





Como continuidade do projeto apresentado, pretendo também pla-
nejar e adaptar mais contetdos dos livros didaticos para o jogo, pen-
sando em novas aventuras, cenarios e ambientacGes, testar mais as
premissas propostas. Outro passo a seguir sera a valida¢éo do protdtipo
com criancas e professores e, também, refinar e desenvolver melhor as
histérias por tras dos personagens e do mundo criado além pensar em
possivel versdo para jogar em tabuleiro. Esta versdo incluird livros con-
tendo as aventuras, os cenarios e os conteudos didaticos, além das car-
tas, mapas e demais acessérios para o jogo. Também pretendo estudar
a possibilidade de montar uma proposta de forma a levar a ideia para
escolas ou empresas atuantes no ramo de jogos educativos.
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