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RESUMO

Esta dissertacdo tem a proposta de apresentar o desenvolvimento do produto educacional
nomeado Educaverso: um jogo de tabuleiro como instrumento de apoio ao ensino de
metodologias imersivas para discentes do curso superior de pedagogia. No contexto
educacional, o ensino tradicional tem sido desafiado a evoluir, incorporando metodologias
que tornem o aprendizado mais dindmico e alinhado as necessidades das novas geragoes.
Assim, as metodologias imersivas emergem como estratégias para aprimorar a experiéncia
educacional. Nessa perspectiva, considerando que a efetividade das metodologias imersivas
depende, em grande medida, do conhecimento pedagdgico e da capacidade dos professores
em planeja-las e aplica-las de forma intencional, torna-se fundamental analisar como tais
abordagens vém sendo incorporadas aos processos formativos dos futuros docentes. Assim,
emerge a preocupagdo acerca da presenca e do tratamento dessas metodologias na formacao
inicial de professores. A partir desse contexto, estabelece-se a seguinte questao-foco: “como
fomentar o diagndstico e o planejamento da aplicagdo de metodologias imersivas por meio do
uso de um jogo de tabuleiro para alunos do curso de Pedagogia?”’, a qual estrutura-se o
objetivo geral de “incentivar o acesso as metodologias imersivas no processo de
ensino-aprendizagem direcionado a analise e resolucdo de problemas na pratica pedagogica
por meio de um jogo de tabuleiro.” Os procedimentos metodologicos adotados foram de
natureza aplicada, qualitativa, exploratoria, descritiva, com revisdo bibliografica e estudo de
caso. Por fim, os resultados obtidos evidenciam contribui¢des relevantes tanto no ambito
académico quanto na pratica educacional. Os feedbacks coletados durante a aplica¢dao do jogo
indicaram uma avaliagdo predominantemente positiva por parte dos participantes, destacando
aspectos como o engajamento promovido pela dinamica do jogo, a possibilidade de reflexao
sobre a pratica pedagogica e o potencial das metodologias imersivas para a andlise e resolucao
de problemas no contexto educacional. Nesse sentido, o estudo contribui para a ampliacao das
discussdes acerca do uso de jogos e metodologias imersivas na educagdo, deixando como
legado um produto educacional que pode apoiar processos formativos e incentivar praticas
pedagogicas mais interativas, reflexivas e alinhadas as demandas contemporaneas do ensino.

Palavras-chave: Metodologias imersivas; Jogo de tabuleiro; Discentes; Pedagogia.



ABSTRACT

This dissertation aims to present the development of the educational product entitled
Educaverso: a board game designed as a support tool for teaching immersive methodologies
to undergraduate Pedagogy students. In the educational context, traditional teaching has been
challenged to evolve by incorporating methodologies that make learning more dynamic and
aligned with the needs of new generations. In this regard, immersive methodologies emerge as
strategies to enhance the educational experience. From this perspective, considering that the
effectiveness of immersive methodologies largely depends on teachers’ pedagogical
knowledge and their ability to intentionally plan and implement such approaches, it becomes
essential to examine how these methodologies have been incorporated into the initial training
of future teachers. Consequently, concerns arise regarding the presence and treatment of
immersive methodologies in teacher education programs. Based on this context, the following
guiding research question was established: “How can the diagnosis and planning of the
application of immersive methodologies be fostered through the use of a board game for
Pedagogy students?” This question underpins the general objective of this study: “to promote
access to immersive methodologies in the teaching-learning process aimed at the analysis and
resolution of problems in pedagogical practice through a board game.” The methodological
procedures adopted in this study were applied in nature and followed a qualitative,
exploratory, and descriptive approach, supported by a literature review and a case study.
Finally, the results obtained demonstrate relevant contributions both in the academic field and
in educational practice. The feedback collected during the implementation of the board game
indicated a predominantly positive evaluation by the participants, highlighting aspects such as
the engagement fostered by the game dynamics, the opportunity for reflection on pedagogical
practice, and the potential of immersive methodologies for problem analysis and resolution in
educational contexts. In this sense, the study contributes to expanding discussions on the use
of games and immersive methodologies in education, leaving as its legacy an educational
product that can support teacher training processes and encourage more interactive, reflective,
and pedagogical practices aligned with contemporary educational demands.

Keywords: Immersive methodologies; Board game; Students; Pedagogy.
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1. INTRODUCAO

1.1. Contexto do Trabalho

As transformacdes decorrentes dos avangos cientificos e tecnoldgicos tém impactado
profundamente diversos setores da sociedade, e com a educag@o nao ¢ diferente. Assim como
areas da saude, transporte, comunicacdo, industria e servigos publicos vém sendo
continuamente remodeladas por inovacgdes, o campo educacional também ¢ desafiado a se
reinventar para acompanhar as exigéncias do presente e preparar para o futuro. Segundo
Filatro e Cavalcanti (2018), a inovac¢ado, que ¢ entendida como a introdug@o de algo novo, ndo
pode ser dissociada de seu contexto: aquilo que ¢ inovador em um cendrio pode nao
representar novidade em outro.

No ambito da educacdo, as inovagdes sao frutos da criatividade e inventividade
humanas, mas nao se resumem a ideias brilhantes. Para que algo seja de fato considerado uma
inovacdo, € necessario que essa ideia seja aplicada e gere resultados concretos em contextos
reais (Filatro & Cavalcanti, 2018). No entanto, devido a complexidade do ambiente
educacional, em que atuam diferentes agentes, como alunos, professores, pesquisadores,
gestores, as percepgdes sobre o que ¢ inovador podem variar consideravelmente entre os
envolvidos.

Filatro e Cavalcanti (2018) observam ainda que novas metodologias, tecnologias e
conceitos emergem constantemente ¢ ganham destaque nos espagos académicos e digitais.
Nesse contexto, destacam-se as metodologias inov-ativas, que articulam inovagao a partir de
diferentes abordagens do ensino e da aprendizagem. Dentre elas, as metodologias imersivas
exploram intensamente o aprofundamento por meio de recursos midiaticos e tecnologicos.
Diante desse cendrio, ¢ essencial refletir sobre quais praticas educacionais podem
efetivamente contribuir para a formagdo de sujeitos capazes de atuar em contextos sociais €
profissionais em constante transformacao.

As metodologias imersivas vém ganhando protagonismo nas discussdes educacionais
contemporaneas por sua capacidade de promover experiéncias de aprendizagem mais
envolventes, contextualizadas e conectadas com as praticas do mundo real. De acordo com
Filatro e Cavalcanti (2018), essas metodologias ndo apenas incorporam elementos inovadores
no uso de tecnologias digitais, mas também reconfiguram os papé€is dos sujeitos no processo

educacional, desafiando os modelos tradicionais centrados na transmissao de conteudo.
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Nesse contexto, a imersdo ndo se limita ao uso de dispositivos sofisticados, como
realidade virtual ou aumentada, mas envolve uma mudanga na concepcao pedagodgica. A
proposta ¢ colocar o aluno como protagonista da aprendizagem, inserindo-o em ambientes que
simulam situagdes reais e exigem tomada de decisdo, resolu¢do de problemas e reflexdo
critica. Para Moran (2015), as metodologias que se aproximam da vivéncia do estudante sdao
mais eficazes, pois possibilitam uma aprendizagem significativa e transformadora. Ele
argumenta que a imersdo favorece processos cognitivos mais profundos, como a reelaboragao
de praticas, a integracdo de saberes e a generalizacdo do conhecimento.

Daros ¢ Moraes (2019) reforcam essa perspectiva ao destacar o potencial das
tecnologias imersivas, como simuladores, softwares interativos e experiéncias em ambientes
virtuais, para reproduzir, de forma segura e controlada, desafios da vida profissional. Essas
ferramentas, quando bem integradas ao planejamento pedagogico, permitem que os estudantes
vivenciem cendrios complexos e desenvolvam competéncias técnicas e socioemocionais
essenciais para sua atuagao futura.

Além disso, autores como Dede (2009) e Johnson et al. (2016) argumentam que as
experiéncias imersivas favorecem a personalizagdo da aprendizagem, respeitando os ritmos e
estilos individuais dos alunos. Isso contribui para o aumento da motivagdo e do engajamento,
elementos considerados cruciais para o sucesso educacional no século XXI.

Como destacam Filatro e Cavalcanti (2018), a imersao pode ocorrer de diferentes
maneiras: a imersdao mental, que envolve a concentracdo ¢ o engajamento do aluno no
conteudo; e a imersdo fisica, que integra o uso de tecnologias como Realidade Virtual (RV),
Realidade Aumentada (RA) e simuladores. No entanto, ¢ importante ressaltar que a imersao
ndo esta restrita ao uso de tecnologias, podendo ser promovida por meio de narrativas,
simulacdes, atividades praticas ou jogos que envolvam o aluno de maneira ativa no processo
de aprendizagem. E uma experiéncia educacional altamente interativa, em que ocorre o
engajamento do aluno com o conteudo para facilitar a aprendizagem. Geralmente inclui
games de aprendizagem, simulagdes e mundos virtuais de aprendizagem. (Mehigan e Pitt,
2010)

Na perspectiva de motivacdo e engajamento, os jogos educacionais proporcionam um
ambiente de aprendizado ativo, no qual os alunos sdo desafiados a solucionar problemas e
desenvolver o pensamento critico. Segundo Boller e Kapp (2018, p. 14), o jogo ¢ uma

atividade que possui objetivos, desafios, regras que definem como o objetivo sera alcangado,
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interatividade, mecanismos de feedback que oferegam pistas claras para o jogador. Um jogo
resulta em quantidades mensuraveis de resultados.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) enfatiza a necessidade do
desenvolvimento de competéncias como pensamento critico, comunica¢ao ¢ autonomia dos
alunos (Brasil, 2017). Essas competéncias sao fundamentais para enfrentar os desafios da era
digital e preparar os alunos para cendrios educacionais e profissionais em constante
transformacao.

Perante tais possibilidades, compreender o impacto dessas estratégias na formacao
inicial de futuros educadores, especialmente dos discentes do curso de Pedagogia, torna-se
fundamental para o aprimoramento das praticas educacionais ¢ para o desenvolvimento de
abordagens didaticas alinhadas as demandas da educagdo contemporanea. Isso se justifica
pelo fato de que a incorporacdo de metodologias inovadoras no processo formativo pode
ampliar as competéncias docentes relacionadas ao planejamento, a mediacdo e a avaliagdo de
experiéncias de aprendizagem mais significativas e interativas.

Nesse contexto, o presente estudo busca aprofundar essa discussao, explorando como
as metodologias imersivas e os jogos podem ser aplicados no cenario educacional a partir do

incentivo ao seu uso durante a formacao inicial dos futuros pedagogos.

1.2. Motivacao

A escolha desse tema foi motivada por razdes técnicas e pessoais. No que tange a
perspectiva técnica, considera-se estimular a pratica e a aplicagdo de metodologias imersivas
no processo de ensino-aprendizagem na area da pedagogia. Dessa forma, este estudo apoia-se
na crescente necessidade de inovagdo pedagdgica no contexto educacional atual, marcado por
demandas cada vez mais intensas pela adocao de abordagens metodologicas inovadoras e pelo
uso de tecnologias capazes de potencializar os processos de ensino e aprendizagem.

A introducdo de recursos, métodos e estratégias no percurso formativo de pedagogos €
crucial para preparar os futuros educadores a lidar com os desafios de um mundo digitalizado,
onde o ensino precisa ser mais interativo, flexivel e adaptado as novas geragdes de alunos.

Na perspectiva pessoal, € possivel destacar que durante o curso de Pedagogia, a autora
deste texto, foi apresentada a um curriculo que se utilizava de uma diversidade tedrica
robusta, porém, com desequilibrio no que tange estratégias praticas e praticas pedagogicas. As
metodologias olhavam para o viés tradicional da relacdo professor e alunos. Tendo apenas

uma disciplina voltada para recursos tecnoldgicos na educagdo e pouco se viu sobre

14



metodologias ativas. Ao mesmo tempo, se viu cercada de possibilidades metodologicas com
tecnologias digitais, por meio da atuacdo em uma empresa de Tecnologia para Educagao
localizada no Parque de Ciéncia e Tecnologia do Guamad, na qual era eram desenvolvidos
jogos para aprender matematica, imersao em conceitos de geometria por meio do Metaverso,
trilhas de aprendizagem com metodologias imersivas para auxiliar o ensino e aprendizagem
entre outros diversos recursos como Gamificagdo em escala municipal através de Olimpiada
de Matematica.

A experiéncia propiciou um grande paradoxo entre o que era vivenciado no Ensino
Superior e a vivéncia pedagdgica inovadora e suas potencialidades. Esse incomodo, foi-se
acumulando e desdobrou-se em um TCC sobre metodologias imersivas, depois em diversos
artigos que apresentavam por meio de dados as possibilidades de se utilizar recursos e
metodologias inovadoras na educacdo, constru¢do de materiais pedagogicos para alunos e
professores até o projeto de pesquisa submetida e aceita no PPGCIMES. Para além de
produzir e ampliar a discussdo sobre sair do “tradicional”, as metodologias inovadoras na
educagdo tém como foco principal o estudante e buscam promover aprendizagens mais
significativas, participativas e conectadas com os desafios contemporaneos. (Bacich & Moran,
2018).

Para além de ampliar as possibilidades metodologicas, torna-se fundamental incentivar
estratégias que promovam maior motivacdo e engajamento dos estudantes no processo de
aprendizagem. Nesse contexto, destacam-se os jogos educacionais e a utilizagdo de seus
elementos em contextos nao ladicos, pratica conhecida como gamificacdo, como alternativas
capazes de potencializar experiéncias de aprendizagem mais interativas e significativas. Nesse
sentido, ¢ como se a gamificagdo criasse uma simulagdo dentro de uma situacao real, e o que
se “pensa” estar fazendo ¢ diferente do que esta ocorrendo de fato, agrega a impressao de que
se esta jogando, mas, na verdade, estd estudando um conceito. Nao se trata de ser ludibriado,
mas de deixar-se levar pela motivacdo do jogo para, de forma ludica, resolver questdes da
vida real. (Murr e Ferrari, 2020)

Nesse contexto, a questdo central que orienta este estudo é: Como fomentar o
diagnostico e o planejamento da aplica¢do de metodologias imersivas por meio do uso de um
jogo de tabuleiro para alunos do curso de pedagogia? Essa questdo ¢ importante, uma vez
que a experiéncia de imersdo proporciona aos professores uma oportunidade unica de
entender, de forma pratica, como diferentes estratégias podem ser utilizadas para envolver e

motivar os alunos por meio de jogos.
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Contudo, a falta de formagdo adequada e de recursos acessiveis para a constru¢ao
dessas experiéncias ainda representa uma barreira para muitos educadores.

Visando contribuir para a superacdo desse desafio, foi desenvolvido um jogo de
tabuleiro cujo objetivo € incentivar o acesso as metodologias imersivas no processo de
ensino-aprendizagem direcionado a andlise e resolugdo de problemas na pratica pedagogica.
O diferencial deste produto ¢ que ele explora ndo apenas as tecnologias imersivas, mas
também outras abordagens que promovem imersdao sem necessariamente estarem
correlacionados ao uso de tecnologia digital, como o uso de narrativas (storytelling),
simulagdes, jogos, gamificagcdo entre outras possibilidades.

Entre os beneficios esperados com esta pesquisa, inclui-se o desenvolvimento de
competéncias pedagogicas que permitam aos professores criar ambientes de ensino mais
engajadores e significativos, seja por meio de tecnologias ou de outras metodologias ativas
que favoregam a participagdo e o protagonismo do aluno. A imersdo, nesse caso, ¢ tratada
como uma estratégia global que pode ser alcancada a partir de diferentes técnicas,
proporcionando tanto ao docente quanto ao discente uma experiéncia de ensino mais rica €
envolvente.

A relevancia desse estudo também se justifica pelo impacto potencial que seus
resultados podem gerar, seja na formulagao de novos recursos de aprendizagem, no fomento a
novas praticas inovativas e na aplicagdo de metodologias educacionais que gerem cada vez
mais aprendizados significativos e alunos motivados.

Dessa forma, ao incentivar o acesso as metodologias imersivas no processo de
ensino-aprendizagem direcionado a analise e resolugcdo de problemas na pratica pedagdgica
por meio de um jogo de tabuleiro, pretende-se contribuir significativamente para a produgao

cientifica e para a aplicagdo pratica dos conhecimentos gerados.

1.3. Justificativa

Este trabalho justifica-se pela importancia de recursos que estimulem habilidades
necessarias no cenario educacional atual, que exige novas abordagens para acompanhar as
transformagodes tecnoldgicas e sociais. O ensino tradicional tem sido desafiado a evoluir,
incorporando metodologias que tornem o aprendizado mais dindmico, interativo e alinhado as
necessidades das novas geragoes. (...) a aprendizagem por meio da transmissao € importante,

mas a aprendizagem por questionamento € experimentacdo ¢ mais relevante para uma
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compreensdo mais ampla e profunda. (Bacich & Moran, 2018). Nesse contexto, as
metodologias imersivas emergem como estratégias para aprimorar a experiéncia educacional.

Além de potencializarem a aprendizagem, as metodologias imersivas contribuem para
o desenvolvimento de competéncias essenciais no século XXI, como criatividade,
colaboracdo, resolu¢do de problemas e pensamento critico. Essas habilidades sdo cada vez
mais valorizadas em um mundo digitalizado, onde o conhecimento estd em constante
transformagdao e a capacidade de adaptacdo torna-se um diferencial crucial. Assim, a
introducao dessas ferramentas no processo educativo nao apenas melhora os resultados
académicos, mas também prepara os alunos para os desafios de um mercado de trabalho
altamente competitivo € em constante evolugao.

De acordo com o Center for Engaged Learning (2025), o aprendizado imersivo
engloba uma variedade de abordagens de ensino e aprendizagem que ndo estdo vinculadas a
uma disciplina especifica, mas compartilham qualidades ou condi¢des necessarias para uma
experiéncia educacional eficaz.

No ambito da formagdo de pedagogos, a ado¢do dessas metodologias torna-se ainda
mais relevante. Os futuros educadores precisam estar preparados para utilizar recursos
tecnologicos inovadores e criar ambientes de aprendizado mais envolventes e personalizados.
A inclusdo de metodologias imersivas no curriculo de formagdo docente ndo apenas amplia o
repertorio pedagogico dos profissionais da educagdo, mas também os capacita a lidar com os
desafios de um ensino cada vez mais interativo, flexivel e adaptado as necessidades dos
alunos. Segundo publicacdo em seu site, a universidade Cornell afirma que professores e
departamentos comprometidos com sua missdo de ensino tém impulsionado a disseminagao
de novas abordagens pedagogicas, apoiadas por pesquisas que indicam caminhos para
melhores praticas educacionais.

Nessa perspectiva, foram verificados diversos estudos e pesquisas que reforcam a
relevancia das metodologias imersivas na educagdo e em outras areas do conhecimento. O
trabalho "Serious Games para saude e treinamento imersivo", Machado ef al. (2009) destacam
como os jogos sé€rios podem ser utilizados para treinar profissionais € melhorar o desempenho
em diferentes contextos. De maneira similar, a pesquisa "Constru¢do e avaliagdo de aulas
virtuais na formac¢do de professores de enfermagem", de Almeida (2013), demonstra como a
virtualizagao do ensino pode ser benéfica na formacao de educadores.

Outra contribui¢do relevante € a proposta metodoldgica apresentada por De Oliveira et
al. (2014), no estudo "Proposta de um arcabougo metodoldgico para a autoria de conteudo em

ambientes imersivos de ensino", que estrutura um modelo para a criagdo de contetidos em
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ambientes imersivos. No livro "Metodologias Inov-Ativas", Filatro e Cavalcanti (2018)
também reforgam a importancia das inovagdes pedagdgicas, oferecendo uma visao abrangente
sobre o uso de novas abordagens no ensino.

No campo da inclusdo digital e acessibilidade, Silva (2018), no estudo "Storytelling
imersivo: O dudio binaural como ferramenta de inclusdo de deficientes visuais no consumo de
publicidade", apresenta como o dudio imersivo pode ampliar o acesso a informagdo. Na
pesquisa "O audio pensado para um jornalismo imersivo em Podcasts narrativos", Viana
(2021) explora o impacto da imersdo sonora no consumo de contetido digital.

Por fim, os trabalhos de Morgado (2022), "Ambientes de aprendizagem imersivos", e
de Barboza (2023), "Design para o ensino de experiéncias comunicacionais imersivas",
consolidam a importancia das tecnologias imersivas na educacdo € na comunicagao,
destacando suas aplicacdes e seus beneficios. Esses estudos corroboram a relevancia deste
trabalho e servem como base para a exploracdo de metodologias imersivas em praticas
relevantes.

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, 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 construcdo de um

ensino mais significativo e alinhado as demandas do século XXI.

1.4. Objetivos

1.4.1. Geral

O objetivo geral deste estudo ¢ incentivar o acesso as metodologias imersivas no
processo de ensino-aprendizagem direcionado a analise e resolu¢do de problemas na pratica

pedagdgica por meio de um jogo de tabuleiro.

1.4.2. Especificos

Para alcancar o proposito principal do estudo, sdo estabelecidos os seguintes objetivos
especificos:

e Estimular a concepg¢do de andlise e solugdes por meio de estratégias imersivas;
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e Promover experiéncias imersivas a partir de um jogo de tabuleiro para o aprendizado
de estratégias adotando metodologias imersivas;
e Estimular a reflexdo das potencialidades de metodologias imersivas € o seu

planejamento.

1.5. Metodologia da Pesquisa

Orientados pelos objetivos previamente estabelecidos, nesta secdo propode-se a
descrever os procedimentos metodologicos adotados para a realizagdo desta pesquisa. A
defini¢do do método e das técnicas foi planejada de modo a confirmar a validade e a
confiabilidade dos resultados propostos, bem como a coeréncia entre a abordagem teorica e a
pratica investigativa.

Sob a luz das formas cléssicas de classificagdo de pesquisas, este estudo caracteriza-se
como uma pesquisa de natureza Aplicada, por ser composta pela produgao e aplicacao de um
produto, e a qual pode ser definida como aquela que “objetiva gerar conhecimentos para
aplicagdo pratica e dirigidos a solucdo de problemas especificos. Envolve verdades e
interesses locais” (Silva & Menezes, 2005, p.20).

No que tange o ponto de vista da forma de abordagem do problema, a pesquisa pode
ser delineada como Qualitativa, a qual € descrita por Silva e Menezes (2005) como aquela que

“considera que ha uma relagdo dinamica entre o mundo real e o sujeito, isto ¢, um
vinculo indissociavel entre 0 mundo objetivo e a subjetividade do sujeito que ndo
pode ser traduzido em numeros. A interpretagdo dos fendomenos e a atribuigdo de
significados sdo basicas no processo de pesquisa qualitativa. Ndo requer o uso de
métodos e técnicas estatisticas. O ambiente natural ¢ a fonte direta para coleta de
dados e o pesquisador ¢ o instrumento-chave. E descritiva. Os pesquisadores tendem

a analisar seus dados indutivamente. O processo e seu significado sdo os focos
principais de abordagem.”

Ja para Minayo (2001), a pesquisa qualitativa distancia-se da quantitativa, pela
primeira ser lugar de explora¢do, intuicao e subjetividade. Para ela,

“A pesquisa qualitativa responde a questdes muito particulares. Ela se preocupa, nas

ciéncias sociais, com um nivel de realidade que ndo pode ser quantificado. Ou seja,

ela trabalha com o universo de significados, motivos, aspira¢des, crengas, valores e

atitudes, o que corresponde a um espago mais profundo das relagdes, dos processos e
dos fendmenos que ndo podem ser reduzidos a operacionalizagdo de varidveis.”

No que refere-se aos seus objetivos, a pesquisa caracteriza-se como Exploratoria, a

qual, concordando com Gil (2008), visa “proporcionar maior familiaridade com o problema

19



(explicita-lo). Pode envolver levantamento bibliografico; entrevistas com pessoas experientes
no problema pesquisado. Geralmente, assume a forma de pesquisa bibliografica e estudo de
caso.”

O estudo também ¢ considerado Descritivo, o qual visa descrever as caracteristicas de
determinada populagdo ou fendmeno ou o estabelecimento de relagdes entre variaveis.
Envolve o uso de técnicas padronizadas de coleta de dados: questiondrio e observagdo
sistematica. Assume, em geral, a forma de levantamento.

Do ponto de vista dos procedimentos técnicos (Gil, 1991), ¢ considerada
Bibliografica, na qual conceitua-se quando “elaborada a partir de material ja publicado,
constituido principalmente de livros, artigos de peridodicos e atualmente com material
disponibilizado na Internet.”

E, por fim, utiliza-se de um estudo de caso, o qual conceitua-se “quando envolve o
estudo profundo e exaustivo de um ou poucos objetos de maneira que se permita o seu amplo
e detalhado conhecimento” (Silva & Menezes, 2005). A escolha da abordagem e métodos da
pesquisa justifica-se pela necessidade de compreender os fendmenos investigados a partir de
suas caracteristicas, relacdes e significados atribuidos envolvidos.

O fluxo de desenvolvimento do produto, da pesquisa e dos seus desdobramentos teve
como preludio a identificagcdo e o reconhecimento do contexto de produgdes cientificas sobre
a tematica, como pode ser visto na Figura 1. Assim, foi realizada uma revisao sistematica da
literatura, guiada pelo uso de strings de busca em plataforma de teses, dissertacdes e
publicagdes em geral, com o proposito de identificar e examinar producdes académicas que
abordam o ensino/aprendizagem por imersdo, incluindo técnicas, métodos e estratégias
associadas. A culminancia destes resultados obtidos, serviram para a identificacdo das

principais abordagens imersivas a serem usadas no produto educacional.

Figura 1: Fluxo metodologico da pesquisa

REVISAO ESTUDO DE CASO

BIBLIOGRAFICA

CONFECCAO DO
JOGO

Identifica¢io de Estudo sobre jogos Confecgio do jogo de Estudo de caso proposto
formas de ludicos na perspectiva tabuleiro como validagdo do
aprendizagem para de sua construgio produto
Imersio

Fonte: Elaborado pela autora
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Este passo inicial foi tdo importante e robusto que resultou em um artigo completo
publicado na revista Caderno Pedagogico (Qualis CAPES A2) em 2024, tendo como titulo
“Confeccao e elaboragdo de um produto de ensino e aprendizagem usando abordagens
imersivas a partir de uma revisao bibliografica”. O trabalho foi desenvolvido pela autora em
parceria com o seu orientador.

O momento conseguinte da pesquisa foi permeado de uma imersdo em conceitos e
estratégias utilizados na constru¢do de jogos voltados para diversos ambitos, em suma, a
esséncia mais profunda de objetivos e estruturagdo. Neste seguimento, uma referéncia
importante de ser considerada foi o Octalysis Framework de Yu-Kai Chou (2023), que ¢
amplamente utilizado para fomentar o engajamento em diferentes areas, desde a criagdo de
jogos e estratégias de marketing at¢ mesmo na implementacdo de métodos gamificados na
educagdo e na produtividade pessoal. O seu impacto estd de fato na capacidade de
compreender a motiva¢do humana e aplica-la para tornar experiéncias mais envolventes.

Para tal, foi realizada uma pesquisa também de cunho bibliografico sobre as producdes
do autor e sobre suas obras, dentre as principais escolhas o Site oficial de Yu-Kai Chou (2023)
destacou-se pela qualidade e amplitude de informagdes difundidas diretamente por ele e sua
equipe, funcionando como um guia sobre seus métodos, suas metodologias e seus produtos.
Esta etapa obteve como resultados principais, o refinamento dos elementos estruturantes do
produto educacional, assim como seus objetivos. O produto e seu desenvolvimento estdo
amplamente definidos e podem ser conferidos em detalhes no capitulo quatro deste trabalho.

Por fim, o produto educacional foi validado junto ao publico-alvo, constituido por
discentes do curso de Licenciatura em Pedagogia. A validagao ocorreu por meio de um estudo
de caso, no qual foram analisadas as potencialidades e limitacdes do produto, bem como
coletados feedbacks dos participantes, com vistas ao seu aprimoramento ¢ a avaliagdo de sua

aplicabilidade pratica no contexto educacional.

1.6. Estrutura da Dissertacao

Esta dissertacdo tem por objetivo apresentar o desenvolvimento, validagao, resultados
e andlises obtidas durante a pesquisa. Desta forma, a sua estrutura foi definida seguindo uma
logica com marcos metodoldgicos importantes nessa trajetoria.

No capitulo seguinte a este, serd apresentada toda a fundamentacao tedrica que embasa
este estudo, sendo composta a partir de uma jornada em conceitos de imersdo, em seus

multiplos entendimentos e na sua perspectiva educacional. Assim como, uma analise pelas
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bases tematicas as quais este estudo ¢ motivado, sendo elas metodologias imersivas no
processo de ensino-aprendizagem. Subsequente, apresenta-se a constru¢do da noc¢ao sobre o
Octalysis Framework de Yu-Kai Chou, seguido pelas bases de jogo ludico.

Por conseguinte, a revisdo bibliografica da literatura, realizada como parte da
pesquisa, ¢ apresentada de forma descritiva e detalha todo o processo de pesquisa e seus
principais resultados que possibilitaram a construcdo eficiente e fundamentada do produto
educacional.

Diante de suas bases, o produto ¢ aprofundado por meio de sua apresentacgdo,
funcionamento, objetivos, publico-alvo, cardter inovador e criativo, assim como todos os
detalhes importantes para seu entendimento e aplicagao.

Posteriormente, descricdo do procedimento de validagdo do produto com o
publico-alvo, resultados obtidos e discussao.

Por fim, concluimos as andlises a partir da otica das contribuigdes gerais do estudo,

limitacdes e expectativas de trabalhos futuros.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1. Imersao

A palavra “imersao” possui diversas conotagdes dependendo de seu contexto utilizado.
Em seu sentido literal, que tece a sua origem na palavra em latim, immersio significa
“profundo” e onis “ser” (immersio. onis). Segundo o diciondrio online de Portugués (2017),
seu significado quando substantivo, trata da acao ou efeito de imergir, de inserir algo, alguém
ou si proprio em liquido; submersao.

Esse conceito ¢, frequentemente, explorado em areas como fisica e quimica,
especialmente, quando se observa o comportamento de objetos ou substancias em diferentes
liquidos. A imersdo fisica também pode ser aplicada de forma mais cotidiana, como em
praticas culindrias, como o processo de imergir alimentos em liquidos para cozimento.

Em uma perspectiva mais sensorial, a imersao ganha uma nova dimensao, referindo-se
a experiéncia completa e envolvente dos sentidos humanos. Este tipo de imersdo pode ser
promovido por tecnologias digitais como a Realidade Virtual (RV) - origem em inglés Virtual
Reality (VR) - que utiliza dispositivos como o0culos VR para criar a sensacdo de presenga em

ambientes artificiais e/ou tridimensionais. Essa imersao sensorial também pode ser observada

22



em ambientes tematicos, como parques de diversdes e exposi¢des interativas, que estimulam
os sentidos por meio de sons, imagens e até cheiros. (Filatro e Cavalcanti, 2018)

A aprendizagem baseada em metodologias imersivas foca a aprendizagem
experiencial, por meio de atividades pedagdgicas reais, praticas e situacionais relacionadas as
necessidades de aprendizagem. A citacdo de Albert Camus, “Nao se pode transmitir
experiéncia. E preciso passar por ela”, pode representar bem a ideia por tras dessa
metodologia. Camus, como um filésofo existencialista, nos convida a refletir que o
aprendizado de fato ¢ aquele que transforma, ndo que vem do que imaginamos ou
idealizamos, mas do que vivemos.

