XXIV Simposio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2025) — Salvador/BA Trilha: Educagao

EducaVerso: Um Jogo de Tabuleiro como Instrumento de
Apoio ao Ensino de Metodologias Imersivas aos Discentes do
Curso Superior de Pedagogia

Title: EducaVerso: A Board Game as a Tool to Support for Teaching Immersive
Methodologies to Students of the Higher Education Course in Pedagogy

Mira Caroline Milen Viégas Reis!, Sandro Ronaldo Bezerra Oliveira'?

"Programa de Pos-Graduagio Criatividade e Inovagdo em Metodologias de Ensino
Superior (PPGCIMES) - Universidade Federal do Para (UFPA), Belém — PA — Brasil

’Programa de Pos-Graduagio em Ciéncia da Computagdo (PPGCC) - Universidade
Federal do Para (UFPA), Belém — PA — Brasil

miraviegas23@gmail.com, srbo@ufpa.br

Abstract. Introduction: Immersion emerges as a promising approach in
teaching and learning, due to its potential to create deep and meaningful
experiences through many pedagogical strategies. Objective: This work
investigates how to promote the application of immersive methodologies
through the use of gamification elements for Pedagogy students. Methodology:
Based on the Octalysis Framework tool and a Systematic Literature Review,
the EducaVerso board game was developed, inspired by the theme of Galactic
Journey, with the objective of promoting education through gamified elements
and immersive methodologies. Results: The results obtained include the
dynamics, mechanics and instruments of the board game, and as expected, the
game is intended to be applied in a Pedagogy undergraduate class and to
evaluate its efficiency.

Keywords. Gamification, Immersive Methodology, Board Game

Resumo. Introdugdo: A imersdo surge como uma abordagem promissora no
ensino-aprendizagem, por seu potencial de criar experiéncias profundas e
significativas por meio de diversas estratégias pedagogicas. Objetivo: Este
trabalho investiga como fomentar a aplicagdo de metodologias imersivas por
meio do uso de elementos de gamificacdo para alunos de Pedagogia.
Metodologia: A partir da ferramenta Octalysis Framework e de uma Revisdo
Sistematica da Literatura, foi desenvolvido o jogo de tabuleiro EducaVerso,
inspirado na temdtica de Jornada Galdctica, com o objetivo de promover
educagdo por meio de elementos gamificados e metodologias imersivas.
Resultados: Como resultados obtidos tém-se as dinamicas, mecdnicas e o0s
instrumentos do jogo de tabuleiro, e como esperado pretende-se aplicar o
jogo em uma turma de Licenciatura de Pedagogia e avaliar sua eficiéncia.

Palavras-Chave. Gamificag¢do, Metodologia Imersiva, Jogo de Tabuleiro
1. Introducao

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) enfatiza a necessidade do
desenvolvimento de competéncias como pensamento critico, comunicagao e autonomia
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dos alunos [Brasil 2018]. Essas competéncias sdo fundamentais para enfrentar os
desafios da era digital e preparar os alunos para cendrios educacionais e profissionais
em constante transformacdo. Nesse sentido, a imersdo surge como uma das abordagens
mais promissoras no ensino-aprendizagem, por seu potencial de criar experiéncias
profundas e significativas por meio de diversas estratégias pedagdgicas. Como
destacam Filatro e Cavalcanti (2018), a imersdao pode ocorrer de diferentes maneiras: a
imersdo mental, que envolve a concentragcdo e o engajamento do aluno no contetido; e
a imersdo fisica, que integra o uso de tecnologias como Realidade Virtual (RV),
Realidade Aumentada (RA) e Simuladores. No entanto, a imersdo ndo esta restrita ao
uso de tecnologias, podendo ser promovida por meio de narrativas, simulagdes,
atividades praticas ou jogos que envolvam o aluno de maneira ativa no processo.

Além de potencializarem a aprendizagem, as metodologias imersivas
contribuem para o desenvolvimento de competéncias essenciais no século XXI, como
criatividade, colaboracdo, resolucdo de problemas e pensamento critico [Filatro &
Cavalcanti 2018]. Essas habilidades sdo cada vez mais valorizadas em um mundo
digitalizado, onde o conhecimento estd em constante transformacdo e a capacidade de
adaptacdo torna-se um diferencial crucial [Santos 2005]. Assim, a introducdo dessas
ferramentas no processo educativo ndo apenas melhora os resultados académicos, mas
também prepara os alunos para os desafios de um mercado de trabalho altamente
competitivo € em constante evolugao.

