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Resumo

O jogo "Exploradores do Espaco” foi desenvolvido durante a disciplina Jogos na Educacéo,
do Programa de Pés-Graduacdo em Tecnologias Educacionais em Rede, no primeiro
semestre de 2024, na Universidade Federal de Santa Maria. O principal objetivo deste jogo
€ ajudar os alunos a organizarem corretamente a ordem dos planetas do Sistema Solar,
posicionando cada planeta em sua o6rbita ao redor do Sol. A escolha por desenvolver este
jogo justifica-se pela necessidade de tornar o aprendizado de conceitos astronémicos mais
interativo e engajador, em consonancia com as diretrizes da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC). Especificamente, 0 jogo atende a habilidade EF09CI14, que visa
descrever a composicao e a estrutura do Sistema Solar, e a habilidade EF09CI16, que
envolve a selecdo de argumentos sobre a viabilidade da sobrevivéncia humana fora da
Terra. Para a construcdo do "Exploradores do Espaco" foi utilizado o processo de
desenvolvimento de jogos educacionais ENgGAGED (BATTISTELLA e WANGENHEIM,
2015). Esse processo € composto por cinco fases distintas: analise da unidade instrucional,
projeto da unidade instrucional, desenvolvimento do jogo educacional, execucdo da
unidade instrucional e avaliacdo da unidade instrucional. Espera-se que 0 jogo
"Exploradores do Espac¢o” aumente significativamente o engajamento e a motivagao dos
alunos ao aprenderem sobre o Sistema Solar. A interacao ludica e competitiva do jogo visa
melhorar a retencédo de conhecimento e incentivar a curiosidade cientifica. Além disso, o
uso de QR codes permite uma experiéncia de aprendizado continua, onde os alunos podem
explorar mais informagdes sobre os planetas e o universo fora do ambiente de sala de aula.
Os testes preliminares indicam que o jogo foi bem recebido pelos alunos, com um aumento
notavel no interesse e na participacado durante as atividades. Os alunos demonstraram
maior compreensdo dos conceitos astronbmicos e foram capazes de aplicar o
conhecimento adquirido de forma pratica. A avaliacao positiva do jogo sugere que ele pode
ser uma ferramenta eficaz no ensino de ciéncias, promovendo uma aprendizagem mais
envolvente e significativa.
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1. Introducéo

Este relatorio técnico apresenta as etapas de desenvolvimento do jogo educacional
Exploradores do Espaco, cujo objetivo principal € o aprendizado dos planetas que
compdem o sistema solar e sua organizacao, entendendo o posicionamento dos planetas
na sua Orbita correta em torno do Sol. Este projeto foi desenvolvido durante a realizacao da
disciplina Jogos na Educacdo, do Programa de Pdés-Graduacdo em Tecnologias
Educacionais em Rede - PPGTER, no primeiro semestre de 2024.

Os jogos tém se destacado como ferramentas poderosas na educacao, proporcionando um
ambiente envolvente e interativo que facilita a aprendizagem. O uso de jogos nha educacao
nao € uma pratica nova, mas a crescente valorizacao de suas possibilidades tem ganhado
forca recentemente. A gamificacdo, definida como a aplicacao de elementos e principios de
design de jogos em contextos que ndo sdo jogos, tem demonstrado ser uma estratégia
eficaz para aumentar o engajamento, a motivacao e a retencao de conhecimento (KAPP,
2012, p. 15). Jogos bem projetados permitem que os jogadores construam entendimento
de forma ativa, no seu proprio ritmo, e avancem em diferentes trajetérias conforme seus
interesses e habilidades, promovendo a inteligéncia coletiva (METAXA, 2017, p. 5).