No campo cognitivo, a imersdo esta relacionada ao envolvimento intenso e continuo
dos processos mentais, como a atengdo, a memoria € o raciocinio, em uma atividade
especifica. Esse estado de foco profundo favorece o desempenho intelectual, facilita a
aprendizagem significativa e promove uma experiéncia de fluxo cognitivo, na qual o
individuo se mantém concentrado, motivado e absorvido pela tarefa. Essa perspectiva, pode
ser até mesmo associada ao conceito de "flow” (fluxo), descrito por Mihaly Csikszentmihalyi,
quando estd em profunda imersdo em uma atividade, ha um equilibrio entre desafio e
habilidade, o que gera um estado de fluxo, caracterizado por concentragdo, envolvimento e
satisfacdo. (Csikszentmihalyi, 1990.)

No ambito psicologico e espiritual, a imersao pode se referir a estados profundos de
concentracdo ou conexao interior, como os experimentados em praticas de meditagao ou
durante atividades espirituais. Esses estados de imersdo sdo, frequentemente, utilizados em
terapias psicologicas e em técnicas de autoconhecimento, onde o individuo se dedica a um
processo introspectivo e transformador. Esse tipo de imersao busca nao apenas o foco mental,
mas também um profundo alinhamento entre mente e corpo, favorecendo o bem-estar e a cura
emocional. Como o Mindfulness, por exemplo, ¢ a consciéncia que surge ao prestar atencao,
de propdsito, no momento presente e sem julgamentos. (Kabat-Zinn,1994)

A imersdo também possui um papel fundamental no campo educacional e profissional,
onde se refere a uma exposicao intensa e pratica a um determinado campo de conhecimento
ou atividade. Nos cursos de imersdo, como os de aprendizagem de linguas ou treinamentos
profissionais, os participantes sdo mergulhados diretamente na pratica, muitas vezes em
ambientes realistas ou simulados, o que potencializa o aprendizado. Segundo Naranjo (1999),
0 que torna uma formagdo verdadeiramente transformadora ¢ a imersao do sujeito em

processos que exigem nado apenas pensar, mas sentir e agir de maneira integrada.
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Segundo Filatro & Cavalcanti (2018), a imersdo pode ser classificada em dois tipos
principais, sendo elas: (i) Imersdo Mental, este tipo de imersdo refere-se ao nivel de
concentracdo € engajamento cognitivo do aluno, ela ocorre quando o estudante estd
profundamente envolvido no conteudo, abstraindo-se do ambiente externo e focando
intensamente no significado do que esta sendo apresentado, podendo ser gerada por narrativas
envolventes, desafios intelectuais ou a resolucdo de problemas complexos, sem
necessariamente depender de tecnologias avangadas; e (ii) Imersdo Fisica, que esta
relacionada a experiéncia sensorial e a interagdo fisica do aluno com ambientes reais ou
virtuais, onde tecnologias como Realidade Virtual (RV), Realidade Aumentada (RA) e
simuladores desempenham um papel importante nesse tipo de imersdo, pois permitem ao
aluno sentir-se "dentro" de um ambiente, seja ele ficticio ou simulado, possibilitando uma
sensacdo mais tangivel e interativa de participacdo. Essas duas formas de imersdo podem ser
combinadas ou utilizadas de forma independente, dependendo dos objetivos pedagodgicos e
dos recursos disponiveis.

A imersdo ¢ um conceito multifacetado que atravessa varias areas do conhecimento e
da experiéncia humana. Seja no mundo fisico, sensorial, cognitivo, educacional ou espiritual,
ela se configura como uma estratégia poderosa para aprofundar o envolvimento com uma
atividade ou um ambiente, proporcionando uma experiéncia transformadora e inesquecivel. A
verdadeira imersdo ndo ¢ apenas sobre estar em um ambiente, mas sobre se perder nele para

se reencontrar € se conectar de uma maneira Unica.

2.2. Aprendizagem imersiva

Aprender ¢ uma agdo que envolve dinamismo e fluidez em seu processo. O ato de
aprender estd intrinsecamente enraizado nas acdes humanas, desde o nascimento até o fim da
vida. Errando, acertando, recalculando rotas, transpondo desafios e aprendendo com eles. A
vida ¢ um eterno aprendizado e, concordando com Bacich e Moran (2018), ela ¢ um processo
de aprendizagem ativa, de enfrentamento de desafios que se tornam cada vez mais complexos.

Quando se olha para o ato de ensinar, as metodologias que dominam esse cenario sao
dedutivas, “o professor transmite primeiro a teoria e depois o aluno deve aplicéd-lo em
situagdes mais especificas” (Bacich & Moran, 2018).

Nessa perspectiva, aprender por meio de “transmissdo” ¢ algo que pode gerar

resultados positivos, dessa forma torna-se importante. Porém, para uma compreensdo mais
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ampla, profunda, significativa e critica, a aprendizagem por meio de experiéncias,
questionamentos e postura ativa torna-se fundamental.

Assim, 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
orientacao do professor (Bacich & Moran, 2018).

No que tange as experiéncias, as metodologias imersivas “bebem” das premissas das
metodologias ativas e emergem como uma poderosa estratégia pedagogica dentro do cendrio
educacional contemporaneo, profundamente enraizadas na abordagem construtivista do
processo de ensino e aprendizagem. Ambas compartilham o principio central da participacao
ativa do estudante no processo de aprendizagem, mas as imersivas vao além ao adicionar
elementos sensoriais, tecnoldgicos e experienciais que aprofundam o envolvimento do aluno.
Segundo Coll 2016, a participag@o ativa dos alunos ¢ uma das premissas do construtivismo,
que considera que a constru¢do de conhecimento ¢ uma atividade mental intensa que permite
a construc¢do de significados individuais a partir de conteudos sociais.

Em uma abordagem construtivista, o conhecimento nao ¢ algo que pode ser
simplesmente transmitido de um individuo para outro; ao contrario, ele ¢ construido
ativamente pelo aprendiz a medida que este interage com o mundo ao seu redor. Essa
interacao nao se da de maneira isolada, mas ¢ mediada por experiéncias, contextos e relagdes
sociais que moldam a compreensdo e a internalizacdo do conhecimento. Dentro desse
arcabougo teorico, as metodologias imersivas surgem como uma aplicagdo 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, entre outros, para criar ambientes educacionais ricos e
dindmicos. Esses ambientes proporcionam uma experiéncia de aprendizagem que vai além da
simples absorcao passiva de informacdes. Em vez disso, os alunos sdo colocados em situacoes
que exigem resolucdo 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 construcao de significados.

Filatro e Cavalcanti (2018, p. 135) ainda discutem que os ambientes virtuais imersivos
sdo espagos navegaveis e interativos criados por um sistema computacional que permite

experiéncias imersivas em ambientes virtuais. Tais ambientes utilizam os sentidos humanos
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para simular, digitalmente, experiéncias que podem ou ndo ocorrer na vida real. Para ilustrar,
pode-se pensar, por exemplo, em uma situacdo que poderia acontecer na vida real como o
simulador de direcao utilizado em autoescolas para simular a condug¢do de um carro, ou até
mesmo andar pelas ruas de uma cidade distante com o auxilio de um aplicativo para
smartphone. Em contrapartida, uma viagem ao centro da terra ¢ algo impossivel de ser vivido
na realidade, mas que pode ocorrer em um ambiente virtual.

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 situagcdes do mundo real ndo sé reforga o
contetido aprendido, mas também promove o desenvolvimento de habilidades criticas, como a
analise, a sintese e a avaliagdo, que sdo essenciais no processo de construcao do
conhecimento.

Além disso, o engajamento emocional e cognitivo, proporcionado por essas
metodologias, ¢ um aspecto que potencializa a aprendizagem. Santos (2005) enfatiza que a
motivacdo e¢ o envolvimento do aluno s3ao elementos cruciais para uma aprendizagem
significativa. As metodologias imersivas, ao envolverem os alunos em experiéncias imersivas
e interativas, conseguem capturar sua aten¢do de maneira mais eficaz do que as abordagens
tradicionais, facilitando a internalizacao e a retencao dos conceitos estudados.

Dentre as estratégias utilizadas para a promo¢ao de uma aprendizagem imersiva,
foram adotadas na pesquisa a partir da revisdo bibliografica a Realidade aumentada e virtual,
gamificacdo, uso de Podcasts e Storytelling.

A Realidade Virtual ¢ uma tecnologia que simula ambientes imersivos e interativos,
criando a sensagdo de presenga em um espaco virtual (Vidotto et al., 2022). Essa imersao
geralmente ocorre por meio de dispositivos como Oculos de realidade virtual e/ou sensores de
movimento, nos quais os usuarios podem explorar e interagir com cenarios tridimensionais
que replicam situagdes que poderiam ou ndo ocorrer no mundo real. (Caldevilla, 2022).

Ja a Realidade Aumentada ¢ a interagao de objetos reais com componentes virtuais,
por meio de um sistema computacional, fazendo objetos fisicos reais e objetos virtuais
coexistirem no mesmo espago do mundo real. Um sistema de realidade aumentada deve ter
trés propriedades: combinar objetos reais e virtuais no ambiente real; ser interativo em tempo
real e alinhar objetos reais e virtuais uns com os outros, colocando-os no mesmo plano.
(Azuma, 2001). Desse modo, podemos dizer que a realidade aumentada ¢ um sistema

complementar ao mundo real, adicionando componentes virtuais, como sons, imagens €
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videos a objetos reais, enriquecendo a experiéncia do usudrio com aquele ambiente e/ou
objeto real por meio de ferramentas tecnoldgicas, como tablets e smartphones (KIRNER,
2011).

No que tange a Gamificagdo, representa-se pela utilizagdo de elementos de jogos e
game design fora do contexto de jogos (Griffin, 2014). Filatro e Cavalcanti (2018) destacam

que a

Gamificagdo ndo ¢ o mesmo que usar ou criar jogos com contexto social ou
educacional. A ideia ndo ¢ trabalhar jogos fechados, que sdo produtos e recursos
culturais em si mesmos, mas sim incorporar os elementos da linguagem dos jogos
em contextos externos a eles. Esses elementos visam engajar e motivar os jogadores
a competir, mudar de nivel, vencer desafios e superar-se.

Nao ¢ necessariamente a participagdo em um jogo especifico, mas sim a utilizagdo de
suas estratégias e elementos mais eficientes, como o design, dindmicas, mecanicas, para obter
os mesmos beneficios que se atinge com o ato de jogar.

Para Coutinho e Bottentuit (2007), o podcast ¢ uma midia digital em formato de dudio
que pode ser transmitida via internet, permitindo ao usudrio escuta-lo quando e onde quiser,
promovendo autonomia e flexibilidade no processo de aprendizagem. Nessa perspectiva a
imersdo mental ¢ destaque quando se trata de ouvir podcasts, principalmente os mais
narrativos. Sendo uma ferramenta que resgata a oralidade, inspira criatividade e pode
desenvolver habilidades cognitivas.

Falando de narrativas, o Storytelling, como abordagem estratégica imersiva pode-se
considerar, segundo Bortolazzo (2024), como um tipo de comunicaciao que envolve a narragao
de historias (fatos, acontecimentos, fendmenos etc.) com intencionalidades, sejam elas
pedagogicas ou informacionais.

Em suma, as metodologias imersivas, fundamentadas na abordagem construtivista,
representam uma evolucao natural no campo da educacao, que busca nao apenas transmitir
conhecimento, mas também capacitar os alunos a serem agentes ativos em seu proprio

processo de aprendizagem.

2.3. Octalysis Framework de Yu-Kai Chou: uma reflexdo acerca da construcio de

jogos

O Octalysis Framework, desenvolvido por Yu-Kai Chou - designer de experiéncia
taiwanés-americano e pioneiro nos estudos sobre gamificagao - ¢ uma abordagem sistematica

para entender e aplicar principios de gamifica¢do em experiéncias humanas. Baseado em oito
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nicleos motivacionais, o framework ajuda a criar jogos e sistemas que engajam
emocionalmente e cognitivamente os usuarios (Chou, 2023).

O Octalysis Framework ¢ uma ferramenta poderosa para compreender as verdadeiras
motivacdes humanas. Trata-se de um sistema de design de gamificacdo que vai além da
simples atribuicdo de emblemas ou pontos, explorando profundamente os fatores que moldam
o comportamento humano. Imagine uma estrutura que categoriza as oito motivagdes
principais por trads de nossas agdes, desde a progressao em jogos até decisdes importantes da
vida. Organizacdes como Google, Tesla e até governos estdo utilizando essa abordagem para
impulsionar a produtividade, a lealdade e o engajamento (Chou, 2023).

Nesse sentido, a utilizagdo do Framework ndo ¢ a simples inclusdo de alguns
elementos presentes dos videogames em plataformas distintas que concretizem a gamificacao
das mesmas, haja vista que apesar de estarem presentes em grande parte dos jogos sdo apenas
parte de um contexto maior. Para Yu-Kai Chou, o “Design focado no ser humano” esta em
oposi¢do ao “Design focado na fun¢do”, sendo um processo de design que otimiza o ser
humano no sistema, em oposi¢do a pura efici€éncia do sistema.

Ja no que tange a estrutura do Framework, este compreende-se de oito Core Drives
representados por um formato octogonal, como pode ser visto na Figura 2, incluindo:
Significado Epico e Chamado; Desenvolvimento e Realizagio; Empoderamento da
Criatividade e Feedback; Propriedade e Posse; Influéncia Social e Relacionamento; Escassez
e Impaciéncia; Imprevisibilidade e Curiosidade; Perda e Evitacao. Ao entender e implementar
os Core Drives, € possivel criar experiéncias envolventes que atendem a motivadores
intrinsecos e promovem experiéncias positivas do usuario. Os oito Core Drives ou ntcleos

motivacionais, podem ser entendidos a partir da definicdo do Quadro 1.

Quadro 1: Core Drives ¢ seus conceitos

Core Drives Descricao

Trata-se de dar um senso de propoésito para o usuario.
Significado e Vocacdo Epica Ele precisa se sentir parte de algo maior e no qual tem
luma missao a cumprir.

impulso do usudrio de fazer progresso, desenvolver
habilidades, superar desafios. Esse pilar também frisa
que recompensas sem o usuario ter feito algo
“merecedor” delas, ndo traz nenhuma motivagao.

Desenvolvimento e realizacao

As pessoas se sentem motivadas quando podem criar,
experimentar e receber feedback sobre suas agdes.

As taticas dessa categoria giram em torno de promover
a realizacdo pessoal do usudrio, o aumento do seu

Empoderamento da criatividade e Feedback
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Core Drives Descricao

potencial. Um exemplo: recompensa-lo com privilégios
de edigdo e configuragdo do site, promovendo a um
cargo especial na comunidade.

A motivagdo surge do desejo de possuir algo ou sentir

Propriedade e posse
opriedade ¢ poss que se tem controle sobre ele.

Motivagdes relacionadas a interagdo social, como

Influéncia social e relacionamentos LS . . d
aceltagao, competicao ou pertencimento.

A motivagdo vem do desejo por algo dificil de obter ou

Escassez e impaciéncia o . .
pela percepgdo de exclusividade e urgéncia.

A motivagdo ¢ gerada pelo fascinio de ndo saber o que

Imprevisibilidade e curiosidade .
vai acontecer ou pelo elemento surpresa.

MotivacGes baseadas em evitar resultados negativos ou

Perda ¢ prevencao 0 medo de perder algo importante

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 2: Core Drives do Octalysis Framework

Significado
(Chamado épico)

Empoderamento
(Criatividade)

Propriedade Influéncia Social
(sentimento de dono)

Escassez Imprevisibilidade

Fonte: Octalysis Framework traduzido do original de Yu-kai Chou.

Yu-Kai Choui (2023) identificou dois grandes eixos que estruturam a motivacao

humana, como pode ser visto na Figura 3. O primeiro eixo diferencia a motivagado aditiva, que
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¢ movida por recompensas e emogdes positivas, da motivacao subtrativa, que ¢ impulsionada

pelo medo ou pela ansiedade de que algo negativo acontega.

Figura 3: Motivadores do eixo um e suas posi¢des no Octalysis

MOTIVACAO
ADITIVA

MOTIVACAO
SUBTRATIVA

Fonte: Portal Gamificagdo Brasil (Disponivel em:
https://gamificacaobrasil.com.br/2021/11/03/framework-para-gamificacao-octalysis/)

Ja o segundo eixo, como pode ser visto na Figura 4, distingue a motivagao extrinseca,
que ¢ induzida por fatores externos, como recompensas financeiras ou prémios, da motivacao
intrinseca, que ¢ movida por desejos internos, como a busca pela auto-realizacdo ou pelo

fortalecimento da autoestima.

Figura 4: Motivadores do eixo dois e suas posi¢des no Octalysis

MOTIVACAO R == - MOTIVACAO

EXTRINSECA o - INTRINSECA

Fonte: Portal Gamificagdo Brasil (Disponivel em:
https://gamificacaobrasil.com.br/2021/11/03/framework-para-gamificacao-octalysis/)

Olhando para a perspectiva de jogos educacionais, ao aplicar os principios da
gamificacdo baseada no framework de Yu-Kai Chou, ¢ possivel transformar processos
tradicionais em atividades dinamicas e interativas, estimulando o comprometimento dos

alunos e o desenvolvimento de habilidades essenciais.

2.4. Jogos
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De acordo com o estudo desenvolvido pela Pesquisa Game Brasil (PGB), realizado
pelo Sioux Group e Go Gamers, em sua 12 edicdo em 2025, que visa tragar o perfil do
jogador brasileiro, aponta que 82,8% dos brasileiros afirmam jogar regularmente jogos
digitais. Tal crescimento refor¢a a consolidagdo dessa pratica no cotidiano das pessoas. A
pesquisa foi aplicada em territorio nacional no periodo de 31 de janeiro de 2025 a 06 de
fevereiro de 2025 e coletou dados de 6.282 participantes.

Outro ponto destacado pelo estudo foi a diversidade de tal publico, apontando que
53,2% dos jogadores sdo do sexo feminino, enquanto a maioria dos jogadores esta
concentrada na faixa dos 30 a 44 anos (49,4%), um publico acima dos 30 anos (milennials)
emerge como relevante para o mercado de jogos. Segundo a revista Exame (2024), os
jogadores nesta faixa etaria sdo atraidos pelas experiéncias imersivas e de alta qualidade

oferecidas pelas plataformas.

Figura 5: Trend Report 2025 da Pesquisa Game Brasil (PGB)

- OHABITO DE CONSUMO
DE JOGOS DIGITAIS

VOCE TEM O COSTUME
DE JOGAR ALGUM TIPO
DE JOGO DIGITAL?

2021
72,0%
o

Fonte: PGB (2025)
No que refere-se aos jogos analdgicos, como jogos de tabuleiro, segundo dados da
Pesquisa Game Brasil do ano de 2019, apontou-se que no minimo 28% da populagdo do
Brasil diverte-se com tabuleiros ou “boardgames”, fatia proxima dos que jogam cartas
(cardgames) que se aproxima dos 34%.
Ao considerar que o conhecimento ¢ constituido por meio de processos crescentes e

gradativos de aprimoramento, os diversos aspectos interacionais entre sujeito, objeto e pares,

integram-se na estrutura de pensamento. Sendo assim, a interagdo social, equilibragao
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(construgdes internas autorreguladas), aprendizagens e experiéncias ativas do individuo em
busca de adaptagdo ao meio fisico, permitem que se organizem internamente € ao ambiente
externo, de forma mutua. Nesse processo, o jogo pode se encaixar como um instrumento
importante, o qual permite a evolucdo do pensamento assim como no desencadear de
situagdes necessarias a essa construcao (Aleixo et al., 2021).

O jogo pode ser um elo de ligagdo entre a acdo e a compreensao com reflexdo da agdo,
estabelecendo relagdes entre a atividade pratica de conhecer o objeto de estudo e a
apropriacdo do mesmo em um sistema de relacdo logica que pertence ao sujeito (Piantavini,
1999).

Na perspectiva Piagetiana, o jogo pode ser considerado como uma atividade essencial
para o desenvolvimento cognitivo, afetivo e social do individuo, ¢ uma forma de assimilagao
da realidade, na qual, ele recria e reorganiza o mundo ao seu redor com base em suas
estruturas cognitivas. Ao jogar, o conhecimento ¢ construido (Piaget, 1975).

Piaget (1975) ainda aprofunda mais o estudo sobre o papel do jogo na constru¢ao do
conhecimento, enfatizando que o brincar ¢ essencialmente uma atividade de assimilagao pura,
na qual o individuo interpreta o mundo segundo seu proprio ponto de vista, sem
necessariamente buscar compreender ou adaptar-se a realidade externa. Ele ainda reconhece
que o jogo ¢ uma atividade que promove interagdes sociais € permite o respeito a normas e
regras coletivas. Dessa forma, o jogo ¢ ndo s6 um meio de aprendizagem individual, mas
também um elemento que contribui para a socializagao.

Ja do ponto de vista afetivo, ele destaca que o prazer associado ao jogo ¢ um fator
importante na motivagdo para a aprendizagem. Durante o envolvimento em atividades ludicas,
ha o exercicio ativo da criatividade e exploragdo livre das possibilidades oferecidas pelo
ambiente, o que contribui para o desenvolvimento de autonomia e autoconfianca.

Nessa perspectiva, a ludicidade traz a tona um conceito mais amplo, que, desenhado
por Kishimoto (1994), pode ser entendido como uma atitude essencialmente humana,
relacionada ao prazer e a criatividade. Para ela, o ludico pode ser utilizado como ferramenta
pedagdgica, enriquecendo o processo de ensino-aprendizagem e promovendo o
desenvolvimento integral da crianca. J4 segundo Friedmann (1996), a ludicidade ¢ um estado
de espirito que envolve prazer e descontragdo, ndo se limitando aos jogos formais, mas
também a atividades cotidianas que proporcionam alegria e envolvimento genuino.

Em suma, o conceito de jogo ludico na educagdo faz referéncia a atividades
estruturadas que tem por objetivo estimular prazer, diversdo e aprendizado. No contexto

educacional, o jogo configura-se como uma ferramenta pedagdgica valiosa para promover a

32



aprendizagem significativa, ao aliar desafios, regras e liberdade criativa de maneira integrada
e estimulante. Jogos sdo formais, estruturados e produzem resultados. O jogo esta relacionado
a tomar as atitudes certas para chegar ao resultado desejado. Se o jogador ¢ forcado a jogar,
entdo o sistema nao pode ser caracterizado como um jogo, pois € uma atividade de resolug¢ao
de problemas com uma postura mais divertida, e estd fortemente associado a ideia de
voluntariado. (ENAP, 2022)
Segundo Kishimoto (2011), “o jogo ¢ uma atividade estruturada, parte de um principio
de regras claras, de facil entendimento”. No material publicado pela ENAP (2022),
“Jogos estdo associados a aprendizado ou solugdo de problemas. Se ndo estdo
ligados a esses conceitos, entdo sdo apenas brincadeiras. Jogos devem ter um
balanceamento entre estrutura — com desafios — e possibilidade de exploragdo para
tornar-se divertido. Esse equilibrio entre estrutura e diversdo ¢ importante para ndo
tornar o jogo muito engessado, sem divertimento ou sem sentido de realizacao.

Jogos online coletam dados de interacdo dos usudrios para aperfeicoar a oferta que
fazem.”

No que tange os Jogos, pode-se verificar na literatura algumas ramificagdes e
propositos, tais como os Jogos propriamente ditos, os Jogos Sérios (Serious Games em
inglés), e a Gamificacdo, possuem diferencas em suas representacdes. O conceito que Jogo
para Adams (2010), pode ser compreendido como uma atividade de carater ludico
desenvolvida em um contexto de faz de conta, na qual um ou mais participantes procuram
atingir ao menos um objetivo definido, considerado arbitrario e ndo trivial, por meio de ag¢des
realizadas de acordo com um conjunto especifico de regras. A partir dessa definigdo,
entende-se que o jogo estabelece um ambiente proprio, delimitado por um recorte de tempo e
de espaco, no qual os participantes se envolvem na busca por um objetivo que apresenta
determinado grau de complexidade. Para que esse objetivo seja alcancado, as agdes dos
jogadores precisam seguir regras previamente estabelecidas, que orientam e organizam o
funcionamento da atividade naquele contexto especifico. Dessa forma, durante o periodo em
que 0 jogo ocorre, os participantes se submetem a essas regras e passam a agir dentro da
logica proposta pelo sistema do jogo.

Os Jogos Sérios, na perspectiva de Deguirmendjian (2016), sdo desenvolvidos com a
finalidade de promover aprendizagem e incentivar mudangas de comportamento dos
participantes. Para que cumpram essa func¢do, esses jogos precisam ser estruturados a partir de
trés componentes fundamentais: proposito, conteudo e desenho. O proposito refere-se ao
objetivo formativo que se pretende alcancar por meio do jogo, podendo envolver o

desenvolvimento de uma técnica especifica, a construcdo de determinada habilidade ou ainda
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a promoc¢ao de mudangas comportamentais. O conteudo, por sua vez, corresponde ao conjunto
de informagdes, conhecimentos ou procedimentos que servird de base para atingir esse
proposito. Esse conteido pode assumir diferentes formatos, como bancos de dados,
informagdes conceituais ou processos de aplicagdo que orientem o jogador na direcdo do
objetivo proposto. Por fim, o desenho diz respeito a forma como o proposito serd
efetivamente alcancado e como o contetido sera apresentado ao participante. Esse elemento
esta relacionado a estrutura do jogo, as dindmicas utilizadas e as estratégias de representagao,
frequentemente associadas ao uso de modelos e simulagdes que favorecem a compreensao ¢ a
aplica¢do dos conhecimentos envolvidos (DEGUIRMENDIJIAN, 2016).

Karl Kapp (2012) define a gamificagdo como “a utilizagdo de mecanica, estética e
pensamento baseados em jogos para engajar pessoas, motivar a agdo, promover a
aprendizagem e resolver problemas”.

A utilizagdo desses recursos na aprendizagem s3o de extrema relevancia por seu
potencial promotor de experiéncias gratificantes, que acionam a motiva¢ao intrinseca por

meio de seus elementos. (ENAP, 2022)

3. REVISAO BIBLIOGRAFICA

Para a conducdo da revisdo bibliografica foi empregada uma abordagem metodolédgica
sistemadtica, visando identificar e examinar producdes académicas que abordam o ensino por
imersdo, incluindo suas técnicas, seus métodos e suas estratégias associadas. O propodsito € o
de sondar o estado atual do conhecimento cientifico produzido sobre a tematica e identificar
lacunas na literatura que possam fundamentar futuras pesquisas e praticas educacionais.

Esta revisdo bibliografica gerou um protdtipo ao qual toda a sua concepcao foi
mapeada e organizada sistematicamente resultando em um artigo cientifico publicado na
revista Caderno Pedagogico em 2024.

A estratégia utilizada na pesquisa inicial contou o uso de uma string de busca, a qual
tem como por objetivo capturar um amplo espectro de estudos relacionados ao tema. Neste
sentido, para a constru¢ao de uma pesquisa bibliografica eficiente, o uso de strings de busca
estruturadas ¢ essencial. Segundo os autores Kitchenham e Charters (2007), uma string de
busca ¢ uma combinacdo de palavras-chave, operadores booleanos - operadores logicos

usados para combinar ou excluir palavras-chave em pesquisas, ¢ foram nomeados em
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homenagem ao matematico George Boole - (tais como AND, OR e NOT) e simbolos
especiais que permitem refinar e direcionar a busca para obter resultados relevantes.

Dessa maneira, a formulagdo adequada de uma string de busca requer o uso de termos
especificos e sindnimos relacionados ao tema central que possam abranger um espectro mais
amplo de estudos (Booth; Sutton & Papaioannou, 2016). Além disso, a utilizagdo correta dos
operadores booleanos ¢ indispensavel para combinar diferentes conceitos e excluir
informagdes irrelevantes.

O uso de uma string de busca mais ampla pode ser uma estratégia valiosa para
pesquisadores que buscam identificar estudos relevantes de forma abrangente. Segundo
Staples e Niazi (2007), uma string de busca mais ampla, geralmente, contém poucos termos, o
que facilita sua adaptagao e flexibilidade em diferentes bases de dados e contextos de
pesquisa. Essa simplicidade na estruturagdo permite que a busca seja aplicada em multiplas
plataformas, maximizando a recuperac¢ao de documentos potencialmente uteis.

Neste sentido, o desenvolvimento criterioso dessa ferramenta de pesquisa ¢
indispensavel para garantir a obten¢do de resultados consistentes e de alta qualidade, como
destacado por Okoli (2015), que reforga a importancia de estratégias bem definidas na revisao
sistemadtica da literatura.

A string definida para esta pesquisa foi: (Imersivo OR "Realidade virtual” OR
"Realidade Aumentada" OR simula¢do) AND (Educagdo OR ensino OR aprendizagem) AND
("Ambiente virtual” OR aplicagdo) AND (Metodologia OR processo). Essa combinagao de
termos visou incluir diversas abordagens tecnologicas e metodologicas ligadas a educagdo
imersiva.

No entanto, ao longo do processo de revisdo, ajustou-se a estratégia de busca para
contemplar categorias mais especificas que emergiram como relevantes na literatura, tais
como: "abordagem imersiva de aprendizagem", "recursos para criar conteudo imersivo" e
"métodos para criar conteiido imersivo". Essa adaptagdo permitiu uma analise mais focada
nos aspectos praticos e aplicados do ensino imersivo, facilitando a identificacdo de estudos
que discutem o desenvolvimento e a implementacao de conteudos imersivos em ambientes
educacionais.

A busca, inicialmente, foi realizada considerando o periodo de 2014 a 2024.
Posteriormente, foi ampliada para 2009 a 2024, pois esse intervalo temporal reflete a evolugao
significativa das perspectivas imersivas e a crescente adocao de metodologias inovadoras no

ensino. A base de dados utilizada foi o Google Académico, devido a sua ampla cobertura de
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fontes académicas, incluindo artigos de perioddicos, conferéncias, teses e dissertacoes,
permitindo assim o acesso a uma grande variedade de estudos relevantes.

Primeiramente, foram identificados estudos relevantes a partir das strings de pesquisa
estabelecidas. Em seguida, os titulos e resumos dos estudos foram analisados para verificar
sua pertinéncia ao tema. Aqueles que atenderam aos critérios de inclusdo e exclusdo foram
selecionados para a leitura completa. Como critérios de inclusdo, foram definidos em
principio a relevancia para o tema de praticas para a imersdo educacional e estudos com
metodologias imersivas, abordando a perspectiva de ensino superior. Como critérios de
exclusdo estdo textos fora do idioma de dominio - portugués, e a diversidade de fontes dos
estudos. Posteriormente, os estudos foram avaliados em termos de qualidade metodologica e
relevancia para o objetivo da pesquisa.

A finalidade desta revisdo bibliografica foi identificar e sintetizar o conhecimento
existente sobre as metodologias de ensino imersivo, compreendendo como essas
metodologias tém sido implementadas na pratica educacional e quais resultados t€ém sido
obtidos em termos de aprendizagem e engajamento dos alunos.

Ao todo, foram selecionados 8 (oito) estudos, os quais foram categorizados em temas
conforme mostra o Quadro 2, sendo elas: I. Abordagem imersiva de aprendizagem; II.
recursos para criar conteudo imersivo; III. Métodos para criar conteudo imersivo. As
informacdes podem ser observadas a partir da organizacdo feita no Quadro 2, extraido do

texto publicado pela propria autora em 2024.

