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Objetivo do estudo

Desenvolver um jogo de tabuleiro baseado na metodologia RPG, utilizando Realidade Aumentada
(RA) e Redlidade Virtual (RV), para explorar e disseminar conhecimentos sobre o0 setor aeroespacial,
visando a educagdo e 0 engajamento de um publico diversificado.

Relevancia/originalidade

Este estudo é inovador ao integrar técnicas de gamificacéo e jogos de tabuleiro com RA e RV,
voltadas ao ensino aeroespacial, proporcionando uma abordagem dindmica e interativa para o
aprendizado de ciéncia e tecnologia, contribuindo com a democratizacao de informagtes da ciéncia.

M etodologia/abor dagem
Foi realizado de forma presencial e online as atividades desenvolvidas pelo projeto. Em formato de
simulagBes gamificadas de missdes espaciais em eventos e exposi¢oes

Principaisresultados

A gamificacdo combinada com informacdes do setor aeroespacial se mostrou inovadora e eficaz como
didatica ao ensino da ciéncia aeroespacial. As atividades presenciais proporcionaram um maior
engajamento dos participantes, quando comparadas com as remotas.

Contribuictes tedricas/metodol 6gicas
Devido a uma metodol ogia inovadora que combina tecnologias imersivas ao aprendizado, ampliando-
se assim as possi bilidades de ensino, e contribuindo com a aproximacéo dos estudantes a ciéncia.

Contribuicfes sociais/para a gestdo

O projeto incentiva a democratizacdo do ensino aeroespacial, promovendo 0 acesso ao conhecimento
cientifico de forma ladica e interativa de forma igualitaria, impactando positivamente a educagdo e
consequentemente a sociedade.

Palavras-chave: Aeroespacial, Gamificacéo, Ensino, Realidade Aumentada, Tecnologia
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CULTURE PROJECT AND AN ACTIVITY PROPOSAL TO AWAKEN INTEREST IN S& T

Study purpose

Develop a board game based on the RPG methodology, using Augmented Reality (AR) and Virtual
Redlity (VR), to explore and disseminate knowledge about the aerospace sector, aiming to educate and
engage a diverse audience.

Relevance/ originality

This study is innovative in integrating gamification techniques and board games with AR and VR,
aimed at aerospace education, providing a dynamic and interactive approach to learning science and
technology, contributing to the democratization of science information.

Methodology / approach
The activities developed by the project were carried out in person and online. In the format of
gamified simulations of space missions at events and exhibitions

Main results

Gamification combined with information from the aerospace sector proved to be innovative and
effective as a didactic tool for teaching aerospace science. In-person activities provided greater
participant engagement when compared to remote activities

Theoretical / methodological contributions
Due to an innovative methodology that combines immersive technologies with learning, thus
expanding teaching possibilities, and contributing to bringing students closer to science

Social / management contributions

The project encourages the democratization of aerospace education, promoting access to scientific
knowledge in a playful and interactive way in an equal way, positively impacting education and
conseguently society.

Keywords: Aerospace, Gamification, Teaching, Augmented Reality, Technology
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1 Introducio

A “Sala de Cultura Aeroespacial" teve inicio no ano de 2021 e ¢ um dos projetos de
cultura vinculado a Pro-Reitoria de Extensdo e Cultura, ProEC, da Universidade Federal do
ABC — UFABC. Tem como objetivo principal a democratizacdo de informagdes da ciéncia e
tecnologia do setor aeroespacial com a proposta de diminuir os problemas existentes,
presentes ainda no século XXI, de interesse e necessidade da sociedade, ampliando a relacao
desta com a Universidade, envolvendo agdes de conscientizagdo, difusdao de informagao,
tecnologia e cultura

Para realizar o objetivo do projeto de forma mais eficiente e dindmica, as atividades
envolvendo Realidade Aumentada, RA, Realidade virtual, RV, sdo realizadas utilizando os
aplicativos denominados, “Conquistando o Espaco” (Conquistando o Espago, 2020; SOUZA
et al, 2022) e “Aero VR” (BARBOSA e CELESTINO, 2023), respectivamente. Além disso,
sao feitas gamificagdes como forma ativa de aprendizagem sobre temas relevantes do setor
aeroespacial.