Perante tais possibilidades, compreender o impacto dessas estratégias na
formacdo inicial de futuros educadores, principalmente dos discentes de Pedagogia,
torna-se fundamental para aprimorar praticas educacionais e desenvolver novas
abordagens didaticas que atendam as demandas da educacdo contemporanea. Dessa
forma, este estudo busca demonstrar a importancia da incorporacdo de metodologias
imersivas como um recurso de auxilio na melhoria do processo de ensino e
aprendizagem, fornecendo, por meio de um jogo de tabuleiro, o EducaVerso, subsidios
teoricos e praticos para a sua implementacdo pratica no cotidiano educacional. Este
jogo foi concebido a partir dos achados obtidos em uma Revisdo Sistematica da
Literatura [Reis & Oliveira 2024]. Ao explorar os beneficios e desafios dessa
abordagem, espera-se contribuir para a constru¢do de um ensino mais significativo e
alinhado as demandas do século XXI.

Este trabalho estd estruturado da seguinte forma: na Secdo 2 tem-se a
fundamentagdo tedrica; na Secdo 3 € possivel observar alguns trabalhos relacionados;
na Se¢do 4 ¢ abordado o detalhamento dos componentes ¢ das regras do jogo; e, por
fim, na Se¢do 5 ¢ apresentada as conclusdes do trabalho.

2. Fundamentacio Tedrica

As metodologias ativas podem ser entendidas como estratégias de ensino centradas na
participagdo efetiva do educando no processo de aprendizagem. Elas dao énfase ao
protagonismo do aluno, em seu envolvimento direto, em todas as etapas do processo
com orientac¢do do professor [Bacich & Moran 2017].

No que tange as experiéncias, as metodologias imersivas “bebem” das premissas
das metodologias ativas e emergem como uma poderosa estratégia pedagogica dentro
do cenario educacional contemporaneo, profundamente enraizadas na abordagem
construtivista do processo de ensino e aprendizagem. Ambas compartilham o principio
central da participagdo ativa do estudante no processo de aprendizagem, mas as
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imersivas vao além, ao adicionar elementos sensoriais, tecnoldgicos e experienciais que
aprofundam o envolvimento do aluno. Segundo Coll et al. (2016), a participagao ativa
dos alunos ¢ uma das premissas do construtivismo, que considera que a construcao de
conhecimento ¢ uma atividade mental intensa que permite a construgdo de significados
individuais a partir de conteidos sociais. Dentro desse arcabouco teorico, as
metodologias imersivas surgem como uma aplicacdo pratica da filosofia construtivista,
permitindo que os alunos sejam protagonistas de seu proprio aprendizado [Santos 2005].

Segundo Filatro e Cavalcanti (2018), as metodologias imersivas utilizam
experiéncias interativas, como a realidade virtual (VR), a realidade aumentada (AR),
simulagdes interativas, jogos, narrativas, podcasts, gamificacdo, storytelling, entre
outros, para criar ambientes educacionais ricos e dinamicos. Esses ambientes
proporcionam uma experiéncia de aprendizagem que vai além da simples absorcdo
passiva de informagdes. Em vez disso, os alunos s3o colocados em situagdes que
exigem resolugdo de problemas, tomada de decisdes e aplicagdo pratica dos
conhecimentos adquiridos. Essa pratica alinha-se perfeitamente com a visdo
construtivista, onde o aprendizado ¢ entendido como um processo ativo de construgao
de significados.

A realidade Virtual e Aumentada sdo recursos digitais que podem ser usados,
por exemplo, em uma aula de histéria da Roma Antiga, que por meio da exploracdo de
ambientes virtuais em 360°, visualizados com oculos de realidade virtual (cardboard VR)
e objetos 3D exibidos por AR, os estudantes vivenciam aspectos da vida cotidiana,
cultura e arquitetura romana, desenvolvendo habilidades de analise historica e reflexao
critica. Por sua vez, os podcasts, contetidos de audio, semelhantes a um programa de
radio, mas que sdo distribuidos digitalmente, promovem, no contexto educacional, uma
experiéncia auditiva envolvente e exploram elementos narrativos, trilhas sonoras,
entrevistas, dramatizagdes ¢ efeitos sonoros, estimulam a imaginagdo, a constru¢io de
imagens mentais e o pensamento critico, promovendo um tipo de imersdo cognitiva, que
favorece a compreensao e retengdo de conteudos.