Quadro 2: Itens levantados na pesquisa bibliografica

Categorias Titulo do Estudo Ano
Abordagem imersiva | Metodologias Inov-Ativas 2018
de aprendizagem Ambientes de aprendizagem imersivos 2022

Serious games para satde e treinamento imersivo 2009

Recursos para criar — - — - ~
contetido imersivo Storytelling imersivo: o audio binaural como ferramenta de inclusao de

. . o 2018
deficientes visuais no consumo de publicidade
Construgao e avalia¢do de aulas virtuais na formagdo de professores de 2013
enfermagem
Meétodos para criar Proposta de um arcabougo metodologico para a autoria de contetido em 2014
contetdo imersivo ambientes imersivos de ensino
O audio pensado para um jornalismo imersivo em podcasts narrativos 2021
Design para o ensino de experiéncias comunicacionais imersivas 2023

Fonte: Reis e Oliveira (2024)

No que diz respeito ao livro Metodologias Inov-ativas, de Filatro e Cavalcanti (2018),

¢ realizada uma exploracdo da aplicacdo de metodologias inovadoras em diversos contextos
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educacionais, como escolas, universidades e empresas, tanto em ambito nacional quanto
internacional. A obra apresenta casos praticos de adogdo dessas metodologias, destacando
suas potencialidades disruptivas e oferecendo estratégias acessiveis para que o leitor possa
implementar essas abordagens em seu proprio campo de atuagao.

Na obra, as autoras abordam diversas metodologias como: ativas, analiticas, ageis e
imersivas. As imersivas, abordadas no capitulo 3, sendo esta o foco desta pesquisa, € possivel
verificar a perspectiva tedrica da metodologia, assim como os tipos de ambiente virtuais que
propiciam a imersao, os tipos de imersao (Mental e Fisica) e propostas praticas. Deste estudo
foi possivel extrair os contextos imersivos, a estrutura da abordagem assim como os tipos de
ambientes virtuais que possuem e desenvolvem propostas imersivas.

Para Morgado (2022), em sua obra intitulada “Ambientes de aprendizagem
imersivos”, ¢ explorada a complexidade desses ambientes, nos quais os fendmenos da
aprendizagem e da imersdo interseccionam-se. Para além disso, Morgado (2022) ainda propde
uma conceitualizagdo tedérica que integra esses fendmenos, visando facilitar a pratica
pedagdgica e a orientacdo de aprendizagens em ambientes imersivos.

No estudo sdo definidos ainda trés dimensdes da imersdo, sendo elas: 1. a imersdo
como sensacdo subjetiva, que se refere a experiéncia de sentir-se rodeado por um ambiente
real ou virtual, criando uma percep¢do de presenca imersiva; II. a imers@o como foco no
significado, relacionada a capacidade de uma narrativa envolver os participantes,
proporcionando um contexto significativo e relevante; e IIl. a imersdao como envolvimento
ativo, que enfatiza a interagdo direta dos participantes com o ambiente, onde a iniciativa e a
reacdo aos desafios sdo centrais para o aprendizado.

A partir de cinco casos exemplares, Morgado (2022) demonstra como essa
conceitualizacdo pode oferecer novas formas de interpretar e analisar a aprendizagem em
ambientes imersivos, potencializando sua eficacia e impacto na educagdo. As trés dimensdes
definidas por Morgado foram essenciais na constru¢do do prototipo inicial do produto e do
conceito do deste, assim como na definicdo mais concisa de meios para promover praticas
imersivas.

Na perspectiva de recurso para criacdo de contetido imersivo, destaca-se o trabalho
intitulado "Serious Games para Saude e Treinamento Imersivo", de Machado et al. (2009).
Este estudo aborda os desenvolvimentos recentes relacionados a jogos sérios (serious games)
e sua aplicagdo no treinamento em medicina e outras areas da saude. O trabalho explora como
esses jogos tém sido utilizados para auxiliar e incrementar o treinamento, proporcionando

ambientes de aprendizagem mais interativos e eficazes.
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Os autores discutem as aplicagdes desses jogos sob a perspectiva dos requisitos
técnicos e pedagogicos, destacando a importancia de alinhar o design dos jogos aos objetivos
educacionais especificos. O estudo também enfatiza a necessidade de um planejamento
cuidadoso para garantir que os recursos desenvolvidos sejam eficazes tanto do ponto de vista
técnico quanto do ponto de vista educacional. Este trabalho, portanto, contribuiu
significativamente oferecendo insights valiosos sobre o potencial dos serious games como
estratégias educacionais inovadoras. Este estudo tem como ponto de destaque os jogos como
proposta educacional imersiva.

O trabalho "Storytelling Imersivo: O Audio Binaural Como Ferramenta de Inclusdo de
Deficientes Visuais no Consumo de Publicidade", de Silva (2018), apresenta um estudo de
caso que investiga o potencial do dudio binaural e do storytelling para criar uma experiéncia
publicitaria inclusiva para deficientes visuais. Este estudo propde que a combinagao desses
recursos pode oferecer uma alternativa eficaz para engajar um publico que ¢ tradicionalmente
menos impactado pela publicidade visual.

O trabalho ndo s6 explora a teoria por tras do audio binaural e do storytelling, mas
também culmina na criagao de um roteiro para um de storytelling imersivo, demonstrando
como essas técnicas podem ser aplicadas para tornar a publicidade mais acessivel e inclusiva.
Este exemplo ilustra o potencial do storytelling imersivo para envolver os sentidos de forma
mais completa, criando experiéncias que sdo tanto persuasivas quanto inclusivas.

Dessa proposta foi possivel articular outros elementos com potencial imersivo na
producdo de conteidos com metodologias imersivas, como o Storytelling, a narrativa
persuasiva, com dudios para imersdao ¢ o cuidado e importincia de um bom roteiro nesse
contexto que pode ser aplicado a educagao.

No contexto de “métodos para criar conteido imersivo”, 4 (quatro) pesquisas
destacaram-se por explorarem abordagens inovadoras na criagcdo de experiéncias educacionais
e comunicativas. O estudo "Construcdo e Avaliagdo de Aulas Virtuais na Formagao de
Professores de Enfermagem", conduzido por Almeida (2013), investigou a aplicacao das
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo (TDIC) na capacitagao de professores de
enfermagem. O principal objetivo foi desenvolver e aplicar aulas virtuais no Curso de
Licenciatura em Enfermagem da Escola de Enfermagem da Universidade de Sdo Paulo
(EEUSP), avaliando as estratégias pedagogicas nas fases de construgdo e integracdo do
conhecimento. A pesquisa foi dividida em trés fases: a criacdo das aulas virtuais, a analise das
interagdes nos foruns de discussdo e a avaliagdo das respostas aos problemas propostos. Os

resultados indicaram que as aulas virtuais, estruturadas com base no design instrucional
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adaptado e na teoria da aprendizagem significativa, favoreceram a constru¢cdo coletiva do
conhecimento. A implementacdo de autoavaliacdo e a revisdo dos critérios de avaliagdo nas
edicoes seguintes ajudaram a melhorar a participacao dos alunos e o processo de aprendizado,
sinalizando caminhos promissores para a evolugdo das aulas.

Deste estudo foram retirados os insights de desenho pedagdgico para metodologias
imersivas, assim como métodos do modelo imersivo, adotados nas aulas online, todo
conteudo do curso ¢ obtido e publicado na internet, permitindo acesso ao ambiente virtual por
meio das tecnologias. As interacdes ocorrem online exigindo dos participantes alto nivel de
fluéncia digital.

Ja o estudo "Proposta de um Arcabougo Metodologico para a Autoria de Contetido em
Ambientes Imersivos de Ensino", de Oliveira et al. (2014), apresenta uma proposta
metodoldgica voltada para a criagdo de contetidos em ambientes imersivos de ensino.

O estudo abordou a convergéncia de mundos virtuais tridimensionais, imersdo e a
representacdo do aluno por meio de avatar digital. Com base em um levantamento de recursos
disponiveis e da aplicagdo pratica da proposta em um desenvolvimento experimental, o artigo
ofereceu arcabougo metodologico que visa facilitar e difundir o uso de ambientes imersivos
na educacdo. Esse arcabougo metodologico ¢ fundamental para orientar educadores e
desenvolvedores na criagdo de experiéncias educacionais imersivas que integram tecnologias
emergentes e praticas pedagogicas inovadoras.

Do estudo foi possivel captar a perspectiva de mundos virtuais, representagao e
personificacdo a partir de avatar e sua importancia na construgdo de “presenga” no mundo
virtual e a constru¢do de um arcabouco metodoldgico.

No campo da comunicagdo, o trabalho "O Audio Pensado para um Jornalismo
Imersivo em Podcasts Narrativos", de Viana (2021), investiga as estratégias sonoras que
podem potencializar a experiéncia imersiva em podcasts de radiojornalismo narrativo. O
artigo propde sete perspectivas para a constru¢do de uma narrativa de audio imersiva,
incluindo a humanizagdo do relato, o uso de narrativas em primeira pessoa, a conducao
emocional e a ambientagcdo do local. Essas estratégias sao essenciais para envolver o ouvinte e
criar uma conexdo profunda com o contetido jornalistico, transformando o 4udio em uma
ferramenta poderosa para a criagdo de experiéncias imersivas que vao além da simples
transmissao de informacgoes.

Deste texto pode-se extrair os insights a partir das sete perspectivas propostas que
acionam estratégias imersivas fundamentadas na estrutura narrativa do dudio, sendo elas: 1)

Humanizacao do relato; 2) Narrativa em primeira pessoa; 3) Condugdo emocional; 4) Uso de
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sonoras; 5) Descri¢ao de cenas e dos locais do acontecimento; 6) Ambientacdo do local; e 7)
Metajornalismo.

Por fim, o estudo "Design para o ensino de experiéncias comunicacionais imersivas",
de Barboza (2023), explora como o design e as narrativas podem ser utilizados para criar
experiéncias interativas e imersivas, especialmente no contexto do turismo e da comunicacdo
institucional. O trabalho propde o desenvolvimento de conteudo turistico sobre a cidade de
Curitiba, que ¢ interativo, espontaneo e com potencial de viralizagdo. A proposta visa
repensar a produgdo de materiais informativos de maneira nao-linear e imersiva, considerando
a jornada emocional dos usudrios e proporcionando uma experiéncia multissensorial, que une
arte e linguagem para criar uma narrativa envolvente ¢ personalizada. Deste estudo
destacam-se o design e as narrativas para proporcionar uma experiéncia interativa e imersiva.

Os trabalhos escolhidos exemplificam diferentes abordagens metodoldgicas para a
pratica e construcdo de estratégias imersivas, seja no contexto educacional ou na
comunicagdo, destacando a integragdo de tecnologias digitais, design instrucional, e técnicas
narrativas para a criacdo de experiéncias significativas e envolventes que fazem parte do
contexto imersivo.

Durante a revisdo bibliografica, os achados identificados nos estudos selecionados
durante a revisdo bibliografica foram intercalados de maneira que cada conceito e estratégia
selecionados oferecessem uma base solida para a constru¢do do prototipo do produto final
coeso ¢ inovador. A revisdo foi dividida em duas categorias principais: "estratégias de ensino"
e "estratégias para ensinar como criar conteido imersivo". Essa divisdo permitiu que os
elementos dentro de cada categoria fossem analisados de forma interdependente, criando uma
rede de suporte entre conceitos correlacionados.

Na categoria "estratégias de ensino" foram incluidos aspectos essenciais como
storytelling, podcasts, elementos de jogos, realidade virtual e realidade aumentada. Ssses
achados foram estudados como recursos narrativos e tecnologicos que facilitam o
engajamento ¢ a imersao do usudrio. Storytelling foi analisado em conjunto com podcasts,
mostrando como a narrativa pode ser transmitida a partir de diferentes midias para criar
experiéncias imersivas e impactantes. Slementos de jogos foram integrados a realidade virtual
e realidade aumentada, explorando como esses componentes podem ser utilizados para criar
ambientes interativos e envolventes, aumentando a sensagdo de presenca e a eficacia do
ensino.

Por outro lado, a categoria "estratégias para ensinar como criar conteido imersivo"

incluiu achados como interatividade, design de cenarios, roteiro, narrativa, sensac¢ao/ilusao,
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simulagdo, envolvimento, desafios, avatar, ¢ ambientes/mundos virtuais. Esses elementos
foram analisados como parte do processo de criagdo de experiéncias imersivas. A
interatividade foi vinculada ao design de cenarios e ao roteiro, que juntos formam a base para
a constru¢do de narrativas envolventes e personalizadas. Narrativa ¢ sensa¢ao/ilusao foram
conectadas a simulagdo e aos desafios, destacando como esses aspectos podem ser utilizados
para criar um ambiente de aprendizado dindmico e desafiador, enquanto avatar e
ambientes/mundos virtuais foram explorados como recursos que personalizam e intensificam
a experiéncia do usudrio, aumentando seu engajamento e imersao.

A interliga¢do entre essas categorias foi fundamental para garantir que cada conceito
contribuisse para uma visdo integrada da criagdo de conteudos imersivos. As "estratégias de
ensino" forneceram a base narrativa e tecnoldgica, enquanto as "estratégias para ensinar como
criar conteudo imersivo" ofereceram os recursos e as metodologias necessarios para a
construcao de experiéncias educacionais que sao ao mesmo tempo inovadoras e eficazes. Essa
abordagem integradora permitiu que as ideias fossem desenvolvidas de forma légica,

resultando em um produto que une aspectos narrativos, tecnoldgicos e pedagdgicos.

4. 0 PRODUTO EDUCAVERSO

4.1. O que é?

O Educaverso ¢ um jogo de tabuleiro para o publico de discentes de cursos superiores
de pedagogia, que tem como objetivo auxiliar o ensino-aprendizagem de metodologias
imersivas, por meio da propria imersdo dos usuarios no jogo.

Estruturado sob uma perspectiva colaborativa e baseada na resolugdo de problemas, o
jogo ¢ recomendado para, no minimo, quatro jogadores ou quatro grupos por tabuleiro, a fim
de potencializar a experiéncia de aprendizagem. A partir das missdes apresentadas no inicio
da jornada, os participantes sdo desafiados a desenvolver solugdes pedagogicas em formato de
design de aprendizagem, integrando metodologias e estratégias imersivas aplicaveis ao
contexto educacional.

A tematica de “jornada galactica” foi escolhida pela justificativa de remeter a autora o
sentimento de “aprofundamento” ou “mergulho” no espaco, o que faz referéncia a etimologia

da palavra “imersdo”. Cada planeta corresponde a uma estratégia imersiva, as quais
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correspondem a Realidade Virtual (VR) e Realidade Aumentada (AR); Storytelling;
Gamificagdo; Podcast.

No que tange a sua estruturacao, o desenvolvimento do Educaverso foi orientado pelo
Framework Octalysis, permitindo a criacdo de uma experiéncia de aprendizagem equilibrada
e alinhada aos diferentes fatores motivacionais que influenciam o comportamento dos
jogadores. Nesse sentido, foram incorporados elementos motivacionais intrinsecos e
extrinsecos, de modo a favorecer o engajamento e¢ a permanéncia dos participantes ao longo
da experiéncia. A narrativa espacial do jogo refor¢a o senso de propdsito e significado épico,
enquanto as mecanicas de progressdo, coleta de recursos e resolu¢do de desafios dialogam
com aspectos relacionados ao desenvolvimento e a realizagao.

Adicionalmente, o uso de ferramentas colaborativas € mecanismos de feedback
continuo favorece a criatividade, a interagdo e a conexdo social entre os participantes,
contribuindo para que a experiéncia transcenda o entretenimento e promova aprendizagens
significativas. Da mesma forma, elementos de imprevisibilidade e escassez foram
incorporados de maneira estratégica para manter o interesse € o desafio ao longo da jornada,
buscando equilibrar o nivel de complexidade sem gerar frustragdo excessiva.

Por sua vez, o Framework Octalysis possibilitou o planejamento de experiéncias
centradas nos distintos fatores que motivam os individuos, contemplando motivagdes
intrinsecas e extrinsecas, bem como dindmicas aditivas e subtrativas. A analise das estratégias
estruturantes do Educaverso evidenciou a predominancia de caracteristicas relacionadas ao
engajamento, ao propdsito e a promocdao de momentos de tensdo criativa, elementos que
contribuem para potencializar a aprendizagem e a resolucdo de problemas no contexto
educacional.

A motivacdo intrinseca € responsavel por 70% da estrutura motivacional do jogo,
evidenciando o foco em proporcionar prazer e significado aos jogadores. Elementos como
significado e vocacdo épica (18%), empoderamento da criatividade e feedback (10%),
imprevisibilidade e curiosidade (25%) e influéncia social e relacionamentos (17%) promovem
uma experiéncia narrativa, exploragao e conexao humana. Esses fatores engajam o jogador
emocional e criativamente, fazendo com ele fique envolvido no jogo.

Embora o foco principal esteja na motivacao intrinseca, 30% da motiva¢ao do jogo ¢
extrinseca, com énfase em desenvolvimento e realizacdo (20%) e propriedade e posse (10%).
Esses elementos garantem que os jogadores tenham metas claras e recompensas tangiveis que

complementam a experiéncia imersiva.
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A motivacao aditiva domina o design do jogo, representando 80% da experiéncia total.
Elementos como significado e vocacdo épica (18%), imprevisibilidade e curiosidade (15%),
desenvolvimento e realizacdo (20%) e influéncia social e relacionamentos (17%) sao
utilizados para criar momentos de descoberta, diversdo e superagao. Esses fatores aumentam
continuamente a atratividade do jogo, incentivando os jogadores a se engajarem por vontade
propria.

Embora em menor propor¢do, a motivacdo subtrativa estd presente em 20% da
experiéncia total, com elementos como escassez e impaciéncia (15%) e perda e prevengao
(5%). Essas taticas introduzem tensdo e urgéncia, aumentando o valor percebido das escolhas
e recompensas. O EducaVerso exemplifica como o Framework pode ser utilizado para

construir jJogos que nao apenas entretém, mas também educam de maneira significativa.

4.2. Objetivos

O jogo de tabuleiro Educaverso possui o proposito de promover educacao por meio
das dindmicas integradas e de elementos gamificados combinados aos objetivos de
aprendizagem da metodologia imersiva, como Realidade Virtual (VR), Realidade Aumentada
(AR), Storytelling, Podcasts, Gamificagao e a integragao desses recursos.

Dessa forma, ele foi concebido a partir do movimento em direcdo a ampliacao de
metodologias inovativas no processo de ensino-aprendizagem na area da Pedagogia, sendo
assim o produto busca fomentar e explorar metodologias inovadoras na aprendizagem de
conteudos imersivos educacionais.

A proposta do jogo vai além do entretenimento, tende a estimular competéncias
pedagdgicas, tecnolodgicas, significativas e criativas em seus usuarios, oferecendo desafios que
exigem planejamento, autonomia, trabalho em equipe, resolu¢do 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 moédulos tematicos, para coletar
conhecimentos, superar obstaculos e desenvolver um projeto final que contribua para um
desafio real de aprendizagem.

Como um produto educacional, sua concep¢do integrada faz-se de extrema
importancia. Mendonga et al. (2019) destacam que a integracdo de diferentes camadas,
torna-se fundamental para garantir uma experiéncia rica, eficiente e significativa. A
perspectiva de produto educacional propde quatro camadas que atuam de maneira

complementar: conceitual, didatico-pedagdgica, comunicacional e estética e funcional. Cada
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uma dessas camadas desempenha um papel essencial para o sucesso do produto e sua eficacia
no contexto educacional.

Para além disso, as quatro camadas nao devem atuar isoladamente, e sim
complementar-se. Um produto educacional ideal deve equilibrar fundamentos conceituais
robustos, estratégias didatico-pedagdgicas eficazes, comunicagdo clara e design envolvente e
funcional. Esse modelo pode ser aplicado em diferentes contextos educacionais, auxiliando na
caminhada da criagdo de solugdes inovadoras e impactantes, como o Educaverso, que
exemplifica como essas camadas podem ser harmonizadas em um jogo de tabuleiro.

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. Concordando com Bacich e Moran (2018), a aprendizagem ¢ ativa e significativa
quando avangamos em espiral, de niveis mais simples para mais complexos de conhecimento
e competéncia em todas as dimensdes da vida. Esses avancos podem ser realizados por meio
de trilhas com movimentos, tempos e desenhos diferentes, que se integram como mosaicos
dindmicos com diversas énfases, cores e sinteses, frutos das interagdes pessoais, sociais e

culturais em que estamos inseridos.

4.3. Publico-Alvo

O produto educacional proposto destina-se aos discentes do curso superior de
Licenciatura em Pedagogia, futuros professores da educacdo bésica que, inerentemente, sao
pilares valorosos da educacao. Para além de apenas ser um publico que necessita de formagao
continuada para metodologias inovativas para acompanhar as demandas e mudangas sociais e
da sala de aula, ¢ um publico que detém a atengdo pessoal da autora deste trabalho por ter sua
formagdo inicial em Licenciatura plena em Pedagogia pela Universidade Federal do Para
(UFPA).

Alinhar as demandas de aprendizagem que se transformam as modificagdes sociais
como 0s avangos tecnologicos, interagdes insalutiferas de pessoas cada vez mais jovens com
as redes sociais. O perfil dos alunos inseridos em ambientes educacionais € complexo, antes
chamados de “nativos digitais”, um termo que € considerado por muitos como erroneo, ja que
tais habilidades para o meio digital ndo ¢ inato ao individuo. E importante trazer a tona que

em contraponto a dicotomia entre nativos e imigrantes digitais, estabelecida por Prensky
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(2011), White e Le Cornu (2012) propuseram o modelo de “visitantes” e “residentes”. Neste

3

modelo, os “visitantes” utilizam a Internet como uma ferramenta para realizar tarefas
especificas, sem deixar uma pegada digital significativa. Os “residentes”, em contrapartida,
veem a rede como um espaco onde desenvolvem sua identidade digital e participam
ativamente em comunidades online.

Dessa forma, sdo muitas as demandas dos educadores que precisam estar cada vez
mais em consonancia com metodologias e recursos que sejam capazes de auxilid-los nos
processos de ensino-aprendizagem, sendo este o mais importante dos objetivos.

Para isso, a autora aproximou a sua vivéncia como discente de Pedagogia a qual
observava a necessidade de fazer aquele “algo diferente” em sala de aula, ja que os métodos
tradicionais ndo engajaram os alunos, principalmente, em conceitos tedricos mais complexos
e abstratos. A teoria e pratica precisam estar conectadas, sendo a praxis pedagdgica um
processo de transformacdo do profissional por meio do didlogo entre teoria, pratica e a
reflexdo.

Nessa vivéncia, a0 mesmo tempo, foi possivel para a autora exercitar na pratica
profissional em uma empresa de desenvolvimento de tecnologia e¢ metodologias para
educagdo, um outro lado que ainda ndo havia sido experimentado no curso de Pedagogia, as
metodologias imersivas na pratica e, principalmente, tendo resultados claros, poderosos e
repletos de potencialidades.

Essas experiéncias que se contrastavam tanto, geraram um incdmodo que permeou
todo a duracdo do curso superior e mais, quando a oportunidade de gerar uma solucdo “bateu
a porta”, no momento de propor uma solucdo educacional, no topo da lista estava a
contribuicdo na discussdo e mediacdo de novas metodologias, como as imersivas, que
agregam tantas potencialidades e possuem valor impar no processo de ensino-aprendizagem
conectando teoria e pratica, e gerando engajamento.

Ao integrar tais metodologias no processo de ensino e aprendizagem, o produto visa
proporcionar aos alunos ndo apenas o dominio das ferramentas tecnoldgicas, mas também a
capacidade de aplicar essas inovagdes de forma critica e criativa no ambiente escolar.

Ampliar os horizontes metodoldgicos do fazer pedagdgico € abrir portas para a
mudanga educacional, principalmente, na aprendizagem dos alunos, respeitando seus
contextos, formas de aprender e proporcionando, principalmente, uma aprendizagem
significativa e com valor conectivo e agregador.

Para fortalecer a robustez da constru¢do do publico-alvo, seguindo os pardmetros

discutidos por Filatro e Cairo (2015), foi pensada uma persona, sendo a representacao ficticia
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do discente ideal para o qual o produto educacional esta sendo projetado. O objetivo ¢ orientar
o processo de design e criar um produto que os usudrios realmente desejam utilizar.

A primeira persona construida pode ser descrita como Clara, estudante do 5° semestre
do curso de Pedagogia da Universidade Federal do Para (UFPA), 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, ja 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 ndo conseguem interessar-se na disciplina e pode ser que uma
metodologia mais dindmica e significativa possa mudar essa situagao.

Apesar de sua empolgagdo, 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 esta 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 matemdtica € ensinada, tornando-a uma experiéncia mais pratica e
contextualizada para os estudantes. Ela deseja desenvolver competéncias que permitam criar
contetidos 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.

Maria Luisa, também estudante de Pedagogia da UFPA e moradora de uma
comunidade ribeirinha, na Ilha das Ongas, enfrenta desafios significativos na educagdo
ambiental de criangas e adolescentes da escola em uma ilha proxima, em que faz estagio II do
ensino fundamental e precisa propor uma intervengao educacional.

A poluigdo dos rios, causada pelo descarte inadequado de residuos e pela degradagao
ambiental, afeta diretamente a vida de sua comunidade, comprometendo a qualidade da dgua,
a pesca e o equilibrio ecologico. No entanto, percebe que muitos alunos ndo compreendem a
gravidade desse problema, pois o aprendizado tradicional, baseado apenas em explicagcdes
tedricas e materiais didaticos convencionais, nao ¢ suficiente para despertar o engajamento € a

conscientizagdo necessarios.
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Diante desse cenario, Maria Luisa busca metodologias inovadoras que tornem o
ensino mais significativo e eficaz. Sua principal necessidade ¢ transformar a educacdo
ambiental em uma experiéncia concreta e impactante, que va além da sala de aula e possibilite
aos estudantes vivenciar de forma ativa os impactos da polui¢do. Para isso, propde a
utilizacdo de metodologias imersivas que facilitem a aprendizagem por meio da
experimentacdo e da interagdo com o ambiente.

A primeira abordagem consiste na utilizagao de tecnologias imersivas, como 6culos de
realidade virtual e videos em 360°, que permitam aos alunos explorarem cenarios realistas
sobre a poluicdo dos rios. Dessa forma, eles poderdo visualizar as consequéncias da
degradagdo ambiental de maneira mais envolvente, compreendendo, por exemplo, como o
acumulo de residuos afeta a fauna aquatica e a qualidade da agua utilizada pela comunidade.
Além disso, um four virtual interativo possibilitaria a navegacdo por diferentes ecossistemas
amazonicos, permitindo que os alunos observem comparativamente areas preservadas e
degradadas.

A segunda abordagem baseia-se na aprendizagem em campo, por meio de uma trilha
ecologica imersiva. Durante essa atividade, os alunos percorreriam areas da floresta e das
margens dos rios, observando diretamente os impactos da poluicdo e coletando materiais para
analise e discussdo em sala de aula. Complementarmente, seriam realizadas dindmicas
sensoriais, estimulando os estudantes a explorarem sons, texturas € elementos naturais, a fim
de fortalecer sua conexdo com o meio ambiente e aprofundar sua compreensdo sobre a
importancia da conservagao.

Ao adotar essas estratégias, Maria Luisa pretende ndo apenas ensinar sobre a poluigido
dos rios, mas também despertar nos alunos um senso de responsabilidade ambiental. Sua
proposta pedagogica, alinhada as metodologias ativas, visa promover uma aprendizagem
transformadora, incentivando os estudantes a se tornarem agentes de mudanga dentro de suas
proprias comunidades e a contribuirem para a preservagdo dos recursos naturais da Amazonia.

Com a inten¢do de auxiliar no desenvolvimento de educadores inovadores, o jogo de
tabuleiro EducaVerso da-se como uma estratégia envolvente aplicada a esse publico em sala
de aula, visando auxiliar no entendimento de praticas imersivas. Espera-se que os usudrios,
assim como Clara e Maria Luiza, adquiram conhecimentos sélidos sobre metodologias
imersivas, desenvolvam habilidades praticas para criar contetidos educativos inovadores e
tornem-se multiplicadores dessas praticas em outros espagos, sendo promotores ¢ agentes de
transformagdo, visando uma educagdo interativa e conectada com as demandas do século

XXI.
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4.4. Carater Inovador e Criativo

Segundo Csikszentmihalyi (1996), criatividade ¢ a capacidade de produzir algo novo e
valioso, que ¢ resultado de uma interagdo complexa entre o individuo e seu ambiente. Ele
destaca que a criatividade ndo ¢ apenas uma caracteristica pessoal, mas também envolve a
colaboracao e a validagdo social. Para ele, a criatividade manifesta-se na confluéncia de trés
elementos principais: o individuo (com suas habilidades e talentos), o dominio (um conjunto
de regras e praticas que o individuo domina), e o campo (a comunidade de especialistas que
reconhece e valida a inovagao).

Ja a inovacdo emerge como um conceito amplamente discutido e aplicado em diversas
areas, desde a tecnologia até o design, ciéncia e a educacdo. Em sua esséncia, inovagdo ¢ a
introdugdo de algo novo que agrega valor, podendo ser um produto, servico, processo, modelo
de negdcio ou uma combinagdo destes, que resulta em melhorias significativas e traz
beneficios tangiveis para individuos, organiza¢des ou a sociedade como um todo.

Porém, a inovacdo nao € apenas sobre criacdo ou inveng¢ao, mas sobre implementacgao
pratica de ideias que produzem resultados concretos. Schumpeter (1934) enfatizou que a
inovacdo ¢ o motor do desenvolvimento econdmico, destacando que empreendedores, ao
introduzirem novas combinagdes de recursos, promovem mudangas disruptivas que
impulsionam o crescimento ¢ a transformacao dos mercados.

Costa e Moraes (2014) evidenciam que ha uma tendéncia entre os autores que discutem
a temadtica em compreender a criatividade como a capacidade em potencial e a inovacdo como
seu desenvolvimento em contextos sociais. A inova¢ao nao ¢ uma dimensao humana e
complexa por si s6, mas sim um resultado da manifestacdo da criatividade em um contexto
social, organizacional ou institucional. Ou seja, a inovagdo € vista como uma consequéncia da
criatividade aplicada em um ambiente coletivo e interativo, onde novas ideias sdo geradas e
implementadas para promover mudangas e avangos.

Essa perspectiva sublinha a importancia da relacdo entre criatividade e inovagao,
evidenciando que a criatividade ¢ fundamental para gerar inovagdes que beneficiam a
sociedade, as organizagdes e as institui¢cdes, contribuindo para o desenvolvimento e o
progresso continuo.

No primeiro capitulo do livro “A historia secreta da criatividade”, de Ashton (2016), ¢
percebido que a criatividade ndo ¢ um dom reservado a uma elite de pessoas

excepcionalmente talentosas, mas sim uma capacidade comum a todos os seres humanos. A
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no¢do tradicional de que a criatividade é um ato de inspiragdo divina ou de Insights de
genialidade ¢ contraposta e desafiada. Em vez disso, Ashton (2016) sugere que criar ¢ um
processo acessivel e cotidiano, baseado em trabalho arduo, pratica e persisténcia.

Em resumo, a criatividade ¢ uma habilidade universal e que a inovagao ¢ o resultado
natural da aplicacdo dessa criatividade em contextos sociais. Inovagdo e a criatividade estdo
intrinsecamente ligadas a partir de um processo comum e acessivel. Ambas exigem uma
abordagem pratica, persisténcia e uma mentalidade aberta para experimentacao e aprendizado.

A criatividade e a inovagao sao fundamentais no processo de constru¢do de um produto
educacional, pois permitem o desenvolvimento de solugdes mais eficientes, atrativas e
adaptaveis as necessidades dos alunos. A criatividade esta relacionada a capacidade de pensar
fora dos padrdes tradicionais, explorando novas formas de ensinar e aprender. Isso pode
incluir metodologias, como gamificacdo, aprendizagem baseada em projetos e storytelling
educacional, além da utilizacdo de diferentes formatos, como videos interativos, podcasts,
infograficos e realidade aumentada.