A ludicidade é especialmente importante no ensino de conceitos astronémicos, como a
estrutura e a organizacdo do Sistema Solar. O uso de jogos para ensinar astronomia
oferece um ambiente Gnico para a introducdo de conceitos cientificos de forma agradavel
e acessivel. Segundo Metaxa (2017), a astronomia € uma ciéncia multidisciplinar ideal para
a educacdo, pois permite que os alunos se situem no infinito cdsmico, desenvolvendo um
senso de beleza e fragilidade do nosso planeta, além de manter uma abordagem critica em
relacdo as pseudociéncias. Experiéncias de sucesso, como 0 jogo "StarStorm",
demonstram que jogos de tabuleiro podem engajar alunos de todas as idades, promovendo
a compreensdao de conceitos astronébmicos através de uma combina¢édo de conhecimento
cientifico e diversdo (METAXA, 2017, p. 2). Na BNCC, a habilidade de cédigo EF09CI14
contempla o seguinte objetivo: Descrever a composicao e a estrutura do Sistema Solar (Sol,
planetas rochosos, planetas gigantes gasosos e corpos menores), assim como a
localizagéo do Sistema Solar na nossa Galéxia (a Via Lactea) e dela no Universo (apenas
uma galaxia dentre bilhdes). Ao ler sobre algumas caracteristicas de planetas, o jogador
podera ser despertado para pensar sobre a questdo de vida em outros planetas,
contemplando a EF09CI16, em que diz selecionar argumentos sobre a viabilidade da
sobrevivéncia humana fora da Terra, com base nas condi¢cdes necessarias a vida, nas
caracteristicas dos planetas e nas distancias e nos tempos envolvidos em viagens
interplanetarias e interestelares. Além disso, podera explorar ambientes virtuais de
informacao e socializagéo, analisando a qualidade e a validade das informacdes veiculadas,
uma vez que o jogo disponibiliza o recurso para uso de celular, com codigo de resposta
rapida, QRcode.

A integracdo de jogos de tabuleiro com elementos digitais potencializa ainda mais a
experiéncia de aprendizagem. A combinag&o de componentes fisicos e digitais oferece uma
abordagem hibrida que pode capturar o melhor dos dois mundos: a tangibilidade e a
interacdo social dos jogos de tabuleiro, e a interatividade e feedback em tempo real dos
jogos digitais. Esta abordagem nao apenas enriqguece a experiéncia dos alunos, mas
também facilita a adaptacdo a diferentes estilos de aprendizagem e preferéncias,
promovendo uma aprendizagem mais inclusiva e eficaz (SARAIVA, 2021, p. 30).
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2. Desenvolvimento do jogo Exploradores do Espaco

Este capitulo tem como objetivo apresentar o desenvolvimento do jogo Exploradores do
Espaco, por meio das fases do processo Engaged, que apresenta 5 fases distintas: analise
da unidade instrucional, projeto da unidade instrucional, desenvolvimento do jogo
educacional, execucdo da unidade instrucional e avaliacdo da unidade instrucional (figura
1).

Figura 1 — Processo de Desenvolvimento de Jogos Educacionais ENgAGED

~ PROJTO

ANALISE \

DESENVOLVIMENTO

Andlise
Concepcao
Design

Implementagao

AVALIAGAO e

\ EXECUCAO e

Fonte: (BATTISTELLA e WANGENHEIM, 2015)

O ENgAGED toma como referéncia o processo de Design Instrucional, o qual, segundo
Filatro (2018), “tem por objetivo geral criar uma solugao para uma necessidade de
aprendizagem”, ou, ainda, descreve como “o processo de identificar um problema ou
necessidade educacional e desenhar, implementar e avaliar uma solucdo para este
problema” (FILATRO, 2008). Para tanto, foram utilizadas suas fases e principais etapas
como guia para nortear o desenvolvimento. O modelo ADDIE apresenta 5 fases distintas:
Analise, Projeto, Desenvolvimento, Implementacédo e Avaliagéo.

Considerando a preparacdo dos conteudos de uma Unidade Instrucional, para Filatro
(2018), esse processo, seja para educacao presencial mediada por ambientes tecnolégicos
ou para a EAD (Educacéo a Distancia), deve seguir os passos do Design Instrucional, pois
envolve entender o contexto para o qual os conteudos serdo produzidos ou onde serao
utilizados; definir os objetivos de aprendizagem a serem atingidos, elaborar a estrutura dos
topicos que serao trabalhados no ambiente e o formato das midias utilizadas; elaborar
textos e quaisquer outros materiais, elaborar atividades de aprendizagem e de avaliacéo;
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e, por fim, avaliar/validar os produtos gerados, sejam eles prototipos intermediarios ou
versoes finais (FILATRO, 2018)(FILATRO E CAIRO, 2015).

