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1. DESAFIO FAZGAME 2026
1.1 Apresentacao

O Desafio FazGame 2026 ("Desafio") é uma iniciativa realizada pela FazGame, com
o patrocinio das empresas SBM OffShore, Iconic, BTG Pactual, Sotreq, MRS Logistica,
Thales Brasil. O Desafio também é realizado pela Prefeitura do Municipio do Rio de
Janeiro por meio da Lei do ISS-RJ e do Ministério da Cultura por meio da Lei Rouanet, e
conta com o apoio do Instituto de Inteligéncia Artificial na Educacdo (IA.Edu), da Camara
Brasil-Israel e Comércio e Industria do Rio de Janeiro, da Federagdao do Estado do Rio de
Janeiro de Esportes Eletronicos, do Media Lab da Universidade Federal Fluminense, do
Laboratdrio de Responsabilidade Social e Sustentabilidade do Instituto de Economia da
UFRJ e do Centro Universitario Fundacdo Santo André.

O Desafio FazGame 2026 é um projeto on-line e gratuito para que escolas,
docentes e estudantes de 52 ao 92 ano de escolas publicas brasileiras se engajem na
criacdo de games narrativos sobre temas diversos utilizando a plataforma FazGame para
a melhoria da escrita com o auxilio da Inteligéncia Artificial. As inscrices podem ser
feitas entre 17/04/2026 e 29/05/2026.

Para o publico discente, o Desafio significa uma oportunidade de desenvolver os
estudos e de traduzi-los em um game narrativo envolvente, que estimula o protagonismo
criativo, otimiza a producao textual e amplia a exploracao do universo digital.

Para o publico docente, assume um carater formativo, na medida em que oferece
materiais e suporte de natureza pedagdgica e tecnoldgica, contribuindo para reiterar o

papel essencial desse publico ao longo do processo educativo.

1.2 Organizac¢ao do Desafio

O Desafio FazGame 2026 estd dividido em trés etapas denominadas: ESCOLA,
MUNICIPAL e NACIONAL, que acontecerdo no 12 e no 22 semestres de 2026. Cada etapa
se subdivide em trés categorias de participantes: 5° ano, 6°-7° anos e 8°-9° anos.

As etapas possuem complexidade crescente, desenhadas pedagogicamente para
um processo de aprendizagem continuo ao longo da realizacdo do projeto. Os critérios

centrais de avaliagdo, como narracdo e criatividade, sdao mantidos, enquanto se
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acrescentam elementos como estrutura ndo-linear e uso de recursos mais complexos do

editor de jogos.

Cada etapa oferecera prémios a docentes e a estudantes responsaveis pela

publicacdo dos melhores games na plataforma. Ao publicar o game, estudante e docente

concorrem como dupla. Sendo assim, as premiagdes serdo distribuidas da seguinte

maneira: na Etapa ESCOLA, 9 (nove) docentes e estudantes premiados por escola (3 por

categoria); na Etapa MUNICIPAL, a premiacdo é relacionada ao numero estimado de

estudantes participantes (tabela abaixo); e na Etapa NACIONAL 9 (nove) docentes e

estudantes premiados (3 por categoria). Além disso, serdao enviados kits de boas-vindas

no inicio de cada etapa e kits de agradecimento ao final, contendo brindes para docentes

e gestores na Etapa Escola, e para docentes, estudantes e gestores nas demais etapas.

Tabela 1 - Quantidade de premiados na Etapa MUNICIPAL

Municipio

Estudantes
participantes

Numero de
Premiados por

Numero Total
de Premiados

categoria
Rio de Janeiro - RJ Mais de 2000 8 24
Duque de Caxias - RJ 501 a 2000 5 15
Sao Paulo - SP Até 500 3 9
Osasco - SP Até 500 3 9
Porto Real - RJ Até 500 3 9
Mogi das Cruzes - SP Até 500 3 9
Cubatao - SP Até 500 3 9
Iltaguaquecetuba - SP Até 500 3 9
Sado Bernardo do Campo - SP Até 500 3 9
Conselheiro Lafaiete - MG Ateé 500 3 9
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Nota 1: a participacdao no Desafio exige a realizacdo obrigatéria por parte dos
estudantes dos testes de leitura e escrita disponibilizados na plataforma FazGame. Os
testes iniciais constituem uma etapa diagndéstica da metodologia e sdo necessarios para
liberar o acesso as atividades de criacdo de games em cada categoria.

Nota 2: ao final da participagdo no Desafio ou no momento de eventual
desclassificacdo, estudantes deverdo realizar também os testes finais de leitura e escrita,
pois a realizagao deste teste, inclusive por parte de estudantes desclassificados, tem
como finalidade contribuir para a mensuragao da evolugdo em leitura e escrita ao longo
do projeto.

Todas as escolas, docentes e estudantes inscritos no Desafio continuam, com o
suporte da Equipe FazGame, com acesso a plataforma e metodologia FazGame para
aprendizagem da leitura, escrita e letramento digital ao longo de todo o ano letivo. E
possivel usar a plataforma com os diferentes materiais didaticos, envolvendo também outros
possiveis projetos vinculados ao planejamento escolar.

Além da premiacdo destinada aos melhores games de cada Etapa, o Desafio também
contard com prémios adicionais ao final, como descrito no item 5.6 deste Regulamento.
Esses prémios reconhecerdo o engajamento de docentes e gestores por meio da
participacdo de estudantes nas atividades propostas ao longo do Desafio, além do envio de
avaliacOes e realizagdo dos testes inicial e final.

Serdo concedidos Kindles e Bolsas de Pés-Graduag¢ao da Fundacdo Santo André (de
acordo com o regulamento do Centro Universitario Fundacdo Santo André) para:

o 3 docentes cujos estudantes apresentarem maior nivel de engajamento;
e 3 gestores escolares das escolas com maior engajamento geral.

Nota: os prémios serdao concedidos para no maximo 1 (um) gestor por escola. Caso

haja mais de um gestor cadastrado para a mesma escola, a mesma devera indicar

qual gestor sera premiado.

1.2.1 Etapa ESCOLA
Tem como objetivo envolver diferentes docentes e estudantes de cada escola em

uma competicdo online e gratuita para que criem games sobre o tema proposto pela
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FazGame, de acordo com cada categoria: 5° ano - Vida na agua; 6°-7° anos - Erradicacao

da pobreza; 8°-9° anos - Educac¢ao de qualidade.

Os 3 (trés) melhores games de cada escola sdo premiados na respectiva categoria
(5° ano, 6°-7° anos ou 8°-9° anos) e os autores sao classificados para a etapa seguinte,
totalizando 9 (nove) estudantes e docentes por escola.

Nota 1: para terem os jogos avaliados nesta etapa, a escola precisa inscrever pelo
menos 10 estudantes numa mesma categoria (5° ano, 6°-7° anos ou 8°-9° anos), com um
ou mais docentes, nao sendo obrigatdrio inscrever turmas em todas as categorias.

Nota 2: conforme explicitado no item 5, para liberar a participa¢cdao nesta etapa,
estudantes devem realizar os testes iniciais de leitura e escrita. Além disso, esta etapa
inclui uma atividade Esquenta (opcional) para familiarizacdo com a plataforma FazGame,
propondo o primeiro contato com a criacdo de um game por meio de uma atividade de

continuacdo de uma histdria inicial proposta pela FazGame.

1.2.2 Etapa MUNICIPAL

Tem como objetivo envolver docentes e estudantes de cada escola classificados na
etapa anterior em uma segunda competicdo online e gratuita no municipio, para que
criem games sobre um tema proposto para o respectivo municipio. A premiacdo é
relacionada ao numero estimado de estudantes participantes (Tabela 1 do item 1.2)

Nota 1: o numero de estudantes classificados por municipio para a Etapa
NACIONAL foi definido considerando a estimativa de inscricGes previstas em cada
localidade, podendo variar de acordo com a adesdo registrada dentro do prazo
estabelecido. No minimo, serdo classificados 3 representantes de cada categoria do
municipio, desde que os games atendam aos critérios de avaliacao.

Nota 2: a relagdo de municipios pode sofrer alteragées desde que nao tenham
iniciado a etapa Escola.

Nota 3: os temas da Etapa MUNICIPAL especificos para cada municipio sdo

definidos conforme a Tabela a seguir.
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Tabela 2 - Temas abordados por cada municipio na Etapa Municipal

Municipios Temas da Etapa Municipal

- 52 ano: Inclusdo Digital para Pessoas com Deficiéncia (PCDs);

- Duque de Caxias; | - 62 e 72 anos: Redes sociais e perigos a saude mental de criangas e
- Rio de Janeiro. adolescentes;

- 82 e 92 anos: Cyberbullying e seguranca digital dos adolescentes.

- 52 ano: Planejamento governamental e cuidados das pessoas com
0 espaco publico;

- Mogi das Cruzes;
- Porto Real;
- Sdo Paulo.

- 62 e 72 anos: Mudancas climaticas: o debate entre ciéncia e
anticiéncia;

- 82 e 92 anos: Didlogos entre saberes indigenas e a construcdo de
comunidades sustentaveis.

Nota: a distribuicdo dos temas por municipio se deu conforme critérios pedagogicos e
organizacionais da FazGame, e considerando os municipios classificados para a Etapa

Municipal divulgados durante a live de premiacdo da Etapa Escola realizada no dia 04/08.

1.2.3 Etapa NACIONAL

Tem como objetivo envolver docentes e estudantes de cada municipio,
classificados na etapa anterior, na ultima etapa da competicdo online e gratuita, de
abrangéncia nacional, para que criem games sobre o seguinte tema: Eficiéncia
energética. Nessa Ultima etapa, os 3 (trés) melhores games de cada categoria (5° ano,

6°-7° anos e 8°-9° anos) serao premiados.

A seguir, apresenta-se um retrato dos marcos mais importantes da iniciativa,
divididos por semestre.
Etapa ESCOLA - 12 Semestre
1. Lancamento do Desafio.
2. InscrigOes.
3. Realizacdo do teste inicial de leitura e escrita.
4

. Realizacdo da atividade Esquenta (opcional).
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Abertura da Etapa ESCOLA.
Criacdo e publicacdo do game na Etapa ESCOLA.

Mentorias on-line, Live tecnolégico-pedagdgica e Suporte via Grupo no WhatsApp.

L N o u

Avaliacdo e curadoria dos 9 (nove) melhores games por escola da Etapa ESCOLA.
9. Premiagdo dos 9 (nove) melhores games por escola e classificagdo para préxima etapa.

10. Realizagdo do teste final de leitura e escrita e avaliacdo pelos desclassificados.

Etapa MUNICIPAL - 22 Semestre

11. Abertura da Etapa MUNICIPAL e confirmacdo de participacdo dos classificados.

12. Criagdo e publicacdo do game na Etapa MUNICIPAL.

13. Mentorias on-line, Live tecnoldgico-pedagdgica e Suporte via Grupo no WhatsApp.
14. Avaliagao e curadoria dos melhores games por municipio da Etapa MUNICIPAL.

