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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

https://drive.google.com/drive/folders/14azRynL17QSlC_1OYSGUOIgCLNRjo8V9?usp=drive_link

https://drive.google.com/drive/folders/14azRynL17QSlC_1OYSGUOIgCLNRjo8V9?usp=drive_link


4 grupos (5 a 7 tripulantes) e 1 moderador

O PRODUTO EDUCAVERSO 
 Detalhes do Jogo

Do centro para as extremidades

Planetas = Estratégias imersivas

Tripulação:

Kit do jogo: dados, peões, insígnias, diário de
bordo, tabuleiro, 2 categorias cartas, manuais e
missões 

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



Fluxo do jogo
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Em resumo, o desenvolvimento do jogo segue um fluxo sistemático e que se repete nos planetas,
visando a compreensão das abordagens, pensamento estratégico e raciocínio.



Casas do tabuleiro
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O tabuleiro contém casas interplanetárias
com ícones específicos que correspondem
a atividades ou desafios dentro de quatro
tipos:

Regressão

Ferramenta Extra

Colaboração

Sorte
Upgrade Galáctico

Missão Conjunta

Alinhamento Planetário

Pouso Forçado



Planetas e trilhas
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Os planetas possuem trilha enumerada e que deve ser respeitada, onde cada número corresponde a uma carta de orientação.

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

Na trilha 2 é possível analisar um Case - caso
- prático, o que ajuda a visualizar como a

solução pode ser aplicada de maneira eficaz



Planetas e trilhas
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Os planetas possuem trilha enumerada e que deve ser respeitada, onde cada número corresponde a uma carta de orientação.

Já a terceira trilha envolve o diagnóstico, que
consiste em identificar e realizar uma análise crítica

sobre o problema educacional a ser resolvido

A trilha 4, de design, foca na idealização e
estruturação da solução, definindo os recursos,

métodos e estratégias de implementação



Planetas e trilhas
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Planetas e trilhas
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A trilha 5, de avaliação, é fundamental para medir a eficácia da solução
educacional planejada. Esse processo envolve a aplicação, 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.



OBRIGADA
Agradecemos por embarcar nesta jornada entre as estrelas.

Que sua curiosidade siga sempre além dos limites do universo
conhecido. Até a próxima missão!
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