Entendendo a importancia dos jogos para a educagdo e a experiéncia do desempenho
das atividades culturais executadas pelo projeto, conceitos sobre os jogos Role-Playing game
(RPG), que representa um género de jogo no qual os jogadores assumem o papel de
personagens imaginarios, em um mundo ficticio (SIGNIFICADOS, 2024), conjuntamente
com as caracteristicas dos jogos de tabuleiro sdo utilizadas juntamente com as tecnologias
desenvolvidas pelo projeto de RA e RV.

Segundo PRADO (2018) a partir de 1980 os jogos de tabuleiro acabaram perdendo sua
popularidade devido aos jogos eletronicos. Contudo, a importancia dessa estratégia como
forma de aprendizado, pode ser resgatada no trecho mostrado em G1 (2023) “Os jogos de
tabuleiro podem ser considerados uma estratégia com impactos potenciais nas habilidades
basicas e complexas de matematica”. Além disso, em se tratando da gamificagdo, de maneira
geral, SCHROEDER (2007), diz ser uma forma de aprendizado inovadora ndo somente para
as habilidades de matematica, mas para o ensino de forma geral quando comparado com o
padrdo de aulas expositivas, em que os alunos repetem o ciclo aulas-exercicios-testes.

Seguindo sobre a importancia sobre a gamificacdo, tem-se que um estudo realizado
pelo Instituto de Computacdo da Universidade Federal de Alagoas envolvendo 60 alunos,
avaliou o impacto da utilizagdo de técnicas de gamificagdo como estratégia didatica no
aprendizado de matematica para o primeiro ano do ensino médio, obteve um aumento de
rendimento de 285.59% no aprendizado de func¢do polinomial do primeiro grau e de 4.37%
em funcdes e conjuntos quando comparados aos rendimentos obtidos sem a gamifica¢do
(BARROS, 2021).

Dessa forma, ¢ possivel concluir a relevancia desses temas, gamificacdo e jogos de
tabuleiro, diante de adeptos dessas estratégias em diversas areas, em especial, na educagdo
como forma ativa de aprendizagem. O interesse pode estar relacionado com a interagdo entre
os jogadores facilitando o desenvolvimento de habilidades, como por exemplo, de
comunicacao, criacao ¢ interesse, dentre outras.

Para evidenciar a aplicagdo de jogos na educacdo que tem sido cada dia mais
explorada, seguem alguns exemplos de ferramentas que utilizam esse método (CNN Brasil,
2023):
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1. Minecraft for Education, sendo uma versao do popular jogo Minecraft projetada
especificamente para uso educacional;

2. Matific, plataforma de jogos matematicos que permite que os alunos pratiquem
habilidades matematicas por meio de jogos interativos;

3. Kahoot, uma plataforma de jogos educacionais que permite criar questionarios
interativos e jogos de perguntas para avaliar o conhecimento dos alunos;

4. ENEM Game ¢ um jogo educacional desenvolvido pelo Ministério da Educagdo do

Brasil para ajudar os alunos a se prepararem para o Exame Nacional do Ensino Médio
(ENEM).

Ferramentas como essas apresentam uma inovagao na area educacional, o modelo de
jogo RPG, por exemplo, oferece a oportunidade de jogadores participarem sendo os proprios
personagens de historias e jornadas com diversos desafios (ROLIM, 2021), podendo, dessa
maneira, ter uma maior imersdo nas atividades propostas no jogo e interagir de forma online
com outros jogadores. Em SANTOS (2021), a jogabilidade do RPG usada na educacao seria
capaz de possibilitar ao aluno divertir-se e auxiliar para que o mesmo aprendesse
simultaneamente.

