modo apresentagdo para que possa

utilizar todas as funcionalidades do tabuleiro.
Passo a Passo

e Acesse o Google Forms (STORY-JH - REGISTRO DA HISTORIA). Clique no
link https://forms.gle/7EyU7ZaXmDkWLGDbR6.

e Escolha um Tema para a Historia: Decida o tema central da historia antes de

iniciar o jogo. D€ um nome ao seu heroi.


file:///C:/Users/isabe/Downloads/Checklist%20das%20fases%20da%20Jornada%20do%20Herói%20-%20Oficina%20e%20Prototipagem%20-%20Formulários%20Google.docx
file:///C:/Users/isabe/Downloads/Checklist%20das%20fases%20da%20Jornada%20do%20Herói%20-%20Oficina%20e%20Prototipagem%20-%20Formulários%20Google.docx
file:///C:/Users/isabe/Downloads/ApendiceB_Isabella%20-%20Clicksign.zip
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Na Figura 12, apresenta-se a imagem da pagina do Google Forms que solicita o tema e
o nome do herdi.

Figura 12 — Google Forms Tema e Nome do Hero6i

TEMA E NOME DO HEROI

Qual é o TEMA definido entre os jogadores para a Jornada do Herdi?

Defina previamente um nome para o seu HERQI.

Valtar Proxima Limpar formulario
Munca envie senhas pelo Formuldrios Google
Este conteddo ndo fol criado nem aprovado pelo G ¢. Denynciar abuso - Termos de Sewvico - Politica de

Pr ™

Fonte: Autoria propria (2024).

Definicao da Ordem dos Jogadores:

e (Cada jogador lanca o dado duas vezes. A soma dos resultados define a sequéncia

dos jogadores.

e O jogador que obtiver a maior soma dos dois lances serd o primeiro, € assim

sucessivamente, caso haja 3 ou 4 jogadores.

Inicio do Jogo:

e O primeiro jogador lanca o dado.
e Avanga o pedo conforme o nimero obtido no dado.

e Lé&acarta Fl correspondente a fase inicial.

Na Figura 13, apresenta-se a imagem da Carta F1 — Mundo comum.
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Figura 13 — Carta F1 Mundo Comum

F1
MUNDO COMUM

Para iniciar a
histéria do seu
heréi, pense
sobre ele e
descreva,
destacando a
sua rotina
comum: onde
vive, seus
sonhos,
habilidades e o
que considerar

L pertinente. |

Fonte: Autoria propria (2024)

e Registre no Google Forms (Registro da Historia) o cumprimento da fase F1.
Na Figura 14, apresenta-se a imagem do Google Forms para o registro da historia

— Primeiro Ato.

Figura 14 — Google Forms para o registro da historia - Primeiro ato

Oficina Story-JH - Registro da Histéria

sousabellaisa?@gmail.com Mudar de conta =y
ERIMEIRO ATO,

Voltar Préxima Limpar formularic

Nunca envie senhas pelo Formularios Google

Este formalirio foi criado em Universidade Tecnologica Fedenal do Parand. Deounciar abuso

Google Formularios

Fonte: Autoria propria (2024)

Obs.: Clique em "PROXIMA" para iniciar o registro do PRIMEIRO ATO, que comega com a
Carta F1. Enquanto o primeiro jogador registra a historia conforme as orienta¢des da primeira

fase, o jogador 2 langa o dado e segue os mesmos passos.



Na Figura 15, apresenta-se a imagem da primeira jogada da Fase 1 — Mundo Comum.

Figura 15 — Primeira Jogada Fase | — Mundo Comum
PRIMEIRA JOGADA DA FASE 1 - MUNDO COMUM

SIGA AS ORIENTAGOES D CARTA *

Fi
MUMDOD COMUM

Fara iniciar a
histdria do seu
herdi, pense
sobre ele e
descreva,
destacando a
sua rating
comum: ande
VIVE, Seus
sanhos,
habilidades e o
que considerar
pertinente.

Fonte: Autoria propria (2024)

Rodadas de Jogo:

e Todos os jogadores passam por todas as fases; ndo € possivel pular fases.

e Apos todos cumprirem a primeira fase, inicia-se a segunda rodada.

SEGUNDA RODADA

¢ O jogador I lanca o dado novamente e avanca a quantidade de casas correspondente.

e Se permanecer na Fase 1, deverd cumprir a Carta Complemento (C1).

e Confirma que permaneceu na mesma fase e clica em "Proximo".

Na Figura 16, apresenta-se a imagem da segunda jogada da Fase 1 — Mundo Comum.

37
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Figura 16 — Segunda Jogada F1
SEGUNDA JOGADA da FASE 1 - MUNDO COMUM

MWesta jogada , vocé permaneceu na FASE 1 - MUNDO COMUM 7 *

() Nesta jogada, eu PERMANECI na FASE 1 - MUNDO COMUM

() Mesta jogada, eu AVANCEI para a FASE 2 - CHAMADO A AVENTURA

Valtar Préxima Limpar formulario

Hunca envie senhas pelo Formuldrios Google

Este conteddo nilo fol criade nem aprovade pelo Google. Denunclar abuso - Termos de Servico - Politica de
Privacidade

Fonte: Autoria propria (2024)
e Lcia as orientagdes e registre o complemento da historia no Google Forms.

Na Figura 17, apresenta-se a imagem do Complemento da Fase 1 — Mundo Comum.

Figura 17 — Complemento C1

COMPLEMENTANDO A HISTORLA DO SEU HEROI NA FASE 1 - MUNDO COMUM

SIGA AS ORIENTAGOES DW CARTA PARA COMPLEMENTAR A HISTORIA DD SEU *
HERQI NA FASE 1 - MUNDO CORMUM

V ci ~
MUNDBO COMUM |
Geralmente, o
mundo comum
parece ser
tedioso, mas &
nele que o seu
herdi encontrard
o desafio para
iniciar a sua
aventura. Detalhe
como € o mundo
comum dele, com
mais informagdes
sobre seu

L cotidiano. j

Fonte: Autoria propria (2024)

e O jogador 2 lanca o dado novamente e avanca o numero de casas correspondente.
e Se ndo avangar de fase, deverd cumprir o complemento e seguir os mesmos passos do

primeiro jogador, registrando o complemento da historia.
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TERCEIRA RODADA
e No terceiro lance, se o jogador 1 ainda ndo avancar para a proxima fase, devera
assinalar que PERMANECEU na fase e clicar em PROXIMO.

Na Figura 18, apresenta-se a imagem da terceira jogada da Fase 1 — Mundo Comum.

Figura 18 — Terceira Jogada da Fase 1 — Mundo Comum
TERCEIRA JOGADA DA FASE 1 - MUNDO COMUM

Mesta jogada , voce permaneceu na FASE 1 - MUNDO COMUM 7 *
(]

O Nesta jogada, eu PERMANECI na FASE 1 - MUNDO COMUM

O Nesta jogada, eu AVANCEI para a FASE 2 - CHAMADO A AVENTURA

Voltar Proxima Limpar formulario

Nunca envie senhas pelo Formulédrios Google

Este conteddo ndo fol criado nem aprovado pelo Google. Denunciar abuso - Termas de Servico - Politica de
Privacidade

Fonte: Autoria propria (2024)

e O jogador que pela terceira jogada em qualquer uma das fases ndo avangar, devera

acessar a Carta Bonus.
Na Figura 19, apresenta-se a imagem da carta Bonus da Fase 1 — Mundo Comum.

Figura 19 — Carta Bonus

Fonte: Autoria propria (2024)
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e Ap0s avangar no tabuleiro, o jogador abre a carta fase correspondente, que neste caso
serd a F2.

e Fle 1€ as orientagdes da Carta Fase 2 e registra no Google Forms, e assim
sucessivamente

e O jogador 2 lanca o dado pela terceira vez e pode avangar para a proxima fase, que
neste caso seria a F2, ou permanecer e seguir o mesmo procedimento, utilizando a

carta bonus para avangar para a primeira casa da proxima fase.
Progressao pelas Fases:
Siga as mesmas regras para cada fase de F1 a F12:

e Primeiro lance na fase: leia a carta F correspondente (F1 a F12).
¢ Segundo lance na mesma fase: cumpra a Carta Complemento (C1 a C12)

e Terceiro lance na mesma fase: utilize a carta bonus para avangar.
Finaliza¢ao do Jogo:

e O jogador que chega primeiro ao fim do tabuleiro recebe 20 pontos, o segundo 15
pontos, o terceiro 10 pontos e o Ultimo 5 pontos.
e Em seguida, ¢ a vez da Avaliagdo Checklist — Story - JH
e Abra o link: https://forms.gle/LkVgwJSEfoAhFat39

e Selecione a qual tabuleiro vocé pertence;
Na Figura 20, apresenta-se a imagem da Classificacdo do tabuleiro Story-JH.