15. Premiacdo dos melhores games por municipio e classificacdo para proxima etapa.

16. Realizacdo do teste final de leitura e escrita e avaliacao pelos desclassificados.

Etapa NACIONAL - 22 Semestre
17. Abertura da Etapa NACIONAL e confirmacgao de participa¢do dos classificados.
18. Criacdo e publicacdo do game na Etapa NACIONAL.
19. Mentorias on-line, Live tecnoldgico-pedagdgica e Suporte via Grupo no WhatsApp.
20. Realizagao do teste final de leitura e escrita.
21. Questionario de Avaliacao do Desafio.
22. Avaliacdo e curadoria dos 9 (nove) melhores games da Etapa NACIONAL.
23. Premiacdo dos 9 (nove) melhores games da Etapa NACIONAL.

24. Evento presencial de premiacdo.

1.3 FazGame - empresa responsavel pelo Desafio

A FazGame é uma EdTech, ou seja, uma organizacdo que se empenha em criar
conexdes entre educacdo e tecnologia por meio de uma metodologia pedagdgica com
foco na aprendizagem, no incentivo a leitura e na melhoria da escrita com o auxilio da

Inteligéncia Artificial. A metodologia coloca o estudante como protagonista do processo
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de aprendizagem de leitura e escrita e, para tanto, estimula a autonomia, a criatividade e
o raciocinio légico.

A FazGame (https://www.fazgame.com.br) possui uma plataforma que ensina

estudantes a criarem jogos digitais como ferramenta de contextualizacdo de
conhecimentos, permitindo a criacdo, o compartilhamento e a publicacdo de jogos em
formato de novela visual. Chamados também de games narrativos, eles permitem a
estudantes construir ndo sé os elementos do préprio game, mas a narrativa que o
envolve. O resultado é um game 100% autoral, pronto para ser compartilhado e jogado
dentro da plataforma.

Todos os games sdo criados em ambiente digital adepto a Lei Geral de

Protecdo de Dados — LGPD e seguem a politica de privacidade da FazGame

(www.fazgame.com.br/Igpd).

2. OBJETIVOS GERAIS E COMPETENCIAS

2.1 Objetivos Gerais do Desafio

Os objetivos gerais do Desafio estdo ligados as contribuicbes que esta acdo

pretende trazer a educacao:

possibilitar a melhoria da aprendizagem da leitura e da escrita através da
metodologia FazGame, de intervencdes e de relatérios em tempo real com dados
gerados por inteligéncia artificial;

desenvolver a consciéncia da importancia de temas diversos, fazendo com que esses
temas sejam discutidos entre docentes e estudantes e estejam presentes em games
narrativos criativos, no estilo de novela visual;

favorecer a utilizagdo de tecnologia para desenvolvimento da expressao escrita no
contexto de producdo de conhecimento;

oportunizar a experiéncia pratica dos participantes utilizando principios do
pensamento computacional;

descobrir talentos, favorecendo o protagonismo juvenil.
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2.2. Competéncias
Para que os objetivos do Desafio se concretizem, é necessario que sejam
traduzidos em competéncias a serem desenvolvidas pelos estudantes. As competéncias
descrevem os caminhos pelos quais a aprendizagem se processa e 0s propdsitos a que se
direciona, além de estar em estreito alinhamento as seguintes Competéncias Gerais da

BNCC — Base Nacional Comum Curricular.

Argumentar com base em fatos, dados e informacdes confidveis, para formular e

defender ideias que perpassem os temas propostos no Desafio.

- Utilizar conhecimentos para entender e explicar a realidade.

- Recorrer a abordagem prdpria das ciéncias, incluindo a reflexao, a analise critica e a
criatividade, para formular e resolver problemas e criar solu¢bes com base nos
conhecimentos das diferentes areas.

- Utilizar tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de forma critica e ética
nas praticas escolares para se comunicar, acessar e disseminar informacdes,
produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na
vida pessoal e coletiva.

- Agir com autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinacao,

tomando decisGes com base em principios éticos, democraticos, inclusivos,

sustentaveis e solidarios.

2.3 Metodologia

A metodologia FazGame consiste em um processo que vai da leitura a escrita. A
partir de um Guia Pedagdgico proposto pela FazGame sobre determinado tema ou a partir
do préprio material didatico utilizado por docentes, estudantes leem um texto
informativo, discutem tal texto, conversam sobre o tema e sdo convidados a problematizar
questdes relativas a ele. Depois disso, comecam a fazer um roteiro, de modo que o texto
informativo e as informacdes reunidas sobre ele possam ser transformados em uma
narrativa na plataforma FazGame. Ao criar o game narrativo na plataforma, estudantes
inserem personagens, cenarios, objetos, didlogos e demais funcionalidades disponiveis na

FazGame. E justamente este 0 momento em que exercitam a escrita e podem interagir

10
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com a |IA da FazGame, que, no lugar de apontar erros e dar a resposta, faz intervengdes
pedagdgicas, a fim de possibilitar que estudantes reflitam sobre os erros cometidos e,

assim, tentem corrigi-los.

A Metodologia - da leitura a escrita

TEAIS TEAIS
AFETIVAS: COGNITIVAS:
LEITURA
CONVERSA DEBATE
LIVRE ARGUMENTATIVO

LEITURAE
TRABALHAM PROGRAMAGAO LOGICA ESCRITA

PRODUTOS > ANOTACOES

Metodologia FazGame: Caminho da Leitura a Escrita em 7 etapas

3. INSCRIGOES
3.1 Abertura das inscrigcdes

As escolas participantes de cada municipio indicado pelos patrocinadores
receberdo kits de boas-vindas contendo o convite para inscricdo. Docentes realizardo o
proprio cadastro na plataforma FazGame, acessando o QR Code presente no convite ou

através do link www.fazgame.com.br/desafio-fazgame/primeiro-acesso/. Depois disso,

podem inscrever turmas/estudantes de sua preferéncia dando busca pelos dados da
escola no sistema.

Nota: para ter os jogos avaliados na primeira etapa, a escola precisa inscrever pelo
menos 10 estudantes numa mesma categoria (5° ano, 6°-7° anos e 8°-9° anos), com um
ou mais docentes, ndo sendo obrigatério inscrever turmas/estudantes em todas as

categorias.

11
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De forma resumida, a inscri¢ao sera realizada pelo seguinte passo a passo:

1. Docentes acessam pagina de confirmacdo pelo QR Code ou pelo link;

2. Informam CPF para realizar o primeiro acesso (caso ndo esteja cadastrado, o
docente deve entrar em contato com administrativo@fazgame.com.br informando
nome completo, CPF e nome da escola para solicitar a pré-inscricdo);

Nota: é possivel que um docente se inscreva para representar mais de uma escola.

3. Confirmam a participacdo na pagina até o prazo estipulado, preenchendo com
possiveis dados pendentes;

Nota: caso o docente deseje participar representando mais de uma escola e
alguma delas ndo aparecer no campo de cadastro, serd necessdrio informar o
diretor/equipe FazGame para fazer a vinculagdo dos dados no sistema.

4. Caso a confirmacgdo da inscricdo ocorra dentro do prazo e do limite de vagas de
docentes (500 vagas), o docente seleciona os estudantes indicados para
participacao até o prazo estipulado, respeitando o minimo de vagas para a escola;

a. A substituicdo/remocdo de estudantes indicados pode ser feita até a data
29/05/2026 no préprio site, na opcdo “Selecionar estudantes / Editar
Sele¢do”

5. Caso a indicacdo dos estudantes ocorra dentro do prazo, sera disponibilizada na
pagina “Gerenciar Estudantes” a lista de logins para acesso dos estudantes.

Nota: apds a inscricdo na Etapa ESCOLA, docentes deverdo confirmar a prépria
participacdo e a de seus estudantes nas demais etapas (Municipal e Nacional) caso sejam

classificados.

As inscrigOes estarao abertas das 10h do dia 23 de margo de 2026 até as 23h59 do
dia 29 de maio de 2026.

As inscricdes no Desafio sdo gratuitas e limitadas a 500 docentes. Cada municipio
tem um limite de vagas préprio, conforme descrito na Tabela a seguir, podendo ser

ampliado pela equipe FazGame de acordo com a demanda.

12
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Tabela 3 - Vagas de docentes prevista para cada municipio

Municipio Quantidade de docentes

Rio de Janeiro - RJ 150
Duque de Caxias - RJ 50
Sao Paulo - SP 50
Osasco - SP 12

Porto Real - RJ 12

Mogi das Cruzes - SP 12
Cubatdo - SP 7
Iltaguaquecetuba - SP 7
Sao Bernardo do Campo - SP 7
Conselheiro Lafaiete - MG 7

Eventuais auxilios para a inscricdo podem ser obtidos através do seguinte endereco

eletronico: administrativo@fazgame.com.br.

Docentes poderdo inscrever estudantes de diferentes escolas e anos escolares,
porém cada estudante deverd criar 1 (um) game autoral em cada Etapa do Desafio,
respeitando o tema definido e os requisitos de criacdo do game para a respectiva categoria
dentro da Etapa.

Caso haja desisténcia de algum estudante, o docente pode remover/substituir a
participacdo do estudante na opgdo “Selecionar estudantes / Editar selecdo”. Caso o novo
estudante ndo esteja listado na pagina, a inscricio devera ser requerida pelo e-mail

administrativo@fazgame.com.br, informando nome completo, nome da escola, cédigo da

turma, ano escolar e nome do estudante ndo encontrado.
Para atendimento personalizado na solucdo de eventuais problemas de natureza

tecnoldgica, duvidas e orientacdes em geral, enviar e-mail para: suporte@fazgame.com.br.

13
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3.2 Orientagdes para as inscrigoes
Perfil elegivel de docentes participantes:
- ser docente, no ano de 2026, de qualquer ano escolar aceito no Desafio (52 ao 92
ano);
- ser docente de escola da rede publica municipal/estadual;
- ser docente de qualquer area do conhecimento.
Perfil elegivel de estudantes participantes:
- ser estudante, no ano de 2026, de qualquer ano escolar aceito no Desafio (52 ao 92
ano);

- estar matriculado em escola da rede publica municipal/estadual.

Nota: o projeto é direcionado as turmas do ensino regular, na faixa etdria correspondente a
cada ano escolar, considerando os objetivos pedagégicos, a metodologia proposta e a
organizacdo curricular especifica prevista em sua estrutura. Dessa forma, as turmas da

Educacao de Jovens e Adultos nao se enquadram no publico-alvo desta edigao.

Critérios de inscricdo:
- docentes e estudantes terem o perfil elegivel;
- a escola deve possuir espaco interno com infraestrutura para conexao a internet ou
utilizar espagos externos com infraestrutura adequada a criagdo de games e a
participacdo no desafio;

- asvagas sao confirmadas por ordem de inscri¢ao.