Dessa forma, considerando a democratizacdo do ensino sobre a ciéncia e a tecnologia
do setor aeroespacial, a importancia dos jogos tabuleiro e gamificagdo para a educacdo e o
desempenho das atividades executadas pelo projeto no periodo entre 2021- 2023, esse
trabalho apresenta a proposta do desenvolvimento de um “Jogo de Tabuleiro” com a
metodologia do RPG, aplicando a RA e RV para explorar o setor aeroespacial.

2 Referencial Teorico

No ano de 2024, a proposta inovadora para a aumentar a dindmica na pratica ensino do
setor aeroespacial ¢ a confecgdo de um jogo de tabuleiro para integrar as atividades
desenvolvidas durante o periodo de aproximadamente 4 anos, utilizando como inspirag¢do os
mapas do jogo “Destiny 2” (LOWLIDEV, 2024), um jogo online que se passa em um
universo de ficcdo cientifica onde os jogadores assumem o papel de guardides da Ultima
cidade segura da Terra, enfrentando ameagas alienigenas enquanto exploram planetas e luas
do sistema solar e o jogo “Leaving Earth” (BOARDGAMEGEEK, 2024), que ¢ um jogo de
tabuleiro estratégico no qual os jogadores assumem o papel de diretores de programas
espaciais durante a corrida espacial da década de 1950 até meados de 1970, com o objetivo de
explorar o espaco, realizar missoes cientificas e desenvolver tecnologia para avancar no jogo.
Na Figura 1 ¢ apresentado o mapa do jogo “Destiny 2”, utilizado como inspiragao

Figura 1

Mapa do jogo Destiny 2
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Nota. LOWLIDEV (2024).

Na Figura 2 pode-se observar uma representacdo do jogo “Leaving Earth”
(BOARDGAMEGEEK, 2019), também utilizado como inspiracao.

Figura 2

Tabuleiro do jogo Leaving Earth

TATLAS RoCKETs

£

Nota. BOARDGAMEGEEK (2019).

Essa abordagem visa ndo apenas enriquecer o aprendizado tedrico com experiéncias
praticas e interativas, mas também estimular o interesse dos estudantes pelo setor aeroespacial
através de uma imersdo em cendrios desafiadores e educativos.

3 Metodologia

Para promover o ensino do setor aeroespacial de forma divertida e dindmica no
periodo de 2020-2023 o projeto realizou exposicdes virtuais e presenciais trazendo
informagdes sobre a histéria e evolugdo do setor aeroespacial nacional e internacional,
apresentando, primeiramente o aplicativo “Conquistando o Espaco” que possui diversas
atracdes e curiosidades sobre o mundo aeroespacial, modelos 3D de aeronaves, foguetes e
espagonaves € o “Voo 360 que proporciona ao usuario uma visao mais técnica e abrangente
dos componentes e veiculos aeroespaciais. Seguindo, considerando atividades presenciais, as
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apresentacdes contam também com o aplicativo “Aero VR” que usa oculos de RV para
simular uma caminhada na Lua, onde além de apresentar uma vista de Marte e da Terra,
também ¢ possivel aprender sobre as distancias e curiosidades sobre os astros, aumentando a
imersdo dos participantes durante as apresentacdes nas exposicoes realizadas.

Considerando atividades desenvolvida pelo projeto de cultura de forma presencial
tem-se, por exemplo, em 2023 a participag@o no evento “UFABC para todos” que ¢ realizado
anualmente pela Universidade Federal do ABC para abrir as portas da instituicdo para a
comunidade, em especial para os alunos do 3° ano do Ensino Médio (PROEC, 2024). A “Sala
de Cultura Aeroespacial” realizou a apresentacao do aplicativo “Conquistando o Espaco”,
aplicativo “Aero VR” e apresentou informagdes importantes e noticias recentes, explorado
diversos temas do setor aeroespacial no Brasil e no mundo com o intuito de demonstrar o que
¢ o setor aeroespacial, seu papel e historia na sociedade.

Para exemplificar, na Figura 3 ¢ possivel observar uma participante do “UFABC para
todos” utilizando os 6culos de RV e a visdo interna dos participantes demonstrada na figura 4.