2.1. Fase 1 — Analise da Unidade Instrucional

A andlise da unidade instrucional busca identificar aspectos relacionais ao contexto da
unidade instrucional (BATTISTELLA e WANGENHEIM, 2015), tais como: objetivos
instrucionais, publico-alvo, contexto e caracteristicas do jogo. Uma unidade instrucional
pode ser caracterizada por um conjunto de recursos educacionais (materiais, licoes,
exercicios e/ou atividades), contextualizados em torno de um topico bem definido.

A seguir, apresenta-se cada atividade desenvolvida durante esta fase.

Atividade 1.1 - Especificar Unidade Instrucional do Jogo

Tarefa e Produto de Saida: Especificar Informacdes Gerais da Disciplina

Local Universidade Federal de Santa Maria

Curso ou Ano Ensino Fundamental — Séries Finais (9° ano)

Disciplina ou Matéria | Ciéncias

Objetivo geral da | Entre os objetivos gerais da disciplina, destaca-se a habilidade da
disciplina ou matéria | BNCC EFO09CI14 - Descrever a composicdo e a estrutura do
Sistema Solar (Sol, planetas rochosos, planetas gigantes gasosos
e corpos menores), assim como a localizagao do Sistema Solar na
nossa Galaxia (a Via Lactea) e dela no Universo (apenas uma
galaxia dentre bilhdes).

Quantidade de | dependendo da turma — estimado em torno de 25 estudantes
alunos na disciplina

ou matéria

Pré-requisitos da | NocOes sobre planetas

disciplina ou matéria

Novembro - 2024 5
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Tarefa e Produto de Saida: Especificar informacdes exclusivas da unidade instrucional

Conteudo Reconhecimento e organizacdo dos planetas do sistema solar em
programatico sua orbita.
Médulo do jogo

Disponibilizar contetdo prévio

l Exploradores do Espaco

Apresentar Objetivos Apresentar Regras Gerais do jogo Executar o jogo

Realizar avaliacao Sintetizar o momento

Retomar a consolidar o contetido » Realizar exercicios adicionais

Tarefa e Produto de Saida: Especificar informacao do jogo

Restricbes

Referente as restricdbes que o jogo pode apresentar, podemos
destacar o sinal de internet no celular dos jogadores, que deve
estar operante durante todo o tempo de sua execucao. O jogo
possui interacdo sonora e visual, bem como cores diversas no
tabuleiro, onde cada cor representa uma atividade diferente, sendo
assim, podem haver restricdes visuais e auditivas.

Atividade 1.2 - Analisar aprendizes

Tarefa e Produto de Saida: Caracterizar Aprendizes - Caracterizacdo dos Aprendizes

Descrigédo

O jogo foi planejado para atender as diretrizes da BNCC,
especificamente as habilidades EF09CI14 que sao trabalhadas no
9° ano do ensino fundamental Il. Alunos deste nivel escolar estédo
na faixa etaria entre 14 e 15 anos. N&o foi realizada analise de
perfil de um grupo especifico de estudantes, considerou-se apenas
a faixa etaria média e conteudos.

Atividade 1.3 - Definir Objetivo(s) de Desempenho

Tarefa e Produto de Saida: Objetivo(s) de Desempenho

Descricao

Espera-se, como resultado de aprendizagem a partir da aplicacéo
do jogo, que os estudantes sejam capazes de identificar os
planetas que compdem o sistema solar e suas caracteristicas, bem
como organiza-los na ordem correta em sua 6rbita. Para que a
experiéncia seja satisfatoria, conhecimentos prévios devem ser
adquiridos em aula, a fim de garantir o reforco ao aprendizado
através do jogo que tem duragdo de um periodo, entre 40 e 50
minutos ou 1h/aula.
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2.2. Fase 2 — Projeto da Unidade Instrucional

A fase de projeto da Unidade Instrucional descreve as estratégias instrucionais que
precisam ser desenvolvidas para alcancar os objetivos educacionais, bem como devem ser
descritos 0s processos avaliativos que serdo utilizados. A seguir, apresenta-se cada
atividade desenvolvida durante esta fase.