A gamificagdo, ao incorporar elementos tipicos dos jogos, promove uma
experiéncia de imersdo significativa no processo de ensino-aprendizagem. Mais do que
apenas motivar, a gamificagdo envolve emocional, cognitiva e social, criando um
ambiente de aprendizagem onde o sujeito torna-se protagonista de sua propria jornada.
Por fim, as narrativas ou Storytelling criam um enredo envolvente que contextualiza os
conteudos, conecta os desafios € motiva. A construgdo dessa historia faz com que os
jogadores interessem-se, o que facilita a compreensdo de conceitos abstratos ao
relaciond-los a situacdes concretas e significativas.

Um dos pontos centrais destacados por Santos (2005) ¢ a importancia do
contexto na aprendizagem. As metodologias imersivas oferecem justamente essa
contextualizacdo ao simular ambientes reais ou criar cenarios ficticios, mas criveis,
onde o conhecimento pode ser aplicado de maneira pratica. Essa simulagdo de situagdes
do mundo real ndo s6 refor¢ga o conteudo aprendido, mas também promove o
desenvolvimento de habilidades criticas, como a analise, a sintese e a avaliacdo, que sdo
essenciais no processo de constru¢do do conhecimento. Além disso, o engajamento
emocional e cognitivo, proporcionado por essas metodologias, ¢ um aspecto que
potencializa a aprendizagem. Santos (2005) enfatiza que a motivacgdo e o envolvimento
do aluno sdo elementos cruciais para uma aprendizagem significativa. As metodologias
imersivas, ao envolverem os alunos em experiéncias imersivas e interativas, conseguem
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capturar sua atencdo de maneira mais eficaz do que as abordagens tradicionais,
facilitando a internalizacdo e a retencao dos conceitos estudados.

Na perspectiva dos jogos educativos, Boller e Kapp (2017) discutem como os
jogos de cunho educativo tém se consolidado como instrumentos eficazes no processo
de ensino-aprendizagem, que contribuem significativamente para a motivagdo e o
engajamento de alunos. A incorporagdo de elementos ludicos, como desafios,
recompensas e narrativas, estimula a curiosidade e auxilia na compreensdo de contetidos
complexos, tornando o processo de aprendizagem dindmico e engajador. Para além
disso, os jogos educativos possibilitam a personaliza¢ao do ensino, uma vez que podem
ser projetados para atender a diferentes estilos e ritmos de aprendizagem, respeitando as
necessidades individuais dos estudantes.

Neste sentido, os “jogos de aprendizagem sdo destinados a ajudar os jogadores a
desenvolver novas habilidades e novos conhecimentos ou a reforgar os ja existentes”
(Boller & Kapp, 2017, p. 40). Essas habilidades sdo construidas enquanto ocorre o
envolvimento ou um tipo de “imersao num processo de aprendizado”. Dessa forma, a
utilizacdo de jogos no contexto educacional nido apenas potencializa as praticas
pedagbgicas, mas a partir de elementos de fantasia no processo de ensino, geram
resultados e alcance de objetivos de aprendizagem.

3. Trabalhos Relacionados

Foram verificados diversos estudos e pesquisas que reforgam a relevincia das
metodologias imersivas na educagdo e em outras areas do conhecimento. O trabalho de
Machado et al. (2009) destaca como os jogos sérios podem ser utilizados para treinar
profissionais ¢ melhorar o desempenho em diferentes contextos. De maneira similar, a
pesquisa de Almeida (2013) demonstra como a virtualizagdo do ensino pode ser
benéfica na formacdo de educadores. Outra contribuigdo relevante ¢ a proposta
metodoldgica apresentada por De Oliveira et al. (2014), que estrutura um modelo para a
criacdo de contetidos em ambientes imersivos. O livro de Filatro e Cavalcanti (2018)
também reforca a importancia das inovagdes pedagogicas, oferecendo uma visdo
abrangente sobre o uso de novas abordagens no ensino.

No campo da inclusdo digital e acessibilidade, Silva (2018) apresenta como o
dudio imersivo pode ampliar o acesso a informagdo. A pesquisa de Viana (2021)
explora o impacto da imersdao sonora no consumo de contetido digital. Por fim, os
trabalhos de Morgado (2022) e Barboza (2023) consolidam a importancia das
tecnologias imersivas na educacdo e na comunicacao, destacando suas aplicagdes e seus
beneficios. Esses estudos corroboram a relevancia deste trabalho e servem como base
para a exploracdo de metodologias imersivas em praticas relevantes.

Assim, este estudo busca demonstrar a importancia da incorporagdo de
metodologias imersivas como um recurso de auxilio na melhoria do processo de ensino
e aprendizagem, fornecendo, por meio de um jogo, subsidios tedricos e praticos, mesmo
que iniciais, para a sua implementagao pratica no cotidiano educacional. Ao explorar os
beneficios e desafios dessa abordagem, espera-se contribuir para a constru¢cdo de um
ensino mais significativo e alinhado as demandas do século XXI.