Figura 20 - Classificagdo do tabuleiro Story-JH

Checklist das fases da Jornada do Herdi

NUMERO DO TABULEIRO STORY-JH

ASSINALE ABAIXO A LETRA DO TABULEIRD STORY-JH QUE VOCE ESTA
UTILIZANDO NESTA RODADA

(O TABULEIRO A
() TABULEIRO B
(O TABULEIRD C
() TABULEIRO [

() TABULEIRD E

Fonte: Autoria propria (2024)


https://forms.gle/LkVgwJ5EfoAhFat39
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e Selecione quantos jogadores ha no seu grupo;
Na Figura 21, apresenta-se a imagem da quantidade de jogadores.

Figura 21 — Quantidade de Jogadores

Checklist das fases da Jornada do Heréi

* Indica uma pergunta obrigatoria

Quantidade de jogadores

Quantos jogadores participaram do Jogo de Tabuleiro Story-JH *

O 2
O s
O 4

Valtar Proxima Limpar formulario

Fonte: Autoria propria (2024)

e E depois assinale qual jogador vocé ¢ na sequéncia do jogo.

Na Figura 22, apresenta-se o Checklist das fases da Jornada do Heroi.

Figura 22 — Checklist

Checklist das fases da Jornada do Herdi

sousabellaisa7@gmail.com Mudar de conta @

* Indica uma pergunta obrigatéria

DOIS JOGADORES NESTA RODADA

Na ordem do jogo, vocé é qual jogador? *

O 1° Jogador

(O 2°Jogador

Valtar Proxima Limpar formuléario

Munca envie senhas pelo Formuldrios Google

Este conteldo ndo foi criado nem aprovado pelo Google. Denunciar abuso - Termos de Servico - Politica de
Privacidade

Fonte: Autoria propria (2024)
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o Se tiver 2 jogadores, selecione qual na ordem de jogada vocé € — 1° ou 2°.
e Se tiver 3 jogadores, selecione qual na ordem de jogada vocé € — 1°, 2° ou 3° jogador.
e Se tiver 4 jogadores, selecione qual na ordem de jogada vocé ¢ — 1°, 2°, 3° ou 4°

jogador.

Avaliacio da Historia:

e O jogador 1 abre a copia da historia dele enviada no e-mail e 1€ cada uma das fases
para os demais jogadores.

e Os outros jogadores abrem o questionario Checklist e avaliam o jogador 1. Conforme
ele for lendo cada uma das fases, os demais jogadores irdo avaliando, isso ocorrera

fase por fase, de F1 a F12. Como no exemplo abaixo:
Na Figura 23, apresenta-se o Checklist para avaliar a Jornada do Heroi.

Figura 23 — Avaliando a Jornada do Heroi
AVALIANDO A JORNADA DO HEROIDO 1° JOGADOR _

PRIMEIRO ATO

1-MUNDO COMUM - 1° JOGADOR .
Considerando os critérios desta fase da Jornada do Herdi, avalie com "0" (zera)

se o jogador avaliado ndo cumpriu com o critério em questdo e "1" (um) se

o jogador avaliado cumpriu com o critério em questdo

0 1
Apresenta o herdi e suas O @
habilidades
Descreve o ambiente em que
o herdi vive e sua rotina ® O

comum.

Fonte: Autoria propria (2024)

e O jogador 1 serd avaliado de acordo com os critérios da Avaliacdo Checklist e a
qualidade de sua histéria como um todo.
e Repita o processo para o segundo jogador, que lerd sua histéria enquanto os outros

avaliam.
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Pontuaciao Final:

e A pontuagdo final ¢ enviada para a Planilha (Google), ja programada para realizar a
classificagcdo, somando a pontuagdo recebida pela ordem de chegada ao tabuleiro e a
qualidade da historia avaliada no Checklist.

e Ap6s a Planilha (Google) realizar a classificagdo, o jogador com a maior pontuagao
vence.

e Os jogadores recebem cartas conforme o ranking: ouro (primeiro lugar), prata

(segundo lugar), bronze (terceiro lugar) e verde (quarto lugar).

Na Figura 24, apresentam-se as cartas dos vencedores.

Figura 24 — Cartas dos vencedores

g

N S P e g
Fonte: Autoria propria (2024)

4.7 Dicas e Estratégias para o Jogo de Tabuleiro Story-JH

e O complemento oferece uma oportunidade valiosa para enriquecer a historia,
adicionando detalhes que podem aumentar a qualidade da narrativa e,
consequentemente, a pontuacao final.

e A carta bonus permite que o jogador avance no tabuleiro, mas ¢ importante lembrar
que focar na criacdo de uma historia de alta qualidade ¢ essencial. Chegar primeiro
nem sempre garantird a vitoria.

e Embora chegar ao primeiro lugar possa oferecer beneficios na pontuagdo, a dica mais
crucial ¢ focar na qualidade da historia. Dedique-se a incluir elementos e

caracteristicas detalhadas em cada fase para criar um Storytelling envolvente.
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e Viva esta jornada imersa em aventuras. Explore sua criatividade ao maximo, pois nas
histérias nao ha limites. Vocé pode surpreender todos os jogadores com um final
impactante e memoravel.

e Lembre-se de que os outros jogadores avaliardo sua histdria. Por isso, escreva com

dedicacdo e compartilhe com emocgao!

4.8 Adaptacoes e Extensoes para o Jogo de Tabuleiro Story-JH

O Jogo de Tabuleiro Story-JH pode ser adaptado a diversos contextos e pode abranger

novas formas de exploragao.
Exemplos de Adaptacdes e sugestoes.
Story-JH em Formato Fisico.

e Tabuleiro e pedes: Para escolas com recursos tecnologicos limitados, o jogo pode ser
realizado em formato fisico. Utilize papeldo para criar o tabuleiro e botdes ou
tampinhas de garrafa como pedes.

e Cartas e Questionarios: Imprima ou escreva as Cartas Fases, Cartas Complemento e
Carta Bonus. Use cadernos e canetas para que os jogadores registrem suas historias
manualmente.

e Pontuacdo: Em vez de usar a Planilha (Google) para andlise de pontos, crie fichas de
pontuacdo utilizando papel cartdo ou capas de caderno. Atribua pontos para cada

critério do Checklist e faga a contagem manualmente ao final do jogo.
Jogar em Equipe: para salas numerosas

e Separe a turma em quatro equipes para que construam uma historia de forma

colaborativa, incentivando o envolvimento de maneira ativa e dinamica.
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Tempo de jogo

e Para diminuir o tempo de jogo (principalmente para criangas pequenas ou nos anos
iniciais do Ensino Fundamental), pode-se trabalhar o registro da histéria no formato de
desenho, bem como distribuir os atos da Jornada do Hero6i em diferentes momentos do
planejamento anual.

e Para alunos maiores, pode-se delimitar um tempo para o cumprimento de cada fase,

principalmente se o trabalho for a equipes ou grupos grandes.

Interdisciplinaridade
e Pode-se trabalhar um tema que explore diferentes areas do conhecimento,
enriquecendo o aprendizado e criando conexdes e didlogos entre os conteudos

trabalhados em sala de aula.

Exemplos de Extensoes:

Criar Cartas Fases com mais desafios, enigmas ou que exijam mais pesquisa e agao

entre os jogadores.

e Apo6s o final do jogo, podem-se usar as historias para envolver os alunos com a
tecnologia, transportando suas histdrias para o universo digital, como na criacdo de
livros, podcasts, histérias em quadrinhos, entre outros.

e Exposi¢dao das histérias dos alunos para toda a comunidade escolar, envolvendo os
demais alunos, funcionarios e pais no contato com as produgoes.

e Realizacdo de um teatro ou feira de histérias, utilizando diferentes materiais que

representem os personagens criados pelos alunos, incentivando a socializagdo, a

leitura e a escrita de historias.