Atividade 2.1 - Definir Avaliagcédo do Aluno

Tarefa e Produto de Saida: Definir Avaliacdo do Aluno - Avaliacdo da Unidade Instrucional

Objetivo(s) de Considerando a avaliacado de desempenho dos alunos, ao final do
desempenho a jogo é disposto um desafio final necessario para vencer, no qual é
serem avaliados preciso acertar a ordem correta dos planetas em sua Orbita. Essa

etapa pode ser considerada uma forma de avaliacdo de
aprendizagem, onde os estudantes aplicam o conhecimento
adquirido ao longo do jogo. A satisfacdo de ver os planetas em
suas Orbitas corretas tornam a avaliacdo uma experiéncia
gratificante e memoravel, consolidando o conhecimento de
maneira lidica e interativa. E proposto no médulo do jogo (1.1),
retomar o contetdo e realizar atividades adicionais, entre elas
estdo as avaliagcbes, podendo ser provas e/ou apresentacéo dos
conceitos vistos.

Atividade 2.2 - Definir Contetudo da Estratégia Instrucional

Atividade e Produto de Saida: Definir Contetido da Estratégia Instrucional - Contetdos
da Estratégia Instrucional

Conteudo Trabalhar as principais caracteristicas dos planetas do Sistema
Solar e sua organizacdo na érbita em relacédo ao sol.

Sequenciamento do | Os conteudos sédo apresentados ao longo do tabuleiro conforme os
conteudo estudantes vao interagindo com as informac¢des das cartas, em
determinadas posicdes, planetas devem ser descobertos, para
isso caracteristicas de cada um séo descritos na forma de video e,
através das informacdes passadas, os estudantes devem coletar o
planeta correto. Ao final do jogo, apGs a equipe ter realizado todos
0s acertos, ela devera organizar os planetas em sua 6rbita correta.

Forma de interacao Os estudantes interagem com o0s integrantes da sua equipe.
Devem discutir as caracteristicas apresentadas a fim de escolher
0 planeta correto.

Atividade 2.3 - Definir pelo desenvolvimento do jogo ou utilizar jogo desenvolvido

Tarefa e Produto de Saida: Definicdo pelo desenvolvimento do jogo ou utilizagéo de
jogo desenvolvido

Definicdo | Define-se pelo desenvolvimento do jogo educacional.
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Atividade 2.4 - Revisar o modelo de avaliagcédo do jogo

O processo ENGAGED estabelece o MEEGA como modelo de avaliacdo. Sendo assim,
nesta atividade, o mesmo é revisado de acordo com os seguintes produtos: Especificacao
da Unidade Instrucional; Caracterizacdo dos aprendizes; Caracterizacdo do contexto; e
Objetivo(s) de desempenho. Cabe salientar que o modelo MEEGA sofreu modificacdes,
dando origem ao MEEGA+ (PETRI et al., 2018), que sera utilizado nesta Ul.

Atividade e Produto de Saida: Revisar o modelo de avaliacao do jogo — Modelo de
Avaliacdo Revisado

Objetivo O objetivo definido para a avaliacédo do jogo € medir a eficacia do
jogo “Exploradores do Espag¢o” em melhorar o conhecimento dos
alunos sobre a ordem dos planetas no Sistema Solar e aumentar
0 engajamento e motivacao para aprender conceitos
astrondmicos.

Contexto O contexto para aplicacdo da avaliacdo do jogo inclui ambientes
educacionais formais, sendo que o0s participantes sao
principalmente alunos do ensino fundamental Il e estédo na fase de
aprendizado referente ao espaco, planetas e sistema solar.

Design de pesquisa | O design de pesquisa utilizado para avaliar 0 jogo segue o0 modelo
MEEGA+ (Modelo de Avaliacdo de Experiéncia em Jogos), que
utiliza uma abordagem nao-experimental. Esse modelo envolve
coleta de dados ap6s a aplicacao do jogo, sem grupo de controle,
centrando-se na analise das reacdes dos alunos e na eficacia do
jogo em transmitir o conhecimento proposto.

Instrumento para O instrumento de coleta de dados consiste em questionario que
coleta de dados avalia tanto a experiéncia do usuario (através de perguntas sobre
engajamento, diversdo e interagdo social) quanto a aprendizagem
(com perguntas diretas sobre o conteudo astronémico
apresentado no jogo). O questionario é aplicado apés os alunos
jogarem “Exploradores do Espago”.
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2.3. Fase 3 — Desenvolvimento do Jogo Educacional

Esta fase é responsavel pelo desenvolvimento em si do jogo proposto, sendo que um
subprocesso de desenvolvimento é executado, de forma ciclica, até que o produto tenha
sido devidamente concluido.