3.3 Como se inscrever
Para realizar a inscricdo, o docente deve acessar a pdagina de inscricdo, pelo QR
Code disponibilizado no convite enviado para a escola ou através do link

www.fazgame.com.br/desafio-fazgame/primeiro-acesso/, e preencher todos os campos

de coleta de dados pessoais e incluir documento de identificagio devidamente
escaneados ou em foto com boa resolugao. Além disso, para formalizar a participacdo, o
docente deve aceitar estar de acordo com o presente Regulamento e com os termos de

autorizacao de imagem e som. Uma vez confirmada a inscricdo do docente dentro do

14
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prazo e do numero de vagas previsto, ele mesmo devera pesquisar na plataforma a(s)
escola(s) e selecionar estudante(s) para participar, de modo a submeter tais inscri¢des.
As inscricOes de estudantes serdo confirmadas de acordo com o prazo limite e o nimero
de vagas por municipio.

Todo suporte a inscrigdo sera dado pela equipe da FazGame por meio do e-mail

administrativo@fazgame.com.br e/ou WhatsApp.

Nota: os termos de autorizagdo de imagem e som dos estudantes selecionados

serdo solicitados, quando houver necessidade, durante o Desafio.

4. Realizagcao do Desafio FazGame 2026

O Desafio FazGame 2026 é realizado ao longo de 09 meses, de marco a dezembro
de 2026. A iniciativa prevé a participacdo de especialistas pedagdgicos da FazGame como
mentores para docentes participantes e palestrantes convidados para os encontros
on-line previstos neste Regulamento.

O projeto ndo prevé atividades presenciais além da premiacdo final e segue um
cronograma de agles definido, podendo sofrer altera¢des ao longo do caminho. No
entanto, a organizacdo se dispOe a avisar sobre possiveis alteracdes com antecedéncia,

de forma que ndo comprometa as tarefas a serem realizadas.

4.1 Cronograma de agoes
Este item apresenta as etapas de realizagdo do Desafio, bem como respectivas

datas importantes.

ETAPA ESCOLA DATAS
Pré-inscricdo das escolas 09/03 a 14/05
Periodo de inscricdo de docentes e estudantes 23/03 a 29/05
Realizacdo obrigatdria dos testes iniciais até 10/07
Atividade Esquenta - opcional até 30/06
Langamento do Desafio 16/04
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Live de Abertura da Etapa

19/05

Criacdo e publicacao do game

19/05 a 14/07

Mentorias on-line

19/05 a 14/07

Live Tecnolégico-pedagdgica

02/06

Data limite da publicacdo do game

14/07

Avaliacdo dos games

15/07 a 27/07

Live de Premiacgao da Etapa

04/08

Testes finais e Questionario de Avaliacdo de estudantes desclassificados.

Questiondrio de Avaliacdo de docentes desclassificados na etapa.

04/08 a 08/09

ETAPA MUNICIPAL DATAS
Confirmacao das classificagbes/inscricoes 04/08
Live de Abertura da Etapa MUNICIPAL 06/08
Criacdo e publicacdo do game 06/08 a 09/09
Mentorias on-line 06/08 a 09/09
Live Tecnoldgico-pedagodgica 18/08
Data limite da publicacdo do game 09/09

Avaliacdo dos games

10/09 a 14/09

Live de Premia¢do Etapa MUNICIPAL

16/09

Testes finais e Questionario de Avalia¢cdo de estudantes desclassificados.

Questiondrio de Avaliagdo de docentes desclassificados na etapa.

17/09 a 30/10

ETAPA NACIONAL DATAS
Confirmacdo das classificagGes/inscricGes 16/09
Live de Abertura da Etapa NACIONAL 22/09
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Criacdo do game 22/09 a 23/10
Mentorias on-line 23/09 a 23/10
Live Tecnolégico-pedagdgica 06/10
Data limite da publicacdo do game 23/10
Avalia¢do dos games 26/10 a 30/10
Live de Premiacdo Etapa NACIONAL 04/11
Testes finais e Questionario de Avaliagdo de estudantes participantes. 23/10 a30/10
Questiondrio de Avaliagdo de docentes participantes na etapa.

Evento presencial de premiagao 19/11

4.2 Criagao dos games narrativos

A criacdo dos games no Desafio deve ser orientada pelos Guias Pedagdgicos
relativos ao respectivo tema proposto para cada etapa e suas respectivas categorias. Para
serem avaliados e para que a |A possa ser utilizada apropriadamente, os jogos devem ser
escritos em portugués brasileiro. Estrangeirismos sdo permitidos na linguagem.

Nota: os games que estiverem fora do tema previsto para a categoria dos
respectivos autores serdo desclassificados.

Outros critérios de desclassificagao:

- 0s games narrativos ou materiais criados pelos participantes como logotipo, conta
em redes sociais, plano de fundo para webcam, confeccdo de camisetas, boné e
adereco ndao podem conter imagens, textos ou qualquer tipo de informa¢do com
apelo erdtico, sexual, discriminatério, violento ou que facam referéncia a qualquer
tipo de droga licita ou ilicita;

- 0 uso comprovado, no jogo, de recursos de imagem e audiovisual protegidos pela
lei dos direitos autorais;

- ndo é permitido promover a marca de qualquer empresa, em qualquer um dos
materiais produzidos. Essa pratica desclassifica estudantes do Desafio.

Nota: deve-se ter atencdo para o uso publico de materiais de comunicacdo criados
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por estudantes participantes, tais como: logotipo, conta em redes sociais, planos de
fundo para webcam, confeccdo de camisetas, bonés e aderecos.

Informagdes importantes:

Ressalta-se que os Guias deixam margem para que estudantes tenham autonomia
no processo de criacdo dos games.

Encontros de producdo entre docente e estudante (presenciais ou virtuais) devem
ser definidos pelo proprio docente, de acordo com as possibilidades e condi¢cdes da
escola, na quantidade e frequéncia entendidas como adequadas para o desenvolvimento
do game e atentando-se a data limite de publicacdo do game em cada etapa.

Nota: é recomendavel que todas as ag¢les para a criagdo do game narrativo

tenham acompanhamento docente.

4.3 Acesso a plataforma de criagao dos games narrativos
O game deve ser criado e publicado dentro da plataforma FazGame, por meio de
login e senha fornecidos pela FazGame as pessoas participantes apds a confirmacao da
inscrigao.
Docentes devem realizar o préprio cadastro de login e senha na pagina do Desafio

FazGame 2026 através do link: www.fazgame.com.br/desafio-fazgame/primeiro-acesso/.

Uma vez confirmada a inscricdo, serd possivel que docentes inscrevam estudantes.
Apenas estudantes selecionados pelo docente terdo acesso as paginas e as atividades do
Desafio. Docentes terdo acesso aos logins de estudantes inscritos na pagina do Desafio.
Atencao: logins criados fora da pagina do Desafio ndao serao aceitos para
realizacdo das atividades e contagem de pontos, ou seja, ndo é preciso realizar o “login
gratuito” no site da FazGame.
Para cada etapa (Escola, Municipal e Nacional), serd disponibilizada uma tarefa na

pagina de acompanhamento do Desafio (www.fazgame.com.br/desafio-fazgame/dashboard)

a ser realizada por estudantes. Na pagina da atividade, o estudante devera seguir as
orientacbes e clicar no botdo “Realizar Atividade” para iniciar a criacdo do game. Caso a
pagina da atividade seja acessada pelo computador, o estudante serd redirecionado para o
editor de jogos disponivel no site. Caso a pagina seja acessada pelo celular/tablet, o

estudante serd redirecionado para o aplicativo FazGame contendo o editor de jogos. Em
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ambos os casos, é criado um novo jogo vinculado a atividade como ponto de partida. Apds
essa acdo, nos préoximos acessos a pagina da atividade, serd exibido o botdo “Continuar
Atividade”, redirecionando o estudante para o respectivo jogo criado no primeiro acesso a
pagina da atividade.

Nota: estudantes que utilizarem celular/tablet para criar games deverdo baixar o

aplicativo FazGame na loja de aplicativos do respectivo dispositivo.

4.4 Uso da plataforma/editor de jogos para criagdo de games

E no editor de jogos da plataforma FazGame que os games sdo criados. Nele, diversas
funcionalidades podem ser utilizadas, tais como sele¢do ou insercdo de cenarios e objetos,
selecdo de personagens e criacao de didlogos.

Os games podem ter uma configuracao légica menos ou mais complexa, utilizando
funcGes como de trocas de cena, perguntas e conexdes de acdes como formas de inserir
caminhos alternativos ou ndo-lineares (l6gica e/ou), oferecendo decisdes e multiplas formas
de execug¢do do game. Cada etapa de criagdo conta com funcionalidades especificas exigidas
para o game, explicitadas a partir do item 5. Demais funcionalidades podem ser usadas, mas
nao deixe de usar as funcionalidades indicadas.

Dica: os videos tutoriais com o passo a passo, em linguagem simples, de uso de todas
as funcionalidades e estruturas légicas da plataforma FazGame se encontram disponiveis

aqui.

4.5 Publicagao dos games narrativos

Para a atividade da Etapa ser concluida, o estudante deve publicar o game criado
apos concluir os requisitos exigidos na Etapa. Dentro do préprio editor de jogos ha um
botdo intitulado “Publicar jogo” para realizar essa ag¢dao. Cada estudante pode publicar
diferentes versdes do game ao longo do processo de criagcdo, mas, para cada Etapa do
Desafio, apenas a ultima versdo publicada (dentro do prazo limite da Etapa) sera
considerada para avaliagdo. Para detalhes de como publicar um game, acesse os tutoriais

disponiveis no canal da FazGame no Youtube: Tutoriais FazGame - Playlist.

Recomenda-se fortemente que a publicacdo dos games ndo seja deixada para os

ultimos dias ou horas que antecedem a data limite de cada Etapa. Em razdo do elevado
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volume de acessos simultaneos que pode ocorrer na reta final dos prazos, a Plataforma
FazGame poderd apresentar, eventualmente, instabilidades temporarias, lentiddo ou
outras dificuldades técnicas que possam afetar a publicacdo dos games.

Os participantes deverdo, portanto, organizar-se para realizar a publicacdo dos
games com antecedéncia suficiente em relagao a data limite estabelecida para cada Etapa,
de modo a reduzir os riscos decorrentes de eventual instabilidade, lentiddo ou sobrecarga
da Plataforma.

A FazGame ndo sera responsavel pela impossibilidade de publicacdo de game
decorrente de tentativa de publicacdo realizada nos ultimos dias ou horas que antecedam
a data limite da respectiva Etapa, especialmente quando a impossibilidade decorrer de
elevado volume de acessos simultaneos, instabilidade, lentiddo ou sobrecarga da
Plataforma, ndo sendo, nessa hipdtese, assegurada a prorrogac¢do do prazo ou a inclusao
do game na avaliacdo da respectiva Etapa.

Nota: apenas os games publicados dentro do prazo estipulado para a respectiva
etapa serdo considerados para avaliacdo. Games que nao forem publicados ou que forem

publicados apds o prazo definido ndo serdo considerados para avaliacao.