4.9 Créditos e Referéncias

Para a criacdo do jogo de tabuleiro Story-JH, utilizamos a MAS-JH, inspirada nos
ensinamentos de Joseph Campbell (2013), que identificou um padrdo estrutural presente em
mitos, lendas e historias da antiguidade. Também nos baseamos nas adaptagdes feitas por
Christopher Vogler (2015), que condensou a Jornada do Her6i em doze fases, facilitando a

construgdo das Cartas Fases e suas respectivas orientagdes para o funcionamento do jogo.
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A mecéanica do jogo foi concebida para envolver o jogador de forma ativa e imersiva,
incentivando a criatividade ¢ a reflexdo sobre as acdes em cada fase da Jornada do Herdi.
Dessa forma, a experiéncia com o tema ou conteudo proposto pelo professor se torna mais
significativa, pois o participante se encontra imerso em um universo rico em emocgoes ¢
comprometimento, onde pode aplicar situagdes reais do ensino. Essa abordagem da
Metodologia Ativa promove uma aprendizagem profunda e engajante, permitindo que os
jogadores se conectem de maneira mais proxima com o material apresentado.

Para a base e constru¢ao desse jogo de tabuleiro, realizamos uma pesquisa sobre os
principais autores que abordam as tematicas: Metodologia Ativa, Storytelling e Jornada do
Herd6i. Algumas das obras que serviram de base para a construcao das orientagdes € mecanicas

durante o jogo estdo referenciadas abaixo.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Este caderno apresenta os produtos educacionais: Jogo de Tabuleiro Story-JH como
ferramenta para uma oficina de formagao de professores da Educagao Bésica. Esta iniciativa
buscou introduzir a Metodologia Ativa Storytelling - Jornada do Herdi, incentivando sua
aplicacdo pratica tanto na capacitacdo de professores quanto na interagdo dos alunos em suas

praticas pedagogicas.

O jogo de tabuleiro Story-JH se destaca por oferecer uma abordagem inovadora na
criacdo estruturada de historias, desafiando os estudantes a se envolverem em jornadas de
aventura que ndo apenas aplicam conhecimentos tedricos, mas também promovem a
interdisciplinaridade. Isso contribui significativamente para a apropriacdo do conhecimento de

forma mais engajada e contextualizada.

A oficina de formagdo docente foi planejada especificamente para professores da
Educacdo Basica, visando capacita-los no uso do jogo de tabuleiro Story-JH, fundamentada
em uma MA diferenciada em suas praticas educativas. A intengdo ¢ superar as limitagdes do
modelo tradicional de ensino, proporcionando aos alunos oportunidades efetivas de

participagao ativa no processo de aprendizagem.

Este documento detalha de maneira clara e organizada as etapas cruciais para
implementar a formac¢do docente com o jogo de tabuleiro Story-JH, adaptavel a diversos
contextos e recursos disponiveis. A proposta apresentada sugere a realizagcao da formagao de
forma remota e a utilizagdo do jogo de maneira digital, o que possibilita alcan¢ar um publico

mais amplo de profissionais da educagao.

Além disso, destaca-se que o jogo de tabuleiro Story-JH se demonstrou adequado para
ser aplicado na Educacdo Bésica, podendo ser adaptado e implementado eficazmente em
diferentes niveis de ensino, desde os primeiros anos até o ensino médio. E fundamental que os
objetivos sejam alinhados e que as estratégias sejam cuidadosamente planejadas para garantir

sua efetividade no contexto educacional especifico.

Convidamos todos os interessados a explorar e aplicar o jogo de tabuleiro Story-JH em
suas salas de aula, colocando-nos a disposi¢do para esclarecer quaisquer dividas que possam

surgir. Juntos, podemos embarcar em uma jornada rumo a constru¢do do conhecimento,

agregando praticas de ensino e aprendizagem ativas, junto a metodologia ativa. Dessa forma,
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criaremos, aprenderemos e cresceremos de maneira significativa e inovadora, promovendo

um ambiente educacional enriquecedor e colaborativo.
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APENDICE A — STORY-JH - REGISTRO DA HISTORIA

Oficina Story-JH - Registro da Historia

0 jogo STORY-JH foi pensando para capacitar os docentes da Educacdo Basica quanto
& aplicagdo da Metodologia Ativa Storytelling - Jornada do Herdi (MAS-JH). Como
também, uma proposta para desenvolver a aplicagéo do jogo com os alunos em sua
jomada ao conhecimento.

0 objetivo deste jogo de tabuleiro é a elaboragio de uma histéria sequindo as fases da
Jomada do Her6i. Ao final do jogo serd considerado o jogador que somando a
pontuagéo da qualidade da histéria mais a classificagdo da linha de chegada fizer a
maior pontuagéo.

0 tabuleiro é dividido em 4 (quatro) atos identificados pelas cores (azul, roxo, verde e
laranja) que representam a estrutura da narrativa, e apds a concluséo de cada ato os
jogadores devem compartilhar suas histérias e os demais jogadores deverdo avaliar a
qualidade da histéria. Ao final recebero a pontuacgéo do checklist (qualidade da histéria)
+ a pontuago da ordem de chegada. Sera considerado o vencedor o jogador ou a equipe
que elaborar a melhor histéria e obtiver a maior pontuagéo.

Regras bésicas

1° Primeiro Lance de cada fase o jogador deverd seguir as orientagdes das cartas F1 &
F12.

2° Segundo lance na mesma fase, o jogador devera seguir as orientagdes das

cartas C1 a C12, conforme a fase que estiver.

3° Terceiro lance na mesma fase, o jogador serd promovido para fase seguinte
utiizando a carta bonus. Se isso acontecer, serd considerado o primeiro lance desta nova
fase e devera seqguir as orientagbes das cartas F1 & F12, conforme a fase que estiver.

Modo de Jogar

Defina um tema para a elaborag8o da histéria do seu herdi. Depois cada jogador deverd
langar o dado duas vezes e a soma dos lances indicara a sequéncia dos jogadores.
Lance o dado seguindo a sequéncia de jogadores definida anteriormente, e avance no
tabuleiro com o pedo escolhido. Cumpra as orientagbes da carta F1 e assim
sucessivamente até a carta F12. Se em um lance o jogador permanecer na mesma fase
pela segunda vez, deverd seguir as regras do jogo complementando a histéria com as
cartas C1 a C12, conforme sua respectiva fase ex; se estiver na F1 devera complementar
com a carta C1 e assim consecutivamente. Se no terceiro lance da mesma fase o
jogador ndo avangar para a proxima fase, receberd a carta bénus, permitindo que avance
para primeira casa da préxima fase, devendo cumprir a fase em questdo. Apds
finalizarem as fases e alcangar a linha de chegada o jogador que concluiu primeiro
ganhara 20 pontos, em segundo 15 pontos, em terceiro 10 pontos e o quarto S pontos. A
pontuacéo da classificagdo serd somada a pontuagfo do Checklist (qualidade da
histéria) e ao final quem obter a maior pontuagdo vence 0 jogo.
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Leia atentamente o que se segue e caso tenha qualquer divida, pode entrar em contato
comigo pelo e-mail ou WhatsApp para esclarecé-la. Caso se sinta esclarecido(a) scbre
as informagdes que estBo neste Termo e aceite participar desta pesquisa, pego que
assinale o documento com os itens referentes ao seu consentimento. Lembro-lhe que
vocé tem direito de ndo querer participar.

Esclarecemos que:

1. Este trabalho tem por objetivo analisar as contribuicdes da utilizaco da Metodologia
Ativa Storytelling na Formago continuada de professoras da Educagio Basica por meio
do jogo de tabuleiro.

2. A sua colaboragio nesta pesquisa consistira em responder questionarios e
formulérios (online); participago em uma oficina de prototipagem online, com
declaragio de participagio emitida pelo Programa de Pés-Graduagio Multicampi em
Ensino de Ciéncias Humanas, Sociais e da Natureza da Universidade Tecnolégica
Federal do Parani (UTFPR).