Figura 3

Participante do evento “UFABC para todos”, ano 2023, utilizando o “Aero VR”

Nota. PROEC (2024).

Figura 4

Visdo de usuario do aplicativo “Aero VR”
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Nota. Imagem vista pelos participantes ao utilizarem os 6culos de VR para caminhar na Lua . PROEC
(2024).

O app “Conquistando o Espago” apresenta uma sessdo chamada‘““Voo 360” ilustrada na
figura 5, que possibilita a visualizacdo de modelos de componentes internos de um foguete
em funcionamento, desde seu langamento, seus estagios, até a chegada na orbita terrestre,
facilitando o entendimento dos usuarios.

Figura §

Interface “Voo 360" do app “Conquistando o Espaco”

b4 MOTQR ¢
IAERONAUTICO!

Nota. Um dos modelos presentes no “Voo 360”. CONQUISTANDO O ESPACO (2020).
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Continuando, ainda no ano de 2023, com o retorno das atividades totalmente
presenciais, foi possivel a participacdo do projeto em mais duas atividades, sendo elas:

1. Virada Cientifica - SABINA, realizada na Escola Parque do Conhecimento, em Santo
André, que contou com atividades, palestras e exposicdes de posteres trazendo
discussdes sobre a ciéncia e a educagao, voltadas para o tema "Ciéncias Basicas para o
Desenvolvimento Sustentavel". O projeto “Sala de Cultura Aeroespacial” propds uma
dindmica interativa utilizando RA e RV utilizando o aplicativo "Conquistando o
Espago" e "Aero VR", proporcionando aos participantes um envolvimento no setor
aeroespacial através de informacdes cientificas, curiosidades e a realizagdo de
caminhadas virtuais na Lua e viagens a Marte.

2. Semana de Integracao Universitaria - SIU , que tem por objetivo recepcionar 0s novos
alunos e apresentar a universidade para alunos que ainda passardo pelas fases dos
vestibulares, respectivamente. Nesse evento foi possivel aplicar a atividade “Missao
X e apresentar o aplicativo “Conquistando o Espago”.

3. O UFABC para todos ¢ um evento anual com o objetivo de apresentar os cursos
disponiveis e a universidade para alunos do ensino médio, com o foco em alunos do 3°
ano para incentivar a escolha da UFABC como instituicdo de ensino superior. Nesse
evento foi aplicado a “Missao Braas”.

A “Missdo X” ¢ uma gamificacdo que tem o objetivo de mostrar a importancia da
tecnologia de RA na educagdo para agdes que envolvam a cultura aeroespacial de maneira
teodrica e pratica, contribuindo com a aprendizagem ativa na educagdo, extensao universitaria
e cultura.

Os métodos utilizados para a realiza¢do da “Missdao X”, sdo dados:

1 - Pela instalagdao do aplicativo “Conquistando o Espa¢o” e caso tenham dificuldades
em efetuar a instalagdo, foram disponibilizados textos complementares com as informagdes
necessarias para o desenvolvimento da dinamica.

2 - Para a gamificagdo, os participantes foram separados em equipes com o objetivo de
chegar em Marte. Cada equipe precisa assegurar que seu foguete estaria funcionando
adequadamente para a missdo, resolvendo possiveis problemas, como por exemplo, encontrar
a menor a distancia entre a Terra ¢ Marte, consertar a distribuicao de combustivel e oxidante e
responder perguntas sobre o setor aeroespacial relacionadas a missdo que continham as
respostas no Aplicativo “Conquistando o Espago”. Dessa forma, o critério de pontuacao seria
dado para a equipe conforme o acerto das questdes e o avanco na corrida até Marte.

A “Missdo Braas”, assim como a “Missdao X” ¢ uma gamificacdo, porém feita através
de aprimoramentos da “Missdo X’ onde os participantes sdao divididos em equipes € devem
assegurar que seu foguete estd funcionando adequadamente para a missdo, além de resolver
possiveis problemas ao decorrer da mesma. Para isso, as equipes devem responder
corretamente as perguntas feitas, voltadas para o setor aeroespacial e funcionamento de
foguetes, e o nimero de acertos das equipes definira o sucesso da missdo para cada time.