Ao integrar aspectos de aprendizado das metodologias imersivas na formacao inicial, a
educagdao ganha uma nova dinamica, mais alinhada com as necessidades de um mundo cada
vez mais tecnologico, interconectado e inovador. Neste contexto, pode-se pensar que a
inovacao significa fazer algo novo para promover o ensino e a aprendizagem, ou seja, fazer
diferente de como ¢ realizado. Conforme afirmam Filatro e Cavalcanti (2018 p.04), ¢
“necessario que a ideia (fruto da criatividade) seja aplicada a um contexto real, e os resultados
dessa acdo podem ou ndo ser inovadores”.

No contexto da aprendizagem, o produto educacional desenvolvido nesta pesquisa
apresenta elementos criativos e inovadores que buscam contribuir para um contexto
educacional especifico no ensino superior. Sua proposta procura ampliar as possibilidades
pedagdgicas, incentivando abordagens que dialoguem com as necessidades contemporaneas

do processo de ensino-aprendizagem e com a formagao inicial de professores.
4.5. Detalhes do Jogo
O tabuleiro do Educaverso ¢ construido em formato de quadrado, apresentando um
design e elementos espaciais. A tematica de “jornada galactica” foi escolhida pela justificativa

de remeter ao sentimento de ‘“aprofundamento” ou “mergulho” no espaco, o que faz

referéncia a etimologia da palavra “imersao”.
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No quesito estrutural, como pode ser visto na Figura 6, o jogo esta dividido em formato
de trilha composta por casas que representam diferentes condi¢cdes que impactam o progresso
do jogador. Esta dividido em trilhas que conectam o centro do tabuleiro aos niveis e planetas

localizados nas extremidades.

Figura 6: Tabuleiro do jogo Educaverso

Fonte: Elaborado pela autora

O centro do tabuleiro ¢ a representacdo de uma base espacial, a qual 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 terd a sua rota
inicial direcionada por meio dos hexdgonos de cores vibrantes correspondentes as cores dos
planetas, as quais os levardo até o planeta de start da sua rodada.

Os pedes sdao em formato de foguete para aproximar os jogadores da tematica da
jornada galéctica. Dessa forma, a estrutura desses mini-foguetes serd, inicialmente, em

impressao 3D, como ilustrado na Figura 7.
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Figura 7: Modelo de foguete usado na impressdo 3D

Fonte: Thingiverse. (2025)

Para a versdo digital do produto, foram disponibilizados modelos para impressdo e
montagem dos componentes do jogo. Entre esses recursos, incluem-se os Paper Toys,
apresentados na Figura 8, que consistem em brinquedos de papel confeccionados por meio de
recortes, dobraduras e colagem. A expressdo paper toy, do inglés, significa literalmente
“brinquedo de papel”. A utilizagdo desse recurso foi concebida como uma estratégia para
ampliar o acesso ao jogo e reduzir a dependéncia de materiais especificos, favorecendo sua
reproducdo em diferentes contextos educacionais. Nesse sentido, apds o processo de validagao
do produto, foram disponibilizadas versdes montaveis dos pedes, bem como de outros
componentes do jogo. Assim, o Educaverso passou a contar com um kit digital que permite
aos usudrios imprimir e montar elementos como pedes, dados e o proprio tabuleiro,

ampliando as possibilidades de acesso, adaptagdo e uso do produto educacional.

Figura 8: Exemplos de PaperToy de foguete

Fonte: Resultado de busca no Google Imagens

As cartas de missdo, como vistas na Figura 9, 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
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contextualizado. As cartas serdo em formato de carta tradicional com envelope remetente. Sao

possibilidades de cartas de missdo os exemplos a seguir:

e Cartal

Caro explorador,

Ao observar as criancas do 1° ao 5° ano, vocé percebe algo curioso: fora da sala de aula, elas
se mostram investigativas, comunicativas e criativas. Dentro dela, porém, o interesse diminui
e a participagdo se torna pontual. As atividades propostas nem sempre dialogam com suas
vivéncias, curiosidades e formas naturais de aprender.

A escola se pergunta como criar experiéncias de aprendizagem que despertem o interesse
genuino das criangas, promovendo envolvimento continuo e sentido para o que aprendem.
Sua missdo ¢ investigar metodologias que conectem o cotidiano infantil aos objetivos

educacionais, transformando a curiosidade em motor da aprendizagem.

e Carta?

Caro explorador,

Na rotina escolar, os contetidos aparecem organizados em blocos separados, o que dificulta
que as criangas percebam relacdes entre linguagem, matemdatica, natureza, artes e
convivéncia. Muitas aprendem “partes”, mas tém dificuldade em compreender o todo.

O desafio colocado ¢ pensar uma metodologia que favorega a aprendizagem interdisciplinar,
permitindo que diferentes areas do conhecimento se encontrem em experiéncias significativas.
Sua tarefa ¢ investigar como desenhar percursos de aprendizagem integrados, nos quais as

criangas aprendam explorando problemas reais e contextos proximos de sua realidade.

e Carta3

Caro explorador,

Em uma mesma turma, hd criancas que aprendem melhor falando, outras desenhando,
explorando, brincando ou investigando. Os ritmos, interesses ¢ modos de aprender sao
diversos, e as estratégias tradicionais nem sempre conseguem atender a todos.

A escola busca uma abordagem metodologica que respeite essa diversidade, sem perder de
vista 0s objetivos formativos. Sua missdao € pesquisar como o design de aprendizagem pode
apoiar praticas mais flexiveis, inclusivas e personalizadas, valorizando o protagonismo

infantil e diferentes formas de expressao do conhecimento.
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e Cartad

Caro explorador,

Grande parte das atividades ainda segue modelos prontos, com pouco espaco para escolhas,
investigacdo e criacdo por parte das criancas. Elas respondem, mas raramente perguntam;
executam, mas pouco decidem.

r

O desafio agora ¢ encontrar uma metodologia que incentive a curiosidade, a pesquisa, a
tomada de decisdes e a autoria desde os anos iniciais. Sua missdo ¢ investigar caminhos
pedagogicos que transformem as criangas em protagonistas do proprio aprendizado,
participando ativamente do planejamento, da constru¢do e da avaliagdo das experiéncias de

aprendizagem.

Figura 9: Cartas de missdo
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Fonte: Elaborado pela autora

O tabuleiro contém casas interplanetarias com icones especificos que correspondem a
atividades ou desafios dentro de quatro tipos: I. Ferramenta Extra ou Upgrade galactico
(ferramentas que podem ser guardadas para serem usadas em ocasides necessarias ao
jogador); II. Colaboragdo ou Missdo conjunta (permite parcerias estratégicas, o jogador
escolhe um parceiro momentaneo para o auxiliar em davidas ou sugestdes); III. Sorte ou
Alinhamento planetério (oferece beneficios aleatorios, simulando oportunidades inesperadas,

tais como: avangar casas, pegar mais uma carta de ferramenta extra, dicas entre outros); I'V.
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Regressdao ou Pouso forcado. (obriga o jogador a retroceder algumas casas, representando
obstaculos imprevistos). Na Figura 10 é possivel verificar os icones correspondentes a carta e

a casa no tabuleiro.

Figura 10: fcones de casas do tabuleiro

. Ferramenta Extra

Upgrade Galactico

.
O o
Missiao Conjunta

=
\ Alinhamento Planetario
J

& Pouso Forcado

Fonte: Elaborado pela autora

A partir da casa, o jogador seleciona a carta que corresponde ao mesmo simbolo para
revelar sua orientagdo. Dessa forma, foram pensados em modelos para as cartas e comandos,

como vistos na Figura 11.

Figura 11: Exemplo de cartas de icones das casas interplanetarias
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Fonte: Elaborado pela autora
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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 carta 1, € o primeiro

passo, que ¢ compreender o que ¢ a abordagem, como visto na Figura 12. Antes de iniciar

qualquer projeto, ¢ essencial que os participantes entendam os conceitos fundamentais para

que tenham uma visdo clara do que serd desenvolvido. Isso permite alinhar expectativas e

garantir que a solucao seja construida sobre uma base tedrica solida.

Figura 12: Carta 1 do planeta AR/VR

IMERSIVO

CARTA PLANETARIA

AR /VR

u O QUE E VR/AR?

Realidade Virtual (VR): tecnologia
que cria ambientes digitais
totalmente imersivos, nos quais o
estudante é inserido e pode explorar,
observar e interagir como se
eslivesse dentro do cenario. Na
educagdo, a VR é usada para
simular  experiéncias complexas,
perigosas ou inacessiveis,
ampliando a compreensdo por meio
da imersao.

Realidade Aumentada (AR):
tecnologia que sobrepde elementos
d;?itais (imagens, objetos 3D,
informagdes) ao mundo real, por
meio de celulares, tablets ou éculos
especificos. Na educagdo, a AR
enriquece a realidade, facilitando a
visualizagdo de conteldos abstratos
sem afastar o aluno do contexto
fisico.

Fonte: Elaborada pela autora

J& na trilha 2 ¢ possivel analisar um Caso Aplicado, o que ajuda a visualizar como a

solucdo pode ser aplicada de maneira eficaz, como visto na Figura 13. Observar um exemplo

real ou um caso de sucesso oferece um modelo de referéncia, facilita a identificagao de boas

praticas e desafios e estimula a criatividade ao demonstrar possibilidades concretas de

implementagao.

Figura 13: Carta 2 do planeta AR/VR

IMERSIVO

CARTA PLANETARIA
AR /VR

Q CASO APLICADO

Caso aplicado (educagdo):

Em uma unidade de Ciéncias, os
estudantes utilizam uma
experiéncia de VR para explorar o
interior  do corpo humano,
observando sistemas (digestorio,
respiratorio e circulatério) em um
ambiente tridimensional e imersivo.

A experiéncia permite “entrar” nos
orgaocs, acompanhar fluxes (como a
circulagdo do sangue) e observar
relagdes espaciais impossiveis de
serem percebidas em imagens
bidimensionais.

Fonte: Elaborada pela autora
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J& a terceira trilha envolve o diagnostico, que consiste em identificar e realizar uma

analise critica sobre o problema educacional a ser resolvido, como visto na Figura 34. Esse

momento ¢ crucial, pois evita a criagdo de solugdes genéricas e garante que a estratégia seja

utilizada com proposito. Um diagnostico bem feito analisa as necessidades dos alunos e

direciona o desenvolvimento para um impacto real na aprendizagem.

Figura 14: Carta 3 do planeta AR/VR

IMERSIVO

CARTA PLANETARIA

AR/VR

a DIAGNOSTICO

Diagnéstico — base para
construcao da solugao

O conteido envolve estruturas
internas, processos dindmicos e
relagbes espaciais complexas, que
geram dificuldade de compreensao
quando apresentados apenas por
textos, esquemas ou videos
tradicionais.

Além disso, parte dos estudantes
apresenta baixa motivagao diante de
aulas expositivas longas.

A VR se apresenta como solugdo
pedagdgica porque:

e« Reduz a abstracdao ao permitir
vivéncia direta do contetido

Amplia o engajamento cognitivo
e emocional

Favorece a construgdo de
modelos mentais mais precisos.

Fonte: Elaborada pela autora

A trilha 4, de design, foca na idealizacdo e estruturacao da solucdo, definindo os

recursos, métodos e estratégias de implementagdo, como visto na Figura 15. 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 interacdo e a experiéncia do usudrio.

Figura 15: Carta 4 do planeta AR/VR

IMERSIVO

CARTA PLANETARIA
AR/VR

‘ DESIGN

Defina com clareza o objetivo de

] (ex.: comp a fungdo

e a interag@o entre os sistemas do corpo

humano) e decida em qual momento a

VRIAR sera utilizada:

« Antes da aula (ativagao de
conhecimentos prévios)

+ Durante a aula (exploracéo guiada)

e Apés a aula (consolidagdo do
contedido)

Idealizagdo da implantagao

Selecionar a experiéncia de VR adequada
a faixa etaria e ao contetido — organizar o
tempo de uso por aluno ou grupo —
elaborar um roteiro de exploracdo com
perguntas orientadoras (0 que observar,
comparar e explicar).

Planejamento da aplicagéo

Iniciar com contextualizagdo — realizar a
experiéncia imersiva — promover pausa
para discussdo coletiva — finalizar com
atividade de sintese (relato, desenho,
mapa conceitual ou explicagdo oral).

Fonte: Elaborado pela autora
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A trilha 5, de avaliacdo, ¢ fundamental para medir a eficacia da solu¢do educacional
planejada, como visto na Figura 16. Esse processo envolve a aplicag¢do, pelo moderador, de
critérios bem definidos para analisar a clareza do problema identificado, a estrutura do
planejamento, a criatividade da proposta, sua viabilidade e seu impacto educacional.

A avaliacdo ¢ estruturada com uma pontuacdo 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 solug@o precisa
ser reformulada antes de avangar; entre 6 ¢ 7 pontos indica que a solugdo estd funcional, mas
sem uma insignia de destaque; acima de 7 pontos, a solu¢do € reconhecida com uma insignia
por seu mérito.

Os critérios gerais sdo definidos como: I. Clareza da solucdo; II. Estrutura do
planejamento; III. Criatividade e inovagdo; IV. Viabilidade e aplicabilidade; V. Impacto e
relevancia.

Além da pontuacao, a avaliagdo deve incluir um espago para feedback qualitativo,
oferecendo sugestdes para melhorias e destacando os pontos fortes da solugdo. Dessa forma,
os jogadores podem aperfeicoar suas propostas, garantindo que a experiéncia educacional seja

cada vez mais impactante e inovadora.

Figura 16: carta 5 do planeta AR/VR

ﬁ VALIDACAO

Vocé che?ou a dltima etapa deste mapal
Parabéns|

1% Antes de validar o seu projeto de Design de
aprendizagem, verifique se registrou tudo no seu
diario de bordo

2°: Hora de chamar o Moderador.

3° Apresente a ele o seu projeto de design deste
planeta.

4°: Acompanhe o check list de pontuagao:
Pontuagao em cada item de 0 a 2 ponlos (total 10.)

+ Clareza do Problema

O problema foi bem identificado e justificado?
I M E Rs Ivo + Estrutura do Planejamento
A solugdo segue um design bem estruturado e
coerente?

CARTA PLANETARIA . Criatividade & Inovago

A ideia traz elementos diferenciados e

AR/ VR

« Viabilidade e Aplicabilidade
A proposta pode ser implementada de forma
realista?

« Impacto e Relevancia
A solugao atende ao objetivo educacional e tem
potencial de impacto positiva?

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 17: Modelo de Avaliagdo pelo moderador

¥ Checklist de Avaliagao - Modera;;éo Vﬁ/AR

~ Objetivo: Avaliar a solugao desenvolvida pelo jogador com base em
critérios especificos.
Pontuagéo Total: 10 pontos
Regras:
* Menos de 5 pontos =  Nao sai do planeta
« Entre 6 e 7 pontos — ¢ Sai do planeta, mas sem insignia
« Acima de 7 pontos = & Ganha a insignia!

‘M Critérios de Avaliagdo:
. . . -
Critério Descricéo Nota (0a2)
@ Clareza do Problema O problema educacional foi bem identificado?
&7 Inovagao da Solugao
£ Engajamento A experiéncia é interativa e envolvente?

B Viabilidade Técnica Asolugao pode ser aplicada com as tecnologias disponiveis?

[ Impacto Educacional A experiéncia realmente contribui para o aprendizado?

HE Total: __/10

Fonte: Elaborado pela autora.

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 avanco. As insignias serdo feitas em material adesivado para ser de facil

interagdo com o diario de bordo, como visto na Figura 18.

Figura 18: Insignias do jogo

B
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==y
(‘EXPLORER.))

Fonte: Design criado com aplicativo de criagdo visual por A

Cada jogador recebera um didrio de bordo, como visto na Figura 19, uma ficha de
registro individual onde ele poderd documentar suas decisdes, aprendizados, ferramentas

adquiridas e/ou reflexdes sobre o progresso, assim como demarcar seus avangos nos planetas

e coletar as insignias.
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Figura 19: Diario de bordo

|/
EDUGAVERSD ™
i | [ bordo
N/ SN\
Jogador(es):
PLANETA 1:
Total de pontos: ___/10
PLANETA 2:
Total de pontos: /10
PLANETA 3:

Total de pontos: /10

PLANETA 4:

Total de pontos: /10

Menos de 5 pontos » @ N&o sai do planeta
Entre 6 e 7 pontos » % Sai do planeta, mas sem
insignia

Acima de 7 pontos - ¥ Ganha a insignia!

TOTAL DE PONTOS GERAL:

/40

Medalhas colecionadas
e %R 9
/+Ike NA o

\ ) K
s e

(CONNECTION)

Fonte: Elaborado pela autora

Este diario ¢ uma peca fundamental do jogo, incentivando o pensamento critico e a

consolida¢dao do conhecimento adquirido durante a partida. O diario de bordo serve como uma

base para a apresentacao e discussdo dos projetos e registro das avaliagdes. Em suma, ao final

da partida, os jogadores ndo apenas geram solugdes criativas, mas desenvolvem novas

habilidades pedagodgicas imersivas e tecnologicas, prontas para serem aplicadas em contextos

reais, a fim de tornar o processo de ensino-aprendizagem mais ludico e significativo.

O jogo também contempla manuais de boas praticas, sendo eles os do Jogador e

Moderador. O do moderador contempla orientagdes direcionadas ao papel gerencial desta

figura importante no jogo, como pode ser visto na Figura 20.
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Manual do(a) moderador(a)

Educaverso Imersivo

eficiéncia

1. Fungbes do Moderador
O moderador ¢ responsivel por
o Explicar as regras ¢ objetivos do jogo.
© Garatir que o jogadores sigam as regras.
» Nammar os acontecimentos, criando uma experiéncia imersiva

solver conflitos e firar ditvidas.

Figura 20: Manual do moderador

O moderador tem um papel essencial,
‘ganantindo que as regras sejam seguidas, mantendo a dingmica
do jogo fluida e engajante ¢ criando uma experiéncia divertida
e imersiva para todos os jogadores. Este manual apresenta um
uia completo para que vocé exerga suas fungdes com

© Acompanhar os Didrios de bordo e o progresso dos jogadores.
© Avaliar com base nos parimetros os designs dos jogadores em cada planeta.

2. Antes do Jogo
2.1. Preparagio do Tabulefro
1. Posicione o tabuleiro no centro da mesa.

2. Organize os componentes do jogo (pedes, cartas de missio, fichas de recursos, insignias,

dado) ao aloance dos jogadores.

2.2, Apresentagio do Jogo

1. Explique o abjetivo do jogo: explorar planetas, desenvalver o projeto, cumprir as missbes

em cada planeta

2. Leia as regras principais de forma clara e tire dividas
3. Apresente as casas especiais e 05 modulos planetirios.

2

2.3, Definigio de Papéis
1. Oriente os jogadores a escolherem seus pedes e a registtarem o nome de seus
astronautas no didrio de bordo.
2. Sorteie quem comegard  jogar por meio dos dados.

3. Durante o Jogo
.1. Controle de Turnos
© Garanta que os jogadores joguem na ordem correla
o Certifique-se de que cada agho (langar o dado, mover o pedo, resolver eventos) sja
realizada de forma justa e completa

3.2. Casas Especlals

Nomes das cartas Fungdes
Upgrade Galictico Ferramenta Extra
Missdo Conjunta Colaboragio
Alinhamento Planelirio Sorte

Pouso Fotgado Regressiio

3.3, Gerenciamento de Missoes

3 4
o Ao alcangar um planeta, eniregue ao jogador uma carta de missfio correspondente. 43, Feedback
o Leiaamissio em voz alt, se necessirio, para reforgar a namativa, o Pergunte aos jogadores o que acharam do jogo:
o Avalic se o jogador completon a missio, desenvolvendo todas as etapas do plancta o O que foi mais divertido?
o Caso a missdo o seja concluida, instrua o jogador 4 tentar novamente em um turmo o Algo poderia ser diferente ou melhor?
futuro, o Anote as sugestoes para adaptar fururas partidas.
3.4, Canflitos e Diividas 5. Dicas de Moderagio
o Resolva discussdes sobre regras de forma imparcial. o Mantenha o Clima Leve: Reforce que o objetivo principal & se divertir
o Reforce que o objetivo ¢ diversio e aprendizado, minimizando competigoes excessivas, o Seja Criativo: Use vozes, gestos ou expressdes pima criar wm clima temiico de

exploragio espacial
3.5 Narrativa Adapte 0 Jogo: Simplifique regras ou missdes para criangas mais novas ou jogadores
o Tome o jogo mais dindmico narrando os eventos de maneira cnvolvente. iniciantes.

4. Apis o Jogo Bow jogo!
4.1. Encerramento
© Declare o fim da partida quando:
o Todos os jogadores concluiram suas missées e forem verificadas as pontuagdcs

42, Avaliagio dos designs e Cileulo de Pontuagio
1. Pega aos jogadores que apresenlenm seus projelos ao fual de cada planeta.
2. Atribua pontuagdio seguindo os critérios:

Not (02
citrio Descicio 2
@ _»
B Estrturs do A slugio segue m dsign s st cosrente? _n
Plangiamento

2
&7 Vibiidade o A pronosta pade ser implamentaca e forma resita? _
Aplcabiidade

2

imgacta postive?

3. Ammcic o vencedor como o "Campedio Galctico""

Fonte: Elaborado pela autora.

Em resumo, o desenvolvimento do jogo segue um fluxo sistemdtico e que se repete
nos planetas, visando a compreensdo das abordagens, pensamento estratégico e raciocinio. Na

Figura 21 ¢ possivel observar o fluxo do jogo.

Figura 21: Fluxo de jogabilidade

Ganha aquele que

Avango no fluxo
passar por todos

Avancar as cinco
do planeta ¢

Escolha das cartas

os planetas e
obter maior
pontuacao

etapas de cada
planeta

Escolha dos pedes

de missdo escolhido pela

casa do pedo

Fonte: Elaborado pela autora.
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5. VALIDACAO DO JOGO

A validagdo do produto ocorreu em trés momentos distintos, com trés turmas do 5°
semestre do curso de Licenciatura Plena em Pedagogia da Universidade Federal do Para
(UFPA), nos turnos da manhd e noite, na disciplina de Tecnologias e Educacdo (Cddigo
PEDO01024 - Eixo tematico V: Linguagens e Tecnologias: desafios da aprendizagem no Século
XXI). Para distinguir as turmas, serdo tomadas a partir de agora as nomenclaturas: Turma A,
Turma B e Turma C.

As turmas A e B referem-se as aplicadas no turno matutino, em dois dias distintos, € a
turma C no periodo noturno. A aplicagdo na turma A foi realizada no dia 26 de janeiro de
2026, no horario das 9h as 11h. A turma B foi no dia 29 de fevereiro de 2026, das 9h as 11h e
a turma C no mesmo dia, porém no horario de 19h as 21h. Todas as turmas possuem a mesma
docente e a validagdo aplicada na mesma disciplina.

A turma A foi composta pela participacdo de 18 alunos, na turma B foram 22
participantes e ja na turma C, a maior turma, o quantitativo foi de 30 alunos. A contabilizagdao
destes quantitativos ocorreu via formulario final de avaliagao.

O planejamento da validagdo ocorreu previamente com a docente responsavel, a qual
disponibilizou todas as suas turmas para participarem da atividade, que entraria como uma
pratica a contribuir na constru¢do de experiéncias vivenciadas em suas aulas. Nos dias em
questdo, a docente abordou previamente gamificacdo em sua aula. Apos isso, a docente abriu
espago para a aplicag@o do jogo.

O jogo Educaverso, inicialmente pensado para ser jogado com quatro participantes,
teve que ser ajustado para a jogabilidade em grupo. Dessa forma, a dinamica utilizada em
todas as turmas foi semelhante, as distingdes e especificidades serdo descritas detalhadamente
nos proximos topicos intitulados: O caso da Turma A; O caso da Turma B; O caso da Turma
C.

A dinamica realizada nas turmas seguiu a sequéncia: 1. Manual do jogo e o Formulario
do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e Termo de Confidencialidade e
Sigilo enviados previamente; II. Apresentagdo da discente e do jogo Educaverso e suas
dindmicas de jogabilidade; III. Divisdo dos grupos e do comandante; IV. Entrega das pastas
com materiais de apoio; V. Aplica¢ao do Jogo; VI. Aplicagdo do formulario de Feedback; VII.
Matriz SWOT.
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Figura 22: Fluxograma da dinamica aplicada no estudo de caso

[ I. Manual do jogo e termos de consentimento/confidencialidade enviados previamente ]

U

[ II. Apresentacao da discente e do jogo Educaverso e suas dinamicas de jogabilidade }

U

III. Divisao dos grupos e do comandante;

U

IV. Entrega das pastas com materiais de apoio;

U

V. Aplicagao do Jogo;

U

VI. Aplicacao do formulario de Feedback;

U

VII. Matriz SWOT;

— N N N N/
| G L 2 R 4

Fonte: Elaborado pela autora

I. Manual do jogo e o0 Formulario do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) e Termo de Confidencialidade e Sigilo enviados previamente: Os arquivos
foram disponibilizados prévia e diretamente a docente para que a mesma
compartilhasse para os seus alunos via WhatsApp. O Manual do jogo foi
compartilhado em PDF para melhor acesso e o formulario dos termos foi encaminhado

via link.

II. Apresentacio da discente e do jogo Educaverso e suas dinamicas de jogabilidade:
A apresentacao foi realizada por meio de slides apresentados diretamente pelo Canva
no computador da docente. O objetivo da apresentacdo era situar os alunos sobre o

estudo de caso, 0 jogo e sua jogabilidade, ou seja, um passo a passo.
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Figura 23: Slides de apoio

TERMO DE CONSENTIMENTO E CONFIDENCIALIDADE

Detalhes do Jogo Detalhes 0o Jogo

1 grupes i a 7 rpulantes) & 1 moderdar Fhow da g

Wit do joge dados pedes megries Sano o8 - Erm rmmuma. o cmssrclimenta do oo wgus e s wdematen
bordo. [sbuleing. 2 calegorss corts. fmanuss & 3 VS 3 P e i M e, Pl ST
s -

e

Blanetas = EStrategas imarshas

Fonte: Elaborado pela autora (Disponivel em: https://bit.ly/validaslide)

III.  Divisido dos grupos e do comandante: A dinamica foi realizada em grupos, ao todo 4
grupos, nos quais foi escolhido 1 representante intitulado como Comandante da
tripulacao. O comandante tinha o objetivo de representar o grupo no movimento pelo

tabuleiro.

IV.  Entrega das pastas com materiais de apoio: Para apoiar os jogadores no jogo, foi
entregue (parte componente do jogo) uma pasta de evidéncias da missao contendo:
Manual do jogador impresso, carta da missdo com a situagdo-problema, diario de

bordo e caneta para registro.

Imagem 1: Pastas com materiais

T

[

Fonte: Acervo pessoal da autora
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Aplicacdo do Jogo: As orientagdes do jogo foram realizadas previamente, mas a
sequéncia da jogada era: Com o tabuleiro no centro da mesa, cartas separadas por tipo
e embaralhadas, cada equipe escolhe um pedo (de quatro cores - rosa, azul, verde e
amarelo) e o posicionando na Casa de Partida (centro do tabuleiro).

Para definir quem iniciaria o jogo, todos jogavam o dado e quem tirava o maior
numero comecava. O jogo seguiu em sentido horario, e ao cair em uma dos 4 Planetas,
a equipe deveria propor uma solugdo pratica para resolucdo da situagdo-problema
recebida, seguindo as 5 etapas de cada planeta, seguindo a ordem das casas 1 a 5.
Carta 1: O que é? — compreensdo conceitual da metodologia ou recurso; Carta 2: Um
Case — Exemplo Pratico — aplicagdo real ou simulada; Carta 3: Diagnostico — Dicas de
andlise de um problema educacional e proposi¢do de solugdo; Carta 4: Design —
planejamento pedagdgico da solugdo; Carta 5: Validagdo — apresentacdo ao moderador
para pontuagdo. As descobertas deveriam ser registradas no Diario de Bordo.

Ao final de cada partida, o mediador assumiu o papel avaliador seguindo os critérios
pré-estabelecidos, agregando pontuagdo de 0 a 2 para cada item (Total 10 pontos), e
entregando as insignias. Assim como, o painel digital que era atualizado na tela do

projetor para que toda a turma pudesse acompanhar os avangos.

Imagem 2: Momentos da aplicagio
U

Fonte: Acervo pessoal da autora
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Figura 24: Exemplo de quadro de acompanhamento de pontuagéo ao longo do jogo.

1.VR - 10 PONTOS
2.STORYTELLING - 10
3.PODCASTS - 10
4.GAMIFICCAO -

GRUPO 2:

1.GAMIFICACAO = 9
2.VR -

VI.

VII.

GRUPO 3:

1.STORYTELLING = 10 PONTOS
2. PODCASTS - 10
3.GAMIFICACAOQ - 10

GRUPO 4:

1.PODCASTS = 10 PONTOS
2.GAMIFICACAO =10 PONTOS
3.VR =10

4.VR - 4.STORYTELLING =10

Fonte: Acervo pessoal da autora

Aplicacdo do formulario de Feedback: Para registro de percepgdes qualitativas e
quantitativas, foi realizado um formulério de avaliagdo ao final de cada aplicagdo. A
aplicagdo de um formulédrio de avaliacdo ¢é essencial pois permite coletar, de forma
sistematizada e objetiva, as percepgdes dos participantes sobre a experiéncia
vivenciada, transformando impressdes subjetivas em dados analisaveis. No contexto
educacional aplicado ao estudo de caso, o formulario possibilitou avaliar a eficacia das
dindmicas, o nivel de complexidade, o engajamento, qualidade dos materiais e a
mediagdo, além de identificar pontos fortes e fragilidades da proposta. Dessa forma, o
instrumento contribui para o rigor metodoldgico da pesquisa, fundamenta as analises e
conclusdes, orienta melhorias no jogo e apoia a tomada de decisdes pedagogicas

quanto a sua aplicacdo em outros contextos e disciplinas.

Matriz SWOT: Aplicada ao final da validacdo, a Matriz Swot foi um instrumento
fundamental para explorar as ideias mais abertas e perspectivas espontaneas dos
participantes. Para incentivéa-los a trazer a tona suas percepgdes, perguntas norteadoras
foram realizadas, tais como: Forg¢as (Strengths) - Quais elementos do jogo Educaverso
mais contribuiram para a aprendizagem, o engajamento e a participacao dos estudantes
durante o estudo de caso?; Fraquezas (Weaknesses) - Quais aspectos do jogo

dificultaram a compreensdo, a dindmica de jogo ou o processo de aprendizagem?;
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Oportunidades (Opportunities) - De que formas o Educaverso pode ser adaptado,
ampliado ou aplicado em outros contextos, disciplinas ou niveis de ensino?; Ameagas
(Threats) - Quais fatores podem comprometer ou limitar a aplicacao eficaz do jogo
Educaverso?. E vélido ressaltar que para registro das falas dos alunos por meio do

brainstorm, foi utilizado o gravador de voz do smartphone da pesquisadora.

Ao final, a pesquisadora realizou o agradecimento pela participagdo, orientou o envio
dos certificados e entregou um pequeno “mimo” como lembrancga da atividade.

A dindmica como um todo gerou resultados e insights distintos nas turmas, com
destaque em especificidades observadas em cada uma delas que serdo detalhados nos

proximos topicos.

e O casoda Turma A

A turma A foi considerada como turma piloto do estudo, uma vez que sua
participagdo possibilitou a identificagdo de ajustes necessarios ao longo do processo de
pesquisa. A partir dessa experi€ncia inicial, foi possivel aprimorar os procedimentos de
orientagdo oral conduzidos pela pesquisadora, bem como realizar modifica¢des no design das
cartas, especialmente no que se refere a corre¢do de erros graficos previamente ndo
identificados. Tais adequagdes mostraram-se fundamentais para o refinamento metodolégico
da investigacdo, contribuindo de forma significativa para a melhoria da qualidade ¢ da
confiabilidade do produto final.