3. A participag 8o nesta pesquisa poderd proporcionar que reflita sobre estratégias para
aplicagio da Metodologia Ativa Storytelling na Educagio Basica.

Qualquer divida, pedimos a gentileza de entrar em contato:
Celular: (43) 998522653 (WhatsApp) ou e-mail sousabellaisa7@gmail.com
Desde ja agradego a sua participago e colaboragdo.

2. Nome completo (sem abreviagbes para emissdo da declaragdo) *

3. *
Indique o seu e-mail, por favor.



TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

4. Declaro estar ciente de que: *
Marque todas que se aplicam
["] Declaro que estou ciente que minha participago nesta pesquisa é livre e que
poderei retirar 8 minha concordancia na continuidade dela a qualquer momento
[ Declaro que estou ciente que minha participagio é voluntéria e néo havera nenhum
valor monetério a receber ou a pagar.
[] peclaro que estou ciente que os dados coletados serio utilizados tnica e
exclusivamente, para fins desta pesquisa, e os seus resultados poderio ser publicados.
O Declaro que estou ciente que o nome dos participantes serd mantido em sigilo,
assegurando assim a minha privacidade, e se desejar terei livre acesso a todas as
informagbes e esclarecimentos adicionais sobre o estudo, enfim, tudo o que queira saber
antes, durante e depois da sua participaco.

BEM-VINDA(O) AO JOGO DE TABULEIRO STORY-A. REGISTRE A JORNADA DO
SEU HERO!I PARA COMPARTILHAR COM SEUS COLEGAS DE TABULEIRO.

ST@R»(_ FH o

BEM-VINDA (O)

AO JOGO DE TABULEIRO STORY -JH. REGISTRE

A JORNADA DO SEU HEROI PARA
COMPARTILHAR COM SEUS COLEGAS DE
TABULEIRO.

TEMA E NOME DO HEROI



5. Qual é o TEMA definido entre os jogadores para a Jornada do Her6i?

6. Defina previamente um nome para o seu HEROL

PRIMEIRO ATO

FASE 1 - MUNDO COMUM

7. [Estaé asua PRIMIEIRA JOGADA na FASE 1- MUNDO COMUM? *

Marcar apenas uma oval.

(_)Sim Pular para a pergunta 8

PRIMEIRA JOGADA DA FASE 1 - MUNDO COMUM
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B. SIGA AS ORIENTAGOES DA CARTA *

F—n

MUNDO COMUM

Para iniciar a
historia do seu
herdi, pense
sobre ele e
descreva,
destacando a
sua rotina
comum: onde
vive, seus
sonhos,
habilidades e o

que considerar

L pertinente. J

Putar para a pergunta @

EEGUNDA JOGADA da FASE 1 - MUNDD COMUM

9. Mestajogada , vocé parmaneceu na FASE 1 - MUNDO COMUM 7+

Marcar apenas uma oval

p—

() Mests jogeds, eu PERMANEC] na FASE 1 - MUNDO COMLIM
Pular para a perguniz 10

) Mesta jogada, eu AVANCE! para a FASE 2 - CHAMADO A AVENTURA
Pular para a pergunta 72

COMPLEMENTANDO A HISTORIA DO SEU HERGI MA FASE 1- MUNDO COMUM
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10.  SIGA AS ORIENTAGOES DA CARTA PARA COMPLEMENTAR A HISTORIA DO
SEU HEROI NA FASE 1- MUNDO COMUM

c1
rMUNDG COMUM 1
Geralmente, o
mundo comum
parece ser
tedioso, mas é
nele que o seu
herdi encontrard
o desafio para
iniciar a sua
aventura. Detalhe
como € o mundo
comum dele, com
mais informagdes
sobre seu

L cotidiano. J

Pular para a pergunta 71

TERCEIRA JOGADA DA FASE 1 - MUNDO COMUM

11.  Mesta jogada , vocé permaneceu na FASE 1 - MUNDO COMUM 7 *

Marcar apenas uma oval.
() Mesta jogada, eu PERMAMEC na FASE 1 - MUNDO COMURM
Pular para & secdo 10 (BONLS)

ﬂ__fl Mesta jogada, eu AVANCEI para & FASE 2 - CHAMADO A AVENTURA
Puwlsr para & pergunts 12

#*
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BOMNUS

Mensagem - vocé foi promovido para & préxima

Putar para a pergunta 12

FASE 2 - CHAMADO A AVENTURA

Esta serd considerada a PRIMEIRA JOGADA da FASE 2 - CHAMADO A AVENTURA

12.  SIGA AS ORIENTAGOES DA CARTA DA FASE 2 - CHAMADO A AVENTURA *

4 F2 N

CHAMADO A
AVENTURA

De forma
explicita ou ndo, o
seu herdi serd
chamado a
aventura e nela
serd envolvido
para a solugdo de
um desafio.

A A

SEGUMDA JOGADA DA FASE 2 - CHAMADO A AVENTURA



13.

Ma sua segunda jogada da FASE 2, vood permaneceu na FASE 2 - CHAMADO A *
AVENTURA 7

Marcar apenas uma oval.

() sim, estou na Faze 2 Puwlar pars & pergunts 14

) Eu fui promovidalo) para & FASE3- RECUSA AO CHAMADDO
Pulsr para & pergunts 16

COMPLEMEMTANDO A HISTORIA DO SEU HEROI MA FASE 2 - CHAMADO A
AVENTURA

14.  SIGA AS ORIENTAGOES DA CARTA PARA COMPLEMEMNTAR A HISTORIADD  *
SEL HERGI MA FASE 2 - CHAMADO A AVENTURA

c2
r CHAMADO A 1
AVENTURA
O seu herdi pode
ndo perceber algo
de errado no
mundo comum, por
isso pode precisar
de ajuda de
alguém que o
convide a
revisitar o que
estd acontecendo.
Conte-nos mais
sobre este
L momento.

A

Pular para a pargunta 15

TERCEIRA JOGADA DA FASE 2 - CHAMADOD A AVENTURA



16. SIGA AS ORIENTAGOES DA CARTA DA FASE 3- RECUSA AD CHAMADD *

RECUSA AO
CHAMADO

Em um momento
de crise pessoal, 0
seu hergi resiste
ao chamado a
aventura.
Descreva os
motivos pelos
quais ele possa
recusar ao seu
chamado.

| v

Putar para a pargunta 1.7

SEGUMDA JOGADA DA FASE 3 - RECUSA AD CHAMADD

17. Nasua segunda jogada da FASE 3, voce permaneceu na FASE 3 - RECUSA AD

CHAMADO ?
Marcar apenas uma oval.
) Sim, estouna Fase 3. Puwlar para & pergunts 18

) Eu fui promovidalo) para & FASE 4 - ENCONTRO COM O MENTOR
Pular para & sepdo 19 (SEGUNDO ATO)

Pular para a pergunta 16



COMPLEMENTAMDO A HISTORIA DO SEU HEROI MA FASE 3 - RECUSA AD
CHAMADD

18. SIGA AS ORIENTAGOES DA CARTA PARA COMPLEMENTAR A HISTORIA DO
SEL HERGI MA FASE 3 - RECUSA AQ CHAMADO

Vv 3 1

RECUSA AO
CHAMADO |

As insegurangas
comegam a gerar
dividas em seu
herdi sobre
aceitar ou ndo o
desafio.
Complemente com
mais informagdes
a respeito desta
situagdo.

A 4

Pufar para a pergunta 19
TERCEIRA JOGADA DA FASE 3 - RECUSA AD CHAMADOD
19. Esta € a sua terceira jogada na FASE 3 - RECUSA AD CHAMADO

Assine "Sim” e voce receberd o BONUSIN Poderd avancar para primeira casa da
praxima fase e deverd cumprir com as orientagies da sua nova fase.

Marcar apenas uma oval.

