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Este estudo da UFC desenvolve um blueprint neuro-pedagégico para um jogo movel interativo,
visando fomentar a Moderacdo Religiosa na Primeira Infancia (ECRM) e valores islamicos.
Aborda alacuna de ferramentas digitais inovadoras para a educagao religiosa precoce,
resultando em um projeto de jogo validado e pronto para prototi pagem e testes de eficacia.

NUCLEO DA ANALISE
Ideia de startup ou produto

Uma startup focada em 'EduValues Games, desenvolvendo um conjunto de jogos moéveis neuro-pedagdgicos
paraaprimeirainfancia, comegando com o conceito ECRM. |sso poderia se expandir para outros val ores (ex:
empatia, pensamento critico, consciéncia ambiental) e contextos culturais, alavancando gamificacao e principios
neuro-pedagdgicos para um aprendizado impactante.

Aplicagdes praticas

O blueprint pode ser diretamente utilizado para desenvolver um jogo moével interativo para criangas, oferecendo
uma ferramenta moderna e envolvente para pais, educadores e institui ¢des religiosas ensinarem moderacéo
religiosa e valores. Proporciona uma abordagem estruturada e cientificamente embasada para a educagéo
religiosadigital.

Potencial de mercado

Alto. Existe um mercado global significativo parajogos méveis educativos, especialmente aqueles que abordam
a aprendizagem socioemocional e de valores. Pais e institui¢gdes religiosas buscam cada vez mais ferramentas
digitais paraa educacdo infantil. O foco em 'moderacéo’ também atende a uma necessidade socia mais ampla de
coexisténcia pacifica, tornando-o relevante além de contextos religi0sos especificos se adaptado.
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FUNDAMENTO CIENTIFICO

Problema abordado

A necessidade critica de midias digitais inovadoras para incutir a moderacéo religiosa e valores islamicos na
primeirainfancia, contrastando com métodos tradicionais em um ambiente digital onipresente e prevenindo o
radicalismo precoce.

Metodologia

A pesguisa empregou uma abordagem de Pesquisa e Desenvolvimento (P& D) usando o modelo 4D (Define-
Design). A fase 'Define' envolveu uma avaliacéo de necessidades por meio de andlise documental. A fase

'‘Design’ focou na elaboracado do blueprint do jogo mével ECRM, detalhando mecénicas de jogo, fluxo narrativo e
UI/UX, otimizados por principios neuro-pedagdgicos e revisados por especialistas.

Principais descobertas
A principa descoberta € a produgdo de um Blueprint de Jogo Mével ECRM validado, detalhado com mecénicas
de jogo, fluxo narrativo e UI/UX, pronto para prototipagem e futuros testes de eficécia.

LEITURA PARA GESTAO PUBLICA

Governos e 6rgaos educacionais podem usar esta pesquisa parainformar politicas sobre letramento digital e
educacdo de valores na primeirainfancia. Pode guiar o desenvolvimento de curricul os nacionais para educagéo
religiosa digital ou educacéo civica mais ampla, promovendo a moderacéo e prevenindo o extremismo através da
tecnologia. O financiamento para P& D nesta area também poderia ser umainiciativa politica.

PARCERIA UNIVERSIDADE x EMPRESA

Colaboragado continua com a UFC para prototipagem e testes. Parceria com empresas de EdTech para
desenvolvimento, distribuicéo e alcance de mercado do jogo. Colaboracéo com instituicoes religiosasy ONGs para
validac&o de contelido e programas piloto. Parceria com centros de neuroci éncia/desenvolvimento infantil para
refinamento dos principios neuro-pedagdgicos e avaliagcdo de impacto.

OPORTUNIDADES DERIVADAS

4 direcOes estratégicas identificadas

STARTUP - IMPACTO ALTO - EDTECH
EduValues Games: Plataforma Movel para Educacéo de Valores na Primeira Infancia

Desenvolver e langar uma plataforma de jogos méveis baseada no blueprint ECRM, expandindo para outros
valores universais (ex: empatia, pensamento critico, responsabilidade civica) usando principios neuro-
pedagogicos. Mirar pais, escolas e organizagoes religiosas.
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PARCERIA - IMPACTO ALTO - SOFTWARE
Colaboracdo Academia-Industria para Desenvolvimento de Jogo ECRM

Parceria com a equipe de pesguisa da UFC e uma empresa de EdTech para transformar o blueprint do jogo ECRM
em um aplicativo movel totalmente funcional, testado e comercializavel. Alavancar o rigor académico com a
expertise de desenvolvimento daindUstria.

POLITICA PUBLICA - IMPACTO ALTO - GOVTECH
Programa Nacional de Educacdo Digital de Valores

Defender e auxiliar no desenvolvimento de politicas pablicas e curriculos que integrem ferramentas digitais, como
0 jogo ECRM proposto, na educacdo infantil parafomentar amoderacdo, o pensamento critico e os valores
civicos, potencialmente prevenindo a radicalizacéo.

PRODUTO CORPORATIVO - IMPACTO MEDIO - SOFTWARE
Licenciamento do Blueprint ECRM para Portfolios EdTech Existentes

Oferecer o blueprint validado do jogo ECRM para licenciamento a empresas de EdTech estabel ecidas que buscam
expandir suas ofertas de produtos para a educacdo baseada em valores, particularmente em regides com demanda
por contetido educacional islémico.