Para realizagdo da missdo as equipes sdo divididas em quatro cargos sendo eles:

- Comandante, responsavel pelo sucesso geral da missdo, seguranca geral da tripulagao
e da espagonave. Em nossa missdo, o(a) comandante ¢ o responsavel por liderar sua
equipe, consultar a agéncia e manter a ordem ao decorrer da viagem.

- Engenheiro de voo, um astronauta responsavel em auxiliar o comandante e em
resolver possiveis problemas relacionados ao voo. Em nossa missdo, os (as)
Engenheiros de Voo sdo responsaveis pela utilizagdo e busca das informagdes através
do APP “Conquistando o Espago”.
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- Especialista em missdo, representa um astronauta com tarefas especificas que
asseguram o sucesso ¢ o decorrer da missdo, sendo responsavel pelas pesquisas e
atividades relacionadas a viagem. Em nossa missao, os (as) Especialistas em Missao
sdo responsaveis em checar os documentos complementares para achar informagdes
importantes que os ajudardo a completar a Missao.

Considerando as atividades virtuais, t€m-se as exposi¢des virtuais. Essas exposicoes
virtuais foram realizadas, nos anos de 2020 e 2021, utilizaram o aplicativo “Conquistando o
Espaco” (XAVIER et al., 2020) de maneira mais estatica. Como apenas uma forma de
informagdo, nesse periodo a gamificagdo ainda nio havia sido implementada.

As atividades presenciais proporcionaram uma experiéncia mais imersiva e interativa,
resultando em um maior engajamento por parte dos participantes, quando comparada com as
atividades remotas, os numeros de participantes nas atividades virtuais foram inferiores,
considerando a “Missdo X" que foi realizada pela sala nesse periodo. Na Figura 6 ¢ mostrada
a relacdo entre o nimero de inscritos e a participagao efetiva dos inscritos

Figura 6

Comparagao Inscritos x Participantes entre as atividades remotas e presenciais

RELACAO INSCRITOS X PARTICIPANTES

Misséo X |
(remota)

Misséo X |
(presencial)

Misséao |
BRAAS —
0 10 20 30 40 50

Numero previsto de inscritos Inscricdes M Participantes
Nota. GONZALEZ (2023).

Os dados apresentados na Figura 6 demonstram o nimero de participantes previstos,
os participantes que realizaram a inscri¢ao e a quantidade de participantes presentes durante a
realizacdo da atividade executada. Avaliando os resultados obtidos percebe-se que houve um
maior engajamento dos participantes executando as missdoes de forma presencial e que a
“Missao BRAAS” apresentou um maior nimero de participagdo e engajamento em
comparagdo com a “Missdo X, demonstrando que os aperfeicoamentos realizados em sua
construcdo apoés aplicagdes da “Missdo X trouxeram um maior engajamento e participagao,
confirmando através de resultados os objetivos esperados pela Sala de Cultura Aeroespacial
durante o desenvolvimento da “Missdo BRAAS”. Na atividade presencial da “Missdo
BRAAS” ¢ possivel observar um niimero maior de previsao e inscri¢do visto que era possivel
fazer a inscricdo antes da aplicacdo da atividade. Essa articulagdo também pode ser uma
iniciativa para um nuimero maior de participantes. Contudo, meios de limitagdo para vagas
deve ser planejada.

Dessa maneira, as atividades realizadas nas exposicdes presenciais e virtuais no
decorrer dos anos demonstram promover o engajamento do publico com temas aeroespaciais

Anais do XII SINGEP-CIK — UNINOVE - Sao Paulo — SP — Brasil — 23 a 25/10/2024 7



2) XII SINGEP (g} CYRUS

Simpésio Internacional de Gestdo, Projetos, Inovagéo e Sustentabilidade
. - ! ovati CIK 12" INTERNATIONAL CONFERENCE

ISSN:2317-8302

criando um ambiente divertido, colaborando com a disseminacdo da cultura do setor
aeroespacial. Diante desses resultados, foi notoério que um jogo de tabuleiro com a
metodologia RPG poderia fazer parte desse conjunto de atividades de forma a promover um
aprendizado mais eficiente e dindmico e um engajamento de um publico geral, ou seja,
ampliando o nimero de pessoas alcangadas.