([ )sim  Pularpara a segdo 19 (SEGLINDO ATO)

Putar para a seglo 19 (SEGUNDO ATO)

*

60



SEGUMDO ATO
Pular para a pergunta 20

FASE 4 - ENCONTRO COM O MENTOR
Ecta serd considerada a PRIMEIRA JOGADA D

FASE 4 - ENCONTRO COM O MENTOR

20. SIGA AS ORIENTAGOES DA CARTA DA FASE 4 - ENCONTRO COM O MENTOR *

F4
rmmnc ccm‘
O MENTOR

Diante de sua
crise, o seu heroi
necessita da
ajuda de alguém
mais experiente
(o mentor). Para
que ele
compartilhe
conselhos e/ou
ferramentas para
auxilid-lo em sua

L_ jornada. __‘

Pular para a pargunta ZT

SEGUMNDA JOGADA DA FASE 4 - ENCONTRO COM O MENTOR
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21. Masua segunda jogada da FASE 4, voce permaneceu na FASE 4 - ENCONTRO =
COM O MENTOR?

Marcar apenas uma oval.

() Sim,estounaFased.  Pularpars a pergunts 22
—

) Eufui promovida(n) para a FASE 5 - TRAVESSIA DO PRIMEIRD LIMIAR
Puwlar para & pergunts 24

COMPLEMENTAMDO A HISTORIA DO SEU HERGI DA FASE 4 - ENCONTRO COM O
MEMTOR

22. SIGA AS ORIENTAGOES DA CARTA PARA COMPLEMENTAR A HISTORIA DD

SEU HERGI NA FASE 4 - ENCONTRO COM O MENTOR

C4
ENCONTRO 1
COM O MENTOR

*

Acrescente um
conselho ou
dica que o
mentor
compartilhard
com o seu heroi
para auxilid-lo.

h 4

TERCEIRA JOGADA DA FASE 4 - ENCONTRO COM O MEMTOR



23.  [Esta éa suaterceira jogada na FASE 4 - ENCONTRO COM O MENTOR
Assine "Sim’ e vocé receberd o BONUSI Podera avangar para primeira casa da
proxima fase e devera cumprir com as orientacoes da sua nova fase.

Marcar apenas uma oval.

) sim Pular para a pergunta 24

FASE 5 - TRAVESSIA DO PRIMEIRO LIMIAR
Ecta serd conzsiderada a PRIMEIRA JOGADA DA

FASE 5 - TRAVESSIA DO PRIMEIRD LIMIAR
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24.  SIGA AS ORIENTAGOES DA CARTA DA FASE 5- TRAVESSIA DO PRIMEIRD

LIMIAR
s 9

TRAVESSIA DO
PRIMEIRO LIMIAR

MNeste momento, o
seu heréi assume
0 compromisso
com a sua
aventura e realiza
a travessia para
um mundo mdgico.
Relate como €
este mundo.

A 4

Pular para a pargunta 25

SEGUNDA JOGADA DA FASE 5 - TRAVESSIA DO PRIMEIRD LIMIAR

25. Nasua segunda jogada da FASE 5, vocé permaneceu na FASE 5- TRAVESSIA *
D0 PRIMEIRD LIMIAR?

Marcar apenas uma oval.

':::' Sim, estou na Fase 5 Pular para & pergunts 26
() Eu fui promovida(o) para a FASE & A PROVACAD.  Pular pars a pergunta 28
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COMPLEMENTANDO A HISTORIA DO SEU HERGI MA FASE 5 - TRAVESSIA DO
PRIMEIRD LIMIAR

26. SIGA AS DRIENTAGOES DA CARTA PARA COMPLEMENTAR AHISTORIADOD  *
SEU HERQI NA FASE 5 - TRAVESSIA DO PRIMEIRD LIMIAR

5
rTRA'H"ESEIA bo 1
| PRIMEIRO LIMIAR

O seu herdi jd
comegou a sua
jornada.
Descreva com
mais detalhes
como € este
mundo mdgico e
suas regras.

A A

Pufar para a pergunta 27

TERCEIRA JOGADA DA FASE 5 - TRAVESSIA DO PRIMEIRD LIMIAR

27. [Estaé a sua terceira jogada na FASE 5- TRAVESSIA DO PRIMEIRD LIMIAR .
Assine "Sim’ e vocé receberd o BONUSI Podera avangar para primeira casa da

praxima fase e devera cumnprir com as orientagdes da sua nova fase.
Marcar apenas uma oval.

-

() sim Pular para a pergunta 28



FASE 6 - PROVAS, ALIADOS E INIMINGOS

Esta serd considerada a PRIMEIRA JOGADA DA

FASE £ - PROVAS, ALIADOS E INIMINGOS

2B, SIGA AS ORIENTAGOES DA CARTA DA FASE 6 - PROVAS, ALIADOS E
INIMINGDS

Fé
PROVAS, ALTADOS
E INIMIGOS
Apos a imersdo ao
munde mdgico, o
seu heroi se
deparard com as
regras especificas
deste mundo, além
de enfrentar
inimigos, encontrar
aliados e superar
diversas provas.
Marre como ele
agird e o que fard
para vencer esse
momento.

Pular para a pargunta 2%

SEGUNDA JOGADA DA FASE 6 - PROVAS, ALIADOS E INIMINGOS
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29. Nasua segunda jogada da FASE &, voce permaneceu na FASE 6 - PROVAS, t
ALIADOS E INIMINGOS 7

Marcar apenas uma oval.

() Sim, estou na Fasze &.
Pular pars & segio 30 (COMPLEMENTANDO A HISTORIA DO SEU HERDI NA FASE
6 - PROVAS, ALIADOS E INIMINGOS])

() Eu fui promovidalo) para & FASE 7- APROXIMAGAD DA CAVERMA.
Pulsr para & sepdo 32 (TERCEIRD ATO)

COMPLEMENTAMDO A HISTORIA DO SEU HEROI NA FASE & - PROVAS, ALIADOS
E INIMINGOS

SIGA AS ORIENTAGOES DA CARTA PARA COMPLEMENTAR A HISTORIA DO SEU
HEROI NA FASE 6 - PROVAS, ALIADOS E INIMINGOS

cé Y
PROVAS,
ALIADOS E
INIMIGOS

Ebal Voce
recebeu um
bonus. Avance
para a primeira
casa da proxima
fase.

A A

Putar para a pergunta 30

TERCEIRA JOGADA - FASE 6- PROVAS, ALIADOS E INIMINGOS



Esta é a sua terceira jogada na FASE 6 - PROVAS, ALIADOS E INIMINGOS -
Assine "Sim" e vocé receberd o BONUSIN Poderd avangar para primeira casa da

proxima fase e devera cumprir com as orientacoes da sua nova fase.

Marcar apenas urma oval.

[ sim Pular para a seqdo 32 (TERCEIRO ATQ)

TERCEIRD ATO

Pular para a pergunta 37
FASE 7 - APROXIMAGAD DA CAVERNA SECRETA

Caverna deve ser considerada como um local que mostra a fortaleza do herdi

E=ta serd considersda a PRIMEIRA JOGADA DA FASE 7 - APROXIMAGAD Dv CAVERMA
SECRETA
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31.  SIGA AS ORIENTAGOES DA CARTA DA FASE 7 - APROXIMAGAD DA CAVERNA *

SECRETA
P o oA |
APROXIMAGAO DA
CAVERNA SECRETA
Ao vencer o
primeiro desafio,
seu heroi
refletird sobre os
objetivos de sua
aventura.
Enquanto se
aproxima da
caverna secrefa
deverd descobrir
seus pontos
fortes para sequir

L.n.sun_mnnndn_“

Putar para a pargunta 32

SEGUNDA JOGADA DA FASE 7. APROXIMAGCAD DA CAVERMA SECRETA

32. WNasua segunda jogada da FASE 7, voce permaneceu na FASE 7 -
AF'HDKIMHE.ED DA CAVERMNA SECRETA?

Marcar apenas uma oval.

) Sim, estou na Fase 7. Pular para & pergunts 33
7 Eu fui promovido para a FASE 8- A PROVAGAQ. Puwlsr para & pergunta 35
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COMPLEMENTAMDO A HISTORIA DO SEU HEROI NA FASE 7 - APROXIMACAD DA
CAVERMA SECRETA

*

33 SIGA AS ORIENTAGOES DA CARTA PARA COMPLEMENTAR A HISTORIA DO
SEU HEROI NA FASE 7 - APROXIMAGAD DA CAVERNA SECRETA

r LA
APROXIMACAO
DA CAVERMNA

| SECRETA

Complemente
com mais
informagdes
sobre o que
motiva o seu
herdi para
sequir a sua
| jornada.