4. O Jogo

No que tange a concepcao do jogo, inicialmente, a partir da delimitacdo do problema
educacional e da revisdo de literatura, foi fundamentado o objetivo do jogo, que ¢
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estimular competéncias pedagogicas sobre aprender e ensinar metodologias imersivas
com ou sem o uso de tecnologias digitais para discentes de pedagogia, oferecendo
desafios que exigem raciocinio em planejamento, autonomia, trabalho em equipe,
resolugdo de problemas e aplicagdo pratica de conceitos tedricos.

Posteriormente, o foco de desenvolvimento foi na narrativa e mecanica do jogo,
as quais o Framework Octalysis [Chou, 2023] guiou a criagdo de uma experiéncia
equilibrada, contemplando elementos motivacionais intrinsecos e extrinsecos. Ja a
narrativa tem o intuito de reforgar o significado épico, enquanto a mecanica de avango,
coleta de recursos e solugdo de desafios atende ao nucleo de desenvolvimento e
realizacdo. Além disso, o uso de ferramentas colaborativas e feedback constante
sustenta a criatividade e conexdo social, garantindo que o jogo ndo apenas divirta, mas
também promova aprendizado e crescimento. Elementos de imprevisibilidade e escassez
foram incluidos estrategicamente para manter os jogadores engajados e desafiados, sem
frustra-los excessivamente.

O Educaverso ¢ um jogo de tabuleiro que tem o intuito de ser um instrumento de
apoio ao ensino de metodologias imersivas para discentes do curso superior de
Pedagogia, promovendo experiéncias imersivas dentro dele e também utilizando
dindmicas de gamificacdo para alcangar seus objetivos de aprendizagem.

O jogo ¢ direcionado para: 4 (quatro) jogadores por tabuleiro, os quais tém como
objetivo, a partir de missdes que sdo dadas no inicio da jornada, gerar solu¢des em
formato de design de aprendizagem com estratégias imersivas; ¢ também por 1 (um)
moderador, que possui a responsabilidade de gerir as agdes e avaliagdes no jogo. A
tematica de “jornada galactica” foi escolhida para remeter os jogadores ao sentimento
de “aprofundamento” ou “mergulho” no espago, o que faz referéncia a etimologia da
palavra “imersdo”. Cada planeta corresponde a uma estratégia imersiva, as quais
correspondem a Realidade Virtual (VR) e Realidade Aumentada (AR), Storytelling,
Gamificagdo e Podcast.

Quanto a sua estruturagdo, ao projetar o Educaverso o Framework Octalysis
[Chou 2023] guiou a criagdo de uma experiéncia equilibrada, contemplando elementos
motivacionais intrinsecos e extrinsecos. A narrativa espacial reforca o significado épico,
enquanto a mecanica de avancgo, coleta de recursos e solucdo de desafios atende ao
nucleo de desenvolvimento e realizagdo. Além disso, o uso de ferramentas colaborativas
e feedback constante sustenta a criatividade e conexao social, garantindo que o jogo ndo
apenas divirta, mas também promova aprendizado e crescimento. Elementos de
imprevisibilidade e escassez foram incluidos estrategicamente para manter os jogadores
engajados e desafiados, sem frustra-los excessivamente.

O jogo vai além do entretenimento, tende a estimular competéncias pedagogicas,
tecnologicas, significativas e criativas em seus usudrios, oferecendo desafios que
exigem planejamento, autonomia, trabalho em equipe, resolugdo de problemas e
aplicagdo pratica de conceitos tedricos. Cada jogador assume o papel de um explorador
espacial, viajando entre planetas, os quais foram definidos como modulos tematicos,
para coletar conhecimentos, superar obstidculos e desenvolver um projeto final que
contribua para um desafio real de aprendizagem. Outro aspecto importante do jogo € o
processo de aprendizagem dos usudrios, os quais sdo estimulados em todo o percurso a
transporem desafios, exercitarem a criatividade, resiliéncia e autonomia dentro dos
modulos e trilhas do jogo. A aprendizagem ativa ¢ estimulada com recursos e elementos
gamificados e a partir da aprendizagem baseada em projetos.
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4.1. Publico-Alvo

O produto educacional destina-se aos discentes do curso superior de Licenciatura em
Pedagogia, futuros professores da educagdo que, inerentemente, sao pilares valorosos da
educagdo. E um publico que necessita de formagdo continuada para metodologias
inovativas para acompanhar as demandas ¢ mudancgas sociais ¢ da sala de aula. Para
fortalecer a robustez da constru¢do do publico-alvo, seguindo os parametros discutidos
por Filatro e Cairo (2015), foi pensada uma persona, sendo a representagdo ficticia do
discente ideal para o qual o produto educacional estd sendo projetado. O objetivo ¢é
orientar o processo de design e criar um produto que os usudrios desejam utilizar.