5. Regras e critérios de avaliagdao das Etapas ESCOLA, MUNICIPAL e NACIONAL

Cada etapa formard um Ranking de Criagdao de Jogos por categoria (5° ano, 6°-7°
anos e 8°-9° anos) considerando os jogos publicados e classificados em cada etapa. Os
melhores jogos (posicdo mais acima do ranking) serdo selecionados com base nas regras e
critérios de avaliacdo de cada etapa definidos a seguir.
Esclarecimentos

O teste inicial de leitura e de escrita sdo atividades obrigatdrias a serem realizadas
na plataforma FazGame para que a primeira Etapa do Desafio (Etapa ESCOLA) seja liberada.

O teste varia conforme a categoria em que estudantes se inserem: 5° ano, 6°-7° anos
e 8°-9° anos. Nas trés categorias, o teste de leitura consiste em 20 perguntas de multipla
escolha sobre textos breves multissemioticos. J4 o teste de escrita demanda uma tarefa

discursiva por parte dos estudantes, em que terdao que reproduzir o inicio do texto proposto
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e continuar a narrativa a partir dali. Tanto o inicio proposto quanto a especificacao da tarefa
discursiva variam de acordo com as categorias, com os seguintes requisitos minimos:

- 5%ano: minimo de 2 paragrafos e 130 palavras;

- 6°-7° anos: minimo de 3 paragrafos e 230 palavras;

- 8°-9° anos: minimo de 4 paragrafos e 330 palavras.

Ao fim do Desafio (Etapa NACIONAL) ou ao primeiro momento de eliminagao da
competicdo, estudantes deverdo, obrigatoriamente, realizar o teste final de leitura e de
escrita e o questionario de avaliagcdao do Desafio, e docentes deverao realizar a questionario
de avaliagdo do Desafio.

O teste final consiste em um teste equivalente ao inicial, de acordo com a categoria,
de modo a contribuir para a mensuracdo do desempenho de estudantes em interpretacdo a
partir da participacdo no Desafio. J&4 o formuldrio de satisfacdo consiste em perguntas que
permitem aos estudantes analisar as atividades propostas, atribuir uma nota a experiéncia e
compartilhar criticas, sugestdes ou comentdrios, contribuindo para que a equipe FazGame
aprimore continuamente o processo do Desafio.

Nota: a realizacdo do teste final, inclusive por estudantes desclassificados, tem como
finalidade permitir a avaliagdo do impacto educacional da metodologia FazGame e contribuir

para a mensuracao da evolucdo em leitura e escrita ao longo do projeto.

5.1 Pontuagdo dos critérios de avaliagao dos games narrativos publicados
Sendo de natureza quanti-qualitativa, a pontuacdo dos critérios de avaliagdo é
dada por um sistema de pontuacdo em escala de valores numéricos para permitir
calculos (aspecto quantitativo) e apresentando a explicacdo do significado de cada
numero (aspecto qualitativo).
A escala utiliza valores de 1 a 4 e de 1 a 10-11 para representar o quanto cada

critério foi cumprido no game, podendo haver varia¢gdes dependendo do item avaliado.

5.2 Etapa ESCOLA - Regras e critérios de avaliagdo
Para liberar a criacdo do game, é obrigatdrio realizar os testes iniciais de leitura e
escrita disponibilizados na plataforma. Além dos testes, também é disponibilizada a

atividade Esquenta (opcional) caso os participantes desejem se familiarizar com a criacdo
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de games antes de iniciar a competicdo. Apesar de opcional, é recomendado que todos
os estudantes realizem a atividade Esquenta para produzirem melhores games ao longo
da competicao, além de garantir pontos para o ranking de participacdo no Desafio
(detalhado na secdo 5.6), que possibilitam ao respectivo docente e gestor que concorram
a prémios extra ao final do Desafio.

Os games narrativos publicados serdo avaliados a partir das categorias a que
pertencem e dos respectivos critérios de avaliacdo: Gamificagdao + Logica + Criatividade e
Texto + Tema.

Nota: para terem os jogos avaliados numa categoria desta etapa, a escola precisa

inscrever pelo menos 10 estudantes nessa categoria (5° ano, 6°-7° anos ou 8°-9° anos),
com um ou mais docentes, ndo sendo obrigatdrio inscrever turmas/estudantes em todas

as categorias.

CATEGORIA 1: Gamificagao + Ldgica + Criatividade

Essa categoria tem como objetivo avaliar ndo apenas a estrutura técnica da
producdo, mas principalmente a capacidade de organizacdo do pensamento légico, a
coeréncia narrativa e o uso criativo dos recursos disponiveis.

Os valores avaliados vdo de 1 a 4 para os itens que valorizam tanto a complexidade
estrutural quanto a qualidade conceitual do projeto. Com exceg¢do dos itens 5 e 6, que
apresentam pontuacdo diferenciada (1 a 10).

A seguir sdo detalhados os critérios avaliados nesta categoria.

1. Quantidade de Cenas

Avalia a complexidade e a extensdao da trajetéria narrativa através do volume de
cenas criadas.

e Minimo de 2 cenas: 1 ponto
® Até 3 cenas: 2 pontos
® Entre 4 e 6 cenas: 3 pontos

e Mais de 6 cenas: 4 pontos
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2. Quantidade de Personagens

Verifica a diversidade de figuras integradas a historia.
De 1 a 2 personagens: 1 ponto

3 personagens: 2 pontos

Entre 4 e 6 personagens: 3 pontos

Mais de 6 personagens: 4 pontos

3. Uso de Cendrios Existentes Variados

Pontua a capacidade do autor em utilizar diferentes ambientes para enriquecer o

contexto visual da obra por meio do catalogo de cendrios disponibilizado na plataforma.

Apenas o cenario padrdo: 1 ponto
Até 3 cenarios variados: 2 pontos
Entre 4 e 7 cenarios variados: 3 pontos

Mais de 7 cendrios variados: 4 pontos

4. Uso de Objetos Existentes Variados

Mede o nivel de detalhamento proporcionado pela variedade de elementos incluidos

no cendrio por meio do catdlogo de objetos disponibilizado na plataforma.

Sem objetos: 1 ponto
Até 3 objetos variados: 2 pontos
Entre 4 e 7 objetos variados: 3 pontos

Mais de 7 objetos variados: 4 pontos

5. Légica Geral

Verifica a consisténcia da estrutura inicio-meio-fim, a presenca de conflitos

trabalhados e a coeréncia da trama do comeco ao fim.

S3o avaliados os critérios:
i.  estrutura inicio-meio-fim distribuida em cenas
ii. 1ou2 personagens com relevancia na histéria/trajetéria definida

iii. pelo menos um conflito com apresentacdo da resolucdo do conflito
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iv.  pelo menos 1 final

v.  ldgica coerente do comeco ao fim

vi.  minimo 2 cenas
A pontuacdo sera atribuida da seguinte forma:
N3do atendeu aos critérios: 1 ponto
Atendeu pelo menos 4 critérios: 5 pontos

Atendeu todos os critérios: 8 pontos

Atendeu acima do plenamente esperado: 10 pontos

Nota: o game sera desclassificado caso apresente cenas sem um fim explicito ou sem

transicao para cenas seguintes.

6. Criatividade

Avalia a harmonia visual dos elementos e a capacidade da narrativa de despertar

curiosidade e engajamento no jogador.

Sdo avaliados os seguintes critérios:

i. objetos e cendrios coerentes/proporcionais a narrativa;

ii. uso de diferentes personagens interessantes e coerentes/proporcionais a

narrativa;

iii. provoque curiosidade/interesse no jogador.
A pontuacdo sera atribuida da seguinte forma:
N3ao atendeu aos critérios: 1 ponto
Atendeu pelo menos 2 critérios: 5 pontos
Atendeu todos os critérios: 8 pontos

Atendeu acima do plenamente esperado: 10 pontos

Dica: olhar os personagens, objetos e cenarios disponiveis para incluir op¢des variadas e

enriquecer a apresentacdo de elementos coerentes com a narrativa, contextualizando ao

maximo a histdria. Utilizar a opcdo de redimensionar objeto para ajusta-lo ao tamanho

desejado e garantir proporcionalidade com o cendrio.
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CATEGORIA 2: Texto + Tema

Categoria que avalia a qualidade da producdo escrita, considerando critérios de
correcao linguistica (limpeza textual com a IA), aderéncia ao tema proposto e nivel de
elaboracdo da escrita.

Os valores avaliados vao de 1 a 10 pontos. Com exceg¢dao do item 3, que apresenta
pontuacdo diferenciada (1 a 11). A seguir sdao detalhados os critérios avaliados nesta
categoria.

1. Limpeza textual com a IA

Analisa o rigor da revisdo para garantir um texto fluido, livre de marcas evidentes de
erro ou inadequacdes linguisticas.

Sdo avaliados os seguintes critérios:

i.  auséncia de erros de concordancia verbal e nominal;
ii. dos erros de pontuacdo identificados, no maximo 20% nao foram corrigidos
ao publicar o game.
A pontuacdo sera atribuida da seguinte forma:
e Ndo atendeu aos critérios de revisdo e apresenta problemas evidentes, ou jogo nado
possui agbes de fala: 1 ponto
e Atendeu 1 dos critérios: 5 pontos
e Atendeu a todos os critérios: 10 pontos
Dica: ao longo da criacdo do jogo, reservar um tempo para corrigir possiveis erros apontados

pela IA da FazGame no centralizador de corre¢des.

2. Atendimento ao Tema
Avalia a aderéncia e profundidade da abordagem em relagdo ao tema proposto para
o desafio.
e Tangenciamento (afasta-se do tema central): 1 ponto
e Abordagem superficial: 5 pontos
e Desenvolvimento dentro do tema proposto: 8 pontos

e Vaialém do esperado, ampliando reflexdes ou conexdes: 10 pontos
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Nota: o game sera desclassificado caso o tema nao seja o referente a categoria a que

pertence o estudante autor do game.

3. AcOes de Fala
Analisa a aplicagdo de recursos disponiveis na plataforma, como didlogos,
pensamentos e perguntas para conduzir a narrativa e a decisao do jogador.
e Sem textos: 1 ponto
e Uso de recursos distintos: 2 pontos para cada tipo utilizado (até 4 tipos — Mensagem
Geral, Pensamento, Didlogo, Fim de Jogo). Maximo 8 pontos
e Uso de Pergunta: 3 pontos (cumulativo com o item acima)
Nota: o game serd desclassificado caso ndo seja usado o recurso de Fim de Jogo ou

caso o recurso de Pergunta contenha respostas sem continuidade légica.

4. Narrativa e Escrita Elaborada
Examina o dominio do vocabulario, a coesdo textual e o uso de termos variados e
pertinentes ao tema proposto
Sao avaliados os seguintes critérios:
i. dominio da escrita e palavras complexas;
ii.  usovariado de palavras relacionadas ao tema;
iii.  narrativa coesa do inicio ao fim.
A pontuacado sera atribuida da seguinte forma:
o N3o atendeu aos critérios: 1 ponto
e Atendeu pelo menos 2 critérios: 5 pontos
e Atendeu todos os critérios: 8 pontos
e Atendeu acima do plenamente esperado: 10 pontos
Nota: o game serd desclassificado caso sejam utilizados palavrdes ou a narrativa seja

em sua maioria escrita com abreviagdes tipicas da Internet.