Sub-Fase 3.1 — Analise do Jogo

Atividade 3.1.1 — Levantar Requisitos do Jogo

Tarefa e Produto de Saida: Levantar Requisitos do Jogo — Requisitos do Jogo

Tipo de Descrigéo Prioridade
Requisito Essencial | Importante | Desejavel
RF O jogo deve abordar todos das habilidades X
EF09CI14 previstas na BNCC
RF O jogo deve abordar um assunto completo, X
contemplando todos os conceitos envolvidos
RF O jogo deve apresentar uma solucdo para o X
problema
RF O jogo deve trazer elementos ludicos para aliar X
diversdo e aprendizagem
RNF O jogo deve ter uma duracao de até 60 minutos X
RNF As cartas devem ser impressas em folhas A4 e X
o0 tabuleiro, no maximo, A3
RNF O jogo deve reforcar o aprendizado do X
conteudo proposto
RNF Todos os componentes do jogo devem estar X

disponiveis em formatos e tamanhos
adequados para impressao e utilizacéo

Sub-Fase 3.2 — Concepc¢éo do Jogo

Atividade 3.2.1 — Conceber 0 Jogo

Tarefa e Produto de Saida: Conceber o Jogo — Concepcéo do Jogo

Nome do jogo

Exploradores do Espaco

Objetivo(s) do jogo

Identificar e organizar os planetas do Sistema Solar, posicionando
cada planeta em sua oOrbita correta em torno do Sol.

Caracteristicas do Jogo

Género do Jogo

Jogo hibrido com tabuleiro

Plataforma do Jogo

Tabuleiro convencional e cartas com atividade digital

Modo de Interacéo

Multiplayer competitivo.
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Regras

- O jogo € jogado em equipes.

- Cada equipe deve usar um celular com acesso a internet para ler
0s QR codes nas “Cartas Caracteristicas”.

- E necessario ter um espaco adequado para acomodar o tabuleiro
e 0S componentes do jogo.

- Antes de iniciar o jogo, as equipes devem ser formadas e cada
equipe escolhe a cor de um peéo (azul ou verde).

- Cada equipe recebe um conjunto de “cartas Planeta” e um
conjunto de “Cartas caracteristicas”, correspondentes a sua cor;

- O gabarito do Sistema Solar deve ser usado apenas no final do
jogo para organizar os planetas na ordem correta ao redor do Sol.
- Para iniciar o jogo deve-se colocar o tabuleiro no centro da mesa,
com o baralho das “Cartas de Acado” devidamente embaralhado.

- Deve-se posicionar os pedes das equipes na casa de partida.

- Durante o jogo, os turnos séo alternados pelas equipes.

- Em cada turno, a equipe joga o dado e move seu peédo pelo
namero de casa indicado.

- Se parar em uma casa verde, a equipe retira uma “Carta de Agcao”
e executa a instrucao descrita.

- Ao passar ou parar por uma casa de cor Vermelha, a equipe retira
uma “Carta Caracteristica”, 16 o QR code com o celular que
apontara para um video sobre um planeta. A equipe deve entéo
identificar e retirar a “Carta Planeta” correspondente as
caracteristicas do video. Se acertar, mantém a carta; se errar, a
carta € devolvida ao baralho e a equipe retorna a casa vermelha
anterior.

- Para o fim do jogo a equipe deve chegar a ultima casa do tabuleiro
com todas as “Cartas Planeta” e realizar o desafio final, usando o
tabuleiro gabarito para posicionar os planetas na ordem correta.

- Se a ordem estiver correta, a equipe é declarada vencedora.
Caso contrério, retrocede 9 casas no tabuleiro e 0 jogo continua.

Mecanica

- As equipes movimentam seus pedes no tabuleiro jogando um
dado de seis lados. O namero rolado indica quantas casas o peao
deve avancar. Esta mecéanica basica de rolar e mover ajuda a
determinar o ritmo do jogo e introduz um elemento de sorte.