A persona construida pode ser descrita como Clara, uma jovem de 22 anos,
estudante do 5° semestre do curso de Pedagogia de uma Universidade Federal, que tem
uma grande paixao pelo ensino fundamental e sempre foi fascinada pelo potencial da
educacdo, buscando transformar o ensino das criangas por meio de abordagens
inovadoras. Clara tem um interesse particular em utilizar metodologias imersivas no
ensino da matematica, acreditando que essas abordagens podem tornar essa disciplina
mais significativa e interessante para os alunos, j4& que ela mesmo sempre teve
dificuldades em matematica por acreditar ser uma disciplina muito técnica e dificil, o
que a fazia perder o interesse. Clara observa que muitos alunos nido conseguem
interessar-se na disciplina e pode ser que uma metodologia mais dindmica e
significativa possa mudar essa situagao.

Apesar de sua empolgacdo, Clara enfrenta desafios, como a falta de experiéncia
pratica com tecnologias educacionais avancadas, como a realidade aumentada e a
realidade virtual, e a dificuldade em integrar essas ferramentas de forma eficaz no seu
planejamento pedagogico. Mesmo assim, ela estd determinada a superar essas barreiras,
buscando constantemente maneiras de tornar o aprendizado mais interativo e envolvente.
O uso de metodologias imersivas € visto por Clara como uma oportunidade de mudar a
forma como a matematica ¢ ensinada, tornando-a uma experi€éncia mais pratica e
contextualizada para os estudantes. Ela deseja desenvolver competéncias que permitam
criar conteudos interativos, que ndo apenas expliquem os conceitos matematicos de
forma clara, mas que também motivem a curiosidade e o interesse dos alunos,
motivando-os a se envolverem mais com a matéria.

4.2. Detalhes do Jogo

O tabuleiro do Educaverso ¢ construido em formato de quadrado, apresentando um
design e elementos espaciais, como ja mencionado. No quesito estrutural, como pode
ser visto na Figura 1(a), o jogo estd dividido em formato de trilha composta por casas
que representam diferentes condi¢des que impactam o progresso do jogador. Esta
dividido em trilhas que conectam o centro do tabuleiro aos niveis e planetas localizados
nas extremidades.

O centro do tabuleiro ¢ a representagdo de uma base espacial, que devera
acomodar os pedes em formato de foguetes, indicando o ponto de partida dos jogadores.
As trilhas do jogo partem do centro, conectando a base dos planetas. Os caminhos sdo
formados por casas sequenciais representadas por pequenos hexagonos conectados.
Cada pedo tera a sua rota inicial direcionada por meio dos hexagonos de cores vibrantes
correspondentes as cores dos planetas, levando-os at¢ o planeta de start da sua
rodada. Os pedes sdo em formato de foguete para aproximar os jogadores da tematica
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da jornada galactica. Dessa forma, a estrutura desses mini-foguetes ¢ em impressao 3D,
como ilustrado na Figura 1(b).

(b)
Figura 1. (a) Tabuleiro do jogo Educaverso; (b) Modelo de Foguete em
Impressao 3D

As cartas de missdo, como vistas na Figura 2, sdo os desafios contextualizados
que serdo norteadores para o desenvolvimento dos projetos. Elas correspondem a uma
carta direcionada ao jogador e entregue no inicio da partida, situando-o sobre um
problema contextualizado. As cartas sdo em formato de carta tradicional com envelope
remetente. O tabuleiro contém casas interplanetarias com icones especificos que
correspondem a atividades ou desafios, retratados na forma de Cartas, de quatro tipos: (i)
Ferramenta Extra ou Upgrade galactico, que sdo ferramentas que podem ser guardadas
para serem usadas em ocasides necessarias ao jogador; (ii) Colaboracdo ou Missdo
conjunta, que permite parcerias estratégicas, o jogador escolhe um parceiro
momentaneo para o auxiliar em duvidas ou sugestdes; (iii) Sorte ou Alinhamento
planetario, que oferece beneficios aleatorios, simulando oportunidades inesperadas, tais
como avangar casas, pegar mais uma carta de ferramenta extra, dicas, entre outros; e (iv)
Regressdo ou Pouso forcado, que obriga o jogador a retroceder algumas casas,
representando obstaculos imprevistos. Na Figura 3 ¢ possivel verificar os icones
correspondentes a carta na casa do tabuleiro, bem como exemplos. A partir da casa, o
jogador seleciona a carta que corresponde ao simbolo para revelar sua orientacao.