Dica: algumas maneiras de utilizar os recursos disponiveis sao:

26



@lgame

- Mensagem geral: usada para caracterizar o narrador da histdria, definir marca¢des de
tempo (ex: “Na manha seguinte,...”) e lugar (ex: “Chegando a escola,...”);

- Pensamento: usado para caracterizar quando a personagem reflete sobre algo (ex:
“Sera que eu fiz a coisa certa?”);

- Dialogo: usado para representar uma conversa entre as personagens;

- Pergunta: usada para atribuir uma decisdao ao jogador, podendo alterar o rumo da
histéria dependendo da resposta escolhida (ex: “Vamos por qual caminho?”, “Pela
escada!” / “Pelo elevador!”);

- Fim de jogo: usado para determinar um final para a histdria, geralmente com um
desfecho sobre o que foi vivenciado pelas personagens (ex: “No fim, todos sabiam

gue tinham feito a coisa certa ao ajudar o amigo e voltaram para casa felizes!”).

5.3 Etapa MUNICIPAL - Regras e critérios de avaliagao

Devido ao aumento de complexidade do game proposto para esta etapa, alguns
critérios de avaliacdo sdo modificados e sdo adicionados novos critérios. Na categoria 1, os
itens 3 (Uso de Cendrios) e 4 (Uso de Objetos) passam a verificar o uso de cenarios e objetos
importados; é incluido um novo item de Uso de Interagdes, e os itens 6 (Légica Geral) e 7
(Criatividade) apresentam inclusdo de critérios avaliados. Na categoria 2, os itens 1 (Limpeza
textual com a IA) e 4 (Narrativa e Escrita Elaborada) apresentam modificacGes na lista de
critérios avaliados.

Todas as novidades estdo destacadas em negrito no texto.

CATEGORIA 1: Gamificagao + Ldgica + Criatividade

Avalia ndo apenas a estrutura técnica da producdo, mas principalmente a capacidade
de organizacdo do pensamento légico, a coeréncia narrativa e o uso criativo dos recursos
disponiveis.

Os valores avaliados vdo de 1 a 4 para os itens que valorizam tanto a complexidade
estrutural quanto a qualidade conceitual do projeto. Com exce¢ao do item 5, com valores de
1a6,edositens 6 e 7, comvaloresde1a 10.

A seguir sdo detalhados os critérios avaliados nesta categoria.
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1. Quantidade de Cenas
Avalia a complexidade e a extensdo da trajetéria narrativa através do volume de
cenas criadas.
e Minimo de 2 cenas: 1 ponto
® Até 3 cenas: 2 pontos
® Entre 4 e 6 cenas: 3 pontos

e Mais de 6 cenas: 4 pontos

2. Quantidade de Personagens
Verifica a diversidade de figuras integradas a histéria.
e Dela2personagens: 1 ponto
® 3 personagens: 2 pontos
® Entre 4 e 6 personagens: 3 pontos

e Mais de 6 personagens: 4 pontos

3. Uso de Cenadrios Importados Variados
Pontua a capacidade do autor em utilizar diferentes ambientes para enriquecer o
contexto visual da obra por meio da importacdo de imagens como cenarios no game.
e Sem cendrios importados: 1 ponto
® Até 3 cenarios importados variados: 2 pontos
® Entre 4 e 7 cendrios importados variados: 3 pontos
e Mais de 7 cendrios importados variados: 4 pontos
Nota: o game sera desclassificado caso apresente recursos de imagem protegidos

pela lei dos direitos autorais.

4. Uso de Objetos Importados Variados
Mede o nivel de detalhamento proporcionado pela variedade de elementos incluidos
no cenario por meio da importacdao de imagens como objetos no game.
e Sem objetos importados: 1 ponto

e Até 3 objetos importados variados: 2 pontos
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e Entre 4 e 7 objetos importados variados: 3 pontos
e Mais de 7 objetos importados variados: 4 pontos
Nota: o game serd desclassificado caso apresente recursos de imagem protegidos

pela lei dos direitos autorais.

5. Uso de Interagdes
Avalia a presenca de interacbes no game, considerando acbes de selecdo de
personagens e de objetos que permitam ao jogador interagir com a cena e avangar na
narrativa.
® Sem interagdes: 1 ponto
e Selecionar personagem/objeto: 3 pontos para cada tipo de interacdo usado

(personagem e objeto). Maximo 6 pontos

6. Légica Geral
Verifica a consisténcia da estrutura inicio-meio-fim, a presenca de conflitos
resolvidos e a coeréncia da trama do comego ao fim.
Sao avaliados os seguintes critérios:
i.  estrutura inicio-meio-fim distribuida em mais de uma cena por parte;
ii. pelo menos um conflito com apresentac¢do da resolucao do conflito;
iii.  pelomenos 1 final;
iv.  ldgica coerente do comeco ao fim
v. 2 ou 3 personagens com relevancia na historia/trajetoria definida;
vi. ter interagdo clicavel (personagem/objeto) com coeréncia e importacdo de
cenario/objeto coerentes com a narrativa;
vii. perguntas ndo podem ser em formato de quiz/”veja o que vocé aprendeu”,
mas sim integradas a narrativa;
viii. minimo 2 cenas por cada parte da narrativa.
A pontuacdo serd atribuida da seguinte forma:
e N3do atendeu aos critérios: 1 ponto

e Atendeu pelo menos 5 critérios: 5 pontos
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e Atendeu todos os critérios: 8 pontos
e Atendeu acima do plenamente esperado: 10 pontos
Nota: o game sera desclassificado caso apresente cenas sem um fim explicito ou sem

transicdo para cenas seguintes.

7. Criatividade
Avalia a harmonia visual dos elementos e a capacidade da narrativa de despertar
curiosidade e engajamento no jogador.
Sao avaliados os seguintes critérios:
i. objetos e cenarios importados coerentes/proporcionais para a narrativa;
ii. uso de diferentes personagens interessantes e coerentes/proporcionais com a
narrativa;
iii.  curiosidade/interesse provocado no jogador;
iv. uso de objetos e de cenarios importados, usados de forma inusitada e
interessante;
v. uso de perguntas de forma interessante e integrada a narrativa.
A pontuacdo sera atribuida da seguinte forma:
o N3do atendeu aos critérios: 1 ponto
e Atendeu pelo menos 3 critérios: 5 pontos
e Atendeu todos os critérios: 8 pontos

e Atendeu acima do plenamente esperado: 10 pontos

CATEGORIA 2: Texto + Tema

Categoria que avalia a qualidade da producdo escrita, considerando critérios de
correcdo linguistica, aderéncia ao tema proposto e nivel de elaboracdo da escrita.

Os valores avaliados vao de 1 a 10 pontos. Com exceg¢do do item 3, que apresenta
pontuacdo diferenciada (1 a 11). A seguir sdo detalhados os critérios avaliados nesta
categoria.

1. Limpeza textual com a IA
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Analisa o rigor da revisdao para garantir um texto fluido, livre de marcas evidentes de

erro ou inadequacoes linguisticas.

Sao avaliados os seguintes critérios:
i.  ndo sdo encontrados erros de concordancia verbal e nominal;
ii. dos erros de ortografia, pontuacao e letra mailscula identificados, no
maximo 20% nao foram corrigidos ao publicar o game.
A pontuacdo sera atribuida da seguinte forma:
Ndo atendeu aos critérios de revisdo e apresenta problemas evidentes, ou jogo nao
possui acoes de fala: 1 ponto
Atendeu 1 dos critérios: 5 pontos

Atendeu a todos os critérios: 10 pontos

Dica: ao longo da criacdo do game, reservar um tempo para corrigir possiveis erros

apontados pela IA da FazGame no centralizador de corregdes.

2. Atendimento ao Tema

Avalia a aderéncia e profundidade da abordagem em relacdo ao tema proposto para

o desafio.

Tangenciamento (afasta-se do tema central): 1 ponto

Abordagem superficial: 5 pontos

Desenvolvimento dentro do tema proposto: 8 pontos

Vai além do esperado, ampliando reflexdes ou conexdes: 10 pontos

Nota: o game sera desclassificado caso o tema ndo seja o referente a categoria a que

pertence o estudante autor do game.

3. AcOes de Fala

Analisa a aplicacdo de recursos disponiveis na plataforma, como didlogos,

pensamentos e perguntas para conduzir a narrativa e a decisao do jogador.

Sem textos: 1 ponto
Uso de recursos distintos: 2 pontos para cada tipo utilizado (até 4 tipos — Mensagem
Geral, Pensamento, Didlogo, Fim de Jogo). Maximo 8 pontos

Uso de pergunta: 3 pontos (cumulativo com o item acima)
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Nota: o game sera desclassificado caso ndo seja usado o recurso de Fim de Jogo ou

caso o recurso de Pergunta contenha respostas sem continuidade légica.

4. Narrativa e Escrita Elaborada
Examina o dominio do vocabuldrio, a coesdo textual e o uso de termos variados e
pertinentes ao tema proposto.
Sao avaliados os seguintes critérios:
i. dominio da escrita e palavras complexas;
ii. usovariado de palavras relacionadas ao tema;
iii. narrativa coesa do inicio ao fim;
iv.  frases com estrutura bem formulada;
v. tema diluido na narrativa através dos didlogos das personagens.

A pontuacdo sera atribuida da seguinte forma:

N3do atendeu aos critérios: 1 ponto

Atendeu pelo menos 3 critérios: 5 pontos

Atendeu todos os critérios: 8 pontos

Atendeu acima do plenamente esperado: 10 pontos
Nota: o game sera desclassificado caso sejam utilizados palavrées ou a narrativa seja

em sua maioria escrita com abreviagGes tipicas da Internet.

Esclarecimento sobre a préxima etapa
A classificagdo de estudantes para a etapa NACIONAL sera limitada ao numero de

vagas do municipio a que pertencem.

5.4 Etapa NACIONAL - Regras e critérios de avaliagao

Esta é a ultima etapa do Desafio. Devido ao aumento de complexidade do game
proposto para esta etapa, alguns critérios de avaliacdo sdo modificados e sdo adicionados
novos critérios. Na categoria 1, sdo incluidos dois novos itens (Uso de Pontuagdo e Légica
Nao-Linear) e os itens 7 (Légica Geral) e 8 (Criatividade) apresentam inclusdo de critérios
avaliados. Na categoria 2, os itens 1 (Limpeza textual com a IA) e 4 (Narrativa e Escrita

Elaborada) apresentam modificacGes na lista de critérios avaliados.
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Todas as novidades estdo destacadas em negrito no texto.
CATEGORIA 1: Gamificagdo + Légica + Criatividade

Avalia ndo apenas a estrutura técnica da producdo, mas principalmente a capacidade
de organizacdo do pensamento légico, a coeréncia narrativa e o uso criativo dos recursos
disponiveis.