- Cada equipe gerencia duas colegbes de cartas: as “Cartas
Planeta” e as “Cartas Caracteristicas”. Durante o jogo, as equipes
coletam essas cartas ao pararem em casas especificas do
tabuleiro ou, ao cumprirem certas condi¢cdes. A gestdo dessas
cartas é crucial para o sucesso no jogo, pois definem o andamento
do jogo e serdo necessarias para o desafio final.

- Ao parar em casas vermelhas, os jogadores pegam uma “Carta
Caracteristica”, usam um QR code para acessar um video que
fornece informacdes sobre um planeta especifico. Eles devem
entdo selecionar a “Carta Planeta” correta baseada nas
informacbes do video. Esse elemento requer atencdo e
compreensao para escolher corretamente.

- Se um jogador escolher a “Carta Planeta” errada apds assistir ao
video, deve devolver a carta ao baralho e voltar a ultima casa
vermelha para tentar novamente na proxima rodada. Isso impde
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uma penalidade por erros e incentiva 0s jogadores a prestarem
atencéo nas informagdes fornecidas.

- Cartas especiais: as “Cartas de Acao” retiradas ao parar em
casas verdes podem ter efeitos positivos ou negativos, e podem
alterar o curso do jogo ao oferecer vantagens ou desvantagens
momenténeas. Essas cartas adicionam uma camada extra de
estratégia e imprevisibilidade.

- Desafio final: no final do jogo, a equipe que alcancar a Ultima casa
e possuir todas as “Cartas Planeta” corretas deve alocar os
planetas usando o gabarito do Sistema Solar. Isso exige que 0s
jogadores coloquem cada planeta na posi¢ao correta ao redor do
Sol, testando o conhecimento e compreensao do Sistema Solar.

Narrativa Nessa aventura pelo Espaco, os jogadores assumem o papel da
tripulacdo de uma expedicédo espacial com a missao de resgatar e
organizar os planetas do Sistema Solar, que foram deslocados de
suas Orbitas originais por uma misteriosa forga cosmica. O objetivo
final € solucionar o enigma cOsmico que restaurara a ordem no
universo. O climax da aventura ocorre quando uma equipe
consegue coletar todos os planetas e, corretamente 0s reposiciona
usando o gabarito do Sistema Solar, mostrando a ordem correta
das orbitas ao redor do Sol. A primeira equipe que conseguir
restaurar a harmonia dos planetas no sistema, sera declarada a
vencedora.

Elementos do Jogo
Elementos do Jogo: Personagens

Ator Tipo Funcéao

Astronauta | Explorador Avatar Percorrer o tabuleiro e executar as

da equipe atividades propostas durante a jornada,

azul para a equipe azul.

Astronauta | Explorador Avatar Percorrer o tabuleiro e executar as

da equipe atividades propostas durante a jornada,

verde para a equipe verde.

Elementos do Jogo: Artefatos
Nome Funcéao

Cartas Caracteristicas

Cartas que apresentam um QR Code apontando para
videos contendo as caracteristicas de cada planeta.

Cartas Planetas

Cartas que contém cada planeta do sistema solar colado
com imd, que ao final sdo ordenados no tabuleiro gabarito.

Cartas de Acao

Cartas que apresentam interagdes com a equipe,
oferecem vantagens ou desvantagens momentaneas.

Inventério Panfleto com a descricdo, componentes e regras do jogo

Dado Um dado de 6 faces, utilizado para movimentar os pedes
no tabuleiro

Gabarito Tabuleiro para executar o desafio final de ordenar os

planetas na oOrbita correta
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Elementos do Jogo: Artefatos Digitais

Nome Funcéo

Videos Conjunto de 8 videos com caracteristica de cada planeta,
€ executado ao ler o QR Code das cartas caracteristicas.

Elementos do Jogo: Cenarios

Cenario Descricao Nivel

Espaco do Sistema Solar Tabuleiro simulando o Espago - tabuleiro no anico
tamanho A3 (42x29,7 cm) com atividades
representadas por cores.

Casas com cores Verdes Representam atividades de acao, podendo anico
oferecer vantagem ou desvantagem.

Casas com cores Total de 8 casas, onde cada uma representa um anico

Vermelhas planeta do sistema solar.