No que tange aos planetas, eles seguem um fluxo de raciocinio para o
desenvolvimento do jogador dentro do planeta. Os planetas possuem trilha enumerada e
que deve ser respeitada, onde cada nimero corresponde a uma carta de orientagdo. A
Trilha 1, é o primeiro passo, que ¢ compreender o que ¢ a abordagem, como visto na
Carta 1 da Figura 4(a). Antes de iniciar qualquer projeto, ¢ essencial entender os
conceitos fundamentais para que todos os envolvidos tenham uma visdo clara do que
sera desenvolvido. Isso permite alinhar expectativas e garantir que a solucdo seja
construida sobre uma base teérica solida.
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. MIssho ‘ . MISSAO

Aventura na Antiguidade: *Uma escola esta organizando
uma grande exposicao sobre civilizagdes antigas, mas 0s
alunos acham o tema cansativo e dificil de visualizar. Sua
missao é desenvolver uma experiéncia imersiva que torne
essa exposicao cativante para alunos do ensino
fundamental.* Objetivo: Criar uma experiéncia interativa
que transporte os alunos para a Roma Antiga, o Egito ou
outras civilizagoes, usando recursos de Realidade
Aumentada (AR) e Storytelling para transformar a
exposicdo em uma jornada emocionante;

Mmissko MIsSAO

Aprendendo Idiomas com Historias: ‘Estudantes de idiomas
encontram dificuldades para se engajar na pratica de
conversagao. Sua missao € desenvolver um contetdo

imersivo gue os ajude a aprender e praticar um novo idioma
de forma ludica e contextualizada." Objetivo: Criar uma

aventura narrativa utilizando Storytelling e Gamificagao, na
qual os estudantes aprendam vocabulario e estruturas de
conversagao ao longo de uma jornada em um ambiente
virtual.

Figura 2. Cartas de Missao

Ja na Trilha 2 ¢ possivel analisar um Case - caso - pratico, que ajuda a visualizar
como a solucdo pode ser aplicada de maneira eficaz, como visto na Carta 2 da Figura
4(b). Observar um exemplo real ou um caso de sucesso oferece um modelo de
referéncia, facilita a identificacdo de boas praticas e desafios e estimula a criatividade ao
demonstrar possibilidades concretas de implementagdo. Na Trilha 2 ¢ possivel ter
acesso a exemplos de aplicagdo, a partir do acesso a0 QR Code definido na Carta,
tornando a aprendizagem mais envolvente.

A Trilha 3 envolve o diagnostico, que consiste em identificar e realizar uma
analise critica sobre o problema educacional a ser resolvido, como visto na Carta 3 da
Figura 5(a). Esse momento ¢ crucial, pois evita a criagdo de solugdes genéricas e
garante que a estratégia seja usada com proposito. Um diagnostico bem feito analisa as
necessidades dos alunos e direciona o desenvolvimento para impacto na aprendizagem.

A Trilha 4, de design, foca na idealizagdo e estruturagdo da solugdo, definindo os
recursos, métodos e estratégias de implementacdo, como visto na Carta 4 da Figura 5(b).
Aqui ¢ necessario planejar todos os detalhes para garantir que a proposta seja
organizada e vidvel, desde os materiais e as tecnologias até o tempo necessario para
aplicagdo. Se a ideia for criar um jogo educativo com Realidade Aumentada, o design
deve considerar os dispositivos compativeis, a mecanica de interagdo e a experiéncia do
usudrio. O QR Code disponibilizado nesta carta direciona o participante para um
modelo de design ao qual os jogadores podem seguir para desenhar a sua aplicacdo
(hipotética) da solucdo, como visto na Figura 6(a).
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IMERSIVO'

+ .

<

EDUCAVERSO

IMERSIVO
+ .
<+

Receba um acesso de teste
a um software de Realidade
Virtual!

Distraiu-se ao planejar seu
projeto. Retroceda uma
casa em qualquer trilha.

EDUCAVERSO

IMERSIVO'

-

+
EDUCAVERSO

" IMERSIVO'

+
4

CARTAS PLANETARIAS

Trilha: Educagdo

Escolha um outro jogador
para compartilhar uma
ferramenta extra com vocé.

Vocé encontrou uma nova
icleia inovadora para seu
projeto. Avance duas casas!