O primeiro aspecto destacado pela turma, tanto ao final da aplicagdo quanto nas
conversas ocorridas entre as rodadas, referiu-se a fonte utilizada nas cartas. Observou-se que,
em razdo do contraste inicialmente adotado, o texto ndo apresentava adequada acessibilidade
visual, o que dificultava a leitura por parte dos participantes. Diante dessa constatacao,
procedeu-se, em tempo habil, a reformulagdo desse elemento grafico, de modo que as versoes
destinadas as turmas subsequentes contemplassem melhores condi¢des de legibilidade.

Outro ponto sinalizado pelos participantes dizia respeito ao manual de instrucdes.
Segundo a avaliagdo da turma, o material demandava maior apoio visual, especialmente por
meio da inclusdo de imagens ilustrativas dos materiais a serem recebidos em cada rodada. A
partir desse feedback, o manual foi revisado e aprimorado, incorporando recursos visuais que

contribuiram para uma compreensao mais clara das orientagdes propostas.
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Figura 25: Antes e depois do manual do jogador
r y
[~

EDUGRVERSD “Mangae
N7 SN\ A

Bem-vindo(a) ao Educaversal

manual do
jogador

Neste jogo, vocé serd um(a) explorader(a) educacional, vigjando per diferentes
plonetas-tema, enfrentanda desafios, tomando decistes e construindo solugées
(planos de aula) criativas para contextos de aprendizagem.

1.Objetivo do Jogo

Percorrer os 4 planetas do tabuleiro, em sentido horario do tabuleiro, cumprir as 5
etapes de cada planeta, desenvolver solugdes pedagégicas em cada planeta (planos
de oula) e retornar @ base central com o maior namero de insignias e pontos.
Vence o jogo o{a) explorador(a) que finalizar os 4 planetas com maior pontuagéo em

menor tempo. Honatas
ini
2.componentes do jogo z l

« 1tabuleiro do Educaverso
+ Pedes de exploragéio (um para cada jegader ou equipe)
* 1dado numérico
« Cartos Planetérios - enumedas para cada etopa de cada
planeta
* Cartas interplanetdrios -
especiais (que comrespondem aos simbales de
agtio do tabuleiro)

Planstos

(', Coro: intsrplantércs

Planetas Flonstas
Tabulsiro

0 que cada grupofjogador recebe - 1 pasta com:
@.1anica Carta com o MissGo que serd resolvida de 4 formas - 1 em cada planeta
b. 1 diario de borda para registro de anetagdes de cada solugée/plane de oula

03 Flanstas do EducaVerse c. Manual do Jogador
Coda plancta representa uma mctcdologia cu midia coucacional ¢ possul cNca ctapas | ——
abngatanas, angarizodas cm Cortas Planatarnas. B HE T —

]
» Planota AR[vR ¢ '

Erpicra o uss da fealidade Aumentada ¢ da Redidads Yrtual na cduzagas, com faca em a b

evpeniencias imersivos, Smulogees o visuokzagas e conteddos. \ 1

- Planeta Semificagas -
ABordn o usa de clomEntas de jogos aplicodas oo contexta educacianal, como desafics,
FECompensas, progressaa @ fecdbock, 3.Preparagéo pré-jogo

+ Planeta Storyteliing + Posicione o tabuleiro no centro do mesa.
Trobalha o usa de nOFOtvas como estrotégia pedagigica para contextualizor contedos + Separe gs cortas por tipo e embaralhe cada moente.
mcnto crmos + Cada jogador ou equipe escolhe um pedo e o posicicna no centro do tabulgiro.

e promave

« Planats ts + Definam quem iniciaré o jogo:
Explora © use do Gudio como recursc educacional, incontivanda Gutoria, oroldade © + Todos jogam o dado.
diversidade de linguogans. + Quem tirar o maior nimerc comega

+ O jogo segue em sentido hordrio. 1

|
Fonte: Elaborado pela autora

E importante destacar que as alteracdes foram de cunho didatico e estético e foram
atendidas e resolvidas rapidamente para melhorar os procedimentos adotados nas proximas
turmas, a fim de validar tais pontos de maneira coerente e evitar riscos para a validagao do

cunho metodolégico e pedagdgico do produto.

e O casoda TurmaB

A turma B percebeu que, ao longo da atividade, estava elaborando planos de agao,
ainda que em formato de esbogo. Observou-se que esse processo favoreceu o fluxo de ideias
de maneira criativa, sendo estimulado pela dinamica proposta e pelo ambiente de incentivo a
participagdo coletiva. Tal aspecto evidencia o potencial da atividade para promover reflexdes
praticas e a constru¢do inicial de estratégias de intervengdo, mesmo em um contexto
exploratorio.

No que se refere ao papel do mediador, foi destacado pela turma que este mostrou-se
fundamental para o adequado desenvolvimento da atividade, atuando como facilitador do
didlogo, organizador das interagdes e apoio a compreensdo das orientagcdes apresentadas. A
mediacdo contribuiu para manter o engajamento dos participantes e para esclarecer eventuais

duvidas surgidas ao longo das rodadas.
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Ademais, foi levantada uma sugestdo relevante relacionada a acessibilidade do
material. Um dos alunos, com baixa visdo, sinalizou a necessidade de que as orientagdes
também fossem disponibilizadas em formato de audio. Essa contribuicdo destaca a
importancia de considerar diferentes necessidades dos participantes, reforcando o

compromisso com praticas inclusivas e acessiveis no ambito da pesquisa.

e O casoda Turma C

Entre as sugestdes apresentadas pelos participantes, destacou-se a necessidade de
criacdo de um didrio de bordo com maior espago destinado aos registros, segundo a avaliagao
da turma, o formato inicialmente proposto mostrou-se limitado para a anotacgao das reflexdes,
decisdes e estratégias elaboradas ao longo das rodadas, o que indicou a importancia de um
material que favorecesse registros mais detalhados e aprofundados do processo vivenciado,

promovendo espaco para a criatividade sem limitagoes.

Figura 26: Diario de bordo depois

Fonte: Elaborado pela autora

Ademais, sugeriu-se que, mesmo apds a definicdo do grupo vencedor, as rodadas
fossem mantidas até que todos os grupos tivessem a oportunidade de vivenciar, de forma
completa, todas as fases da atividade proposta. Essa indica¢do refor¢a a importancia de
compreender a dindmica para além do viés competitivo, valorizando sobretudo seu carater
formativo. Nesse sentido, prioriza-se a experiéncia de aprendizagem, o envolvimento ativo
dos participantes e o percurso reflexivo construido ao longo do processo, independentemente

do resultado final obtido por cada grupo.
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5.1 RECURSOS E INSTRUMENTOS UTILIZADOS

5.1.1. Manual do jogador

O manual do jogador foi construido como um instrumento essencial de mediagdo entre
a proposta da atividade e a experiéncia vivenciada pelos participantes. Ele tem como
finalidade principal orientar sobre as regras, objetivos, etapas e dindmicas do jogo, garantindo
que todos partam de um mesmo entendimento inicial. Ao oferecer o esclarecimento
necessario, o manual contribui para a organizacdo da atividade e para a redugdo de duvidas
que possam comprometer o envolvimento dos jogadores, gerando autonomia durante o jogo.

Além de seu carater instrucional, o manual do jogador desempenha um papel
formativo, na medida em que estimula a autonomia e a responsabilidade dos participantes ao
longo do processo. Ao compreenderem previamente as possibilidades, limitagdes e
consequéncias de suas escolhas, os jogadores tornam-se mais conscientes de suas acdes e do
impacto delas no desenvolvimento da dindmica. Dessa forma, o manual ndo apenas orienta o
“como jogar”, mas também favorece a construcdo de atitudes colaborativas, éticas e
reflexivas.

Outro aspecto relevante ¢ que o manual promove maior equidade na participacao, uma
vez que assegura que todos tenham acesso as mesmas informagdes. Isso contribui para um
ambiente mais justo, no qual o desempenho ndo depende do dominio prévio das regras, mas
da interagdo, do didlogo e da aprendizagem construida coletivamente. Assim, o manual
funciona como um suporte que nivela conhecimentos e fortalece a experiéncia compartilhada.

Sua fun¢do ndo se limita a0 momento inicial do jogo, mas se estende ao longo de toda
a vivéncia, servindo como referéncia para esclarecimentos, revisdes e reflexdes. Nesse
sentido, ele contribui para que a dindmica seja experienciada de maneira mais consciente,
significativa e alinhada aos objetivos pedagogicos propostos, valorizando o processo de
aprendizagem em sua totalidade.

Por fim, aspectos importantes de melhoria do manual foram coletados ao longo da
realizacdo do estudo, e o manual do jogador sendo compreendido como um recurso vivo, foi
ajustado para atender essas perspectivas, tornando-se mais visual e autoexplicativo, como

pode-se observar na figura a seguir:
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Figura 27: Manual do jogador
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Fonte: Elaborado pela autora

5.1.2. Diario de Bordo

O diario de bordo configurou-se como um instrumento pedagdgico e formativo de
grande relevancia no contexto deste estudo de caso. Pois, ao longo das atividades propostas
no Educaverso, o diario de bordo assumiu a fungao de registro sistematico das experiéncias e
solugdes produzidas pelos participantes, permitindo ndo apenas a documentacao das propostas
elaboradas, mas também a reflexdo critica sobre os processos de ensino e aprendizagem.

Nesse sentido, o diario de bordo ultrapassa a logica de um simples relato descritivo,
consolidando-se como um espago de construgdo coletiva do conhecimento. Ao registrar as
ideias, decisdes metodoldgicas e estratégias adotadas, os participantes foram instigados a
refletir sobre a intencionalidade pedagdgica de cada proposta.

As solucdes pedagogicas produzidas pelos participantes, registradas nos diarios,
evidenciam a diversidade de metodologias exploradas, como o uso de podcasts, gamificagao,
storytelling e tecnologias digitais imersivas. Essas propostas revelam uma preocupagao com o
engajamento dos estudantes, a contextualizagdo dos conteudos curriculares e a promocgao da
aprendizagem significativa. Ao planejar atividades que envolvem protagonismo discente,
ludicidade e interdisciplinaridade, os participantes demonstraram compreender o papel do
professor como mediador do conhecimento, e ndo apenas como transmissor de contetidos.

Outro ponto relevante refere-se ao carater colaborativo evidenciado na produgdo dos
diarios de bordo. As propostas foram elaboradas em grupo, o que favoreceu o didlogo, a troca

de experiéncias e a construcao coletiva de saberes pedagogicos. Esse processo colaborativo
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contribui para o desenvolvimento de competéncias essenciais a pratica docente, como o
trabalho em equipe, a escuta ativa e a capacidade de negociagdo de ideias, fortalecendo a
dimensao social da aprendizagem.

O diario ¢ um espago organizado para o registro das solugdes construidas por cada
grupo contendo ideias de aulas com o uso da estratégia estabelecida no planeta
correspondente ao avango do jogador no tabuleiro. Para além, o jogador havia um espelho do

check-list da avaliagdo/pontuacgdo e espago para colocar as insignias recebidas pelo avanco.

F igura 28: Diario de bordo

LLLL Didrio de
bordo

Jogador(es):
PLANETA 1:

Total de pontos: /10
PLANETA 2:

Total de pontos: /10
PLANETA 3:

Total de pontos: /10

PLANETA 4:

Total de pontos: /10

Menos de 5 pontos » © Nao sai do planeta Medalhas colecionadas
Entre 6 e 7 pontos » # Sai do planeta, mas sem
insignia

Acima de 7 pontos » ¥ Ganha a insignia!

TOTAL DE PONTOS GERAL: /40

Fonte: Elaborado pela autora

Dessa forma, o diario de bordo, aliado as solugdes pedagdgicas produzidas no
Educaverso, evidencia-se como uma ferramenta potente para a formacdo docente, ao

estimular a criatividade e fortalecer a reflexdo critica sobre o ensino.
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5.1.3. Insignias

As insignias sdo elementos simbolicos que desempenham um papel interessante na
dindmica da atividade, pois representam conquistas, progressos e aprendizagens construidas
ao longo do percurso. Elas funcionam como marcadores visuais do desenvolvimento dos
participantes, permitindo que cada etapa superada seja reconhecida e valorizada de forma
concreta e significativa. Dessa maneira, as insignias vao além de um simples recurso estético,
assumindo uma fung¢do pedagodgica importante.

No contexto formativo, as insignias atuam como instrumentos de motivacdo e
engajamento, uma vez que tornam visivel o esfor¢o, a participagdao e a dedicagao dos
jogadores. Ao serem associadas a desafios especificos ou a determinadas competéncias, elas
incentivam a persisténcia, a colaboracdo e o comprometimento com a atividade. Esse
reconhecimento simbolico contribui para fortalecer a autoestima dos participantes e estimular
o interesse continuo pela aprendizagem. Nessa perspectiva, ao longo do estudo de caso foi
possivel observar o papel deste instrumento sendo comprovado. Ao entregar as insignias para
as equipes, haviam momentos de vibragdo e pequenas comemoragdes.

Além disso, as insignias favorecem a percep¢do do progresso individual e coletivo,
possibilitando que os participantes acompanhem sua propria trajetoria € reconhecam as
conquistas do grupo. Esse acompanhamento auxilia na constru¢do de um percurso reflexivo,
no qual cada insignia conquistada pode ser retomada como ponto de andlise sobre as
estratégias utilizadas, as dificuldades enfrentadas e os aprendizados alcangados ao longo do
processo.

Sendo assim, as insignias também reforcam o carater formativo da dindmica ao
deslocarem o foco exclusivo do resultado final para o processo de aprendizagem. Ao valorizar
cada etapa percorrida, elas contribuem para uma experiéncia mais significativa, na qual o
aprendizado ¢ reconhecido de forma continua e integrada. Assim, as insignias tornam-se
recursos que articulam motivacao, reflexdo e reconhecimento, fortalecendo a vivéncia

educativa como um todo.

Figura 29: Insignias adesivas
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Fonte: Elaborado pela autora
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5.1.4. Tabuleiro

O tabuleiro ¢ o elemento central da dinamica, porque € nele que todo o percurso do
jogo acontece. Ele ajuda os participantes a visualizarem claramente as etapas da atividade, os
desafios propostos € o caminho que serd percorrido ao longo do processo. Ao olhar para o
tabuleiro, os jogadores conseguem compreender melhor onde estdo, para onde vao € o que
cada fase representa dentro da experiéncia.

Mais do que organizar o jogo, o tabuleiro funciona como um mediador da
aprendizagem. Cada espago traz uma proposta especifica que convida os participantes a agir,
refletir ¢ tomar decisdes. Isso faz com que o avango no tabuleiro ndo seja apenas um
movimento fisico, mas também um avanc¢o no entendimento da atividade e nos aprendizados
construidos ao longo do caminho.

Além disso, o tabuleiro torna a dindmica mais envolvente e acessivel. A possibilidade
de acompanhar visualmente o proprio progresso e o do grupo aumenta o engajamento e
estimula a participacdo ativa de todos. Esse acompanhamento ajuda a manter o interesse,
favorece a colaboragao e fortalece o sentimento de pertencimento a atividade.

No fim das contas, o tabuleiro ajuda a tirar o foco apenas do resultado final e a
valorizar todo o percurso vivido. Ele evidencia que cada etapa importa e que o aprendizado
acontece ao longo do processo, nas escolhas feitas, nas trocas entre os participantes e nas

reflexdes que surgem durante a dinamica.

Imagem 3: Tabuleiro do jogo

Fonte: Acervo pessoal

73



5.1.5. Peoes

Os pedes representam os grupos dentro da dindmica e funcionam como a
materializacdo do percurso que cada equipe vai construindo ao longo do jogo. A medida que
avancam pelo tabuleiro, os pedes tornam visivel o progresso dos participantes, permitindo que
todos acompanhem, de forma clara, em que etapa cada grupo se encontra.

Mais do que simples marcadores, os pedes ajudam a dar sentido ao movimento no
jogo. Cada avanco simboliza uma conquista, uma decisd@o tomada ou um desafio superado, o
que reforca a ideia de que o aprendizado acontece passo a passo. Eles tornam concreto aquilo
que muitas vezes ¢ abstrato no processo formativo, facilitando a compreensao do percurso
vivido.

Além disso, os pedes favorecem o envolvimento dos participantes, pois criam uma
identificagdo do grupo com sua trajetoria no tabuleiro. Ao se reconhecerem no pedo, os
jogadores passam a se sentir mais parte da dinamica, o que estimula a colaboragao, o didlogo
€ 0 comprometimento com a atividade.

No geral, os pedes ajudam a refor¢ar que o foco ndo esta apenas em chegar ao final,
mas em tudo o que acontece durante o caminho. Eles evidenciam o percurso coletivo e tornam
o processo de aprendizagem mais visivel, significativo e compartilhado entre todos os

participantes.

Imagem 4: Pedes do jogo

Fonte: Acervo pessoal
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e Dado

Durante o jogo, foi utilizado apenas um dado, visto que o tabuleiro ndo era tao extenso
e os pedes possuiam curtas trilhas a cumprir. Dessa forma, ele entra na dindmica como um
elemento de imprevisibilidade, que ajuda a movimentar o jogo ¢ a manter o interesse dos
participantes. Ele define os avangos no tabuleiro e introduz o fator surpresa, fazendo com que
cada rodada seja diferente da outra. Isso contribui para deixar a experiéncia mais dinamica e
menos previsivel.

Ao mesmo tempo, o dado ajuda a trabalhar a ideia de que nem tudo no processo esta
sob controle. Mesmo com planejamento, estratégia e esforgo, existem elementos aleatdrios
que influenciam o percurso. Essa caracteristica abre espaco para reflexdo, ajudando os
participantes a lidarem com frustracdes, expectativas e adaptagdes ao longo da atividade. Essa
perspectiva pode ser vista, por exemplo, em uma das turmas na qual dois grupos finalizaram
todos os planetas, porém, tiveram que fazer seu retorno para o centro do tabuleiro para
finalizar a rota. Ao jogar os dados para retornarem ao centro, apenas um dos grupos teve mais
sorte de tirar o nimero correspondente as casas de retorno.

Além disso, o uso do dado estimula a atengdo e o envolvimento coletivo, ja que cada
langamento gera expectativa e mobiliza o grupo. Esse momento cria interagdo, conversa e
tomada de decisdes conjuntas, fortalecendo a participagdo e o trabalho em equipe.

No contexto da dinamica, o dado ndo serve apenas para definir quantas casas avangar,
mas para refor¢ar que o aprendizado acontece também nas incertezas, nos ajustes € nas

escolhas feitas a partir das situagdes que surgem durante o jogo.

Imagem S: Dado usado no jogo

Fonte: Acervo pessoal
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5.1.6. Cartas de Missao

Foram elaboradas quatro cartas de missao, uma destinada a cada grupo, contendo
desafios e situagdes-problema de carater educacional. Essas cartas funcionam como o ponto
de partida para o desenvolvimento das propostas, instigando os participantes a refletirem,
discutirem e construirem solug¢des a partir das estratégias previstas em cada planeta. Dessa
forma, as cartas de missao orientam o percurso do jogo, a0 mesmo tempo em que estimulam a
analise critica, a tomada de decisdes e a aplicagdo pratica dos conhecimentos ao longo da
dindmica.

Figura 30: Cartas de Missao
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Fonte: Elaborado pela autora

As cartas de missdo tinham carater de engajamento, interdisciplinaridade, ritmos de
aprendizagem e protagonismo. Sendo elas focadas nos seguintes topicos: 1. Abordagem
centrada na criagdo de experiéncias significativas, conectadas ao cotidiano das criangas, que
despertem curiosidade, envolvimento e propdsito. Valoriza aprendizagem ativa, imersiva e
contextualizada; II. Abordagem que rompe com a fragmentagdo curricular, promovendo
percursos integrados de aprendizagem a partir de problemas, temas ou narrativas comuns.
Prioriza conexdes entre diferentes areas do conhecimento em contextos reais; III. Abordagem
inclusiva e flexivel, baseada no design de aprendizagem, que reconhece multiplas linguagens,

ritmos e estilos de aprendizagem. Defende personalizacdo, escolhas e diferentes formas de
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expressdo do conhecimento; IV. Abordagem que coloca a crianga como sujeito ativo do

processo educativo, incentivando investigagdo, tomada de decisdes, criacdo e autoria. Valoriza

a participagao, colaboracao e coautoria nas experiéncias de aprendizagem.

5.1.7. Cartas Interplanetarias

Ao todo, foram pensadas 16 cartas interplanetarias por categoria (ao todo 4), sendo

elas:

Quadro 3: Nome e funcio das cartas interplanetarias

Nomes das cartas

Funcoes

1. Upgrade Galactico Ferramenta Extra
2. Missdo Conjunta Colaboragao
3. Alinhamento Planetario Sorte
4. Pouso Forcado Regressao

Fonte: Elaborado pela autora

A Carta de Upgrade galactico ou Ferramenta extra, apresentava uma ferramenta que

poderia ser usada em um momento escolhido pelo jogador. Foram pensadas 4 ferramentas

para cada estratégia apresentada no jogo (VR/AR, Storytelling, Podcasts e Gamificagdo).

Figura 31: Cartas Upgrade galactico ou Ferramenta extra

IMERS

Use no seu planejaments

UPGRADE GALACTICO
FERRAMENTA EXTRA

YouTube VR
+ Oqueé:

direto no Youtube.

+ Como aplicar:

O Tutorial:
> Abra o App: Abra o aplicative do YouTube

IVO

o se precisar.

X Ferramenta Extra - Use no seu
planejamento se precisar. - AR/VR

Videos em 360" para exploracio imersiva

Explorar videos virtuais © inspirar projctos

que dividira a tela em duas imagens.

Jeane m

X Ferramenta Extra - Use no seu

Educaplay
« Oqueé:
Criagao de jogos educativos rapidos

‘Como aplicar:

3 video
IMERSIVO =
, O[5¢710)
UPGRADE GALACTICO Fi’ft{‘“- 5
FERRAMENTA EXTRA LR
Use no seu planejamento se precisar. E-:;-b
L

planejaments se precisar. - GAMIFICACAO

Revisdes Wdicas e fixacio de conteldo

IMERS

UPGRADE GALACTICO
FERRAMENTA EXTRA

Use no seu planejamento se precisar.

X Ferramenta Extr
planejamente se pr

Fly Me to the Stars VR
*» Oqueé

interativa

« Como aplicar:

O video:

IVO

Use no seu
sar. - AR/VR

Viagem imersiva pela Via Lactea, de maneira

Ensino de astronomia e exploracis espacial

X Ferramenta Extra - Use no seu :
planejamento se precisar. - GAMIFICACAO

» Como aplicar:
Avaliacio e engajlamento de alunos.

IMERSIVO Dvideo
UPGRADE GALACTICO
FERRAMENTA EXTRA
Use no seu planejamento se precisar.
o

77



X Ferramenta Extra - Use no seu
planejamento se precisar. - PODCASTS

Speechify

* Oqueé:
1A gue transforma textos em dudio.

» Como aplicar:
Acessibilidade e estudo por escuta.

% Ferramenta Extra - Use no seu
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Fonte: Elaborado pela autora

A Carta de Pouso for¢ado ou Regressao, apresenta um viés de retorno no tabuleiro. Ao

todo foram pensadas 16 cartas com esse teor.

Figura 32: Cartas de Pouso forgado ou Regressao
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IMERSIVO

POUSO FORCADO
REGRESSAO

EXECUTE AGORA

§y

Distraiu-se ao

plangjar seu projeto.
Retroceda 1 casa.
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IMERSIVO

POUSO FORCADO
REGRESSAO

EXECUTE AGORA

Vocé demorou
demais em uma
decisao e foi
puxado para tras.
Volte 3 casas.

Fonte: Elaborado pela autora

As cartas de Alinhamento planetario ou Sorte, sdo cartas que possibilitam o avango no

tabuleiro, trazendo saltos, ferramentas de sorte entre outras.

Figura 33: Alinhamento planetario ou sorte

IMERSIVO

ALINHAMENTO
PLANETARIO
SORTE

EXECUTE AGORA

Sua solucao foi bem
aceita emum
planeta. Pegue 1
carta extra!

IMERSIVO

ALINHAMENTO
PLANETARIO
SORTE

EXECUTE AGORA

Vocé decifrou um
enigma
interplanetario.
Avance até a
proxima casa
planetaria!

Fonte: Elaborado pela autora
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Por fim, as cartas de Missdo Conjunta ou Colaboragdo traz propostas de
colaboratividade entre os jogadores/grupos. Algumas de avanco em conjunto, outras de
compartilhamento de propostas, ferramentas entre outros. A ideia central dessa categoria de

cartas ¢ trazer para a rodada, uma unido de forgas e colaboragao entre equipes.

Figura 34: Cartas de Missdo Conjunta ou Colaboragdo
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OﬁO oﬁo
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MISSAO CONJUNTA suas ferramentas
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\QI \@/
oﬁo oﬁo
Escolha um outro

|MERS|VO jogador para

MISSAO CONJUNTA compartilhar uma
COLABORACAO carta de sorte com
ESCOLHA QUANDO USAR vOce,

Fonte: Elaborado pela autora

5.1.8. Cartas Planetarias

Essas cartas foram pensadas como ferramentas de apoio ao planejamento pedagégico,
ndo como receitas prontas. A ideia ¢ que, ao ler uma carta, a pessoa pare, pense e reflita sobre

a propria aula. Elas conversam com quem esta planejando, provocam decisdes e ajudam a
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transformar metodologias como storytelling, gamificacdo, podcasts, AR e VR em estratégias
conscientes, e ndo apenas em uso de tecnologia por si so.

As cartas foram organizadas em uma sequéncia intencional, numeradas de 1 a 5, que
orienta o pensamento pedagogico passo a passo. Elas ndo existem para serem usadas de forma
aleatdria, mas para ajudar quem joga ou planeja a construir uma decisdo consciente, do
entendimento a validagao.

A Carta 1 — O que ¢? ¢ o ponto de partida. Antes de qualquer aplicagdo, € preciso
entender do que estamos falando. Essa carta apresenta o conceito de forma clara, sem jargdes,
ajudando a alinhar a compreensdo sobre a metodologia ou estratégia. Ela evita o erro comum
de usar ferramentas sem saber exatamente por qué.

A Carta 2 — Um case / um exemplo pratico aproxima o conceito da realidade. Aqui a
ideia ¢ mostrar como isso pode acontecer, de verdade, em um contexto educacional. E a carta
que ajuda a visualizar a pratica, sair da abstragdo e reconhecer situagdes parecidas com a
propria sala de aula.

A Carta 3 — Diagnostico muda o foco da ferramenta para o problema. Ela convida o
jogador a olhar para o contexto e se perguntar: o que nao estad funcionando? Onde estd a
dificuldade? A partir desse problema, a carta provoca a constru¢do de uma solugdo mais
coerente e intencional.

A Carta 4 — Design ¢ onde o planejamento acontece. Nao ¢ s6 decidir usar uma
estratégia, mas pensar como aplica-la. Essa carta orienta a idealizagao da implantagdo: em que
momento da aula, com qual objetivo, com que tipo de mediacdo e quais acdes serdo
realizadas. E o exercicio de planejar antes de agir.

Por fim, a Carta 5 — Validagao, feita pelo moderador, fecha o ciclo. Ela verifica se
houve clareza no problema, coeréncia na solugdo e alinhamento entre objetivo, estratégia e
planejamento. Nao ¢ uma avaliagdo punitiva, mas uma validagdo do raciocinio pedagogico
construido ao longo das cartas.

As cartas seguem essa mesma ordem em todos os planetas, a seguir, ¢ possivel

verificar essas aplicagdes para cada planeta.
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Figura 35: Cartas do Planeta AR/VR

IMERSIVO

CARTA PLANETARIA
AR/VR

t © QUE E VR/AR?

Realidade Virtual (VR): tecnologia
que cria ambientas digitais
totalmente imersivos, nos quais o
astudants & inserdo @ pode axplorar,
aobservar e inferagir como  se
astivesse dentro do cenaro. MNa
educagio, a VR € usada para
simular  experidncias  complexas,
perigosas ou inacessiveis,
ampliando a compreensdo por meio
da imers&o.

Realidade Aumentada {AR):
tecnologia que scbrepde elementos
digitais  (imagens, objeles 3D,
informagdes) ac mundo real, por
meio de celulanes, tablets ou dculos
aspecificos. Ma educagdo, a AR
enniquece a realidade, fadilitando a
visualizagdo de conleddos abslralos
sam afastar o aluno do contexto
fisico.

IMERSIVO

CARTA PLANETARIA
AR/ VR

‘ CASO APLICADO

Caso aplicado (educagao):

Em uma unidade de Ciénclas. os
estudanies utilizam uma
experiéncia de VR para explorar o
interior do Corpe humano,
observando  sistemas  ({digestdrio,
respiratono & circulatdrio) am wm
ambiente tridimensional & imersiva.

A experiéncia permite “entrar’ nos
argaos, acompanhar fluxos (como a
cireulagio do sangue) e obsenvar
relagdes espaciais impessiveis de
serem percebidas em Imagens
bidimensionais.

IMERSIVO

CARTA PLANETARIA
AR /VR

‘ DIAGNOSTICO

Diagnéstico - base para
construgio da solugio

O  conteddo  envolve  estruturas
internas, processos dindmicos e
relagies espaciais complexas, que
geram dificuldade de compreensdo
quando apresentados apenas por
taxios, esquamas  au videos
tradicionais.

Alem disso, parte dos estudantes
apresenta baixa motivacio diante de
aulas expasitivas longas.

A VR se apresenta como solugdo
pedagogica porgue:

« Reduz a abstragdo ao permitic
vivéncia direta do conteddo
Amplia o engajamento cognitive
& amocional

Favorece a construgio de
modelos mentais mais precisos.

IMERSIVO

CARTA PLANETARIA
AR/ VR

.' DESIGN

Defina com clareza o objetivo de

aprendizagem (ex. compreender a fu

= 3 int=ragao entre o5 sistemas do

humano) & decida em qual momento &

WRIAR sers utiizada:

+ Antes  da auja (ativagio  de
conhecimentos previos)

+ D nheaaulaexh:r uigda)

. Amsm { |:| gﬁlgar?fo} da
mnneudc]

Idealizagdo da implantagao

Selecionar 3 expenéncia, de VR adequada

3 faixa etdna e 230 contzddo — organizar o

tempoe de wso por ahno ou grupe —

elaborar um roteiro de exploragao com
untas crientadoras (o que observar,

comparar e explicar).

Planejamento da apllca-;‘.qo

Iniciar com contextual 0 — reslizar 3
=Xperiéneia IMErsvG — DROMOVEr pausa
para discussac coletiva — finalizar com
stividade de sintese (relato. dessnho,
mapa conceitual ou explieagio oral).

IMERSIVO

CARTA PLANETARIA
AR/ VR

u VALIDAGAQ

Vocé I:hl?l‘lll & ditima etapa deste mapal
Parakbs

1% Anies de vaidar o seu projeto de Design de
np-n:'mlmpclr verifique se registrou tudo no seu

ﬂ -iuaoe chamar o Moderador

3= Agresente a che o seu projic de design desse
planein

4% Acampanhe o check list de poruacio:
Ponivagho am cada item de 0'a I pordos fical 10.)

= Clareza do Problema
© probilema foi bem identficado o ustificado?

= Eztrutura go Pla menio
A sobugic segus um design bem estuturado &
coerenie?

» Crishvidade & Inovagio
A idsia raz eemenins déerenciados &
inovadoresT

« WViabiligade o Apicatilidade
A Dlwm ?Is pode ser implamantada de foma
raal

» IMpacto & Relsvancis
A sclucdo alende a0 Omelnm wducacional @ bam
potencial de impacio positiva?