Os valores avaliados vdo de 1 a 4 para os itens que valorizam tanto a complexidade
estrutural quanto a qualidade conceitual do projeto. Com excecdo do critério 5, com valores
de 1 a6, do critério 6, com valores 1 ou 3, e dos critérios 7, 8 e 9, com valores de 1 a 10.

A seguir sao detalhados os critérios avaliados nesta categoria.

1. Quantidade de Cenas

Avalia a complexidade e a extensdo da trajetéria narrativa através do volume de
cenas criadas.

e Minimo de 2 cenas: 1 ponto
e Até 3 cenas: 2 pontos
® Entre 4 e 6 cenas: 3 pontos

e Mais de 6 cenas: 4 pontos

2. Quantidade de Personagens
Verifica a diversidade de figuras integradas a histéria.
e Dela2personagens: 1 ponto
® 3 personagens: 2 pontos
® Entre 4 e 6 personagens: 3 pontos

e Mais de 6 personagens: 4 pontos

3. Uso de Cenarios Importados Variados
Pontua a capacidade do autor em utilizar diferentes ambientes para enriquecer o
contexto visual da obra por meio da importacdo de imagens como cenarios no game.
e Sem cendrios importados: 1 ponto
® Até 3 cenarios importados variados: 2 pontos

® Entre 4 e 7 cendrios importados variados: 3 pontos
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e Mais de 7 cendrios importados variados: 4 pontos
Nota: o game serd desclassificado caso apresente recursos de imagem protegidos

pela lei dos direitos autorais.

4. Uso de Objetos Importados Variados
Avalia o nivel de detalhamento proporcionado pela variedade de elementos incluidos
no cendrio por meio da importacdo de imagens como objetos no game.
® Sem objetos importados: 1 ponto
® Até 3 objetos importados variados: 2 pontos
® Entre 4 e 7 objetos importados variados: 3 pontos
e Mais de 7 objetos importados variados: 4 pontos
Nota: o game serd desclassificado caso apresente recursos de imagem protegidos

pela lei dos direitos autorais.

5. Uso de Interacdes
Avalia a presenca de interacbes no game, considerando acdes de selecdo de
personagens e de objetos que permitam ao jogador interagir com a cena e avangar na
narrativa.
e Seminteragdes: 1 ponto
e Selecionar personagem/objeto: 3 pontos para cada tipo de intera¢cdo usada

(personagem e objeto). Maximo 6 pontos

6. Uso de Pontuagdes
Avalia o uso do recurso de pontuacdo, recebida no cumprimento de determinadas
acdes ou respostas ao jogar o game.
® Sem pontuagdes: 1 ponto

e Uso de pontuacdo: 3 pontos
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7. Logica Geral

Verifica a consisténcia da estrutura inicio-meio-fim, a presenca de conflitos

resolvidos e a coeréncia da trama do comeco ao fim.

Sdo avaliados os seguintes critérios:

iv.

Vi.

vii.

viii.

ix.

estrutura inicio-meio-fim distribuida em mais de uma cena por parte;

l6gica coerente do comego ao fim;

pelo menos um conflito, com pelo menos 2 resolugodes;

pelo menos 2 finais;

perguntas ndo podem ser em formato de quiz/”veja o que vocé aprendeu”,
mas sim integradas a narrativa;

ter interagdo clicavel (personagem/objeto) com coeréncia e importacdo de
cendrio/objeto coerentes com a narrativa;

3 ou 4 personagens com relevancia na histéria/trajetéria definida;

minimo de 3 cenas por cada parte da narrativa;

a “explica¢do” sobre o tema/o desenvolvimento do tema tem que estar
diluida na narrativa, usando as funcionalidades da FazGame, e ndo vir como

uma explicagao direta.

A pontuacdo sera atribuida da seguinte forma:

e Nao atendeu aos critérios - 1 ponto

e Atendeu pelo menos 6 critérios - 5 pontos

e Atendeu todos os critérios - 8 pontos

Atendeu acima do plenamente esperado - 10 pontos

Nota: o game sera desclassificado caso apresente cenas sem um fim explicito ou sem

transicdo para cenas seguintes.

8. Criatividade

Avalia a harmonia visual dos elementos e a capacidade da narrativa de despertar

curiosidade e engajamento no jogador.

Sdo avaliados os seguintes critérios:

objetos e cendrios importados coerentes/proporcionais para a narrativa;
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ii.  uso de diferentes personagens interessantes e coerentes/proporcionais com a
narrativa;
iii. curiosidade/interesse provocado no jogador;
iv. uso de objetos e de cendrios importados, usados de forma inusitada e
interessante;
v.  uso de perguntas de forma interessante e integrada a narrativa;
vi. uso de objetos associados a a¢do de ganhar/usar objeto de forma coerente
e interessante;
vii.  cenarios/personagens autorais, coerentes (desenhos, por exemplo);
viii.  uso interessante/coerente das pontuagdes.
A pontuacdo sera atribuida da seguinte forma:
o Na3o atendeu aos critérios: 1 ponto
e Atendeu pelo menos 5 critérios: 5 pontos
e Atendeu todos os critérios: 8 pontos

e Atendeu acima do plenamente esperado: 10 pontos

9. Légica Nao-Linear
Avalia se o jogador pode seguir diferentes caminhos e tomar decisdes que alteram o
desenvolvimento da histéria ou das agées. O game ndo acontece sempre na mesma ordem,
permitindo multiplas experiéncias e finais.
® Sem caminhos alternativos: 1 ponto
e Caminhos alternativos incompletos, ndo totalmente desenvolvidos e coerentes: 5
pontos
e Caminhos alternativos completos, desenvolvidos e coerentes, ndo sé com “fim de
jogo” (as possibilidades de caminhos criam uma nova jogabilidade): 8 pontos

e Caminhos alternativos criam jogabilidade acima do plenamente esperado: 10 pontos.

CATEGORIA 2: Texto + Tema
Categoria que avalia a qualidade da producdo escrita, considerando critérios de

correcdo linguistica, aderéncia ao tema proposto e nivel de elaboragao da escrita.
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Os valores avaliados vao de 1 a 10 pontos. Com excec¢do do item 3, que apresenta
pontuacdo diferenciada (1 a 11). A seguir sdo detalhados os critérios avaliados nesta
categoria.

1. Limpeza textual com a IA

Analisa o rigor da revisdao para garantir um texto fluido, livre de marcas evidentes de
erro ou inadequacdes linguisticas.

Sao avaliados os seguintes critérios:

i ndo sdo encontrados erros de concordancia verbal e nominal;
ii. dos erros de ortografia, pontuacdo e letra maiulscula identificados, no
maximo 10% nao foram corrigidos ao publicar o game

A pontuacdo sera atribuida da seguinte forma:

e N3o atendeu aos critérios de revisdao e apresenta problemas evidentes, ou jogo nao
possui acbes de fala: 1 ponto
e Atendeu 1 dos critérios: 5 pontos
e Atendeu a todos os critérios: 10 pontos
Dica: ao longo da criacdo do game, reservar um tempo para corrigir possiveis erros

apontados pela IA da FazGame no centralizador de corregdes.

2. Atendimento ao Tema
Avalia a aderéncia e profundidade da abordagem em rela¢do ao tema proposto para
o desafio.
e Tangenciamento (afasta-se do tema central): 1 ponto
e Abordagem superficial: 5 pontos
e Desenvolvimento dentro do tema proposto: 8 pontos
e Vaialém do esperado, ampliando reflexdes ou conexdes: 10 pontos
Nota: o game serd desclassificado caso o tema ndo seja o referente a categoria a que

pertence o estudante autor do game.
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3. Ac¢des de Fala
Analisa a aplicacdo de recursos disponiveis na plataforma, como didlogos,
pensamentos e perguntas para conduzir a narrativa e a decisdao do jogador.
® Sem textos: 1 ponto
e Uso de recursos distintos: 2 pontos para cada tipo utilizado (até 4 tipos — Mensagem
Geral, Pensamento, Didlogo, Fim de Jogo). Maximo 8 pontos
e Inclusdo de pergunta: 3 pontos (cumulativo com o item acima)
Nota: o game sera desclassificado caso ndo seja usado o recurso de Fim de Jogo ou

caso o recurso de Pergunta contenha respostas sem continuidade légica.

4. Narrativa e Escrita Elaborada
Examina o dominio do vocabulario, a coesdao textual e o uso de termos variados e
pertinentes ao tema proposto.
Sao avaliados os seguintes critérios:
i. dominio da escrita e palavras complexas;

ii. uso variado de palavras relacionadas ao tema;

iii. frases com estrutura bem formulada;

iv. narrativa coesa do inicio ao fim;

v. “explicacdo” sobre o tema/o desenvolvimento do tema tem que estar
diluida na narrativa, usando as funcionalidades da FazGame, e ndo vir como
uma explicagao direta;

vi. profundidade/problematizacdo do tema;
vii. itens/ideias sobre o tema além dos presentes no Guia Pedagdgico, que
combinam com o tema do game;

viii. ideias sobre o tema além do conhecimento mais basico.

A pontuacdo sera atribuida da seguinte forma:
e Nado atendeu aos critérios: 1 ponto
e Atendeu pelo menos 5 critérios: 5 pontos
e Atendeu todos os critérios: 8 pontos

e Atendeu acima do plenamente esperado: 10 pontos
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Nota: o game sera desclassificado caso sejam utilizados palavrdes ou a narrativa seja

em sua maioria escrita com abreviagdes tipicas da Internet.

5.5 Processo de Avaliacao

A avaliacdo de todos os games publicados e ndo desclassificados (critérios de
desclassificagdo no item 8 e 9) serd feita por uma banca de jurados composta por
especialistas da FazGame, podendo contar com a participacdo de jurados externos. Esta
comissdo aferird uma pontuacdo para cada critério das 2 Categorias descritas nos itens
5.2a5.4.

As trés tabelas a seguir apresentam todos os itens a serem avaliados nas trés
categorias e nas trés etapas.

Nota: ao final de cada etapa, os resultados constardo em uma planilha com o total

de pontos obtido por game.

