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1.INTRODUGAO

A sancao da Lei n® 15.100/2025 proibe o uso de celulares
nas escolas de educacao basica em todo o territorio nacional,
visando mitigar os impactos negativos associados ao uso
excessivo desses dispositivos, como a dispersao, O
cyberbullying e a queda no rendimento académico. Contudo,
a auséncia de alternativas engajadoras gera o desafio da
gestao do tempo ocioso e pode intensificar os efeitos da
dependéncia digital, como ansiedade, tedio e irritabilidade.

O projeto propOe a investigacao da criacao de jogos de
tabuleiro analogicos pelos proprios estudantes como uma
alternativa ludica e enriquecedora ao tempo anteriormente
dedicado aos celulares. A iniciativa busca nao apenas
oferecer uma forma de entretenimento, mas promover um
ambiente de aprendizado colaborativo, que estimule a
criatividade, o raciocinio logico e a interacao social.

2. MATERIAIS E METODOS

Trata-se de uma pesquisa-Acao, baseada na cultura
Maker, visando promover a criacao de jogos de tabuleiro
analdogicos, com estudantes como protagonistas e
pesquisadores cCoOmo mediadores. A  Intervencao
metodologica é estruturada em fases. Com o ponto de
partida para a ldealizacao e Sensibilizacao; logo apds, o
Desenvolvimento e prototipagem de baixo custo do jogo
"Nao Carregue o Celular”, seguido por Playtest e coleta de
feedback do publico-alvo por meio de questionarios para
validacao e melhoria da jogabilidade.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A criacao de jogos de tabuleiro oferece uma alternativa
ludica e positiva a proibicao do celular, ancorada na
ludicidade e na cultura Maker. A atividade ¢é justificada por
mobilizar competéncias cognitivas complexas, como
planejamento e resolucao de problemas, e por resgatar
beneficios sociails € emocionais, como o dialogo, a
cooperagcao € o combate ao Isolamento causado pela
dependéncia tecnologica. Ao transforma-los em produtores,
0 projeto confere aos alunos protagonismo e permite a
reflexao critica sobre o uso do celular, convertendo a
restricao em uma oportunidade de desenvolvimento integral.

O prototipo "Nao Carregue o Celular® serve como
ferramenta metacognitiva, onde a regra de perda por
acumulo de carga do celular, tematiza o uso excessivo de
forma bem-humorada induzindo a reflexao critica. O jogo
também demonstra compromisso com a Iinclusao ao
apresentar personagens de etnias diversas e recursos de
acessibilidade, como -cartilha com letra ampliada e
audiodescricao. Transformando a proibicao em
uma oportunidade de convivéncia e inclusao.

4. CONCLUSAO

A criacao de jogos de tabuleiro, € uma estrategia
pedagogica que val além do preenchimento do tempo
ocloso. Ao transformar os estudantes em produtores de
cultura e tecnologia, eleva o seu senso de autoria e
engajamento.
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