Fonte: Elaborado pela autora
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AN

STORYTEL

RTA PLANETARIA

STORYTELLING

CARTA PLANETARIA

STORYTELLING

Figura 36: Cartas do Planeta StoryTelling

O QUEE
STORYTELLING?
e} gue &7
tonvteling & uma estratégia

pedagogica que uliliza narrativas
estruturadas (personagens,
conflitos, objetives) para  dar
sentido & contexto aos conteddos
curriculares, facilitando a
compreensio & a memorizagio
Aprender acontece dentro de uma
histdria, @ ndo fora dela.

Exemplo educacional:
e . MR RTA PLANETARIA

personagens  precisam
STORYTELLING

problemas matematicos
cotidiano para superar desafios e
avangar na histdria.

‘ DIAGNOSTICO

Diagnéstico — base para
construgie da selugic

B Observe se os alunos parguntam:
“Para que serve isso?
B Identifique conteddos que exigem
contexto e significado.

Reconhega quando a aula
comeca fia, sem engajamento
inicial.

A PLANETARIA
RYTELLING

Se o problema & falta de sentido, a
histdria cria conexo emocional &
cognitiva,

‘ VALIDACAD

Voci uhe1uuu a ultima etapa deste mapal
Parabéns

1% Antes de validar o seu projeto de Design
de aprendizagem, verifique se registrou tudo
no sau didrio de borde.

2% Hora de chamar o Moderador.

I Apresenie a ale 0 seu projeto de design
Geste planeta.
4% Acompanhe o check list de pontuagio:
Pontuacio em cada Mem de 0 a 2 ponios
(lotal 10.)

s Clareza do Problérma

O problema loi bern idenlificado &
justificado®

"; Eﬁ)h;uatura do Plang| r|1|ar~1‘|;nﬂ

solugin segua um dasign bem

estruturado & cosranta’ N

s Criatividade e Inovagho

A idela iraz elemenios diferenciados e
inovadores?

» \iabilidade e Aplicabilidade
A proposta pode ser implementada de forma
realisla?

= Impacio e Relevanca
A sodugso alende ao objetive educacional @
lem polencial de impacts posithea?

Fonte: Elaborado pela autora

g CASO APLICADO

Caso aplicade (educagio)

Vocé inicia a8 aula apresentando
uma histdria-problema

Os personagens enfrentam um
desafio que exige compreander o
conleddo  para avangar  (tomar
decisBes, escolher  caminhos,
resolver conflitos).

A aprendizagem acontece dentro
da narrativa, néo depois dela.

Exemplo: uma histdria am que
personagens pracisam divadir
recursos  de forma  justa para
sobreviver, introduzindo fragtes e
proporcionaldade.

‘ DESIGN

Como vocé aplicarla es%a ‘lll‘lﬂgi&
& uima aula? Vamos rascunhar?

Planeje antes de contar

Defina qual conceita a histaria precisa
ansinar

Escofha um confilo dirdamente ligado a
858 condaito.

Determine onde os alunos precisarfo
intervir.

Durante a aula

Apresente o cendrio & o8 persanagens.
Intesrampa a histdra em pontos-chave._
Convide os alunos a decdir, calcular,
angumentar.

Depois da historia
Retome as decisbes lomadas.

Conecle explicitamente com o contedds
curricutar,

Regisire a aprendizagem (texto, desenho,
axplicagan)

Dica: ndo conte a histéria inteira,
Planaje pausas pedagogicas.
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Figura 37: Cartas do Planeta Gamificagdo

IMERSIVO

CARTA PLANETARIA

GAMIFICACAO

O QUEE

‘ GAMIFICAGAO?

O que &7

Gamificacio € a aplicacio
intencional de elementos dos ]logos
— como missdes, regras. niveis,
desafios & feedback — em
contextos  educacionais, com o
objetiva de aumentar o

enta, a
participagio ativa e orientar o
progresso da aprendizagem.

W&o & jogar por jogar, mas usar a
Iegica dos jogos para ensinar,

Exemplo educacional:

O conteddo e organizado  em
missdes semanais. Cada missdo
trabalha uma habilidade. oferece
feedback imediate e permite
avangar de nivel conforme o
desempenho.

IMERSIVO

CARTA PLAN ETA@ A

GAMIFICACAO

‘ CASO APLICADO

Caso aplicado {educagio)

O conteddo ¢ organizado  em
missdes.
Cada tarefa concluida gera
feedback imedialo {avango, ponlos,
pistas).

O aluno entende onde esta, para
onde vai @ como progredir.

Exemplo: uma sequéncia de
desafios de matemdlica em que
cada nivel trabalha uma habilidade
especifica.

IMERSIVO

CARTA PLANETARIA

GAMIFICACAO

t DIAGNGSTICO

Diagndstico - base para
construgio da solugio

EJ Perceba se os alunos desistem
rapido.

ﬂpldanllﬂque S8 O PrOgresso nao
esta claro,

Bl Observe se a avaliagio aparece
50 no final,

+ Se o problema @
desmotivagio, a gamificagio
estrutura o caminho.

IMERSIVO

CARTA PLANETARIA

GAMIFICACAO

‘ DESIGN

Como vocé  aplicaria essa
esir: ia em uma aula? Vamos
rascun

Planeje o jogo

MapeF: os abjetivos de
aprendizagem.

Transforme cada objetivo em uma
missan

Defina regras simples e visivels.
Duranta a aula

Apresente a missdo de forma clara.
MHereca feadback imediate.

Permita tentativas & ajustes.

Depois do joga

Mostre o progresso alcangado
Discuta estralégias usadas.

Reforce o aprendizado, ndo so a
pontuagie,

Dica: gamificar & organizar o
percurso, nao distribuir prémios.

IMERSIVO

CARTA PLANETARIA

GAMIFICACAO

VALIDACAOD

Vocé dn?ou & Gitima etapa deste mapal
Parabéns! P P

1% Antes de validar o geu projelo de Design
de aprandizagem, verifique s& registrou tudo
no sau didrio da
2% Hora da chamar o Moderador.
3* Apresenie a ele 0 seu projelo de design
deste plansts.
4% Acompanhe o check list de pontuagao:
Pontuacao em cada idem de 0 a 7 pontos
(total 10}

# Clareza de Problema

O problama fol bem identificado e

justificado®

» Estrutura do Planejamenio

A solughio segue um o design  bem

estruturado & coenente?

« Crialividade & Inovagio

A ideda traz elemaentos diferenciados e
incvadores?

» Viagilidade e Aglicasilidade
A proposta pode ser implementada de forma
realista?

v Imgacio e Relevanca
A solugho atende ao objelivo educacional e
tem polencial de impacto positive 7

Fonte: Elaborado pela autora
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IMERSIVO

CARTA PLANETARIA
PODCASTS

Figura 38: Cartas do Planeta Podcasts

‘ O QUE E PODCASTS?

O que &7

Podcast & um recurso educacional
em formate de audio, plansjado
para apoiar a aprendizagem por
meio da escuta ativa, favorecendo
autonomia, revisao de conteddos e
acessibilidade.

Pode ser usado antes, durants ou
‘apés a aula.

Exemplo educacional:

Podeast curte (5 minutos) com
explicacio de conceitos-chave e
perguntas orientadoras para estudo
&M Casa.

.

IMERSIVO

CARTA PLANETARIA
PODCASTS

‘ CASO APLICADO

Caso aplicado (educagio)

ook usa dudios curlos para
explicar conceitos-chave, revisar
conteldos ou pravocar reflexbes.

O aluno poda ouvir em diferantes
momentos, ampliando o acesso a0
aprendizado.

Exemplo: um podcast de 5 minutos
com revisao do conteddo antes da
prova.

IMERSIVO

CARTA PLANETARIA
PODCASTS

‘ DIAGNOSTICO

Diagnéstica = base para
construgio da solugiio

B Observe se os alunos nao
revisam o contedids.

B Considere diferentes estilos de
aprendizagem,

EJ Reconhaca a falta de tempo fora
da escola,

# Se o problema & acesso e
continuidade, o dudic aproxima o
aluno do contaido.

IMERSIVO

CARTA PLANETARIA
PODCASTS

r ‘ DESIGN

Como  wvocé  aplicaria  essa
estratégia_em uma aula? Vamos
rascunhar?

Planeje o audio. .

Escolha um anico objetivo.

Escreva um roleiro simg)les e direlo.
Defina duragio curta (3 a 7 minutos).

Duranite a aula

Expligue quando e comao ouvir.
Ofere¢a  perguntas-gula para a
escuta.

Dapois da escuta

Retome o conteddo em sala.
Promova discussdo ou  atividade
pratica.

Avalie a compreensao,

Dica: podcast funciona melhor
como  apolo, ndo como aula

L completa,

IMERSIVO

CARTA PLANETARIA
PODCASTS

‘ VALIDACAO

Vee# chegou & dltima etapa deste mapa!
Parabéns!

1% Antes de validar o seu projeto de Design
de aprendizagem, verifique se registrou
tudo no seu didric de bordo.

2" Hora de chamar o Moderador,

3% Aprosente a ole © seu projeto do design
deste planeta.
4° Acompanhe o check kst de pontuagdo:
Pontuago em cada item de 0 a 2 pontos
(total 10.)

» Clareza do Problema

O problema foi bem identificado e justificado?
« Estrutura do Planejamanto

A solugio segue um design bem estruturado
& coerente?

« Criatividade & Inovagio

A ideia lraz elementos diferanciados &
inovadores 7

« Viabilidade e Aplicabilicade
A proposta pade ser implementada de forma
realista?

+ Impacto & Relevanca
A soluco stands B0 objelivo aducacional &

1em potencial de impacts positve?

Fonte: Elaborado pela autora
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5.1.9. Check list de pontuacio na validacao

Na Validacao, o foco foi avaliar a qualidade do caminho que foi construido até aqui.
Nao ¢ uma etapa de julgamento, mas de leitura pedagdgica do processo. O moderador observa
se o problema foi realmente compreendido, se a solugdo faz sentido e se o planejamento esta
alinhado com o objetivo educacional.

O primeiro critério analisado ¢ a clareza do problema. Aqui, a pergunta central € se o
problema foi bem identificado e justificado. A validacdo verifica se o grupo conseguiu
explicar com clareza o que ndo estava funcionando e por que aquela situagdo merecia uma
intervencdo pedagdgica especifica.

Em seguida, ¢ avaliada a estrutura do planejamento. Esse ponto observa se a solugdo
proposta segue um design coerente, bem organizado e com etapas claras. Nao basta ter uma
boa ideia; ¢ preciso mostrar que houve planejamento, sequéncia e intengdo na forma de
aplicar a estratégia em aula.

O terceiro critério ¢ a criatividade e inovagao. Aqui, o0 moderador analisa se a proposta
traz elementos diferenciados, novas abordagens ou combinagdes interessantes de
metodologias. Nao se trata de algo inédito, mas de um uso criativo, contextualizado e
significativo da estratégia escolhida.

Depois, entra a viabilidade e aplicabilidade. Esse critério verifica se a proposta pode
realmente ser colocada em pratica no contexto educacional apresentado. A ideia faz sentido
para aquela turma, aquele tempo e aqueles recursos? E uma solu¢io possivel, ou apenas
teorica?

Por fim, ¢ avaliado o impacto e a relevancia da proposta. O moderador observa se a
solucdo atende ao objetivo educacional e se tem potencial de gerar um impacto positivo na
aprendizagem dos estudantes. Aqui, o foco estd no valor pedagogico da decisdo tomada.

Cada critério recebe uma pontuacdo de 0 a 2, formando um checklist simples, mas
poderoso. A soma dessa avaliacdo define o avango no jogo: abaixo de 5, o grupo ndo sai do
planeta; entre 6 e 7, sai sem insignia; acima de 7, conquista a insignia. Essa etapa reforga que,

no jogo, avangar depende da qualidade do pensamento pedagogico, e ndo apenas da agao.
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Figura 39: Check list de pontuacdo

Nota (0 a

Critério Descricdo 2)

@ Clareza do Problema O problema foi bem identificado e justificado? /2
98 Estrutura do A solucdo segue um design bem estruturado e coerente? _ /2
Planejamento

&) Criatividade e Inovacio A ideia traz elementos diferenciados e inovadores? _ /2
g7 Viabilidade e A proposta pode ser implementada de forma realista? _ /2
Aplicabilidade

[l Impacto e Relevéncia A solucdo atende ao objetivo educacional e tem potencial de _ /2

impacto positivo?

Fonte: Elaborado pela autora

5.1.10. Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e Termo de

Confidencialidade e Sigilo

Este termo foi construido para explicar de forma transparente o que € a pesquisa, qual
o objetivo do participante que ird colaborar. Todas essas informag¢des foram repassadas
previamente por meio de um formulario disponibilizado aos alunos, garantindo que todos
tivessem acesso antecipado aos esclarecimentos antes de aceitar participar.

Ao concordar com o termo, o participante confirma que entendeu que a pesquisa ¢ de
natureza académica. Sua participacdo consiste principalmente em participar do estudo de
caso, responder ao formulario e, quando aplicével, participar de uma entrevista, que podera
ser gravada exclusivamente para fins de analise e documentacao do estudo.

O termo deixa claro que a participagdo € totalmente voluntaria. Isso significa que
pode optar por ndo participar ou desistir a qualquer momento, sem sofrer qualquer tipo de
prejuizo académico, pessoal ou profissional. Também ndo existe nenhum tipo de pagamento,
custo ou beneficio financeiro envolvido na sua participagao.

Outro ponto fundamental do termo ¢ a confidencialidade e o sigilo das informagdes.
Ele garante que nenhum dado pessoal que permita sua identificacdo sera divulgado. E que as
informagdes coletadas serdo analisadas de forma conjunta e apresentadas apenas de forma
agregada, assegurando o anonimato dos participantes.

Além disso, os dados fornecidos ndo serdo compartilhados com terceiros, sendo

utilizados exclusivamente para fins académicos e cientificos. Caso os resultados da pesquisa
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sejam publicados, isso sera feito sempre sem qualquer identificagdo dos participantes,

respeitando os principios éticos da pesquisa.

Figura 40: Formulario do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido e Termo de Confidencialidade e Sigilo

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO (TCLE) E TERMO DE
CONFIDENCIALIDADE E SIGILO

Titulo da Pesquisa: Educaverso:

Um jogo de tabuleiro como instrumento de apoio ao ensino de metodologias imersivas
para discentes do curso superior de Pedagogia

Pesquisador Responsavel: Mira Rels (CPF: 033.664.672-07)
Instituigéo: PPGCIMES - UFPA
Contato: miraviegas23@gmail.com

Local: Belém - PA

*Indica uma pergunta obrigatoria

E-mail *

Apesquisa

0 objetivo da agéo & ser parte da Validagéo do produto educacional “Jogo de tabuleiro
Educaverso como instrumento didatico-pedagogico para o ensino de metodologias
imersivas em cursos de formagéo de professores",fruto da pesquisa de mestrado pelo
Programa De Pés-Graduagéo Criatividade e Inovagéo em Metodologias De Ensino Superior
(PPGCIMES) do Nicleo de Inovagéo e Tecnologias Aplicadas a Ensino E Extenséo (NITAE)
da Universidade Federal Do Paré (UFPA)

Avalidagéo do jogo de tabuleiro visa verificar sua aplicabilidade e potencial formativo
junto a estudantes de Pedagogia, com foco na compreenséo e vivéncia de metodologias
imersivas. O produto foi desenvolvido como uma ferramenta lidico-formativa, alinhada ao
ciclo de I de Kolb (1984), ea
reflexéo critica sobre praticas pedagogicas inovadoras.

Objetivos Especificos

« Avaliar a clareza das instrugdes e a dinamica do jogo.

« Analisar o engajamento e a interag#o entre os participantes.

« Identificara 4o do jogo para a 4o d

« Coletar feedback dos participantes sobre a usabilidade, estética e

imersivas.

Confidencialidade e Sigilo
As informagées pessoais fomecidas pelos participantes seréo mantidas em sigilo
absoluto, de modo a preservar a privacidade dos envolvidos.

Aldentificaco néo serd divulgada, informagéo, marca ou logotipo
que possa identificé a serd utilizado em relatérios ou publicag3es derivadas desta
pesquisa

0s dados coletados seréo tratados de forma agregada, impossibiitando a identificagéo
individual de participantes

0Os dados brutos néo seré il terceir .
pelo pesquisador responsével.

0s resultad: i derd licagées cientificas,

pedagégica

Acoleta de informagses seré realizada por meio da aplicagéo do jogo, podendo esta ser
registrada em formulérios, fotos e videos para posterior documentag#o na pesquisa.

Procedimentos
Tempo total: 1 hora e 30 minutos

Etapas:

« Abertura e contextualizagéo (5 min)

« Apresentagéo do jogo e das regras (5 min)

« Aplicagéo do jogo (rodada completa) (50 min)

« Reflexo e feedback coletivo (15 min)Aplicagéo de questionario de validagéo (15
min)

0 nominal ou instituci

Declaro que li, compreendi e concordo com os termos apresentados neste
Termo de i Liviee ido e Termo de il
Sigilo, autorizando a minha participagéo na pesquisa.

P as eautorizoa da

minha responsabilidade na pesquisa académica intitulada * Educaverso: Um jogo de

bul de apoio ao ensino de imersivas para discentes
do curso superior de Pedagogia”, conduzida por Mira Res.

Declaro também estar ciente de que os dados fornecidos seréo tratados de forma
confidencial, e concordo com os termos de sigilo e privacidade descritos neste
documento.

O Lieconcordo com os termos.

Fonte: Elaborado pela autora

5.1.11. Formulario de Feedback

turma,

Para a pesquisa, foram elaborados trés formularios de Feedback, sendo um para cada

todos com a mesma sequéncia e com treze perguntas. O formulario utilizado foi

composto por perguntas com respostas Sim ou Nao e niveis Baixo, Médio e Alto. As

perguntas do formulério foram as seguintes:

1.
2.
3.

10.
11.
12.

As regras do jogo foram claras desde o inicio da atividade?

O nivel de dificuldade geral do jogo foi adequado ao grupo participante?

Vocé acredita que outras disciplinas poderiam se beneficiar do uso de jogos
semelhantes ao EducaVerso?

As mecanicas do jogo favoreceram a sua participagao ativa/imersiva?

Os instrumentos do jogo (tabuleiro, cartas, pedes e demais materiais) apresentaram
boa qualidade pedagdgica e funcional?

O tempo de duracdo do jogo foi adequado para o desenvolvimento da atividade
proposta?

As dinamicas do jogo ndo restringiram a sua criatividade para pensar em solugdes
proprias?

Qual foi o grau de qualidade dos instrumentos do jogo (cartas, tabuleiro e pedes)?
Qual foi o grau de importancia da presen¢a do mediador durante a aplicagao do jogo?
Qual foi o grau de qualidade atribuido ao manual do jogo?

O jogo manteve o equilibrio entre ludicidade e foco pedagdgico?

O EducaVerso favoreceu o desenvolvimento do pensamento critico durante o estudo
de caso?
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13. De modo geral, como vocé avalia a experiéncia de aprendizagem proporcionada pelo
jogo?

Figura 41: Formulario de Feedback

Questionario de Feedback (para envio de
certificado) - 26/01

Titulo da Pesquisa: Edveaverso,

Umm joga de tabuleiro como instrumento de apoio ao ensino de metodologiss imersivas
para discentes do curso superior de Pedagogia

Pesquisador Responsavel: Mira Rels (CPF-033.664.672407)
Instituigio: FRGCIMES - UFPA

Contato: miraviegas23@gmail com

Local: Belém - PA

Orientagéo: assinale apenas uma altenativa em cadz questio. Respostas possiveis: Sim
1 Néo ou Alto | Médio | Baixo.

*Indice uma pergunta obrigatéria

Email *

Mame completa *

Sua resposta

5.1.12. Matriz SWOT

Questionario de Feedback (para envio de
certificado) - 29/01 - manh&

Titulo da Pesquisa: Eduozverso

Um jogo de tabuleira coma instrumente de apoio a0 ensino de matodalogias imesivas
para discentes do curso superior de Pedagogia.

Pesquisador Responsavel: Mira Reis (CPF: 022.664.67207)
Instituigio: PPGCIMES - UFPA

Conteto: miraviegas23ggmail.com

Local: Belém - PA

Orientagao: assinzle apenas uma altemativa em cads questéo. Respostes possiveis: Sim
1 Néo cu Alto f Médio |/ Baixo

#Indica uma perguntz obrigatdria
Email *

Seu ema:

Mome completo *

Suaresposta

Fonte: Elaborado pela autora

Questionario de Feedback (para envio de
certificado) - 29/01 - noite

Titulo da Pesquisa: Educaverso:

Um jogo de tabuleira come instrumento de apoic a0 ensing de metodologias imersivas
para discentes do curso superior de Pedagogia

Pesquisador Responsdvel: Mirs Reis (CPF: 033.664.672.07)
Instituigso: FPGCIMES - UFF4

Contato: miraviegas 23@gmail com

Local: Belém - P4

Orientagao: assinale apenas uma alternativa em cads quest3o. Respostas possivels: Sim
[ Néo o Alto | Médio / Baixo.

#Indica uma pergunta obrigatiria
Email*

Seuema:

Nome completo *

Suaresposta

Criada por Kenneth Andrews e Roland Cristensen, professores da Harvard Business

School, e posteriormente aplicadas por inimeros académicos, a analise SWOT estuda a

competitividade

de uma organizagdo segundo quatro varidveis:

Strengths (Forgas),

Weaknesses (Fraquezas), Oportunities (Oportunidades) e Threats (Ameagas).

Figura 42: Modelo explicativo da Matriz SWOT

Interna (organizacgio)

Externa (ambiente)

Ajuda

Forcas

Fonte: Runrun.it (2022)

Atrapalha

Fraquezas
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Nesta perspectiva, a matriz tem por objetivo identificar as informagdes
correspondentes aos pontos fortes e fracos no ambiente interno de uma organizagao (neste
caso do produto), bem como as oportunidades e ameagas no ambiente externo.

Neste estudo, foram levados em consideragdo, os relatos de alunos por meio de

BrainStorm.

Quadro 4: Explicativo itens Matriz SWOT

Forgas Aspectos internos que funcionaram muito bem
Fraquezas Aspectos internos que podem ser melhorados

Oportunidades Possibilidades externas de melhoria e expansao
Ameacas Fatores externos que podem impactar o jogo

Fonte: Elaborado pela autora

5.2. RESULTADOS

Nesta secdo, serdo apresentados as evidéncias resultantes de relatos dos participantes
extraidos por meio de BrainStorm gravado em audio e transcritos neste trabalho, assim como
a analise destes por meio da Matriz SWOT, ainda serdo apresentadas as analises das respostas
do Formulario de feedback e por fim as produgdes de solugdes dos grupos via Didrio de

Bordo.

5.2.1. Relatos dos alunos (BrainStorm)

Os relatos dos alunos foram registrados por meio de gravagdo de voz e transcritos para
um quadro dividido por turma. No quadro abaixo ¢ possivel verificar as descrigdes de tais
relatos apresentados. De modo geral, os relatos dos estudantes indicam que o jogo foi
percebido como uma ferramenta pedagogica significativa para o desenvolvimento da
criatividade e do pensamento critico. Um dos elementos destacados foi a carta de desafio,
considerada essencial por fornecer um objetivo claro para cada etapa do jogo, mesmo quando
as agoOes ja estavam previamente orientadas. Esse recurso ajudou a organizar o processo € a
manter o foco dos participantes ao longo da atividade.

Os alunos também ressaltaram que o jogo estimulou fortemente a criatividade,

especialmente a partir do desafio relacionado ao storytelling. A necessidade de criar uma
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narrativa, inserir um problema e, a partir disso, pensar em solugdes pedagdgicas levou os
participantes a refletirem sobre a construg¢do de aulas de forma mais autoral e contextualizada.
Esse aspecto foi apontado como relevante para a formacao docente, uma vez que promoveu o
exercicio de planejamento e de tomada de decisdes didaticas.

Outro ponto recorrente nos relatos diz respeito a diversidade de recursos pedagogicos
apresentados pelo jogo. Os estudantes reconheceram que o uso de estratégias como realidade
virtual, podcasts e outros meios digitais ampliou a compreensdo sobre diferentes
possibilidades de ensino, incentivando-os a pensar a pratica pedagdgica de maneira mais
inovadora e “fora da caixa”. Além disso, foi destacada a possibilidade de trabalhar contetidos
de forma interdisciplinar, aproximando-os do cotidiano dos alunos e tornando o processo de
aprendizagem mais significativo.

No que se refere a dindmica do jogo, os participantes avaliaram positivamente o
carater interativo e competitivo, apontando que a competitividade contribuiu para o estimulo a
criatividade e ao engajamento. Ainda assim, surgiram sugestdes de aprimoramento, como a
ampliacao do tempo de duragdo da atividade, permitindo que o jogo fosse desenvolvido ao
longo de um periodo maior, bem como a possibilidade de continuidade da dinamica até que
todos os grupos finalizassem suas solugdes, independentemente da definicdo de um ganhador.

Por fim, os relatos também evidenciaram observagdes de carater técnico e pedagogico.
Foram mencionadas a necessidade de ajustes no material, como o aumento do tamanho da
fonte para atender alunos com baixa visao, a ampliacao do espago destinado ao registro das
solugdes e a constru¢do de um manual com uma abordagem mais visual. Além disso, os
estudantes destacaram a importancia do papel do mediador e a necessidade de adaptacdes do
jogo para a educacao basica, reforcando o potencial da proposta para aplicacdo em diferentes

contextos educacionais.

Quadro 5: Relatos dos participantes

Turma Relatos dos participantes

"A carta de desafio, porque mesmo que a gente recebesse as ferramentas, sabiamos o que a gente
A ia fazer em cada etapa do jogo, a carta do desafio era sempre a mesma ¢ deu a gente um objetivo
em cada etapa do jogo. Eu acho que ela foi a mais essencial."

"Estimulou muito a nossa criatividade, a gente teve que pensar, né, nosso primeiro problema foi o
storytelling, né, entdo a gente teve que pensar numa histdria, aplicar um problema dentro da

A A . . . . Lo .
historia, entdo acho que o jogo estimulou muito a nossa criatividade pra, pra gente produzir uma
aula, né? Que é muito importante."

A "Uma critica é o manual do jogador (versdo 1)"
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Turma Relatos dos participantes

A "O papel do mediador foi fundamental”

A "Estimulo ao Senso Critico"

A "Manual do jogador com perspectiva mais visual"

A "O jogo da a possibilidade de adaptagdo para sala de aula com alunos da educacdo basica"

A "Aplicagdo dos planos de aula"

B "Os pontos de avalia¢do contribuiram para o desenvolvimento das solugdes"

B "Cartas Planetarias (Etapa 3) com Diagnoéstico foram muito importantes"

B "0 jogo ajuda de uma maneira muito positiva e descontraida, da um norte, a desenvolver uma
aula interessante, um plano de aula"
"Como estamos nos formando para atuar em sala de aula, estamos recebendo ferramentas para

B deixar a aula mais interessante. Como deixar o aluno mais engajado, mais motivado no assunto.
Isso foi importante."
"O jogo mostra varias possibilidades de recursos para utilizar em uma aula. E como ele ja deixa

B pré-estabelecido a realidade virtual, podcasts etc, isso nos instiga a pensar no ensino de uma outra
forma. Nos instiga a ser mais criativo e entender mais sobre os assuntos"

B "Observagao técnica: Aumentar a fonte das letras para alunos com baixa visdo por exemplo"

B "Uma fraqueza, foi o tempo (duracao), pois seria melhor usar uma tarde inteira para desenvolver"

B "Estimular a gente a pensar fora da caixa"

B "O jogo da para trabalhar varias disciplinas"

B "Deixar claro que ndo ¢ um plano de aula para cada planeta/recurso e sim uma solug@o e seu
desenvolvimento"

C "Uma ideia é organizar o jogo para colocar em pratica as solu¢des pensadas nos planetas."

C "Palavras em inglés (Storytelling por exemplo) dificultaram a compreensdo de algumas pessoas
que ndo sabem inglés"

C "A proposta ¢ muito legal e divertida"

C "Interativo, e a possibilidade de trabalhar interdisciplinaridade e trazer para o cotidiano foi mais
interessante, pois dessa forma, conseguimos pensar nas solugdes para os desafios do jogo."

C "A competitividade aflorou a nossa criatividade"
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Turma Relatos dos participantes

C "Precisa de um espago maior para escrever as solugdes"
C "Muitas ideias para aulas"
C "Mesmo tendo o ganhador, seria interessante continuar até todos finalizarem"

Fonte: Elaborado pela autora

5.2.2. Analise SWOT

No que tange a analise SWOT realizada sobre o jogo educacional, foi possivel
compreender de forma mais clara seus pontos fortes, fragilidades, possibilidades de

aprimoramento e desafios externos.

Figura 43: Analise SWOT

- < Al
: e ANALISE SWOT »  ::
. 24 hd
2t . ™
STRENGTHS WEAKNESSES I OPPORTUNITIES THREATS
FORCAS: FRAQUEZAS: | OPORTUNIDADES: AMEACAS:
* A carta de desafio foi * Uma critica ¢ o manual do I + O jogo dd a possibilidade de « Palavras em inglés
Fsscncia] em cada etapa do jugadur(\'cTséu I). | adaptagio para educagio (Storytelling) dificultaram a
Jugf:. ) * Manual t.iu _]ongdnr_ com I hésica. compreensio.
. E%llr.nu_lou muito a nossa perspectiva ]l?lﬂls visual. | « Aplicagio dos planos de +  Aumentar a fonte das letras
criatividade. * Aumentar a fonte das letras | aula. para alunos com baixa visio.
. 0 papel do mediador foi para alunns.mm haixa. visdo. | « O jogo di para trabalhar e Falta de tempo suficiente
fundamental. * O tempo foi curto, seria I wvarias disciplinas. para desenvolver todas as
* Estimulo ao Senso Critico. melhor usar uma tarde I « Organizar o jogo para etapas.
* Os pontos de avaliagio inteira. | colocar em pratica as
contribuiram para o * Precisa de um espago maior | solugdes pensadas nos
desenvolvimento das solugdes para escrever as solugies. I planetas.
* Cartas Planetdrias (Etapa 3) * Mesmo tendo o ganhador, | . O O
com Diagnostico foram muito seria interessante continuar |
importantes. até todos finalizarem. I
* "0 jogo ajuda de uma maneira I
muito positiva ¢ descontraida, |
dd um norte, a desenvolver
uma aula interessante, um
plano de aula”
* Engajamento e motivagio
* A competitividade aflorou a

nossa criatividade. M 8 |‘l E E E E
* Muitas ideias para aulas. ‘ e
Fonte: Elaborado pela autora
A matriz evidencia que o jogo tem alto potencial pedagogico e criativo. A carta de
desafio aparece como um elemento central, guiando todas as etapas do jogo e estimulando a
criatividade dos participantes. O papel do mediador foi fundamental, ajudando na condugao

das atividades e no aprofundamento das discussdes, o que favoreceu o senso critico. Os
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pontos de avaliacdo e as cartas planetarias com diagndstico contribuiram significativamente
para o desenvolvimento das solugdes propostas. Além disso, o jogo promove engajamento,
motivacdo e competitividade saudavel, tornando o processo de aprendizagem mais leve,
positivo e produtivo, com muitas ideias aplicaveis as aulas.

J& na perspectiva das fraquezas do jogo, foi possivel perceber por meio da Matriz que
entre as limitagdes, destaca-se a necessidade de melhorias no manual do jogador, tanto no
conteudo (versao inicial criticada) quanto no aspecto visual. Questdes de acessibilidade, como
o tamanho da fonte para alunos com baixa visdo, também foram apontadas. Outro ponto
critico foi o tempo reduzido, considerado insuficiente para o desenvolvimento completo das
atividades, sugerindo a necessidade de um periodo mais longo. Além disso, o jogo demanda
mais espaco fisico para o registro das solugdes, € mesmo com a definicdo de um vencedor,
seria interessante que todos os grupos pudessem concluir as etapas.