5.5.1 Critérios de desempate
Em caso de empate, o desempate sera feito progressivamente pelos seguintes
critérios: Légica geral da narrativa; Criatividade; Uso de agBes/funcdes de fala, Limpeza

textual com a IA e Total de palavras.
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Tabela de Pontuagao da Etapa ESCOLA

. Item de Pontuagcdo [Pontuagio
Categoria L. Descricao . § .. §
Avaliagao Minima | Maxima
Quantidade de Val.oral a. comple?qdade e :':1 extensdo da
trajetdria narrativa através do volume de 1 4
cenas )
cenas criadas.
Quantidade de A.val/la.a dlver.5|dade de figuras mtcfgra?das a
histéria, considerando estrutura técnica e 1 4
personagens i .
qualidade conceitual.
Cenarios Pontua a capacidade do autor em utilizar
existentes diferentes ambientes para enriquecer o 1 4
1. Gamificagdo + [variados contexto visual.
Légica + Criatividade Objetos
6 itens . Mede o nivel de detalhamento e a interagdo
existentes s i ) i 1 4
. visual proporcionada pela variedade de itens.
variados
Verifica a consisténcia da estrutura
Légica geral inicio-meio-fim e a coeréncia da trama do 1 10
comeco ao fim.
Avalia a harmonia visual dos elementos e a
Criatividade capacidade da narrativa de despertar 1 10
interesse no jogador.
SUBTOTAL Categoria 1 6 36
Limpeza textual Analisa o rigor da revisdo para garantlr um
texto fluido, livre de marcas evidentes de 1 10
comalA
erro.
Atendimento ao |Avalia a aderéncia e profundidade da 1 10
2. Texto +Tema tema abordagem em relagdo ao tema proposto.
4 itens AcBes de fala A.n’allsa a aplicagao de recursos como 1 11
didlogos, pensamentos e perguntas.
Narrativa e Examina o dominio do vocabuldrio, a coesdo
escrita textual e o uso de termos pertinentes ao 1 10
elaborada tema.
SUBTOTAL Categoria 2 4 41
TOTAL 10 77
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Tabela de Pontuagao da Etapa MUNICIPAL

. Item de Pontuagdo|Pontuagdo
Categoria L. Descricao L. ¢ ‘. §
Avaliagao Minima | Maxima
Quantidade de Val.oral a. comple?qdade e :':1 extensdo da
trajetdria narrativa através do volume de 1 4
cenas )
cenas criadas.
Quantidade de A.val/la.a dlver.5|dade de figuras mtcfgra?das a
histéria, considerando estrutura técnica e 1 4
personagens . .
qualidade conceitual.
Uso de Cenarios |pontua a capacidade do autor em utilizar
importados diferentes ambientes para enriquecer o 1 4
variados contexto visual.
1. Gamificagdo + |Uso de Objetos . . .
L. Lo . Mede o nivel de detalhamento e a interagdo
Légica + Criatividade |importados : ) ) i 1 4
. visual proporcionada pela variedade de itens.
7 itens variados
Uso de Avalia se o game utiliza interagdes entre
~ ersonagens e objetos para permitir agbes e 1 6
Interagdes P 8 J parap ¢
avangos na narrativa.
Verifica a consisténcia da estrutura
Légica geral inicio-meio-fim e a coeréncia da trama do 1 10
comeco ao fim.
Avalia a harmonia visual dos elementos e a
Criatividade capacidade da narrativa de despertar 1 10
interesse no jogador.
SUBTOTAL Categoria 1 7 42
Limpeza textual Analisa 9 rlgo.r da revisdo para garantlr um
texto fluido, livre de marcas evidentes de 1 10
comalA
erro.
Atendimento ao [Avalia a aderéncia e profundidade da 1 10
2. Tema + Texto tema abordagem em relacdo ao tema proposto.
4 itens AcBes de fala A.n,allsa a aplicagao de recursos como 1 11
didlogos, pensamentos e perguntas.
Narrativa e Examina o dominio do vocabuldrio, a coesdo
escrita textual e o uso de termos pertinentes ao 1 10
elaborada tema.
SUBTOTAL Categoria 2 4 41
TOTAL 11 83
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Tabela de Pontuagao da Etapa NACIONAL

. Item de Pontuagdo|Pontuagdo
Categoria L. Descricao L. ¢ ‘. §
Avaliagao Minima | Maxima
Quantidade de Val.oral a. comple?qdade e :':1 extensdo da
trajetdria narrativa através do volume de 1 4
cenas )
cenas criadas.
Quantidade de A.val/la.a dlver.5|dade de figuras mtcfgra?das a
histéria, considerando estrutura técnica e 1 4
personagens i .
qualidade conceitual.
Uso de Cenarios |pontua a capacidade do autor em utilizar
importados diferentes ambientes para enriquecer o 1 4
variados contexto visual.
Uso de Objetos
. Mede o nivel de detalhamento e a interagdo
importados _ . . i 1 4
. visual proporcionada pela variedade de itens.
variados
1. Gamificagdo + Uso de Avalia se o0 game utiliza interacBes entre
Légica + Criatividade . personagens e objetos para permitir acdes e 1 6
. Interagdes .
9 itens avangos na narrativa.
Avalia o uso do recurso de pontuagao,
Uso de . . .
n recebida no cumprimento de determinadas 1 3
Pontuagdes ~
acdes ou respostas.
Verifica a consisténcia da estrutura
Logica geral inicio-meio-fim e a coeréncia da trama do 1 10
comeco ao fim.
Avalia a harmonia visual dos elementos e a
Criatividade capacidade da narrativa de despertar 1 10
interesse no jogador.
Légica Verifica os diferentes caminhos e tomadas
i de decisGes que alteram o desenvolvimento 1 10
N3o-Linear . ~
da histdria ou das agGes.
SUBTOTAL Categoria 1 9 55
Limpeza textual Analisa c? rlgo_r da revisao para garantlr um
texto fluido, livre de marcas evidentes de 1 10
comalA
erro.
Atendimento ao |Avalia a aderéncia e profundidade da 1 10
2. Tema + Texto tema abordagem em relagdo ao tema proposto.
4 itens AcBes de fala A.n’allsa a aplicagao de recursos como 1 11
didlogos, pensamentos e perguntas.
Narrativa e Examina o dominio do vocabuldrio, a coesdo
escrita textual e o uso de termos pertinentes ao 1 10
elaborada tema.
SUBTOTAL Categoria 2 4 41
TOTAL 13 96
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5.6 Engajamento ao final do Desafio

Ao final do Desafio, serdo selecionados os 3 docentes e 3 gestores mais engajados
do Desafio FazGame 2026.

O engajamento é determinado pelas atividades realizadas pelos respectivos
estudantes inscritos ao longo do Desafio, que formardo um Ranking de Participa¢dao. A
posicdo do estudante no ranking sera calculada pela soma dos pontos obtidos a cada
atividade realizada, de acordo com a tabela a seguir.

Os docentes mais engajados serdo definidos pela soma dos pontos obtidos pelos
seus estudantes. Os gestores mais engajados serdao definidos pela soma dos pontos obtidos
por todos os estudantes inscritos da respectiva escola.

Nota: os prémios serdo concedidos para no maximo 1 (um) gestor por escola. Caso
haja mais de um gestor cadastrado para a mesma escola, a mesma deverd indicar qual
gestor serd premiado.

Em caso de empate, serdo priorizados docentes e gestores com maior quantidade de
estudantes nos critérios de desempate a seguir, considerando a ordem definida. Ou seja,
caso o empate persista no primeiro critério, serd considerado o segundo critério, e assim
sucessivamente.

Critérios de desempate do Ranking de Participagao:

1) Quantidade de estudantes que concluiram os testes de leitura e escrita.

2) Quantidade de estudantes que criaram jogos complexos na etapa Escola.

3) Quantidade de estudantes classificados para a etapa Municipal.

4) Quantidade de estudantes que criaram jogos complexos na etapa Municipal.
5) Quantidade de estudantes classificados para a etapa Nacional.

6) Quantidade de estudantes que criaram jogos complexos na etapa Nacional.
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Tabela de Pontos para o Ranking de Participa¢ao e Premiacao por Engajamento

Municipal

. Pontuacdo s
Acdo / Evento L. Descri¢ao
maxima
. L. . Pontos concedidos no primeiro acesso ao sistema apds o
Realizar primeiro login na plataforma 5 pts
cadastro.
Iniciar teste de leitura inicial 10 pts Pontos por acessar o teste e iniciar o preenchimento.
Concluir teste de leitura inicial 25 pts Pontos concedidos apds enviar as respostas do teste.
Iniciar teste de escrita inicial 10 pts Pontos por acessar o teste e iniciar o preenchimento.
Concluir teste de escrita inicial 25 pts Pontos concedidos apds enviar as respostas do teste.
Iniciar atividade Esquenta 10 pts Pontos por iniciar o desenvolvimento do jogo na atividade.
Concluir checklist da atividade . .
10 pts Pontos concedidos ao completar 100% do checklist.
Esquenta
Concluir atividade Esquenta 20 pts Pontos pela publicacdo do jogo da atividade.
L . Pontos por iniciar o desenvolvimento do jogo na etapa
Iniciar atividade Escola 15 pts
Escola.
Concluir checklist da atividade Escola 15 pts Pontos concedidos ao completar 100% do checklist.
Concluir atividade Escola 35 pts Pontos pela publicacdo do jogo da atividade.
Criar um jogo complexo na etapa . . . .
35 pts Pontuacdo adicional para jogos mais complexos.
Escola
. . Pontos conforme a posi¢do no ranking da etapa Escola.
Premiado etapa Escola / classificado )
» até 75 pts | 1o lugar - 75 pontos / 20 lugar - 65 pontos / 30 lugar - 55
para Municipal
pontos
L . L Pontos por iniciar o desenvolvimento do jogo na etapa
Iniciar atividade Municipal 15 pts .
Municipal.
Concluir checklist da atividade . .
. 25 pts Pontos concedidos ao completar 100% do checklist.
Municipal
Concluir atividade Municipal 50 pts Pontos pela publica¢cdo do jogo da atividade.
Criar um jogo complexo na etapa N L . .
50 pts Pontuacdo adicional para jogos mais complexos.

Premiado etapa Municipal /
classificado para Nacional

até 100 pts

Pontos conforme a posi¢do no ranking da etapa Municipal.
1o lugar - 100 pontos / 20 lugar - 85 pontos / 3o lugar - 75
pontos / 4o lugar ao 8o lugar - 60 pontos (caso municipio

contemple premiados nessas posicoes)

Iniciar atividade Nacional

15 pts

Pontos por iniciar o desenvolvimento do jogo na etapa
Nacional.
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Concluir checklist da atividade

. 30 pts Pontos concedidos ao completar 100% do checklist.
Nacional
Concluir atividade Nacional 75 Pontos pela publicagcdo do jogo da atividade.
Criar um jogo complexo na etapa . . . .
. 75 Pontuacdo adicional para jogos mais complexos.
Nacional
Pontuacdo pela classificagdo do game entre os melhores
. . i da Etapa Nacional.
Premiado etapa Nacional até 150
1o lugar - 150 pontos / 20 lugar - 130 pontos / 30 lugar -
100 pontos
Iniciar teste de leitura final 25 Pontos por acessar o teste final e iniciar o preenchimento.
Concluir teste de leitura final 25 Pontos concedidos apds enviar as respostas do teste final.
Iniciar teste de escrita final 25 Pontos por acessar o teste final e iniciar o preenchimento.
Concluir teste de escrita final 25 Pontos concedidos apds enviar as respostas do teste final.
L. . N Pontos concedidos apds enviar as respostas do formulario
Responder ao formuldrio de satisfagdo 25

de avaliagdo do Desafio.

6. Premiagao

Serdao ofertados prémios para estudantes e docentes nas trés Etapas do desafio

(Escola, Municipal e Nacional), além de uma premiacdo final para gestores e docentes mais

engajados ao longo do Desafio.