Casas com cores Amarelas | Casas naturais do jogo, ndo possuem atividade. anico

Critérios para Vencer o0 Jogo

Para que a equipe seja declarada vencedora, ela deve percorrer o tabuleiro, coletando os
planetas ao longo do trajeto. Ao final da jornada, com os oito planetas em sua posse, a
equipe precisa montar o Sistema Solar, posicionando cada planeta em sua orbita correta
ao redor do Sol.

Feedbacks Educacionais ao Jogador

Ao passar pelas casas vermelhas, a equipe precisa assistir aos videos que mostram as
caracteristicas de cada planeta, logo devem escolher corretamente, caso errem, a carta
volta ao baralho e o peéo retorna a casa anterior de cor vermelha e o processo sera refeito
no proximo turno. Ao parar em uma das casas verdes, uma carta de agéo é aplicada, nelas
existem frases informativas sobre o espaco e logo uma interacdo boa ou ruim.

Sub-Fase 3.3 — Design do Jogo

Atividade 3.3.1 — Definir a linguagem de programacao ou game engine do jogo digital

Tarefa e Produto de Saida: Linguagens de programacédo ou game engine do jogo digital

Linguagem de Na&o foi utilizado programacéo na cria¢do do jogo.
programacao
Engine (Opcional) N&o aplicavel para jogos nao digitais.

Atividade 3.3.2 — Produzir llustracdes dos Elementos do jogo

Elementos do Jogo: Personagens

Ator Papel Tipo llustracéo
Astronauta | Explorador | Avatar

da equipe

azul
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Astronauta | Explorador | Avatar
da equipe
verde
Elementos do Jogo: Artefatos
Nome

llustracéo

Cartas de Atividades

Elementos do Jogo: Cenarios

Cenério Nivel

llustracao

Espaco do | Unico
Sistema
Solar

oo 'LQ ’

= ‘700}_0.0 0000000M
. 0000000000000

0000000000000

000000000000
e e

cusie &
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Atividade 3.3.3 — Modelar o Jogo

Tarefa e Produto de Saida: Modelar o Jogos - Modelagem do Jogo

Fluxograma do Nivel
do jogo

Inicio do turno
JP—
je uma equipe

Rola o dado e

avanga no tabuleiro

sim = acio de acerto

Parou/passou por um
casa vermelha?

Execute uma
Sim nao carta
caracteristica

nao =9

agao de erro

Acio vantagem
ou desvantagem

=

310U em uma cas

verde?

Equipe

vencedora

Chegou ao final do P
5 Desafio fina

Sim =

tabulelro?

Retorna ¢

casas

Biblioteca externa

Feedback
educacional

acdode acerto [
=»  Desafio fina

Execute uma

carta
caracteristica

agao de erro

|

Didlogo do jogo

N&o é aplicavel.

Sub-Fase 3.4 — Implementacédo do Jogo

Atividade 3.4.1 — Produzir Elementos do Jogo

Tarefa e Produto de Saida: Elementos do Jogo Implementados (Jogo Digital)

Verséao do cédigo-
fonte

N&o aplicavel para jogos nao digitais.

Cdodigo-fonte do jogo

N&o aplicavel para jogos néo digitais.

Endereco eletrbnico

O jogo esta disponivel em: https://www.ufsm.br/grupos/gptec

Tarefa e Produto de Saida: Elementos do Jogo Implementados (Jogo N&o-Digital)

Materiais e papeis

Tabuleiro: Feito em papel couchet, 90 mg, fotogréfico, apresenta
0 mapa do Sistema Solar com trilhas e casas designadas para
eventos, tamanho A3, somente frente.

Cartas: Diversos tipos de cartas (Planeta, Caracteristicas, A¢ao),
impressas em papel ou cartolina de boa qualidade para garantir
durabilidade. A4 papel couchet fotografico, frente e verso.
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Pedes: Pecas utilizadas para representar as equipes no tabuleiro,
impressas em papel cartédo, dobrado, somente frente.

Dado: Um dado de seis faces, usado para determinar o movimento
dos pedes no tabuleiro.

Gabarito do Sistema Solar: Um gabarito adicional que pode ser
feito de papel couchet fotografico 90mg, usado para organizar 0s
planetas em sua ordem correta ao final do jogo, tamanho A4,
somente frente.

Inventario: Um manual tipo folheto, pode ser impresso em papel
mais grosso em tamanho A4 frente e verso, apds, deve ser
dobrado em trés partes tipo folheto.