Sobre as oportunidades, o jogo apresenta grande potencial de adaptagdo para a
educacdo basica, podendo ser integrado aos planos de aula. Sua estrutura permite aplicacao
em diferentes disciplinas, favorecendo abordagens interdisciplinares. Ha ainda a oportunidade
de reorganizar o jogo para colocar em pratica solugdes pensadas nos planetas, fortalecendo a
aprendizagem ativa e a resolu¢do de problemas reais.

Por fim, entre as ameagas, destaca-se o uso de termos em inglés (storytelling, por
exemplo), que dificultaram a compreensdao de alguns participantes. Novamente, surgem
questdes de acessibilidade visual, reforcando a importancia do aumento da fonte. A falta de
tempo suficiente para desenvolver todas as etapas também aparece como um fator externo que

pode comprometer a experiéncia completa do jogo.

5.2.3. Resultados dos formularios de Feedback

Os formularios de Feedback, contemplaram 13 perguntas e ao todo houveram 70
respondentes, sendo da turma A = 18, da turma B = 22 e da turma C = 30. O formulario
continha questdes diretas de Sim ou Nao e perguntas para apontamento de niveis, sendo eles:
alto, médio ¢ baixo.

Nos topicos a seguir, apresentam-se as analises das respostas as questoes, realizadas de
forma individual e também de maneira comparativa entre as turmas, identificadas como
Turma A, Turma B e Turma C. Essas analises referem-se as Respostas de cada pergunta e t€m
como objetivo possibilitar uma compreensdo detalhada do desempenho e dos padrdes de

resposta observados em cada turma.
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Grafico 1: Turma A: Respostas - Pergunta 1: As regras do jogo foram claras desde o inicio da atividade?

As regras do jogo foram claras desde o inicio da atividade?
18 respostas

@® Sim
® Nao

Fonte: Elaborado pelo autor (2026), a partir de dados do Google Formularios.

Grafico 2: Turma B: Respostas - Pergunta 1: As regras do jogo foram claras desde o inicio da atividade?

As regras do jogo foram claras desde o inicio da atividade?
22 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: Elaborado pelo autor (2026), a partir de dados do Google Formularios.

Grafico 3: Turma C: Respostas - Pergunta 1: As regras do jogo foram claras desde o inicio da atividade?

As regras do jogo foram claras desde o inicio da atividade?
30 respostas

® Sim
® Nzo

Fonte: Elaborado pelo autor (2026), a partir de dados do Google Formularios.
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No que diz respeito a Pergunta 1: “As regras do jogo foram claras desde o inicio da
atividade”, na Turma A, observa-se que a maioria dos estudantes considerou que as regras do
jogo foram claras desde o inicio da atividade, com 61,1% das respostas indicando “Sim”. No
entanto, um percentual ainda significativo (38,9%) respondeu “Nao”, o que revela que mais
de um ter¢o da turma teve dificuldades de compreensdo inicial. Esse dado sugere que, embora
as regras tenham sido compreendidas pela maioria, houve espago para ambiguidades ou
necessidade de explicagdes mais detalhadas no inicio da atividade.

Na Turma B, os resultados mostram uma percep¢do muito mais positiva quanto a
clareza das regras. Um expressivo 90,9% dos alunos afirmaram que as regras foram claras
desde o inicio, enquanto apenas 9,1% indicaram o contrario. Esses numeros apontam para
uma comunicagdo inicial mais eficaz, possivelmente relacionada a uma explicacdo mais
detalhada, exemplos praticos ou maior alinhamento entre a proposta da atividade e o perfil da
turma.

A Turma C apresentou o resultado mais favoravel entre as trés, com 96,7% dos
respondentes afirmando que as regras foram claras desde o inicio da atividade. O percentual
de respostas negativas ¢ minimo, indicando que praticamente toda a turma compreendeu a
proposta sem dificuldades. Esse cenario sugere um alto nivel de clareza na apresentagdo das
regras e uma conducao bastante eficiente da atividade desde o comego.

Comparando as trés turmas, percebe-se uma evolugdo clara na percepcao de clareza
das regras. A Turma A apresentou o maior indice de dificuldades iniciais, enquanto a Turma
B ja demonstra uma melhoria significativa nesse aspecto. A Turma C, por sua vez, destaca-se
com um nivel quase unanime de compreensao. Esses resultados podem indicar diferengas na
forma de apresentacdo das regras, no engajamento dos alunos ou até na adaptagao progressiva
do mediador ao longo das aplicagdes da atividade. De modo geral, os dados sugerem que
estratégias adotadas nas turmas B e C foram mais eficazes e podem servir de referéncia para

aprimorar futuras aplicacdes na Turma A.

Grafico 4: Turma A: Respostas - Pergunta 2: O nivel de dificuldade geral do jogo foi adequado ao grupo
participante?
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0 nivel de dificuldade geral do jogo foi adequado ao grupo participante?
18 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: Elaborado pelo autor (2026), a partir de dados do Google Formularios.
Grafico 5: Turma B: Respostas - Pergunta 2: O nivel de dificuldade geral do jogo foi adequado ao grupo
participante?

O nivel de dificuldade geral do jogo foi adequado ao grupo participante?
22 respostas

® Sim
® Nzo

Fonte: Elaborado pelo autor (2026), a partir de dados do Google Formularios.

Grafico 6: Turma C: Respostas - Pergunta 2: O nivel de dificuldade geral do jogo foi adequado ao grupo
participante?

O nivel de dificuldade geral do jogo foi adequado ao grupo participante?
30 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: Elaborado pelo autor (2026), a partir de dados do Google Formularios.

Na Turma A, os resultados indicam uma avaliacdo totalmente positiva quanto ao nivel
de dificuldade do jogo. 100% dos participantes responderam que o nivel foi adequado ao

grupo, ndo havendo nenhuma resposta negativa. Esse dado demonstra que a proposta do jogo

97



esteve plenamente alinhada as habilidades e conhecimentos dos estudantes dessa turma,
proporcionando um desafio equilibrado, sem gerar frustragcdo ou desinteresse.

Na Turma B, observa-se também uma percepcdo majoritariamente favoravel, com
95,5% dos alunos afirmando que o nivel de dificuldade foi adequado. Apenas uma pequena
parcela (4,5%) respondeu negativamente, o que pode indicar que alguns participantes
perceberam o jogo como um pouco mais facil ou mais dificil do que o esperado. Ainda assim,
o resultado geral aponta para uma adequacao satisfatoria da atividade ao perfil do grupo.

Assim como na Turma A, a Turma C apresentou 100% de respostas positivas,
indicando consenso total de que o nivel de dificuldade do jogo foi adequado. Esse resultado
reforca a eficacia do planejamento da atividade e sugere que o desafio proposto conseguiu
atender plenamente as expectativas e capacidades dos participantes dessa turma.

De forma comparativa, os dados revelam uma avaliagdo extremamente positiva nas
trés turmas, com destaque para as Turmas A e C, que apresentaram unanimidade nas
respostas. A Turma B, apesar de um pequeno percentual de respostas negativas, manteve um
indice muito elevado de aprovagdo, o que ndo compromete a avaliacao geral. Em conjunto, os
resultados indicam que o nivel de dificuldade do jogo foi bem calibrado para os diferentes
grupos, contribuindo para uma experiéncia equilibrada, acessivel e pedagogicamente
adequada. Esses achados reforcam a adequacgdo do jogo como recurso didatico para publicos

com caracteristicas semelhantes.

Grafico 7: Turma A: Respostas - Pergunta 3: Vocé acredita que outras disciplinas poderiam se beneficiar do uso
de jogos semelhantes ao EducaVerso?

Vocé acredita que outras disciplinas poderiam se beneficiar do uso de jogos semelhantes ao
EducaVerso?

18 respostas

® Sim
® Nzo

Fonte: Elaborado pelo autor (2026), a partir de dados do Google Formularios.

Grafico 8: Turma B: Respostas - Pergunta 3: Vocé acredita que outras disciplinas poderiam se beneficiar do uso
de jogos semelhantes ao EducaVerso?
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Vocé acredita que outras disciplinas poderiam se beneficiar do uso de jogos semelhantes ao
EducaVerso?

22 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: Elaborado pelo autor (2026), a partir de dados do Google Formularios.

Grafico 9: Turma C: Respostas - Pergunta 3: Vocé acredita que outras disciplinas poderiam se beneficiar do uso
de jogos semelhantes ao EducaVerso?

Vocé acredita que outras disciplinas poderiam se beneficiar do uso de jogos semelhantes ao
EducaVerso?

30 respostas

® Sim
® Nzo

Fonte: Elaborado pelo autor (2026), a partir de dados do Google Formularios.

Sobre as respostas relacionadas a questdo 3 “Vocé acredita que outras disciplinas
poderiam se beneficiar do uso de jogos semelhantes ao EducaVerso?”. Os dados da Turma A
indicam concordancia total quanto ao potencial de aplicacdo dos jogos educativos em outras
disciplinas. 100% dos participantes responderam “Sim”, evidenciando que todos os alunos

reconhecem o valor pedagogico desse tipo de recurso além do contexto especifico em que foi
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aplicado. Esse resultado demonstra uma percepcdo positiva sobre a versatilidade do jogo
como ferramenta de aprendizagem interdisciplinar.

Na Turma B, observa-se também uma avaliagdo amplamente favoravel, com 90,9%
das respostas indicando que outras disciplinas poderiam se beneficiar do uso de jogos
semelhantes. Apenas 9,1% dos participantes responderam “Nao”, o que sugere que uma
pequena parcela pode ndo ter percebido a aplicabilidade do jogo em outros contextos
disciplinares. Ainda assim, o resultado majoritario aponta para uma aceitacao significativa do
recurso.

Assim como na Turma A, a Turma C apresentou 100% de respostas positivas,
demonstrando unanimidade quanto a possibilidade de utilizagdo de jogos semelhantes ao
EduCaver em outras areas do conhecimento. Esse dado refor¢a a compreensdo dos alunos
sobre o potencial interdisciplinar dos jogos educativos e sua contribui¢do para diferentes
processos de ensino-aprendizagem.

De forma comparativa, os resultados revelam uma percepcao altamente positiva nas
trés turmas, com destaque para as Turmas A e C, que apresentaram concordancia total. A
Turma B, apesar de apresentar um pequeno indice de discordancia, manteve um elevado nivel
de aceitagdo. No conjunto, os dados indicam que os estudantes reconhecem os jogos
educativos como ferramentas pedagogicas versateis e aplicaveis a diferentes disciplinas, o que
reforga o potencial do Educaverso e de propostas semelhantes como estratégias inovadoras e

interdisciplinares no contexto educacional.

Grifico 10: Turma A: Respostas - Pergunta 4: As mecéanicas do jogo favoreceram a sua participagdo
ativa/imersiva?

As mecanicas do jogo favoreceram a sua participagao ativa/imersiva?

18 respostas

@® Sim
® Nizo

]

Fonte: Elaborado pelo autor (2026), a partir de dados do Google Formularios.

Grafico 11: Turma B: Respostas - Pergunta 4: As mecanicas do jogo favoreceram a sua participago
ativa/imersiva?
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As mecanicas do jogo favoreceram a sua participagéo ativa/imersiva?
22 respostas

® Sim
® Nzo

Fonte: Elaborado pelo autor (2026), a partir de dados do Google Formularios.

Grifico 12: Turma C: Respostas - Pergunta 4: As mecénicas do jogo favoreceram a sua participacao
ativa/imersiva?

As mecanicas do jogo favoreceram a sua participagao ativa/imersiva?
30 respostas

® Sim
® Nzo

Fonte: Elaborado pelo autor (2026), a partir de dados do Google Formularios.
Na analise das respostas da questdo 4: “As mecanicas do jogo favoreceram a sua

participagcdo ativa/imersiva”’, mais especificamente na Turma A, os dados revelam uma
percep¢dao amplamente positiva em relagdo as mecanicas do jogo. 94,4% dos participantes
afirmaram que as mecanicas favoreceram a participagdo ativa e imersiva, enquanto 5,6%
responderam negativamente. Esse resultado indica que, para a grande maioria dos alunos, os
elementos do jogo foram eficazes em promover engajamento, ainda que uma pequena parcela
ndo tenha se sentido plenamente envolvida.

A Turma B apresentou resultados semelhantes aos da Turma A, com 95,5% das
respostas indicando que as mecanicas do jogo favoreceram a participagdo ativa/imersiva, e
apenas 4,5% apontando o contrario. Esse dado sugere que o design do jogo foi eficiente em
estimular o envolvimento dos estudantes, proporcionando uma experiéncia participativa e
dindmica para quase todos os participantes.

Na Turma C, os resultados foram totalmente positivos, com 100% dos alunos

afirmando que as mecanicas do jogo favoreceram sua participagdao ativa e imersiva. Esse
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consenso reforca a efetividade das estratégias utilizadas no jogo para promover engajamento,
indicando uma experiéncia altamente envolvente e bem recebida por todo o grupo.
Comparativamente, observa-se um alto nivel de aprovag¢dao nas trés turmas, com
destaque para a Turma C, que apresentou unanimidade nas respostas. As Turmas A e B,
apesar de pequenos percentuais de respostas negativas, mantiveram indices muito elevados de
concordancia, o que demonstra a eficacia geral das mecanicas do jogo. Em conjunto, os dados
indicam que o jogo conseguiu promover participagdo ativa e imersao na maioria absoluta dos
participantes, reforcando seu potencial como ferramenta pedagogica capaz de engajar os

estudantes de forma significativa.

Grifico 13: Turma A: Respostas - Pergunta 5: Os instrumentos do jogo (tabuleiro, cartas, pedes e demais
materiais) apresentaram boa qualidade pedagogica e funcional?

Os instrumentos do jogo (tabuleiro, cartas, pedes e demais materiais) apresentaram boa qualidade

pedagdgica e funcional?
18 respostas

® sim
® Nao

Fonte: Elaborado pelo autor (2026), a partir de dados do Google Formularios.

Grifico 14: Turma B: Respostas - Pergunta 5: Os instrumentos do jogo (tabuleiro, cartas, pedes e demais
materiais) apresentaram boa qualidade pedagdgica e funcional?

Os instrumentos do jogo (tabuleiro, cartas, pedes e demais materiais) apresentaram boa qualidade
pedagdgica e funcional?

22 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: Elaborado pelo autor (2026), a partir de dados do Google Formularios.

Grifico 15: Turma C: Respostas - Pergunta 5: Os instrumentos do jogo (tabuleiro, cartas, pedes e demais
materiais) apresentaram boa qualidade pedagogica e funcional?
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Os instrumentos do jogo (tabuleiro, cartas, pedes e demais materiais) apresentaram boa qualidade

pedagdgica e funcional?
30 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: Elaborado pelo autor (2026), a partir de dados do Google Formularios.

Na pergunta 5: “Os instrumentos do jogo (tabuleiro, cartas, pedes e demais materiais)
apresentaram boa qualidade pedagdgica e funcional?”. Os resultados da Turma A apontam
uma avaliacdo totalmente positiva dos instrumentos do jogo. 100% dos participantes
responderam que os materiais apresentaram boa qualidade pedagégica e funcional. Esse dado
indica que os recursos utilizados atenderam plenamente as necessidades da atividade,
contribuindo de forma eficaz para a compreensao das regras, o desenvolvimento da dinamica
do jogo e o alcance dos objetivos pedagogicos propostos.

Na Turma B, a percepcdo também foi majoritariamente favoravel, com 95,5% das
respostas indicando avalia¢do positiva quanto a qualidade dos instrumentos do jogo. Apenas
4,5% dos participantes responderam negativamente, o que pode sinalizar pequenas limitagdes
percebidas por alguns alunos, como aspectos de manuseio, clareza visual ou funcionalidade.
Ainda assim, o resultado geral demonstra um alto nivel de satisfacdo com os materiais
utilizados.

Assim como na Turma A, a Turma C apresentou 100% de respostas positivas,
evidenciando consenso total quanto a qualidade pedagogica e funcional dos instrumentos do
jogo. Esse resultado reforca a adequagdo dos materiais empregados e indica que eles foram
eficientes no apoio a dindmica do jogo e ao processo de aprendizagem dos participantes.

De forma comparativa, observa-se uma avaliacdo extremamente positiva dos
instrumentos do jogo nas trés turmas. As Turmas A e C destacam-se pela unanimidade nas
respostas, enquanto a Turma B, apesar de um pequeno percentual de discordancia, manteve
um indice elevado de aprovacdo. Em conjunto, os dados demonstram que os materiais
utilizados foram bem planejados e adequados ao contexto educacional, contribuindo

significativamente para a funcionalidade do jogo e para a efetividade da proposta pedagogica.
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Grafico 16: Turma A: Respostas - Pergunta 6: O tempo de duragéo do jogo foi adequado para o
desenvolvimento da atividade proposta?
0 tempo de duragdo do jogo foi adequado para o desenvolvimento da atividade proposta?
18 respostas

® Sim
® Nzo

Fonte: Elaborado pelo autor (2026), a partir de dados do Google Formularios.

Grafico 17: Turma B: Respostas - Pergunta 6: O tempo de duragdo do jogo foi adequado para o
desenvolvimento da atividade proposta?

0 tempo de duracao do jogo foi adequado para o desenvolvimento da atividade proposta?

22 respostas

® Sim
® Nzo

Fonte: Elaborado pelo autor (2026), a partir de dados do Google Formularios.

Grafico 18: Turma C: Respostas - Pergunta 6: O tempo de duragdo do jogo foi adequado para o
desenvolvimento da atividade proposta?

0 tempo de duracao do jogo foi adequado para o desenvolvimento da atividade proposta?
30 respostas

® Sim
® Nzo

Fonte: Elaborado pelo autor (2026), a partir de dados do Google Formularios.

A andlise individual e comparativa referente a Pergunta 6: “O tempo de duracdo do

jogo foi adequado para o desenvolvimento da atividade proposta?”’. Tem por resultados na
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Turma A, os dados revelam uma avaliagdo totalmente positiva em relagdo ao tempo de
duracdo do jogo. 100% dos participantes afirmaram que o tempo foi adequado para o
desenvolvimento da atividade. Esse resultado indica que a duracdo do jogo esteve bem
ajustada a dindmica proposta, permitindo que os alunos realizassem as tarefas sem pressa
excessiva ou momentos de ociosidade.

Na Turma B, observa-se uma percep¢ao mais dividida quanto a adequagdo do tempo.
63,6% dos participantes consideraram o tempo adequado, enquanto 36,4% responderam que o
tempo nao estava adequado. Esse percentual expressivo de discordancia sugere que parte dos
alunos pode ter percebido o jogo como longo ou curto demais, o que aponta para a
necessidade de ajustes no tempo de aplicagdo ou maior flexibilidade na condugao da atividade
para esse grupo especifico.

Na Turma C, os resultados voltam a ser amplamente positivos, com 96,7% dos
participantes indicando que o tempo de duragcdo do jogo foi adequado, e apenas 3,3%
avaliando de forma negativa. Esses dados demonstram que, para a quase totalidade da turma,
o tempo proposto foi suficiente para garantir uma experiéncia satisfatoria e bem organizada.

De forma comparativa, percebe-se que as Turmas A e C apresentaram altos niveis de
concordancia quanto a adequacdo do tempo de duracdo do jogo, destacando-se a Turma A
com unanimidade nas respostas. A Turma B, por outro lado, apresentou maior indice de
insatisfacdo, indicando que o tempo foi um fator mais sensivel nesse grupo. No conjunto, os
resultados sugerem que, embora o tempo de duragdo do jogo tenha sido adequado para a
maioria dos participantes, ajustes pontuais podem ser considerados para atender melhor as
necessidades de diferentes turmas e contextos de aplicagdo.

Grafico 19: Turma A: Respostas - Pergunta 7: As dinadmicas do jogo ndo restringiram a sua criatividade para
pensar em solugdes proprias?

As dinamicas do jogo ndo restringiram a sua criatividade para pensar em solugdes préprias?

18 respostas

® Sim
® Nzo

Fonte: Elaborado pelo autor (2026), a partir de dados do Google Formularios.
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Grafico 20: Turma B: Respostas - Pergunta 7: As dindmicas do jogo ndo restringiram a sua criatividade para
pensar em solugdes proprias?

As dinamicas do jogo nao restringiram a sua criatividade para pensar em solugdes préprias?
22 respostas

® Sim
@® Nzo

Fonte: Elaborado pelo autor (2026), a partir de dados do Google Formularios.

Grafico 21: Turma C: Respostas - Pergunta 7: As dindmicas do jogo ndo restringiram a sua criatividade para
pensar em solugdes proprias?
As dindmicas do jogo nao restringiram a sua criatividade para pensar em solugdes proéprias?
30 respostas

® Ssim
® Nao

Fonte: Elaborado pelo autor (2026), a partir de dados do Google Formularios.

Na Turma A, a maioria dos participantes avaliou positivamente as dinamicas do jogo
quanto a liberdade criativa. 61,1% dos alunos responderam que as dindmicas ndo restringiram
sua criatividade, enquanto 38,9% indicaram o contrario. Esse resultado sugere que, embora a
maior parte da turma tenha se sentido livre para propor solugdes proprias, uma parcela
significativa percebeu limitagdes criativas impostas pelas regras ou pela estrutura do jogo.

Na Turma B, os dados mostram uma percep¢do mais equilibrada, porém com leve
predomindncia de respostas negativas. 54,5% dos participantes afirmaram que as dindmicas
restringiram sua criatividade, enquanto 45,5% consideraram que nao houve restricdo. Esse
resultado indica que, para mais da metade da turma, as mecanicas do jogo podem ter sido
percebidas como mais engessadas, limitando a liberdade de criagdo e resolugdo de problemas.

Na Turma C, observa-se uma divisdo exata nas respostas, com 50% dos participantes
afirmando que as dinamicas ndo restringiram sua criatividade e 50% indicando que houve

restricdo. Esse equilibrio evidencia percepgdes distintas dentro do mesmo grupo, sugerindo
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que a experiéncia criativa pode ter variado conforme o perfil, as expectativas ou a forma de
interagdo dos alunos com o jogo.

Comparativamente, a Pergunta 7 apresenta os resultados mais heterogéneos entre
todas as analisadas, revelando diferengas significativas na percepcao dos participantes quanto
a liberdade criativa proporcionada pelo jogo. A Turma A demonstrou maior aceitagdo nesse
aspecto, enquanto a Turma B apresentou maior insatisfacdo. A Turma C revelou uma divisao
clara de opinides. Em conjunto, os dados indicam que, embora o jogo seja eficaz em diversos
aspectos pedagdgicos, suas dinamicas podem ser aprimoradas para ampliar a autonomia
criativa dos participantes, tornando a experiéncia mais flexivel e aberta a construcdo de

solugdes proprias.

Grifico 22: Turma A: Respostas - Pergunta 8: Qual foi o grau de qualidade dos instrumentos do jogo (cartas,
tabuleiro e pedes)?

Qual foi o grau de qualidade dos instrumentos do jogo (cartas, tabuleiro e pedes)?

18 respostas

® Alto
@ Médio
Baixo

Fonte: Elaborado pelo autor (2026), a partir de dados do Google Formularios.

Grafico 23: Turma B: Respostas - Pergunta 8: Qual foi o grau de qualidade dos instrumentos do jogo (cartas,
tabuleiro e pedes)?

Qual foi o grau de qualidade dos instrumentos do jogo (cartas, tabuleiro e pedes)?
22 respostas

® Alto
@ Meédio
Baixo

Fonte: Elaborado pelo autor (2026), a partir de dados do Google Formularios.

Grifico 24: Turma C: Respostas - Pergunta 8: Qual foi o grau de qualidade dos instrumentos do jogo (cartas,
tabuleiro e pedes)?
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Qual foi o grau de qualidade dos instrumentos do jogo (cartas, tabuleiro e pedes)?
30 respostas

® Alto
@ Meédio
Baixo

Fonte: Elaborado pelo autor (2026), a partir de dados do Google Formularios.

Na Pergunta 8: “Qual foi o grau de qualidade dos instrumentos do jogo (cartas,
tabuleiro e pedes)?”. Os resultados da Turma A, indicam uma avaliacdo dividida entre os
niveis alto e médio de qualidade. 50% dos participantes classificaram os instrumentos do jogo
como de qualidade alta, enquanto os outros 50% os avaliaram como de qualidade média. Nao
houve registros de avaliagdo baixa, o que demonstra que, apesar de ndo haver consenso
quanto a exceléncia dos materiais, todos os participantes reconheceram um nivel satisfatorio
de qualidade.

Na Turma B, observa-se uma percep¢do majoritariamente positiva quanto a qualidade
dos instrumentos. 81,8% dos participantes avaliaram os materiais como de qualidade alta,
enquanto 18,2% indicaram qualidade média. Assim como na Turma A, ndo houve avalia¢des
de qualidade baixa, o que reforga a boa aceitacdo dos materiais utilizados e sugere que eles
atenderam de forma consistente as expectativas da maioria dos alunos.

Na Turma C, os resultados também apontam uma avaliagdo predominantemente
positiva, embora mais diversificada. 66,7% dos participantes classificaram a qualidade dos
instrumentos como alta, 30% como média e 3,3% como baixa. A presenca, ainda que minima,
de avalia¢do baixa indica que alguns aspectos dos materiais podem ser aprimorados, seja em
termos de acabamento, durabilidade ou clareza visual.

Comparativamente, as trés turmas demonstraram uma avaliacdo globalmente positiva
dos instrumentos do jogo, com predominancia da classificacdo de qualidade alta. A Turma B
apresentou o maior nivel de satisfacdo, seguida pela Turma C e, por fim, pela Turma A, que
revelou uma percepcdo mais equilibrada entre qualidade alta e média. A auséncia de
avaliagdes baixas nas Turmas A e B refor¢a a adequacdo dos materiais, enquanto os dados da
Turma C sinalizam oportunidades pontuais de melhoria. Em conjunto, os resultados indicam
que os instrumentos do jogo possuem boa qualidade geral, com potencial para ajustes que

elevem ainda mais a percepg¢ao positiva entre os participantes.
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Grafico 25: Turma A: Respostas - Pergunta 9: Qual foi o grau de importancia da presenga do mediador durante a
aplicagdo do jogo?
Qual foi o grau de importancia da presenca do mediador durante a aplicagédo do jogo?
18 respostas

® Alto
@ Médio
@ Baixo

]

Fonte: Elaborado pelo autor (2026), a partir de dados do Google Formularios.

Grafico 26: Turma B: Respostas - Pergunta 9: Qual foi o grau de importancia da presenga do mediador durante a
aplicagdo do jogo?

Qual foi o grau de importancia da presenga do mediador durante a aplicagédo do jogo?
22 respostas

@ Alto
@ Médio

. @ Baixo

Fonte: Elaborado pelo autor (2026), a partir de dados do Google Formularios.

Grafico 27: Turma C: Respostas - Pergunta 9: Qual foi o grau de importancia da presenga do mediador durante a
aplicacdo do jogo?

Qual foi o grau de importancia da presenca do mediador durante a aplicagao do jogo?
30 respostas

® Alto
@ Médio

a @ Baixo

Fonte: Elaborado pelo autor (2026), a partir de dados do Google Formularios.

Na Turma A, observa-se uma valorizacdo quase unanime da presenca do mediador
durante a aplicagdo do jogo. A maioria expressiva dos respondentes (94,4%) classificou a

importancia como “Alta”, enquanto uma pequena parcela indicou “Médio”, e ndao houve
b b
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registros relevantes de avaliagdo “Baixa”. Esse resultado demonstra forte reconhecimento do
papel do mediador como elemento central para a conducdo da atividade, sugerindo que os
estudantes percebem sua atuacdo como fundamental para orientar, esclarecer duvidas e
potencializar a experiéncia.

Na Turma B, o padrao se mantém semelhante, com 92,9% das respostas indicando
“Alta” importancia. Ha pequenas porcentagens distribuidas entre “Médio” e “Baixo”, mas
ainda assim bastante reduzidas. Esse cenario reforca a percepgao positiva do mediador,
embora revele uma leve ampliacdo da diversidade de opinides em comparagao a Turma A.
Ainda assim, a predominancia da avaliacdo “Alta” confirma a relevancia atribuida a mediacao
No processo.

Ja na Turma C, 90% dos participantes classificaram a importancia como “Alta” e 10%
como “M¢édio”, nao havendo indicacdo de “Baixo”. Embora continue predominando a
percepgdo de alta importancia, observa-se um pequeno aumento proporcional da avaliagdo
“Médio” em relagdo as demais turmas. Isso pode indicar maior autonomia percebida por parte
de alguns estudantes ou experiéncias ligeiramente distintas na dindmica de aplicacao.

Comparativamente, as trés turmas apresentam um padrao bastante consistente: em
todas, a presenga do mediador ¢ amplamente reconhecida como altamente importante. A
variagdo entre 90% e 94,4% na categoria “Alta” € pequena, o que demonstra homogeneidade
na percepcao geral. A principal diferenga estd na distribui¢do residual das categorias “Médio”
e “Baixo”, mais perceptivel na Turma B e C do que na Turma A. De modo geral, os dados
indicam consenso significativo sobre a relevancia da mediacdo, refor¢ando seu papel

estratégico na condugdo e qualificagdo da experiéncia do jogo.

Grifico 28: Turma A: Respostas - Pergunta 10: Qual foi o grau de qualidade atribuido ao manual do jogo?

Qual foi o grau de qualidade atribuido ao manual do jogo?
18 respostas

® Alto
@ \viédio
Baixo

Fonte: Elaborado pelo autor (2026), a partir de dados do Google Formularios.

Grafico 29: Turma B: Respostas - Pergunta 10: Qual foi o grau de qualidade atribuido ao manual do jogo?

110



Qual foi o grau de qualidade atribuido ao manual do jogo?
22 respostas

® Alto
@ Médio
Baixo

Fonte: Elaborado pelo autor (2026), a partir de dados do Google Formularios.

Grafico 30: Turma C: Respostas - Pergunta 10: Qual foi o grau de qualidade atribuido ao manual do jogo?

Qual foi o grau de qualidade atribuido ao manual do jogo?
30 respostas

® Alto
@ Médio

a Baixo

Fonte: Elaborado pelo autor (2026), a partir de dados do Google Formularios.
Na Turma A, a avalia¢do do grau de qualidade atribuido ao manual do jogo apresentou

predominancia da categoria “Médio”, com 66,7% das respostas, enquanto 33,3% indicaram
“Alto”. Nao houve registros de avaliagdo “Baixo”. Esse resultado sugere que, embora o
manual seja considerado adequado, hd percepg¢ao de que ele pode ser aprimorado. A
concentra¢cdo na avaliacdo intermedidria indica que os estudantes reconhecem sua utilidade,
mas possivelmente identificam pontos de melhoria em termos de clareza, organizagdo ou
detalhamento das orientagoes.

Na Turma B, o cenario se modifica de forma significativa. A maioria expressiva
(81,4%) avaliou o manual como de qualidade “Alta”, enquanto 18,6% indicaram “Médio”,
sem registros de “Baixo”. Diferentemente da Turma A, aqui hd uma percep¢do amplamente
positiva do material, demonstrando maior satisfagdo com sua estrutura e contetido. Esse dado
pode indicar maior aderéncia do manual as necessidades da turma ou melhor compreensao das
instrugdes apresentadas.

Ja na Turma C, a avaliagdo ¢ ainda mais favoravel: 90% atribuiram grau “Alto” a

qualidade do manual e 10% classificaram como “Médio”, novamente sem avaliagdes “Baixo”.
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Esse resultado revela forte reconhecimento da qualidade do material, indicando que o manual
atendeu de forma bastante satisfatoria as expectativas e demandas do grupo.
Comparativamente, observa-se uma evolucao clara entre as turmas. Enquanto a Turma
A concentrou suas respostas majoritariamente na avaliagdo ‘“Médio”, as Turmas B e C
demonstraram percep¢do predominantemente “Alta” quanto a qualidade do manual. A
auséncia de avaliacdes “Baixo” em todas as turmas refor¢a que o material é considerado
adequado no geral. No entanto, a diferenca entre os grupos pode indicar aprimoramentos
realizados ao longo das aplicagdes ou maior familiaridade dos estudantes com a proposta do

jogo, refletindo em avaliagdes progressivamente mais positivas.