Figura 3. Cartas de icones das casas interplanetarias
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;
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IMERSIVO'
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h
+

Realidade Virtual (VR): Imersio total
em um ambiente digital 3D. O usuario
interage com um mundo virtual por meio
de oculos VR e controladores, sem
visualizar o mundo real.
® Exemplo: Explorar o sistema solar em
uma simulagdo interativa

Realidade  Aumentada  (AR):
Sobreposigio de elementos virtuais no
mundo real por meio de dispositivos
como celulares, tablets ou Sculos AR O
usudio vé o ambiente real com
informacaes digitais adicionadas
9 Exemplo: Aplicativos que mostram
modelos 3D de orgdos humanos ao
apontar a camera para um Livro.

(a)

DIAGNOSTICO: A PARTIR
DO PROBLEMA PENSAR
NA SOLUCAO

urso educacional
er esse proble

Para vocé pensar: Elabore uma ideia
para ur eriéncia VR ou AR que torne

o eu problema  mais
acessivel ¢ interativa

(a)

EDUCAVERSO

IMERSIVO
‘

EDUCAVERSO

IMERSIVO'
;

CASE DE USO PRATICO DE
VR OU AR

Titulo: Museu Virtual: Historia Vival
W Deserigho: Uma escola criou um
museu vitual de Historia com VR,
permitindo que os alunos ‘caminhem’” pela
Roma Antiga e interajam com objetos
historicos em 3D.

Para vocé pensar: Pense em outra drea
do conhecimento que poderia usar VR ou
AR de forma inovadora
Abaixo veja mais:

» Como os alunos véo interagi
Para vocé pensar. Cri
de como o
implementado em sala de aulal

Abaixo veja o modelo:

Figura 5. (a) Carta 3 do planeta AR/VR; (b) Carta 4 do planeta AR/VR
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Por fim, a Trilha 5, de avaliagdo, ¢ fundamental para medir a eficacia da solugdo
educacional planejada. Esse processo envolve a aplicacdo, pelo moderador, de critérios
para analisar a clareza do problema identificado, a estrutura do planejamento, a
criatividade e inovagdo da proposta, sua viabilidade e aplicabilidade, e seu impacto ¢
sua relevancia educacional. Esta trilha direciona o jogador e o0 moderador para o modelo
de avaliacdo contendo critérios, orientagdes e espago para comentarios, como pode ser
visto na Figura 6(b).

Modelo de Design da Solugao [ Checklist de Avaliagdo - Moderagio VR/AR

» - Objetivo: Avaliar a solucao desenvolvida pelo jogador com base em
Nome do Projeto: critérios especificos,
P 3 + Pontuacdo Total: 10 pontos
* Regras:
@ Problema Identificas * Menos de 5 pontos — - Nao sai do planeta
+ Entre 6 e 7 pontos — . Sai do plansta, mas sem insignia
» Acimade7 pontos = & Ganha a insignia!

M critérios de Avaliagio:
. e LR <

Critério rigio Nota (0a2)
@ Clareza do Problema ntficadad /2
&7 Inovagso da Solugan R 1
) A Engsjamento
(ido — sera um joga? Um
B Viabilidade Técnica

il Impacto Educacional

Hvotak: /10

(@ (b)
Figura 6. (a) Modelo de Design; (b) Modelo de Avaliacao

A avaliagdo ¢ estruturada com uma pontuacao objetiva, a qual permite classificar
o desempenho da solucdo. Um sistema de checklist garante imparcialidade, onde cada
critério recebe uma nota de 0 a 2 pontos, totalizando até 10 pontos. Os resultados
determinam se a solu¢do pode "sair do planeta", uma metafora para representar o seu
nivel de desenvolvimento: menos de 5 pontos significa que a solugdo precisa ser
reformulada antes de avangar; entre 6 ¢ 7 pontos indica que a solugdo esta funcional,
mas sem uma insignia de destaque; acima de 7 pontos, a solugdo ¢ reconhecida com
uma insignia por seu mérito. Além da pontuacdo, a avaliacdo deve incluir um espago
para feedback qualitativo, oferecendo sugestdes para melhorias e destacando os pontos
fortes da solucdo. Dessa forma, os jogadores podem aperfeicoar suas propostas,
garantindo que a experiéncia educacional seja cada vez mais impactante e inovadora.
Ao final de cada planeta, e dependendo da pontuacdo obtida, os jogadores podem
acumular insignias - sinal distintivo; simbolo, emblema, divisa, venera, estandarte - para
demarcar seu avango, como visto na Figura 7. As insignias sdo feitas em material
adesivado para ser de facil interacao com o diario de bordo.

