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




KIT DO JOGO
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0 PRODUTO EDUCAVERSO

Detalhes do Jogo

4 grupos (5 a 7 tripulantes) e 1 moderador

Kit do jogo: dados, peoes, insignias, diario de
bordo, tabuleiro, 2 categorias cartas, manuais e
MISsOeS

Tripulacao:

1 Comandante (toca o tabuleiro);
1 Escriba (Registro no diario);
1 Especialista em tecnologia
1 Engenheiro de bordo (manual)
1 a 3 especialistas de Missao

Do centro para as extremidades

Planetas = Estrategias imersivas : . o




0 PRODUTO EDUGAVERSO

Detalhes do Jogo

Fluxo do jogo

Em resumo, o desenvolvimento do jogo segue um fluxo sistematico e que se repete nos planetas,
visando a compreensao das abordagens, pensamento estrategico e raciocinio.

Avanco no {luxo
Escolha das cartas do plancta
de missio escolhido pela
casa do pedo

Ganha aquele que
passar por todos
os planetas ¢ obter
maior pontuagio

Avancar as cinco
ctapas de cada
planeta

Escolha dos pedes



0 PRODUTO EDUCAVERSO

Detalhes do Jogo

Casas do tabuleiro

O tabuleiro contem casas interplanetarias
com Icones especificos que correspondem
a atividades ou desafios dentro de quatro
tipos:
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para compartilhar uma
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torna-la mais envolvente.
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Vocé encontrou uma nova
ideia inovadora para seu
projeto. Avance duas casas!




0 PRODUTO EDUGAVERSO

Detalhes do Jogo

Planetas e trilhas

Os planetas possuem trilha enumerada e que deve ser respeitada, onde cada numero corresponde a uma carta de orientacao.

Na trilha 2 e possivel analisar um Case - caso
- pratico, o que ajuda a visualizar como a
solucao pode ser aplicada de maneira eficaz

A carta 1, € o primeiro passo, que €
compreender o que € a abordagem

EDUCAVERSO

IMERSIVO
+
_+_ °
+

O QUE E VR/AR?

+ Realidade Virtual (VR): Imersao total
em um ambiente digital 3D. O usuario
interage com um mundo virtual por meio
de oculos VR e controladores, sem
visualizar o mundo real.

® Exemplo: Explorar o sistema solar em
uma simulacao interativa.

* Realidade Aumentada (AR)
Sobreposicac de elementos virtuais no
mundo real por meio de dispositivos
como celulares, tablets ou oculos AR. O
usuario vé o ambiente real com
informacgées digitais adicionadas.

¥ Exemplo: Aplicativos que mostram
modelos 3D de odrgaos humanos ao
apontar a camera para um livro.

EDUCAVERSO

IMERSIVO
+
.
+

4 N

CASE DE USO PRATICO DE
VR OU AR

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

7 Para vocé pensar: Pense em outra area
do conhecimento que poderia usar VR ou
AR de forma inovadora.

Abaixo veja mais:




0 PRODUTO EDUGAVERSO

Detalhes do Jogo

Planetas e trilhas

Os planetas possuem trilha enumerada e que deve ser respeitada, onde cada numero corresponde a uma carta de orientacao.

Ja a terceira trilha envolve o diagnostico, que A trilha 4, de design, foca na idealizacao e
consiste em identificar e realizar uma analise critica estruturacao da solucao, definindo os recursos,
sobre o problema educacional a ser resolvido metodos e estrategias de implementacao
4 ™) 4 D ~ 4 ™

DIAGNOSTICO: A PARTIR
DO PROBLEMA PENSAR

DESIGN DA SOLUCAO

¢ Titulo: Planejando a Aplicacao
E Descrigao: Agora que vocé tem a
'+' ideia, pense no planejamento!
« Como sera o ambiente virtual?

NA SOLUCAO

+ Titulo: Desvendando o Problema
Descricao: Os alunos da sua escola . -

t! s Td i e " e Que tecnologias serao

ém dificulda g.em ennen er conceitos Y

abstratos de fisica. Vocé tem acesso a

EDUCAVERSO VR/AR como recurso educacional. Como EDUCAVERSO A CHC A L S C oL

» Para vocé pensar: Crie um esbogo

(e I M ERS Ivo . usaria para resolver esse problema? le I M ERS Ivo c 4 como 5 Srojeto .
implementado em sala de aula!