A 4

Puiar para a pargunta 34

TERCEIRA JOGADA DA FASE 7 - APROXIMACGAD DA CAVERMA SECRETA

34, Estaéa sua terceira jogada na FASE 7 - APROXIMAGAD DA CAVERNA

SECRETA
Assine "Sim”" e vocé receberd o BONUS! Podera avangar para primeira casa da

praxima fase e devera cumprir com as orientactes da sua nova fase.

Marcar apenas uma oval

(" J)Sim  Pularpara a pergunta 35



FASE 8 -A PROVAGAD

Ecta serd considerada a PRIMEIRA JOGADA DA

FASE & - PROVAGAD

35 SIGA AS ORIENTAGOES DA CARTA DA FASE B- A PROVACAD *

Putar para a pargunta 36

F&
A PROVACAD

Seu heréi
enfrentard uma
grande provagdo.
Relate esse
momento
descrevendo as
suas estratégias e
ferramentas que
utilizard para
superar o desafio.

h 4

SEGUMDA JOGADA DA FASE 8- A PROVACAD
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36. Ma sua segunda jogada da FASE 8, voce permaneceu na FASE & - A *
PROVAGAD?

Marcar apenas uma oval.

() Sim, estounaFase 8. Pwarpars 8 pergunts 37
[ Eu fui promavido para & FASE 9- RECOMPENSA.  Pular para & pergunta 39

Puiar [rara a pergunta s
COMPLEMENTANDO A HISTORIA DO SEU HEROI MA FASE 8- A PROVAGAD

37. SIGA AS ORIENTACOES DA CARTA PARA COMPLEMENTAR AHISTORIADD  *
SEU HEROI NA FASE 8 - A PROVACAD

c8
A PROVACAD

Inclua uma
descrigdo
sobre a
evolucdo do seu
heroi apés a
provagdo,
descrevendo
que mudangas
| ele |
experimentou.

A A

Pufar para a pargunta 3§

TERCEIRA JOGADA MA FASE 8- A PROVACAD
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3B. Esta & a sua terceira jogada na FASE B - A PROVACAD ®
Assine "Sim” & vocé recebera o BONUS!H Padera avancar para primeira casa da
praxima fase e devera cumprir com as orientactes da sua nova fase.

Marcar apenas uma oval.

f._,' Sim Pular para a pergunts 39

FASE 9 - RECOMPENSA

Ecta serd conziderads & PRIMEIRA JOGADA DA

FASE O - RECOMPENSA

39 SIGA AS ORIENTAGOES DA CARTA DA FASE 9 - RECOMPEMSA *

= Y

RECOMPENSA

Chegou o
momento do seu
heroi ser
reconhecido e
recompensado por
seus esforgos e
conquistas.
Descreva como
ele foi
reconhecido e a
recompensa
recebida.

A 4
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Pular para a pergunta 40

SEGUNDA JOGADA DA FASE 9 - RECOMPENSA

40. Ma sua segunda jogada da FASE 9, vocé permaneceu na FASE 9 -

RECOMPENSA?
Marcar apenas uma oval.

-

() sim, estou na Faze 9. Puwlar para & pergunta 41

lf::' Eu fui promovido para a FASE 10- CAMINHD DE VOLTA.
Puwlar para & segdo 45 (QUARTO ATO)

Pular para a pergunta 29

COMPLEMENTANDO A HISTORIA DO SEU HERGI MA FASE 9 - RECOMPENSA

41. SIGA AS ORIENTAGOES DA CARTA PARA COMPLEMENTAR A HISTORIA DD

SEL HERGI NA FASE 9 - RECOMPENSA

=

RECOMPEMSA

*

Eba! Eis uma
recompensa
para voce.
Avance para a
primeira casa
da préoxima
fase.

Pular para a pergunta 42



43. SIGA AS ORIENTAGOES DA CARTA DA FASE 10 - CAMINHD DE VOLTA *

v F10 N
CAMINHO DE
VOLTA

A sensagido de
dever cumprido
leva o seu herdi
a reflexdo. Ele
tem consciéncia
de que precisa
retornar ao seu
munde comum.,

Relate este

momento no qual
o seu herdi se

prepara para o

L:umfnhu de ?G"h:l.._‘

Putar para a pargunta 44

SEGUMDA JOGADA DA FASE 10 - CAMIMNHO DE VOLTA

44. Nasua segunda jogada da FASE 10, vocé permaneceu na FASE 10 - CAMINHO =

DE VOLTA?

Marcar apenas uma oval.
() &im, estounaFase 10.  Pular para a pargunta 45

() Eufui promavido para & FASE 11 - RESSURREICAD.  Pular para a pergunta 47

COMPLEMENTAMDO A HISTORIA DO SEU HERGI MA FASE 10 - CAMINHO DE
VOLTA
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45 SIGA AS ORIENTAGOES DA CARTA PARA COMPLEMENTAR A HISTORIA DO
SEU HEROI NA FASE 10 - CAMINHO DE VOLTA

V 10 B |

CAMINHO DE
VOLTA

O seu heréi passa
por mudangas ao
longo de sua
jornada, por isso,
quando chega o
momento de seu
retorno, surgem
as incertezas.
Descreva-as.

M 4

Pular para a pargunta 46
TERCEIRA JOGADA DA FASE 10 - CAMINHO DE VOLTA
46. [Esta éa sua terceira jogada na FASE 10 - CAMINHO DE VOLTA

Assine “Sim” & vocé receberd o BOMUSI Padera avancar para primeira casa da
praxima fase e devera cumprir com as orientactes da sua nova fase.

Marcar apenas uma oval.

[ &im Pular para a pergunta 47

FASE 11 - A RESSUREIGAD

Esta serd considersda a PRIMEIRA JOGADA DA FASE 11 - A RESSUREIGAD

*

+
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47 SIGA AS ORIENTAGOES DA CARTA DA FASE 11 - A RESSURREIGAD *

T
RESSURREICAQ

Quando o seu
heroi decide
voltar ao mundo
comum, um inimigo
ressurge,
ameagando-o0, bem
como a sua
comunidade e
dqueles que ama.
Apresente como o
seu herdi
superard este

Ltilﬂmn desafio. J

Pufar para a pargunta 4§

SEGUNDA JOGADA DA FASE 11 - A RESSURREICAD

48. Ma sua segunda jogada da FASE 11, vocé permaneceu na FASE 11 -A
RESSURREIGAD?

Marcar apenas uma oval.

[ &im, estou na Fase 11. Pular para a pergunta 49

() MBo, fui promovide para FASE 12 - RETORNG COM O ELIXIR
Pular para & pergunta 51

COMPLEMEMTANDO A HISTORIA DO SEL HEROI MA FASE 11 - A RESSURREICAD



49 SIGA AS ORIENTAGOES DA CARTA PARA COMPLEMEMTAR A HISTORIA DO
SEU HERGI MA FASE 11 - RESSUREICAD

V c11 N

RESSURREICAO

Depois de
passar pelo
dltimo desafio,
o seu herdi
evoluiu
significativa-
mente. Conte-
nos as
caracteristicas
que evidenciam
esta evolugdo.

A 4

Putar para a pergunta 50

TERCEIRA JOGADA DA FASE 11 - A RESSURREICAD

50. Estaéasua terceira jogadana FASE 11 - A ESSURREIGAD
Assine "Sim” e vocé receberd o BONUS! Podera avangar para primeira casa da
praxima fase e devera cumprir com as orientagtes da sua nova fase.

Marcar apenas uma oval.

[ Jsim Pular para a pergunta 51

FASE 12 - RETORNO COM O ELIXIR

Esta serd considerada a PRIMEIRA JOGADA DA FASE 12 - RETORNO COM O ELIXIR

-
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51. SIGA AS ORIENTAGOES DA CARTA DA FASE 12 - RETORMO COM O ELIXIR *

r me Y

RETORMO COM O
ELIXIR

Ao superar os
desafios
encontrados em
sua jornada, o
seu herdi
reforna
transformado e
traz consigoa
vontade de
melhorar o seu
mundo comum.

A 4

Pular para a pergunts 52
SEGUNDA JOGADA DA FASE 12 - RETORNO COM O ELIXIR

52 Masua segunda jogada da FASE 12, vocé permaneceu na FASE 12 - RETORNO *
COM O ELIXIR 7

Marcar apenas uma oval.