Grafico 31: Turma A: Respostas - Pergunta 11: O jogo manteve o equilibrio entre ludicidade e foco pedagogico?

0 jogo manteve o equilibrio entre ludicidade e foco pedagdgico?
18 respostas

® Alto
@ Médio
Baixo

]

Fonte: Elaborado pelo autor (2026), a partir de dados do Google Formularios.

Grifico 32: Turma B: Respostas - Pergunta 11: O jogo manteve o equilibrio entre ludicidade e foco pedagogico?

0 jogo manteve o equilibrio entre ludicidade e foco pedagdgico?
22 respostas

® Alto
@ Médio
' Baixo

Fonte: Elaborado pelo autor (2026), a partir de dados do Google Formularios.
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Grafico 33: Turma C: Respostas - Pergunta 11: O jogo manteve o equilibrio entre ludicidade e foco pedagdgico?

0 jogo manteve o equilibrio entre ludicidade e foco pedagdgico?

30 respostas

® Alto
@ Médio
Baixo

)

Fonte: Elaborado pelo autor (2026), a partir de dados do Google Formularios.

Na Turma A, a avaliag@o sobre o equilibrio entre ludicidade e foco pedagogico foi
amplamente positiva. A maioria expressiva (94,4%) considerou que o jogo manteve esse
equilibrio em grau “Alto”, enquanto uma pequena parcela indicou “Médio”, sem registros de
avaliacdo “Baixo”. Esse resultado evidencia forte percepcao de que o jogo conseguiu integrar,
de forma harmoniosa, o aspecto ludico com os objetivos educacionais, sem comprometer a
profundidade do conteudo.

Na Turma B, observa-se igualmente predominancia da avaliagdo “Alta” (86,4%),
embora com percentual um pouco inferior em comparagdo a Turma A. Cerca de 13,6%
classificaram como “M¢édio”, e ndo houve avaliagdes “Baixo”. Ainda que exista uma pequena
ampliacao na percepg¢ao intermedidria, o resultado confirma que a maior parte dos estudantes
reconheceu o equilibrio adequado entre diversdo e aprendizagem.

Na Turma C, o padrio positivo se mantém: 83,3% avaliaram como “Alta” a
manuten¢do do equilibrio entre ludicidade e foco pedagdgico, enquanto aproximadamente
16,7% indicaram “Médio”, novamente sem registros de “Baixo”. Embora haja leve aumento
proporcional da avaliacdo intermediaria em relacao as demais turmas, a predominancia da
categoria “Alta” continua evidente.

Comparativamente, as trés turmas apresentam consenso significativo quanto ao
sucesso do jogo em articular ludicidade e proposito pedagdgico. A Turma A apresentou o
maior indice de avaliacdo “Alta”, seguida pela Turma B e, posteriormente, pela Turma C,
indicando uma discreta variacdo percentual entre os grupos. Contudo, a auséncia de
avaliagdes “Baixo” em todas as turmas reforc¢a a consisténcia da proposta didatica. De modo
geral, os dados demonstram que o jogo conseguiu cumprir sua fungdo educativa sem perder o

carater envolvente e motivador.
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Grafico 34: Turma A: Respostas - Pergunta 12: O EducaVerso favoreceu o desenvolvimento do pensamento
critico durante o estudo de caso?
O EducaVerso favoreceu o desenvolvimento do pensamento critico durante o estudo de caso?
18 respostas

@ Alto
@ Médio
@ Baixo

Fonte: Elaborado pelo autor (2026), a partir de dados do Google Formularios.

Grafico 35: Turma B: Respostas - Pergunta 12: O EducaVerso favoreceu o desenvolvimento do pensamento
critico durante o estudo de caso?

O EducaVerso favoreceu o desenvolvimento do pensamento critico durante o estudo de caso?

22 respostas

® Alto
@ Médio
@ Baixo

Fonte: Elaborado pelo autor (2026), a partir de dados do Google Formularios.

Grafico 36: Turma C: Respostas - Pergunta 12: O EducaVerso favoreceu o desenvolvimento do pensamento
critico durante o estudo de caso?

O EducaVerso favoreceu o desenvolvimento do pensamento critico durante o estudo de caso?

30 respostas

® Alto
@ Médio
@ Baixo

Fonte: Elaborado pelo autor (2026), a partir de dados do Google Formularios.

Na Turma A, a percepgdo sobre a contribuicdo do Educaverso para o desenvolvimento

do pensamento critico foi amplamente positiva. A maioria dos respondentes (88,9%) avaliou
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como “Alta” essa contribuicdo, enquanto 11,1% classificaram como “Médio”, sem registros
de avaliagdo “Baixo”. Esse resultado indica que os estudantes reconheceram de forma
consistente o potencial do jogo como ferramenta de estimulo a reflexdo, andlise e tomada de
decisdo fundamentada durante o estudo de caso.

Na Turma B, o padrdo permanece semelhante, com 86,4% das respostas na categoria
“Alta” e 13,6% em “Médio”, também sem avaliagdes “Baixo”. Embora o percentual de “Alta”
seja ligeiramente inferior ao da Turma A, a diferenca ¢ pequena ¢ mantém a tendéncia de
reconhecimento expressivo do impacto do jogo no desenvolvimento do pensamento critico.

Ja na Turma C, 83,3% atribuiram grau “Alto” a contribuicdo do EducaVerso, enquanto
uma pequena parcela indicou “Médio” e um percentual minimo apareceu na categoria
“Baixo”. Ainda que exista uma leve ampliacao das avaliagdes ndo maximas em comparagao
as outras turmas, a predominancia da avaliacao “Alta” continua evidente, demonstrando que a
maioria dos estudantes percebeu ganhos significativos no exercicio do pensamento critico.

Comparativamente, observa-se um padrio bastante consistente entre as trés turmas,
com percentuais elevados na categoria “Alta” (variando entre aproximadamente 83% e 89%)).
A Turma A apresentou o maior indice de avaliagdo maxima, seguida pela Turma B e pela
Turma C. A presenga praticamente inexistente ou muito reduzida de avaliagdes “Baixo”
reforca a efetividade pedagdgica do EducaVerso nesse aspecto. De modo geral, os dados
evidenciam que o jogo cumpriu de forma significativa seu proposito de promover o
desenvolvimento do pensamento critico durante o estudo de caso.

Grifico 37: Turma A: Respostas - Pergunta 13: De modo geral, como vocé avalia a experiéncia de
aprendizagem proporcionada pelo jogo?

De modo geral, como vocé avalia a experiéncia de aprendizagem proporcionada pelo jogo?
18 respostas

@ Alto
@ Médio
Baixo

Fonte: Elaborado pelo autor (2026), a partir de dados do Google Formularios.

115



Grafico 38: Turma B: Respostas - Pergunta 13: De modo geral, como vocé avalia a experiéncia de
aprendizagem proporcionada pelo jogo?

De modo geral, como vocé avalia a experiéncia de aprendizagem proporcionada pelo jogo?
22 respostas

® Alto
@ Médio

! Baixo

Fonte: Elaborado pelo autor (2026), a partir de dados do Google Formularios.

Grafico 39: Turma C: Respostas - Pergunta 13: De modo geral, como vocé avalia a experiéncia de
aprendizagem proporcionada pelo jogo?
De modo geral, como vocé avalia a experiéncia de aprendizagem proporcionada pelo jogo?
30 respostas

® Alto
@ Médio
Baixo

Fonte: Elaborado pelo autor (2026), a partir de dados do Google Formularios.

Na Turma A, a avaliagdo geral da experiéncia de aprendizagem proporcionada pelo
jogo foi bastante positiva. A maioria dos respondentes (77,8%) classificou a experiéncia como
“Alta”, enquanto 22,2% indicaram “Médio”, sem registros de avaliacdo “Baixo”. Esse
resultado demonstra que o jogo foi percebido como uma estratégia eficaz de aprendizagem,
promovendo envolvimento e compreensdo significativa dos conteudos trabalhados.

Na Turma B, o indice de avaliagdo “Alta” foi ainda mais expressivo, alcancando
90,9%, enquanto 9,1% atribuiram conceito “Médio”. Assim como na Turma A, ndo houve
avaliagdes “Baixo”. Esse dado reforca a forte aceitacdo do jogo como ferramenta pedagogica,
evidenciando elevado grau de satisfagdo com a experiéncia vivenciada.

J& na Turma C, observa-se unanimidade na avaliacdo: 100% dos participantes
classificaram a experiéncia de aprendizagem como “Alta”. Nao houve registros de avaliagdes

“Médio” ou “Baixo”. Esse resultado evidencia percepcdo extremamente positiva, indicando
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que, para essa turma, o jogo atendeu plenamente as expectativas e objetivos educacionais

propostos.

Comparativamente, nota-se uma progressao nos indices de avaliagdo “Alta” entre as

turmas: 77,8% na Turma A, 90,9% na Turma B e 100% na Turma C. Essa tendéncia sugere

fortalecimento da percepcdo positiva ao longo das aplicagdes. A auséncia total de avaliagdes

“Baixo” nas trés turmas refor¢a a consisténcia da proposta pedagogica. De modo geral, os

dados indicam que o jogo proporcionou uma experiéncia de aprendizagem altamente

satisfatoria e significativa para os estudantes.

O resumo dos quantitativos totais pode ser observado nos quadros a seguir. Os quadros

correspondem as perguntas de Sim ou Nao e as perguntas de niveis alto, médio e baixo,

consecutivamente.

Quadro 6: Analise comparativa das respostas de perguntas Sim ou Nao

Pergunta

Sim

Nao

Percentual
positivo

Percentual
Negativo

As regras do jogo foram claras
desde o inicio da atividade?

60

10

85,71%

14,29%

O nivel de dificuldade geral do
jogo foi adequado ao grupo
participante?

69

98,57%

1,43%

Vocé acredita que outras
disciplinas poderiam se beneficiar
do uso de jogos semelhantes ao
EducaVerso?

69

98,57%

1,43%

As mecéanicas do jogo
favoreceram a sua participagao
ativa/imersiva?

68

97,14%

2,86%

Os instrumentos do jogo
(tabuleiro, cartas, pedes e demais
materiais) apresentaram boa
qualidade pedagdgica e funcional?

69

98,57%

1,43%

O tempo de duragdo do jogo foi
adequado para o desenvolvimento
da atividade proposta?

61

87,14%

12,86%

As dinamicas do jogo ndo
restringiram a sua criatividade
para pensar em solugdes proprias?

38

32

54,29%

45,71%

Média

88,57%

11,43%

Fonte: Elaborado pela autora
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Quadro 7: Analise comparativa das respostas de perguntas de niveis alto, médio e baixo

Percentua | Percentua | Percentua
P t Alt Médi Bai
cretntas 0 eto WO JAle | 1Médio | 1Baixo
Qual foi o grau de qualidade dos
instrumentos do jogo (cartas, 47 22 1 67,14% 31,43% 1,43%
tabuleiro e pedes)?
Qual foi o grau de importancia da
presenca do mediador durante a 64 5 1 91,43% 7,14% 1,43%
aplicacio do jogo?
1 foi d lidad
Qual foi 0 grau de qualidade 51 19 0 72.86% | 27,14% | 0,00%
atribuido ao manual do jogo?
o j0gP .manteve 0 equilibr,io.entre 64 6 0 91.43% 8.57% 0.00%
ludicidade e foco pedagégico?
O EducaVerso favoreceu o
desenvolvimento do pensamento 63 6 1 90,00% 8,57% 1,43%
critico durante o estudo de caso?
De modo geral, como vocé avalia a
experiéncia de aprendizagem 64 6 0 91,43% 8,57% 0,00%
proporcionada pelo jogo?
Média 84,05% | 15,24% 0,71%

Fonte: Elaborado pela autora

5.2.4. Solucoes desenvolvidas pelos alunos

As praticas pedagogicas analisadas neste trabalho foram desenvolvidas a partir da
proposta metodoldgica do Educaverso, que organiza experiéncias de aprendizagem em
diferentes etapas denominadas “planetas”, cada uma associada a uma metodologia imersiva
de ensino-aprendizagem. Os registros dessas experiéncias foram sistematizados por meio de
diarios de bordo, elaborados coletivamente pelos participantes, possibilitando a documentagao
e a reflexdo sobre o planejamento, a execucdo e os objetivos pedagdgicos das propostas. No
apéndice, apresentam-se as evidéncias que comprovam a escrita.

No primeiro conjunto de registros, observou-se a utilizagdo de multiplas estratégias
metodologicas com foco no engajamento dos estudantes e na aprendizagem significativa. A
gamificacdo foi aplicada a disciplina de Matemadtica por meio de um jogo de domino,
realizado em duplas, promovendo a interagdo entre os alunos € a competi¢do saudavel como
elemento motivador do processo de aprendizagem. Essa proposta evidenciou o potencial da
ludicidade como recurso pedagogico capaz de tornar o contetido mais acessivel e atrativo.

Ainda nesse conjunto, destaca-se o uso da realidade virtual como estratégia para o

ensino de Historia, por meio de uma visita virtual em 360° ao Museu Imperial. A atividade
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possibilitou aos estudantes uma experiéncia imersiva, ampliando a compreensdo dos
conteudos historicos trabalhados em sala de aula e aproximando os alunos de contextos que,
muitas vezes, ndo seriam acessiveis de forma presencial. O storytelling também foi explorado
por meio de uma encenagdo teatral que abordava o contexto familiar e seus conflitos,
envolvendo os alunos como protagonistas da narrativa. Essa metodologia favoreceu o
engajamento, a expressao artistica e a reflexao critica, especialmente ao integrar elementos do
cotidiano dos estudantes ao contetido curricular.

Complementando as estratégias adotadas, o podcast foi utilizado como ferramenta de
revisdo de conteudos de Lingua Portuguesa, com énfase na pontuagdo. A proposta apresentou
potencial para uso em sala de aula, incentivando a autonomia dos estudantes e ampliando as
possibilidades de acesso ao conteudo. O conjunto dessas praticas alcancou elevada pontuagao,
indicando coeréncia metodologica e alto nivel de engajamento pedagdgico.

No segundo conjunto de diarios de bordo, as propostas concentraram-se na integragao
entre tecnologias digitais e interdisciplinaridade, com foco no estudo do Sistema Solar. A
utilizacdo do podcast como recurso complementar, concebido como um “radio sala”, pode
permitir que os alunos tenham acesso a curiosidades e informacdes adicionais enquanto
assistem a videos explicativos. Durante a atividade, o professor pode atuar como mediador,
promovendo interagdes, esclarecendo duvidas e aprofundando os conteudos abordados.

Além disso, foi desenvolvida a proposta de um jogo interativo digital no qual os
alunos exploram os planetas do Sistema Solar por meio de cliques, conhecendo suas
caracteristicas e, posteriormente, participam de uma atividade de associa¢do entre imagens e
informagdes. Essa proposta evidenciou o uso da tecnologia como ferramenta facilitadora da
aprendizagem ludica e dinamica, estimulando a curiosidade e a participagdo dos estudantes.

De modo geral, a andlise dos diarios de bordo revela que as solu¢des pedagogicas
elaboradas pelos participantes apresentam forte alinhamento com os principios das
metodologias ativas, ao priorizar o protagonismo discente, a contextualizagdo dos contetdos e
o uso criativo de recursos didaticos. O diario de bordo mostrou-se um instrumento
fundamental para a sistematizagdo das experiéncias, permitindo ndo apenas o registro das
praticas, mas também a reflexdo critica sobre o processo de ensino e aprendizagem.

Conclui-se que as experiéncias desenvolvidas no Educaverso evidenciam o potencial
das metodologias imersivas para promover praticas pedagogicas inovadoras e significativas.
A diversidade de estratégias adotadas, aliada ao uso do diario de bordo como ferramenta

reflexiva, contribui para a formacdo docente ao estimular a criatividade, a colaboragdo e a
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construcdo consciente de praticas educacionais alinhadas as demandas contemporaneas do

ensino.

5.3. DISCUSSAO

Sob a luz da questdo central que orienta este estudo “Como fomentar o diagnostico e
o planejamento da aplicagdo de metodologias imersivas por meio do uso de um jogo de
tabuleiro para alunos do curso de pedagogia?”, foi possivel realizar analisar os dados
resultantes da aplicagdo da validagdo do jogo com uma Optica mais centralizada e clara. A
questdo citada anteriormente tem sua importincia focada na perspectiva da imersdao
proporcionar aos professores a oportunidade de entender, de forma pratica, como diferentes
estratégias podem ser utilizadas para envolver e motivar os alunos, trazendo elementos
imersivos, como de jogos para a sala de aula, como a gamifica¢do que transforma o processo
de aprender em algo mais envolvente e prazeroso, favorecendo a motivagdo intrinseca.
(Cavalcanti, 2019).

Ao longo do jogo Educaverso, os participantes para além de entenderem o
funcionamento o conceito da estratégia, eram estimulados a conectar uma situagao-problema
a uma resolugdo guiada por uma estratégia imersiva, realizando o seu plano de a¢do (mesmo
que de maneira ilustrativa) para resolucdo de tal problema. Essa agdo desperta o raciocinio
criativo e traz para a discussdo a amplitude de estratégias que visam o engajamento dos
alunos, algo que se torna valioso na pratica docente.

Outro ponto que desperta a atengdo, ¢ que os diferentes ritmos de entendimento do
jogo e a propria aprendizagem dos jogadores possibilitou refletir cada vez mais a perspectiva
de respeito a individualidade e o incentivo ao aprendizado por meio do uso de metodologias
que proporcionam a flexibilidade e a propria diversidade de estimulos. Nesta situacdo em
especifico, o papel de uma mediacgdo clara e assertiva também foi ressaltado.

Nas andlises de resultados, foi possivel observar dois aspectos fundamentais
promovidos pelo jogo: Engajamento e Criatividade, ambos foram ressaltados nas falas dos
alunos, nas produg¢des via Diario de bordo e nas respostas aos formulérios. De forma geral, os
dados indicam que a aplicacio do jogo gerou resultados amplamente positivos sob a
percepcao dos participantes.

Sob a perspectiva dos dados coletados via formuldrio, a maioria das questdes
avaliativas apresentou percentuais elevados de respostas favordveis nas trés turmas,

especialmente nos aspectos relacionados a clareza das regras, adequagdo do nivel de
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dificuldade, qualidade dos materiais, engajamento proporcionado pelas mecanicas do jogo e
potencial pedagogico da proposta. Em diversas perguntas, observou-se inclusive unanimidade
ou quase unanimidade nas respostas positivas, o que reforca a eficacia do jogo como recurso
didatico.

No que se refere a organizacdo e estrutura, os resultados mostram que o jogo foi
considerado bem planejado. As regras foram, em geral, compreendidas desde o inicio, o nivel
de dificuldade foi considerado adequado e os instrumentos (cartas, tabuleiro e pedes)
apresentaram boa qualidade pedagdgica e funcional. Esses elementos sdo fundamentais para
garantir fluidez na dinamica e favorecer a aprendizagem, e os dados demonstram que tais
critérios foram atendidos de maneira satisfatoria.

Quanto ao engajamento e a participacao ativa, os dados também apontam um resultado
positivo. A maioria dos participantes afirmou que as mecanicas do jogo favoreceram a
imersdo e a participagdo ativa, indicando que o formato ladico contribuiu para o envolvimento
dos alunos durante a atividade. Além disso, houve forte concordancia quanto ao potencial do
jogo (e de propostas semelhantes) para ser utilizado em outras disciplinas, evidenciando sua
versatilidade pedagogica e carater interdisciplinar.

Por outro lado, alguns pontos revelam oportunidades de aprimoramento,
especialmente no que diz respeito a criatividade e ao tempo de duracdo em determinadas
turmas. Esse dado ndo invalida o resultado positivo geral, mas sinaliza a necessidade de
ajustes para tornar as dindmicas mais flexiveis e abertas a construg¢ao de solugdes proprias. Da
mesma forma, a percepc¢ao sobre o tempo de duragdo variou em uma das turmas, indicando
que esse aspecto pode ser adaptado conforme o perfil do grupo.

Em sintese, sob a perspectiva de resultados e reflexao, foi possivel concluir que o jogo
alcancou resultados positivos, cumprindo seus objetivos pedagodgicos e sendo bem aceito pela
maioria dos participantes. As avaliacdes indicam que a proposta ¢ eficaz, funcional e
relevante no contexto educacional, ao mesmo tempo em que apontam caminhos claros para
melhorias pontuais. Assim, o jogo se mostra uma ferramenta pedagogica valida, com alto

potencial de aplicagdo e aperfeigoamento em futuras implementagdes.

6. CONCLUSOES

6.1. Visao geral

O Educaverso tem como objetivo geral incentivar o acesso as metodologias imersivas

no processo de ensino-aprendizagem, orientando os participantes para a andlise e a resolucdo
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de problemas presentes na pratica pedagdgica por meio de um jogo de tabuleiro. Essa
proposta busca promover uma experiéncia formativa pautada na experimentagdo, na
colaboracdo e na reflexao sobre o uso de estratégias inovadoras no contexto educacional.

Essa perspectiva pode ser observada nos resultados alcangados durante a aplicagdo da
atividade, uma vez que os dados coletados indicaram uma avaliagdo predominantemente
positiva por parte dos participantes em relagdo aos diferentes aspectos do jogo. De modo
geral, as respostas evidenciaram um alto nivel de aceitacdo da proposta, destacando-se
especialmente os elementos relacionados a dindmica do jogo, a organizagdo das etapas e ao
potencial das metodologias apresentadas para contribuir com o planejamento de praticas
pedagogicas mais interativas e significativas.

Nesse contexto, os resultados obtidos transmitem o entendimento que o Educaverso se
configura como uma estratégia promissora para a formacao docente, ao articular ludicidade,
reflexdo pedagogica e desenvolvimento de competéncias relacionadas ao uso de metodologias
imersivas no processo educativo. A avaliagdo positiva observada entre os participantes reforca
o potencial do jogo como ferramenta de apoio a constru¢do de praticas pedagogicas mais
engajadoras e alinhadas as demandas contemporaneas da educacao.

No que tange os objetivos especificos que auxiliam no desenho do desenvolvimento
do estudo, estdo: Estimular a concepcdo de andlise e solugdes por meio de estratégias
imersivas; Promover experiéncias imersivas a partir de um jogo de tabuleiro para o
aprendizado de estratégias adotando metodologias imersivas; Estimular a reflexdo das
potencialidades de metodologias imersivas e o seu planejamento. Tais objetivos foram

concretizados na validagdo e no feedback dos participantes.

6.2. Contribuicoes

A presente pesquisa apresenta contribui¢des relevantes tanto para o campo académico
quanto para a pratica educacional, especialmente no que se refere a integragdo de
metodologias imersivas no processo de ensino-aprendizagem. Inicialmente, destaca-se a
producdo de dois artigos cientificos derivados desta investiga¢do, os quais sistematizam os
fundamentos tedricos, o processo de desenvolvimento e os resultados obtidos com a aplicacao
do produto educacional.

O primeiro deles intitulado “Confecgdo e elaboragdao de um produto de ensino e
aprendizagem usando abordagens imersivas a partir de uma revisdo bibliografica” foi

publicado na Revista Caderno Pedagdgico, a qual ¢ um periddico cientifico interdisciplinar

122



que discute os aspectos pedagdgicos de todas as areas do conhecimento. O seu ISSN:
1983-0882, DOI: 10.54033, e a area do conhecimento ¢ Multidisciplinar e possui Qualis
CAPES A2.

Figura 44: PrintScreen do trabalho publicado na revista Caderno Pedagogico
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Ja o segundo, intitula-se “Educaverso: um jogo de tabuleiro como instrumento de
apoio ao Ensino de Metodologias imersivas aos discentes o curso superior de Pedagogia” no

XXIV Simposio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames) em 2025.

Figura 45: PrintScreen do certificado do trabalho apresentado no SBGames 2025
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Esses artigos contribuem para a ampliagdo do debate académico acerca do uso de
metodologias imersivas, da gamificacdo e dos jogos sérios no contexto educacional,
fortalecendo a disseminacdo de conhecimentos produzidos no ambito do programa de
pos-graduacdo. Além disso, tais producdes académicas favorecem a circulacdo cientifica das
reflexdes geradas pela pesquisa, possibilitando que outros pesquisadores e profissionais da
educagdo tenham acesso as estratégias, aos resultados e as andlises desenvolvidas neste
estudo.

No que diz respeito as contribui¢des para o PPGCIMES (UFPA), o trabalho fortalece a
produgdo cientifica voltada a inovagdo pedagogica e ao desenvolvimento de produtos
educacionais aplicaveis a realidade escolar. Ao propor o jogo de tabuleiro Educaverso como
ferramenta de formacao e reflexdo docente, a pesquisa evidencia o potencial das metodologias
imersivas para a analise e resolu¢do de problemas no contexto pedagdgico. Dessa forma, o
estudo amplia o repertorio de estratégias metodoldgicas discutidas no programa, além de
contribuir para a consolidacdo de praticas investigativas que articulam teoria, pratica e
inovacao educacional.

Para a comunidade educacional, o principal legado do estudo consiste na
disponibilizagdo de um produto educacional que pode ser utilizado em processos formativos
de professores, encontros pedagogicos e agdes de desenvolvimento profissional. O jogo
Educaverso foi concebido como um recurso que estimula a reflexao sobre a pratica docente, o
trabalho colaborativo e a constru¢do de solugdes para desafios educacionais por meio de
experiéncias imersivas. Assim, a proposta contribui para a promogao de praticas pedagdgicas
mais participativas, reflexivas e alinhadas as demandas contemporaneas da educacao.

Este estudo também evidencia que o uso de jogos e estratégias imersivas pode
favorecer o engajamento dos participantes, ampliar as possibilidades de aprendizagem
significativa e estimular a construgdo coletiva do conhecimento. Nesse sentido, a pesquisa
contribui para a valorizacdo de abordagens pedagdgicas inovadoras, oferecendo subsidios
tedricos e praticos para professores, gestores ¢ formadores interessados em incorporar
metodologias imersivas em seus contextos de atuagao.

Por fim, o trabalho deixa como legado a articulagdo entre pesquisa académica,
desenvolvimento de produto educacional e aplicacdo pratica no contexto formativo,
demonstrando que a investigagdao cientifica pode gerar solucdes concretas para desafios

presentes na educagdo. Dessa forma, a pesquisa reafirma a importancia da produgdo de
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conhecimentos que dialoguem com a realidade educacional e que contribuam efetivamente

para o aprimoramento das praticas pedagdgicas.

6.3. Limitacoes

Embora a pesquisa tenha alcangado seus objetivos e apresentado resultados relevantes
para a discussdo sobre metodologias imersivas aplicadas a educagdo, algumas limitagdes
foram identificadas ao longo do desenvolvimento do estudo. Reconhecé-las ¢ importante para
compreender o alcance dos resultados e indicar possibilidades para investigagdes futuras.

Uma das limitagdes observadas refere-se a etapa de revisdo da literatura. Durante o
processo de levantamento teorico, constatou-se uma quantidade ainda restrita de produgdes
académicas que abordassem especificamente a articulagdo entre metodologias imersivas e
jogos de tabuleiro aplicados a formagdo ou a pratica pedagdgica. Além disso, o acesso as
bases de dados e repositorios académicos também representou um desafio, embora tenham
sido utilizados diferentes repositorios cientificos, ¢ possivel que outras pesquisas pertinentes
ndo tenham sido contempladas no escopo da revisao.

Outra limitacdo diz respeito ao contexto de aplicagdo do produto educacional. O jogo
foi aplicado em um recorte especifico de participantes e em um determinado contexto
formativo, o que implica que os resultados obtidos refletem as caracteristicas desse grupo e
dessa realidade. Assim, a ampliacdo do numero de participantes, bem como a aplicacdo em
outros contextos educacionais, poderia proporcionar analises comparativas mais amplas e
fortalecer a generalizacdo dos resultados.

Também se destaca como limitagdo o tempo disponivel para a aplicagdo e avaliacao do
produto educacional. Considerando o cronograma da pesquisa, ndo foi possivel realizar
multiplas aplicagdes do jogo em diferentes momentos formativos ou acompanhar de forma
longitudinal os possiveis impactos da experiéncia nas praticas pedagdgicas dos participantes.
Estudos futuros poderdao aprofundar essa analise, investigando os efeitos do uso do jogo ao
longo do tempo.

Além disso, por se tratar de um prototipo de produto educacional, algumas melhorias e
ajustes no design do jogo poderao ser desenvolvidos em pesquisas posteriores, especialmente
no que se refere a ampliacdo de cendrios, desafios e possibilidades de uso em diferentes
contextos de formacao docente.

Dessa forma, as limitagdes apresentadas ndo invalidam os resultados obtidos, mas

evidenciam aspectos que podem ser aprofundados em estudos futuros, contribuindo para o
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avanco das pesquisas sobre metodologias imersivas, gamificacdo e jogos educacionais no

campo da educagao.

6.4. Trabalhos futuros

A partir das sugestdes de melhorias apresentadas pelos participantes e, principalmente,
dos resultados identificados na analise das fraquezas do jogo, vislumbram-se diferentes
possibilidades de aprimoramento e continuidade desta pesquisa. Tais aspectos indicam
caminhos promissores para o desenvolvimento de estudos futuros que possam ampliar o
potencial pedagdgico do produto educacional.

Entre as propostas de aprimoramento, destaca-se a inser¢do de recursos de
acessibilidade no jogo, de modo a torna-lo mais inclusivo e adequado a diferentes perfis de
participantes. A incorporacdo de elementos como adaptagdes visuais, orientagdes mais
acessiveis e materiais de apoio podera favorecer a participagdo de um publico mais diverso,
ampliando as possibilidades de utiliza¢do do jogo em diferentes contextos formativos.

Outro aspecto relevante refere-se ao aprofundamento da tematica abordada no jogo.
Embora o Educaverso tenha sido estruturado para estimular a reflexdo sobre metodologias
imersivas e a resolucao de problemas na pratica pedagogica, estudos futuros poderdo expandir
os conteudos explorados, incorporando novos cendrios, desafios e situagdes pedagdgicas que
dialoguem com diferentes areas do conhecimento e niveis de ensino. Essa ampliacao podera
fortalecer ainda mais o potencial formativo do jogo.

Além disso, futuras investigagdes poderdo realizar novas aplicagcdes do produto
educacional em diferentes contextos educacionais, como formacdes continuadas de
professores, cursos de licenciatura ou programas de desenvolvimento profissional docente. A
ampliacdo do numero de participantes e a diversidade de contextos de aplicagdo poderdo
contribuir para analises comparativas mais robustas e para a consolidacdo do jogo como
ferramenta formativa.

Outra possibilidade de continuidade do estudo consiste no desenvolvimento de versdes
aprimoradas do jogo, incluindo ajustes em sua mecanica, dindmica e estrutura narrativa,
considerando as sugestdes apresentadas pelos participantes durante a avaliagdo do produto.
Tais melhorias poderdo contribuir para o aumento do engajamento, da clareza das etapas do
jogo e da profundidade das reflexdes pedagodgicas propostas.

Por fim, também se destaca como perspectiva futura a investiga¢do dos impactos do

uso do jogo em processos formativos de longo prazo, buscando compreender de que forma
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experiéncias imersivas mediadas por jogos podem influenciar a pratica pedagdgica dos
professores ao longo do tempo. Dessa maneira, novos estudos poderdo aprofundar a
compreensdo sobre o potencial das metodologias imersivas como estratégia de formacgao

docente e de inovacao pedagdgica.
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