.+.

»- Para vocé pensar. Elabore uma ideia

para uma experiéncia VR ou AR que torne P P SR
AR / VR + a tematica do seu problema mais AR / VR + - :
3 Ty R T
P ons LA

acessivel e interativa.
‘ [ ] ‘ [ ]
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Detalhes do Jogo

Planetas e trilhas

EDUCAVERSO

IMERSIVO

v [
+-
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DESIGN DA SOLUCAO

# Titulo: Planejando a Aplicacao
E Descricao: Agora que vocé tem a
ideia, pense no planejamento!

» Como sera o ambiente virtual?

e Que tecnologias serao

necessarias?

« Como os alunos vao interagir?
> Para vocé pensar: Crie um esboco
de como o] projeto seria
implementado em sala de aula!

Abaixo veja o modelo:

Modelo de DeS|gn da Solugao

' Objetwo AumLJar o jogador a plahejar a mplementa(;ao da solugao

VR/AR de forma estruturada

> Nome do Projeto:
(Escolha um nome criativo para a experiéncia VR/AR)

Problema Identificado:
(Qual dificuldade educacional sera resolvida?)

2 Objetivo da Solugao:
(O gque os alunos devem aprender ou melhorar com essa experiéncia?)

# Tecnologia Utilizada:

¥ VR (Realidade Virtual) ou AR (Realidade Aumentada)?

® Dispositivos necessarios (Oculos VR, Tablets, Celulares, Computadores)?
M Plataforma ou software utilizado (Unity, Genially, CoSpaces, WebAR etc.)?

© Descricao da Experiéncia:
(Explique como os alunos vao interagir com o conteudo - sera um jogo? Um
tour virtual? Um experimento em RA?)

2 Publico-Alvo:
(Faixa etaria e nivel de ensino dos alunos que usarao a solucao)

M Conteudo Educacional:
(Quais temas ou disciplinas serao abordados?)

B Passo a Passo da Aplicacao:

Introducao (Como os alunos serao preparados para a experiéncia?)

12| Interacao (O que eles fardo na experiéncia VR/AR?)

3 Atividade Complementar (Havera um desafio, questionario ou discussao
apos a experiéncia?)

M Avaliagao do Impacto:

M Como sera medido o aprendizado? (Testes, feedbacks, relatorios de
progresso)

M Como o projeto podera ser aprimorado?



0 PRODUTO EDUGAVERSO

Detalhes do Jogo

Planetas e trilhas

A trilha 5, de avaliacao, € fundamental para medir a eficacia da solugao
educacional planejada. Esse processo envolve a aplicacao, pelo moderador,
de critérios bem definidos para analisar a clareza do problema identificado,

Critério Descricdo Nota (0 a 2)
a estrutura do p[anejamento' a criatividade da proposta’ sua viabilidade e : @ Clareza do Problema O problema educacional foi bem identificado?
seu |mpaCtO educaCK)nal_ . &/ Inovagao da Scolugdo A ideia utiliza VR/AR de forma a?
M Engajamento A g cia éi
~ ~ s - . ‘ 9B Viabilidade Técnica
— ; X [ Impacto Educacional
AVALIACAO ; -. N & B Total: /10
Jogfid.or, ' nesse mon:mntn voce . : i 2t . B ' : - . : x Rqsultado Fmal - : i 2
+ socializara o seu design com os Tl . ARSE . Y r:
‘+' outros jogadores e ao moderador. — .
Os critérios usados nessa avaliacao
pelo moderador podem ser L)
acessados no qr code abaixo: B
EDUCAVERSO
" IMERSIVO
' AR/ VR [N b
+ |
\ v \ v




OBRIGADA

Agradecemos por embarcar nesta jornada entre as estrelas.
Que sua curiosidade siga sempre alem dos limites do universo
conhecido. Ate a proxima missao!
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