[ &im, estouna Fase 12 Pular para a8 pergunts 53
() Eujéfinalizei o tabuleiro.  Pular pava & seqo 58 (FIM..)

COMPLEMENTAMDO A HISTORIA DO SEU HERGI MA FASE 12 - RETORNO COM O
ELIXIR



53 SIGA AS ORIENTAGOES DA CARTA PARA COMPLEMENTAR A HISTORIA DD
SEL HEROI NA FASE 12 - RETORNO COM O ELIXIR

r ci2
RETORMNO COM O
ELIXIR |
Ebal Voce

construiu uma

linda histéria

do seu heroi.
Parabéns!

Fim de jogo!

A 4

Putar para a pergunta 54

TERCEIRA JOGADA DA FASE 12 - RETORMO COM O ELIXIR

54. Esta é a sua terceira jogada na FASE 12 - RETORNO COM O ELIXIR
Assine "Sim” e voce receberd o BONUS!! Poderd avangar para primeira casa da
praxima fase e deverd cumprir com as orientagies da sua nova fase.

Marcar apenas uma oval.

([ )8im  Pularpara a segdo 58 (FIM...)

FiM...
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APENDICE B - FORMULARIO AVALIACAO CHECKLIST — STORY-JH

Este formulario apresenta como ¢ a Avaliagdo Checklist — STORY-JH do jogador 1, mas se
repete para os jogadores 2, 3 e 4 e ao final do checkist uma pergunta para direcionar

corretamente a pontuagio.

Checklist das fases da Jornada do
Heroi

Universidade Tecnoligica Federal do Parand - campus Comélic Procdpio

Programa de Pde-Graduagio Multicampi em Enzsing de Ciéncias Humanas, Sociais e da
Matureza.

Titulo do Projeto de pesquisa: A utilizagso da Metodologia Ativa Storytelling na
formagdo continuada de professores da Educagio Bisica por meio do jogo de tabuleiro.
Pesquisadora Responsédvel: Mestranda Izabella de Sousa Candido Lopes

Orientador: Professor Doutor Armando Faulo da Silva.

Leia atentamente o que se segue e caso tenha qualquer divida, pode entrar em contato
comigo pelo e-mail ou WhatsApp para esclarecé-la. Caso se sinta esclarecido(a) sobre
as informagdes que estBo neste Termo e aceite participar desta pesqguisa, peco que
asginale o documenio com oz itens referentes ao seu consentimento. Lembro-lhe que
wocé tem direito de ndo querer participar.

Esclarecemos que:

1. Este trabalho tem por objetivo anslisar as contribuicbes da utilizagio de Metodologia
Ativa Storytelling na FormagBo continuada de professores da EducagBo Bésica por meio
do jogo de tabuleiro.

2. A sua colaboracBo nesta pesquisa consistird em responder questiondrios e
formularios (online); participacio em uma oficina de prototipagem online, com
declaragio de participacso emitida pele Programa de Pés-Graduagio Multicampi em
Ensino de Ciéncias Humanas, Sociais e da Matureza da Universidade Tecnoldgica
Federal do: Parana (UTFER).

3. A participagio nesta pesquisa poderd proporcionar que reflita sobre estratégias para
aplicacéo da Metodologia Ativa Storytelling nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Cualgquer divida, pedimos a gentileza de entrar em contato:
Celular: (43) 998522653 (WhatzApp) ou e-mail: sousabellaiza?@gmail com
Deszde j& agradego a sua participagio e colaboragéo.

IMPORTANTE:

"ESTE FORMULARIO E UM CHECKLIST QUE SERA REALIZADC POR CADA JOGADOR E
DEVERA CONSIDERAR EXCLUSIVAMENTE O QUE 08 OUTROS COMPETIDORES
RELATARAM NA JORNADA DO HERDI DELES".



* Imelien iima pernunta ahanatara

1. Email*

2. Qual é o seu nome? (Sem abreviagies) *

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

3. Declaro estar ciente de que: *

Margue todas que se aplicam.

[ ] peclaro que estou ciente que minha participa¢io nesta pesquisa é livre & que poderei
refirar & minha concordéncia na continuidade dela a qualguer momento
[ ] Dectaro que estou ciente que minha participacdo & voluntéria e no haverd nenhum
walor monetérnio a receber ou a pagar.
|| Declaro que estou ciente que os dedos coletados serfo utilizedos dnica e
exchusivarmnente, para fins desta pesquisa, e o8 seus resultados poderéo ser publicados.

[ ] peclaro que estou ciente Que o nome dos participantes serd mantido em sigilo,
azsegurando assim a minha privacidade, e se desejar terei livre acesso a todes as
informagfes & esclarecimentos adicionais sobre o estudo, enfim, tudo o gue queira saber
antes, durante e depois da sua participagio.

NUMERO DO TABULEIRD STORY-JH




4. ASSINALE ABAIXO O NUMERO DO TABULEIRO STORY-A QUE VOCE ESTA
UTILIZANDO NESTA RODADA

Marcar apenas uma oval.

() TABULEIRO A
() TABULEIRO B
() TABULEIRO C
() TABULEIRO D
() TABULEIRO E

Quantidade de jogadores

5. Quantos jogadores participaram do Jogo de Tabuleiro Story-A *
Marcar apenas uma oval.

()2  Ppularpara a pergunta 6
()3  Ppularpara a pergunta 32
()4  Ppularpara a pergunta 72

DOIS JOGADORES NESTA RODADA

6. Na ordem do jogo, vocé é qual jogador? *

Marcar apenas uma oval.

() 1° Jogador  Pular para a pergunta 19
(__)2° Jogador  Pular para a pergunta 7

AV, A 1

PRIMEIRO ATO
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1-MUNDO COMUM - 17 JOGADOR

Considerando os critérios desta fase da Jornada do Herdi, avalie com "0° (zera)
se o jogador avaliado ndo cumpriu com o critério em questdo e "1° (um) se

o jogador avaliado cumpriu com o critério em questao

Marcar apenas uma oval por inha.

2-CHAMADO A AVENTURA - 17 JOGADOR

Considerando os critérios desta fase da Jornada do Herdi, avalie com "0" (zera)
se o jogador avaliade nao cumpriu com o crilério em questao e "1 (um) se

o jegador avaliado cumpriu com o critério em questao

Marcar apenas uma aval por finha.
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9.  3-RECUSA AD CHAMADO - 1" JOGADOR
Considerando os critérios desta fase da Jornada do Herdi, avalie com "0° (zera)
s o jogador avaliado nao cumpriu com o critério em questdo e "1° (um) se
o jogador avaliado cumpriu com o critéric em questao

Mavcar apenas uma oval por iimha.

SEGUNDD ATO

85



10.

4-ENCONTRO COM O MENTOR - 1% JOGADOR
Considerando os critérios desta fase da Jomada do Herdi, avalie com “0

(zero) se o jogador avaliade ndo cumpriu com o critério em guestdoe “1°
{um) =& o jogador avaliado cumpriu com o critério em questao

Marcer apenas wma aval por [inha

0 herdi recebe
do mentor um
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1.

5-TRAVESSIA DO PRIMEIRD LIMIAR - 17 JOGADOR
Considerando os critérios desta fase da Jomada do Herdi, avalie com “0

(zero) se o jogador avaliadoe ndo cumpriu com o critério em guestdo e “1°
{um) se o jogador avaliado cumpriu com o critério em guestao

Marcer apenas wma aval por linha

1] 1

E
P
L
~
A
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12.  6-PROVAS, ALIADOS E INIMIGOS - 1° JOGADOR
Considerando os critérios desta fase da Jormada do Herdi, avalie com “0°
{zero) se o jogador avaliade ndo cumpriu com o critério em questdo e "1°
() se o jogador avaliade cumpriu com o critério em guestas

Marcar apenas wna oval pav linha

i] 1

TERCEIRO ATD
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13.

7-APROXIMAGAD DA CAVERNA SECRETA - 1* JOGADOR
Considerando os critérios desta fase da Jormada do Herdi, avalie com “0°
(zero) se o jogador avaliado nao cumpriu com o critério em guestaoe “1°
{um) se o jogador avaliado cumpriu com o critério em questao

Marcer apenas wma oval por linha

i 1
Apresenta
as
motivaghes
dohes, .
. -
seus
pontos
fortes.
0 Hendi
relembra o
objetivo do
desalfio
inicial e s (- )
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14.