Elementos do Jogo - Personagens

Nome Papel Imagem
Astronauta Azul Explorador
Astronauta Verde Explorador
Elementos do Jogo — Cenarios
Cenario Imagem

Espaco do Sistema
Solar

00000000
000000000000
000000000000

Elementos do Jogo — Artefatos

Nome

Imagem

Cartas de Acéao

Avance 2 casas

LM
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Cartas Caracteristicas
J@

55
A
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Cartas Planeta

AR
“LANE
Inventario
Gabarito

\ \l
\ \
| |e
! 1
! i
[ I
| I
! I

——

Sub-Fase 3.5 - Teste do Jogo

Atividade 3.5.1 — Realizar Testes do Jogo

Tarefa e Produto de Saida: Teste do Jogo

Tipo de Elemento: Personagem

Nome Funcionalidade Problema Status Testador
Explorador Percorre o tabuleiro O avatar ndo estava | Resolvido | Elton
executando as ficando em pé no
atividades tabuleiro.
Tipo de Elemento: Artefato
Nome Funcionalidade Problema Status Testador
Cartas Planeta | Cartas que contém Numero exato de | Pendente | Elton
cada planeta do planetas, no dltimo
sistema solar colado | acesso, néo precisa ver
com im&, que ao final | o video para identificar
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sdo ordenados no
tabuleiro gabarito.

o planeta. Possibilidade
de adicionar planetas
para forcar ver o video
final.

Cartas Planeta | Cartas que contém Os planetas que vao | Resolvido | Elton

cada planeta do colados com ima no

sistema solar colado | centro da carta

com im&, que ao final | estavam com tamanho

sao ordenados no menor.

tabuleiro gabarito.

Tipo de Elemento: Cenério

Nome Funcionalidade Problema Status Testador
Espaco do tabuleiro com Poucas casas de cor | Resolvido | Elton
Sistema Solar | atividades verde, era dificil cair

representadas por nelas e usar as cartas

cores. de acéo.
Espaco do tabuleiro com Erro na escrita da | Resolvido | Elton

Sistema Solar

atividades
representadas por
cores.

legenda, informativo na
cor vermelha.
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3. Consideracgdes Finais

Desenvolver este jogo de tabuleiro hibrido foi uma jornada emocionante e gratificante. O
jogo foi pensado justamente em criar uma experiéncia educativa e envolvente que
combinasse a diversdo dos jogos de tabuleiro com a interatividade do conteudo digital.
Nosso empenho e dedicacdo em buscar assuntos educativos a fim de complementar o tema
central foram os detalhes fundamentais para o sucesso do projeto.

Este jogo oferece uma abordagem dinamica para o aprendizado do espaco, planetas e
sistema solar, incentivando os jogadores a colaborar e competir em equipes. Ao final do
jogo, o desafio de ordenar os planetas em suas Orbitas corretas ndo sé reforca o
conhecimento adquirido, mas também proporciona uma maneira emocionante de
consolidar o aprendizado.

A inclusdo de recursos digitais, como os videos acessados via QR codes, enriquece a
experiéncia de jogo, permitindo uma aprendizagem estimulante, onde os jogadores nao
apenas leem e manipulam pecas fisicas, mas também assistem a contetdos educativos
gue aprofundam sua compreenséao dos planetas. O uso da tecnologia torna o aprendizado
mais din@mico e adaptavel as necessidades dos jogadores.

A dinamica de jogar em equipes promove habilidades importantes como a comunicacao, o
trabalho em equipe e a tomada de decisdes. Além disso, o desafio final e os videos
interativos estimulam o pensamento critico e a capacidade de resolver problemas de forma
criativa.

Por fim, todas as pecas do jogo foram projetadas para garantir que fossem reproduzidas
com baixo custo, tornando-as acessiveis para instituicdes de ensino, utilizando recursos
disponiveis localmente e permitindo que o jogo se torne uma ferramenta pedagdgica
versétil, vindo a somar no aprendizado sob o0 contexto educativo para professores e
instituicbes. Futuramente, a aplicacdo e avaliacdo do jogo com o publico-alvo possibilitara
uma coleta de dados significativa que serdo fundamentais para aperfeicoar ainda mais a
experiéncia educacional oferecida, permitindo identificar pontos fortes e areas de
melhorias.
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