Cada jogador receberd um diario de bordo, como visto na Figura 7, uma ficha de
registro individual onde ele poderd documentar suas decisdes, aprendizados,
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ferramentas adquiridas e/ou reflexdes sobre o progresso, assim como demarcar seus
avancos nos planetas e coletar as insignias. Este diario é uma peca fundamental do jogo,
incentivando o pensamento critico e a consolidagdo do conhecimento adquirido durante
a partida. O diario de bordo serve como uma base para a apresentagao e discussdo dos
projetos e registro das avaliagdes. Em suma, ao final da partida, os jogadores ndo apenas
geram solucdes criativas, mas desenvolvem novas habilidades pedagdgicas imersivas e
tecnologicas, prontas para serem aplicadas em contextos reais, a fim de tornar o
processo de ensino-aprendizagem mais ludico e significativo.

Meu didrio de bordo

Planetas visistados Medalhas colecionadas

Figura 7. Diario de bordo

Em resumo, o desenvolvimento do jogo segue um fluxo sistematico e que se
repete nos planetas, visando a compreensdo das abordagens, pensamento estratégico e
raciocinio. Na Figura 8 ¢ possivel observar o fluxo do jogo.

Ganha aquele que
passar por todos

Avango no fluxo
Escolha as do planeta
de mi escolhido pela

Avangar as cinco
etapas de cada
planeta

Escolha dos pedes
C p netas e obter

maior pontuagao

Figura 8. Fluxo de jogabilidade

5. Conclusoes

Neste artigo foi apresentado o jogo EducaVerso, com o qual espera-se alcangar
resultados que potencializem e ampliem o fazer pedagdgico, com novas estratégias de
ensino-aprendizagem e “abrindo o leque” de possibilidades imersivas para esse processo,
com engajamento ¢ motivacdo aos estudantes de Pedagogia levarem com eles o
pensamento mais aberto a novas metodologias. O fazer tradicional j& ndo ¢ cabivel no
contexto vigente, dessa forma jogos e recursos, como o Educaverso, podem ser
instrumentos capazes de levantar discussdes importantes para o fazer pedagogico.

Os jogos educacionais ou de aprendizagem auxiliam no desenvolvimento de
competéncias pedagdgicas, seja em um plano cognitivo, no seu carater interdisciplinar
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ou na aprendizagem significativa. Em um plano cognitivo, os jogos requerem a
mobilizacdo de habilidades como atengdo, memoria, tomada de decisdes, resolugdo de
problemas e planejamento estratégico. Tais competéncias estdo alinhadas as diretrizes
da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), especialmente no que diz respeito ao
desenvolvimento do pensamento cientifico, critico e criativo (Brasil, 2018). Ao interagir
com regras e narrativas, o estudante precisa compreender significados, antecipar
consequéncias e refletir sobre suas agdes, o que contribui para a construgdo ativa do
conhecimento e para a internalizag¢@o de contetidos curriculares de forma integrada.

Em seu carater interdisciplinar, ao abordarem tematicas amplas, os jogos podem
integrar conteudos de diversas areas do conhecimento, permitindo os jogadores fazerem
conexdes entre saberes e aplicarem conceitos em situagdes contextualizadas. J4 em seu
sentido significativo, para Ausubel (2003), a aprendizagem ocorre quando os conteudos
sdo apresentados de forma organizada e contextualizada, promovendo o envolvimento
ativo do aprendiz. Os jogos, por sua natureza ludica e imersiva, criam ambientes
propicios para esse tipo de aprendizagem. A presenca de elementos como regras claras,
feedback imediato e desafios graduais contribui para que o estudante desenvolva
autonomia intelectual e motivagdo intrinseca, condigdes fundamentais para o aprender
com sentido.

As limitagdes que podem ser apontadas podem estar relacionadas: ao conteudo
das Cartas de Missdo, que ja foram definidas, porém constantemente necessitam de
atualizagcdes e novos desafios aos jogadores; e as Metodologias Imersivas contempladas
nos planetas do tabuleiro, que o com o tempo necessitardo serem substituidas por outras
a fim de possibilitar um novo aprendizado dos participantes.

Nao ignorando as limitagdes mencionadas, o trabalho futuro a ser desenvolvido
buscard avaliar o uso do jogo a partir da sua aplicacdo em um experimento de uma
turma do curso de Licenciatura em Pedagogia, analisando assim a sua eficicia, e refinar
as possiveis melhorias apontadas pelos jogadores em uma futura versao do EducaVerso.
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