ABSTRACT ORIGINAL

This study addresses the critical need for innovative digital media to instill Religious Moderation (ECRM) and Islamic
values early, contrasting traditional methods with the pervasive digital environment young children inhabit. The primary
objective isto develop a scientifically grounded ECRM Conceptual Framework and produce a detailed Digital Product
Blueprint for an Interactive Mobile Game, aligning with CEJ's focus on Halistic & amp; Islamic ECCD and Neuro-
Pedagogy. Employing the Research & amp; Development (R&amp; D) approach using the 4D model (Define-Design), the
research scope halts at the design stage. The Define phase encompasses a needs assessment to analyze the alignment
between existing Islamic curriculum, the necessity for early radicalism prevention, and young children's high digital
exposure. Data were collected via document analysis (e.g., of the current PAI curriculum and international journalson
digital literacy), supported by existing research on the integration of digital toolsin religious education. The Design phase
involved drafting the ECRM Mobile Game blueprint, detailing game mechanics, narrative flow (storyboard), and UI/UX
optimized for neuro-pedagogical principlesto foster affective and behavioral growth. This ensures the output is an expert-
reviewed, technology-based product blueprint rooted in Islamic educational objectives. The key finding is the production of a
validated ECRM Mobile Game Blueprint, ready for prototyping and future effectiveness testing.

MATERIA PARA LEIGOS

Para leigos: Jogo digital para criancas: semeando moderacdao religiosa na era digital

O cenério atual

Em um mundo cada vez mais digital, as criancas tém contato precoce e intenso com atecnologia. Diante disso,
surge a necessidade urgente de criar novas formas de ensinar valores importantes, como a moderagdo religiosa
(ECRM) e os principios islamicos. Métodos tradicionais de ensino muitas vezes ndo conseguem acompanhar o
ambiente digital em que os pequenos estéo imersos. Ha uma preocupacéo crescente em prevenir o radicalismo

desde cedo, e a alta exposic¢ao das criancas atelas digitais exige abordagens inovadoras para esse desafio.

O que os pesquisadores fizeram

Pesquisadores da UFC se propuseram a criar uma solugao digital para esse cenario. O objetivo principal do
estudo foi desenvolver uma estrutura conceitual para a moderacéo religiosa na primeirainfancia (ECRM),
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baseada em principios cientificos, e um projeto detalhado (blueprint) paraum jogo interativo de celular. Esse
projeto se alinha com abordagens pedag6gicas que consideram o desenvolvimento infantil de formaintegral,
incluindo aspectos isl&micos e principios da neuro-pedagogia, que estuda como o cérebro aprende.

O estudo utilizou a metodol ogia de Pesquisa e Desenvolvimento (P& D), focando nas duas primeiras etapas de
um modelo chamado "4D": "Definir" e "Desenhar”. O escopo da pesguisa parou ha fase de desenho, ou sgja, ndo
houve a criagdo do jogo em si, mas sim 0 seu projeto detal hado.

Como funciona na pratica

Nafase de "Definir", os pesquisadores avaliaram as necessidades. Eles analisaram como o curriculo islamico
existente se alinha com a necessidade de prevenir o radicalismo em criangas e com a alta exposi¢éo delas ao
mundo digital. Paraisso, coletaram dados por meio da andlise de documentos, como o curriculo atual de
Educacdo Religiosa lsl@mica (PAI) e artigos cientificos internacionais sobre letramento digital. Eles também se
basearam em pesquisas ja existentes sobre o uso de ferramentas digitais na educacéo religiosa.

Nafase de "Desenhar”, a equipe elaborou o projeto (blueprint) do jogo de celular para a moderagéo religiosa.
Isso incluiu detalhar como a mecanica do jogo funcionaria, o fluxo da narrativa (como a histéria se desenrolaria,
através de um storyboard) e ainterface do usuario (Ul/UX). Tudo foi otimizado com base em principios neuro-
pedagdgicos, buscando promover o desenvolvimento emocional e comportamental das criangas. O resultado €
um projeto de produto tecnol égico revisado por especialistas e fundamentado em objetivos educacionais
islémicos.

Resultados e evidéncia

O principal resultado do estudo € a criacdo de um projeto validado (blueprint) para um jogo de celular focado na
moderacgdo religiosa na primeirainfancia. Esse projeto esté pronto para as proximas etapas, que seriam a
prototipagem (construcéo de umaversdo inicial do jogo) e futuros testes para verificar sua eficaciareal com as
criangas. O projeto foi revisado por especialistas, garantindo sua base tecnol 6gica e pedagdgica.

ImplicagBes praticas

Este trabalho of erece uma resposta a necessidade critica de midias digitais inovadoras. Ele propde uma nova
forma de ensinar valores de moderagao religiosa e principios islamicos desde cedo, complementando os métodos
tradicionais. O blueprint detalhado serve como um guia concreto para desenvolvedores que desejam criar um
jogo educativo com esses objetivos.

Limitagdes e proximos passos

E importante notar que o estudo se concentrou apenas nas fases de "Definir" e "Desenhar” do projeto. Isso
significa que a pesquisa ndo envolveu a criagdo do jogo em si, nem suaimplementaco ou testes praticos com
criancas. O paper ndo detalha a criacéo de um protétipo ou a realizacéo de testes de eficacia. Os proximos
passos, conforme indicado pelos proprios pesquisadores, incluem a prototipagem do jogo e arealizagéo de testes
paraavaliar sua efetividade na pratica.

QUEM SAO OS PESQUISADORES

Quem s&o os pesquisadores

Os autores deste estudo sdo Suadi Suadi, Abu Amar Bustomi e Paulo Vitor da Silva Santiago. Eles séo
pesquisadores da UFC. O paper ndo detalha a &filiagcédo especifica de cada autor dentro da universidade, nem seus
papéis individuais no estudo, além de serem os autores. Também nado séo fornecidas informacdes sobre suas
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trajetérias profissionais ou vinculos prévios com outras instituicdes.

PALAVRAS-CHAVE

Blueprint - Moderation - Product (mathematics) - Islam - Focus group - Narrative - Mobile technology - New product
development - Conceptual framework
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