Os premiados por etapa serdo definidos com base no Ranking de Criagdo de Jogos

da Etapa, formado a partir da avaliagdo dos jogos concorrentes na etapa e selecdo dos

melhores jogos considerando o quantitativo de premiados definido na tabela a seguir.

Os premiados por engajamento ao final do Desafio serdo definidos com base no

Ranking de Participagdao de estudantes inscritos, sendo os docentes mais engajados dados

pela soma da pontuacdo de engajamento de seus estudantes e os gestores mais engajados

dados pela soma da pontuacao de engajamento de todos estudantes da respectiva escola.

Nota: os prémios serdo concedidos para no maximo 1 (um) gestor por escola. Caso

haja mais de um gestor cadastrado para a mesma escola, a mesma deverd indicar qual

gestor serd premiado.

A tabela a seguir detalha a quantidade de premiados, bem como os respectivos

prémios em cada caso.
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Etapa de premiagao

Quantidade de
premiados

Prémios

12 30 32 lugar de cada

categoria
1 - Escol (18 i Estudante e Docente:
- Escola remiados por
P P 12 ao 32 lugar - medalha/botton
escola: 9 estudantes e 9
docentes)
2 - Municipal

Rio de Janeiro - RJ

12 a0 82 lugar de cada
categoria no municipio
(48 premiados no
municipio: 24
estudantes e 24
docentes)

Estudante e Docente:

12 |lugar - Gift Card RS 150

29 |ugar - Gift Card RS 100

32 |ugar - Gift Card RS 50

42 30 82 |ugar - Gift Card RS 30

Duque de Caxias - RJ

S3o Paulo - SP

12 3o 52 lugar de cada
categoria no municipio
(30 premiados por
municipio: 15
estudantes e 15
docentes)

Estudante e Docente:

12 |lugar - Gift Card RS 150

29 |ugar - Gift Card RS 100

32 |ugar - Gift Card RS 50

42 e 52 |ugar - Gift Card RS 30

Osasco - SP
Porto Real - RJ
Mogi das Cruzes - SP
Cubatdo - SP
ltaguaquecetuba - SP

S3do Bernardo do Campo - SP
Conselheiro Lafaiete - MG

12 a0 32 lugar de cada
categoria no municipio
(18 premiados por
municipio: 9 estudantes
e 9 docentes)

Estudante e Docente:

12 lugar - Gift Card RS 150
22 |ugar - Gift Card RS 100
32 |ugar - Gift Card RS 50

3 - Nacional

12 a0 32 lugar de cada
categoria

(18 premiados: 9
estudantes e 9
docentes)

Estudante e Docente:
12 lugar - Notebook
22 lugar - Smartphone
392 |ugar - Kindle

Docente: bolsa de
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pods-graduac¢ao da Fundagao
Santo André (de acordo com o
regulamento do Centro
Universitario Fundacdo Santo

André)
Docente/Gestor:
Kindle
4 - Engajamento ao final do | 3 docentes e 3 gestores | Bolsa de pds-graduacdo da
desafio - Ranking de mais engajados Fundacdo Santo André (de
Participagdo (6 premiados) acordo com o regulamento do

Centro Universitario Fundagao
Santo André)

Nota 1: o numero de premiados por municipio leva em conta a quantidade de
inscricOes previstas por municipio.

Nota 2: os prémios do Ranking de Participacdo serdo concedidos para no maximo 1
(um) gestor por escola. Caso haja mais de um gestor cadastrado para a mesma escola, a
mesma devera indicar qual gestor serad premiado.

Ao final do Desafio, serdo emitidos certificados de participacdo, em formato digital,
para todos os docentes e estudantes participantes que ndo forem desclassificados, e
certificados de mencdo honrosa (formato digital ou impresso) para docentes e estudantes

autores dos 10 primeiros games classificados em cada etapa.

Esclarecimento em rela¢ao a participagdo no evento de premiagdo presencial

Para a participagdao no evento presencial, deverao ser assinadas a Autorizagao de
Participagao e Autoriza¢ao de Uso de Imagem e Som por docentes e estudantes maiores de
idade, ou pelo responsavel legal para estudantes menores de idade premiados na Etapa

Nacional.

7. RESPONSABILIDADES

Cada uma das partes envolvidas no Desafio possui responsabilidades previstas para

o cumprimento de papéis dentro do projeto. A seguir, é possivel conferir todos os itens.
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7.1 Responsabilidades da FazGame
7.1.1 Suporte pedagdgico e tecnolégico

A FazGame fornecera suporte pedagogico pelos meios a seguir.
- Possibilidade de docentes marcarem mentoria particular de até 30 minutos de duracdo
com um membro da Equipe FazGame para tirar duvidas relativas a metodologia da criagao
dos games. Docentes poderdo marcar mentorias por meio de um link que sera
disponibilizado no Grupo Oficial do Desafio no WhatsApp.
Obs.: a mentoria é ofertada a docentes e a estudantes ou somente a docentes, conforme
a preferéncia. Caso ndo possa comparecer a mentoria on-line, é imprescindivel avisar com,
no minimo, 24 horas de antecedéncia.
- Na mentoria ndo serd dado nenhum auxilio por parte da FazGame que possa significar
gualquer vantagem frente a demais concorrentes do Desafio. Os encontros de mentoria
poderdo ser gravados.

- Acesso livre, constante e imediato aos Tutoriais da Plataforma FazGame.

A FazGame fornecerd suporte tecnolégico pelos meios a seguir.

- Acesso livre, constante e imediato aos videos de Tutoriais Tecnoldgicos da Plataforma

FazGame, com o passo a passo para utilizar as diversas funcionalidades da plataforma.

- Uso de WhatsApp e e-mail para atendimento personalizado que resolva eventuais

problemas de natureza tecnoldgica. O e-mail suporte @fazgame.com.br é o contato para a

abertura do chamado. Para agilizar a solucdao do problema, é aconselhavel enviar, como
anexo ao e-mail, o print da tela dispositivo (com a barra do navegador visivel, se for pelo
computador) ou, se possivel, um video com o registro do problema, além de uma

descricdao detalhada do ocorrido.

7.1.1.1 Publicagdo dos games
A FazGame disponibilizard os recursos necessarios para a publicacdo dos games na
Plataforma, observadas as condi¢cbes técnicas de funcionamento da ferramenta e as

orientagOes previstas no item 4.5 deste Regulamento.
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7.1.2 Segurang¢a: LGPD

A FazGame realiza um tratamento de dados pessoais para executar as atividades
relacionadas ao Desafio.

Ao fazé-lo, a FazGame adota praticas adequadas a LGPD e mantém em seguranca
os dados pessoais tratados, com a utilizacdo das melhores praticas e ferramentas
disponiveis no mercado. Além disso, os dados pessoais coletados e tratados
restringem-se aos essenciais para a execu¢ao e manuten¢ao dos servicos, assim como
para a manutencgao do acesso de usudrios a plataforma.

Antes de acessar a plataforma FazGame, é importante ler com atencdo os Termos

de Uso e a Politica_de Privacidade da FazGame a fim de garantir a transparéncia a

respeito das condi¢cOes para a prestacdao dos servicos e dos tratamentos de dados
pessoais realizados pela FazGame. Eventuais dlvidas ou solicitagdes que envolvam o
tratamento de dados pessoais devem ser dirigidas a equipe FazGame através do e-mail

administrativo@fazgame.com.br.

7.2 Responsabilidades Docentes

- Coletar e submeter na plataforma FazGame, até a data limite estipulada, todas as
informagdes listadas no item 3.3.

- Indicar uma pessoa representante da escola como contato para a Equipe da
FazGame.

- Solicitar a escola a disponibilizacdo de local adequado para a realizacdo dos
encontros de producdo e os computadores/tablets necessarios para estudantes
criarem o game, assim como o acesso a internet.

- Garantir a autoria dos games pelos préprios estudantes, sob supervisdo, ndo sendo
permitida a terceirizacdo da criagao.

- Garantir disponibilidade para se dedicar ao projeto ao longo do prazo de producdo
do game de cada Etapa.

- Publicar, em comum acordo com o(s) estudante(s) participante(s), o game
narrativo com antecedéncia suficiente e, impreterivelmente, até a data e horario

limite estipulados para cada Etapa, observando as orienta¢des de publicacao
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previstas neste Regulamento.

7.3 Responsabilidades Discentes

Ter interesse, compromisso e disponibilidade para dedicar-se a criacdo do game de
acordo com o cronograma do Desafio.

Comprometer-se a perseverar na criacdo do game até a publicacdo final na
Plataforma FazGame presente no cronograma, de acordo com cada Etapa.

Sinalizar a Equipe FazGame as dificuldades ou problemas que possam interferir no
desenvolvimento do game narrativo, fazendo isso com o auxilio dos docentes, nas

Mentorias ou pelo e-mail administrativo@fazgame.com.br.

Publicar, com autorizacdo do docente, o game narrativo com antecedéncia
suficiente e, impreterivelmente, até a data e hordrio limite estipulados para cada

Etapa, observando as orienta¢ées de publicacdo previstas neste Regulamento.

8. CASOS DE DESCLASSIFICACAO

Deve-se ter atengao para o uso publico de materiais de comunicagao criados por

estudantes participantes, além dos games criados ao longo do desafio, tais como:

logotipo, conta em redes sociais, planos de fundo para webcam, confeccdo de camisetas,

bonés e aderecos.

Informagdes importantes:

- esses materiais ndo podem conter imagens, textos ou qualquer tipo de informacao
com apelo erdtico, sexual, discriminatério, violento ou que facam referéncia a
gualquer tipo de droga licita ou ilicita. Nestes casos, a pessoa autora do game sera
desclassificada do Desafio automaticamente;

- ndo é permitido promover a marca de qualquer empresa, em qualquer um dos
materiais produzidos. Essa pratica desclassifica estudantes do Desafio;

- 0 uso comprovado, no jogo, de recursos de imagem e audiovisual protegidos pela

lei dos direitos autorais.
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Além dos itens mencionados, o game criado pelo estudante sera desclassificado

caso:
- apresente imagens importadas para cenarios/objetos protegidas pela lei dos direitos
autorais;
- apresente cenas sem um fim explicito ou sem transigdo para cenas seguintes;
- o tema do game da respectiva Etapa ndo seja o referente a categoria a que pertence
o estudante;
- nao apresente o recurso de Fim de Jogo;
- orecurso de Pergunta contenha respostas sem continuidade ldgica;
- sejam utilizados palavrdes ou a narrativa seja em sua maioria escrita com
abreviacGes tipicas da Internet.
Observagoes:

1- Caso docentes tenham outros estudantes inscritos com games sem situagdes para
desclassificacdo, a continuidade do Desafio transcorrerd normalmente para esses
participantes.

2- Casos extraordinarios serdo avaliados, com base em informacées repassadas pela Equipe
FazGame no acompanhamento do Desafio, e a FazGame se reserva ao direito de eliminar o
game criado por determinado estudante com a devida transparéncia sobre o motivo da

desclassificagao.
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