8-A PROVAGAD - 1° JOGADOR

Considerando os critérios desta fase da Jomada do Heroi, avalie com “0°
(zero) se o jogador avaliade ndo cumpriu com o critério em guestdo e “1°
{um) se o jogador avaliado cumpriu com o critério em questao

Marcer apenas wma aval por [inha

0 1

0 herdi reune
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15 9-RECOMPENSA - 17 JOGADOR
Considerando os critérios desta fase da Jornada do Herdi, avalie com 0"
(zero) se o jogador avaliade nao cumpriu com o critério em guestao e “1°
{um) =& o jogador avaliado cumpriu com o critério em questao

Marcer spenas uwma oval par [inha

0 1

QUARTD ATO




16.

10-CAMINHO DE VOLTA - 1° JOGADOR

Considerando os critérios desta fase da Jomada do Herol, avalie com “0°
(zero) se o jogador avaliade ndo cumpriu com o critério em guestdo e “1°
{um) se o jogador avaliado cumpriu com o critério em guestao

Marcer apenas wma oval pov linha

1] 1
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17

11-RESSUREIGAD - 1° JOGADOR

Considerando os critérios desta fase da Jornada do Herdi, avalie com 0"
(zero) se o jogador avaliade ndo cumpriu com o critério em guestas e “1°
{um) se o jogador avaliade cumpriu com o critério em guestao

Marcsr apenas wma aval par linha

0 inimigo

levandoo herdi [ )
a enfrentar seu
ditimo desafio.

Bparecem para

a comunidade

ou sociedade

ande vive o

Herdi e ) )

e esforco
em derrotar
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123

12 - RETORNO COM O ELIXIR - 4° JOGADOR

Considerando os critérios desta fase da Jornada do Herdi, avalie com "0°
(zera) se o jegador avaliado ndo cumpriu com o critério em questioe 1"
{um}) s& o jegador avaliado cumpriu com o critério em questao

Marcar apenas uma oval por linha.

] 1

Pular para & pergunta 124

Ordem de classificagdo ao término do Jogo de Tabuleiro Story-JH

124,

Assinale a sua ordemn de chegado no jogo.
Selecione “1° (um) para o primeiro lugar, "2° (dois) para o segundo lugar, *3°
(irés) para o terceira lugar e "4" (quatro) para o quarto lugar.

Marcar apenas uma oval.

1

)00

2
3
4

i
LA
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APENDICE C — TABULEIRO STORY-JH

MUNDO COMUM CHAMADO A AVENTURA RECUSA AO CHAMADO

F1 F1 F2 F2 F2 F3 F3 F3

O CAMINHO DE VOLTA A RESSURREIGAO
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TABULEIRO

F1
MUNDO COMUM

Para iniciar a
histéria do seu
heréi, pense
sobre ele e
descreva,
destacando a
sua rotina
comum: onde
vive, seus
sonhos,
habilidades e o
que considerar
pertinente.

F7
APROXIMAGAO DA
CAVERNA SECRETA
Ao vencer o
primeiro desafio,
seu herdi
refletird sobre os
objetivos de sua
aventura.
Enquanto se
aproxima da
caverna secreta
deverd descobrir
seus pontos
fortes para sequir

F2 .
CHAMADO A
AVENTURA

De forma
explicita ou ndo, o
seu herdi serd
chamado &
aventura e nela
serd envolvido
para a solugdo de
um desafio.

F8
A PROVAGAO

Seu heréi
enfrentard uma
grande provagdo.
Relate esse
momento

descrevendo as
suas estratégias e
ferramentas que
utilizard para
superar o desafio.

F3
RECUSA AO
CHAMADO

Em um momento
de crise pessoal, 0
seu herdi resiste
ao chamado a
aventura.
Descreva os
motivos pelos
quais ele possa
recusar ao seu
chamado.

F9
RECOMPENSA

Chegou o
momento do seu
heréi ser
reconhecido e
recompensado por
seus esforgos e
conquistas.
Descreva como
ele foi
reconhecido e a
recompensa
recebida.

F4
ENCONTRO COM
O MENTOR

Diante de sua
crise, o seu heréi
necessita da
ajuda de alguém
mais experiente
(o mentor). Para
que ele
compartilhe
conselhos e/ou
ferramentas para
auxilid-lo em sua
Jjornada.

F10
CAMINHO DE
VOLTA

A sensagdo de
dever cumprido
leva o seu herdi
a reflexdo. Ele
tem consciéncia

de que precisa
retornar ao seu

mundo comum.
Relate este
momento no qual

o seu herdi se
prepara para o

caminho de volta.

COMPLEMENTO

F5
TRAVESSIA DO
PRIMEIRO LIMIAR

Neste momento, o
seu herdi assume
0 compromisso
com a sua
aventura e realiza
a travessia para
um mundo mdgico.
Relate como é
este mundo.

F11
RESSURREIGAO

Quando o seu
heroi decide
voltar ao mundo
comum, um inimigo
ressurge,
ameagando-o, bem
como a sua
comunidade e
dqueles que ama.
Apresente como o
seu herdi
superard este
Gltimo desafio.

F6
PROVAS, ALIADOS
E INIMIGOS

Apés a imersdo ao
mundo mdgico, o
seu heréi se
deparard com as
regras especificas
deste mundo, além
de enfrentar
inimigos, encontrar
aliados e superar
diversas provas.
Narre como ele
agird e o que fard
para vencer esse
momento.

F12
RETORNO COM O
ELIXIR

Ao superar os
desafios
encontrados em
sua jornada, o
seu heroi
retorna
transformado e
traz consigo a
vontade de
melhorar o seu
mundo comum.







C1
MUNDO COMUM

Geralmente, o
mundo comum
parece ser
tedioso, mas é
nele que o seu
heréi encontrard
o desafio para
iniciar a sua
aventura. Detalhe
como é o mundo
comum dele, com
mais informagdes
sobre seu
cotidiano.

C7 ~
APROXIMACAO
DA CAVERNA
SECRETA

Complemente
com mais
informagdes
sobre o que
motiva o seu
herdi para
seguir a sua
jornada.

TABULEIRO

2 .
CHAMADO A
AVENTURA
O seu heréi pode
ndo perceber algo
de errado no
mundo comum, por
isso pode precisar
de ajuda de
alguém que o
convide a
revisitar o que
estd acontecendo.
Conte-nos mais
sobre este
momento.

cs
A PROVACAO

Inclua uma
descrigdo
sobre a
evolugdo do seu
herdi apés a
provagdo,
descrevendo
que mudangas
ele
experimentou.

c3
RECUSA AOQ
CHAMADO

As insegurangas
comegam a gerar
ddvidas em seu
herdi sobre
aceitar ou ndo o
desafio.
Complemente com
mais informagodes
a respeito desta
situagdo.

co
RECOMPENSA

Ebal Eis uma
recompensa
para voce.
Avance para a
primeira casa
da préxima
fase.

A

COMPLEMENTO

Cc4
ENCONTRO
COM O MENTOR

Acrescente um
conselho ou
dica que o
mentor
compartilhard
com o seu herdi
para auxilid-lo.

Cc10
CAMINHO DE
VOLTA

O seu heroéi passa
por mudangas ao
longo de sua
jornada, por isso,
quando chega o
momento de seu
retorno, surgem
as incertezas.
Descreva-as.

A

c5
TRAVESSIA DO
PRIMEIRO LIMIAR

O seu heroi jd
comegou a sua
jornada.
Descreva com
mais detalhes
como € este
mundo mdgico e
suas regras.

1l
RESSURREICAO

Depois de
passar pelo
dltimo desafio,
o seu heroi
evoluiu
significativa-
mente. Conte-
nos as
caracteristicas
que evidenciam
esta evolugdo.

99

cé
PROVAS,
ALIADOS E
INIMIGOS

Ebal Vocé
recebeu um
bonus. Avance
para a primeira
casa da préxima
fase.

c12
RETORNO COM O
ELIXIR

Ebal Vocé
construiu uma
linda histéria
do seu herdi.

Parabéns!

Fim de jogo!
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