4 Analise dos resultados e Discussoes

Com a realizagao das atividades do projeto, percebe-se a eficiéncia das atividades
realizadas através de RA e RV para o ensino aeroespacial e a importdncia da mais nova
proposta do “Jogo de Tabuleiro” da “Sala de Cultura Aeroespacial” que juntara os jogos de
tabuleiros com o RPG. Os objetivos sdo:

1. Evoluir as atividades desenvolvidas pela equipe: App “Conquistando o Espaco”,
“Missdao X e “Aero VR”;

2. Disseminar a cultura do setor aeroespacial do Brasil e do mundo;

3. Atingir publico alvo abrangente: de todas as idades, nivel escolar, género, etnias;

4. Baixo custo, democratico, que possa ser levado para qualquer lugar e replicado com
facilidade.

Os participantes serdo divididos em equipes em que cada membro terd um cargo,
podendo ser: i) o comandante, ii) engenheiro de voo e iii) especialista em missd@o. Com isso,
serdo propostos cinco desafios para cada fase do jogo, onde os participantes depois de
divididos em equipes, terdo de pesquisar sobre assuntos do setor aeroespacial. O objetivo
sera: combater fake-news sobre o assunto - Utilizando a Lua e Marte como trampolim para
outros corpos celestes, compondo trés fases principais e uma intermediaria, sendo elas: Lua,
Marte, Buraco de minhoca (intermediaria) e Saturno.

Ao decorrer da atividade e o cumprimento dos desafios propostos para cada fase, as
equipes receberdo partes de um mosaico para definir o proximo destino, somando ao todo
quatro partes de mosaico para serem adquiridas. As equipes também terdo a oportunidade de
formar os corpos celestes Lua e Marte com o objetivo de torna-los como pontos de retorno
(checkpoint) apds responderem corretamente ao menos dois desafios de trés sobre o contetido
visto no aplicativo/material impresso com as informagaes.

Esses desafios serdo formados por perguntas de quatro areas pesquisadas pelos
membros da “Sala de Cultura Aeroespacial”: a) o Brasil no setor aeroespacial, b) como
funciona uma viagem espacial ?, ¢) a utilidade do espago e d) missdo de ida para Marte.

Temas que serdo explorados em todas as etapas de desenvolvimento e aplica¢do da
atividade, conforme os desafios propostos forem concluidos, cada equipe recebera cinco
moedas para cada acerto e perdera trés moedas para cada desafio ndo concluido. Moedas essas
que podem ser utilizadas para melhorias em seus foguetes.

Ao concluir a atividade, o publico deve ser capaz de: reconhecer o valor do setor
aeroespacial no mundo e no Brasil, combater fake-news e informacdes equivocadas ou
distorcidas sobre viagens interplanetarias, aprender através de ferramentas ludicas e
desenvolver o interesse na area aeroespacial e, em especial, no curso de Engenharia
Aeroespacial da UFABC.

Avaliando as atividades realizadas e a maneira que as comunicagdes foram feitas, foi
possivel aprimorar o “Jogo de Tabuleiro” com um maior foco na interacdo dos participantes,
constatando que a juncdo do setor aeroespacial, utilizando RA e RV cumprem seu objetivo
principal de ensinar publico de forma dindmica e divertida e espera-se que o novo jogo de

Anais do XII SINGEP-CIK — UNINOVE - Sao Paulo — SP — Brasil — 23 a 25/10/2024 8



] "
.. CY R U Institute of
XIl SINGEP H fronletiee
MAKE A DIFFEREMNCE
Simpdsio Internacional de Gestéo, Projetos, Inovagéo e Sustentabilidade

CIK 12" INTERNATIONAL CONFERENCE

ISSN:2317-8302

tabuleiro com a metodologia RPG contribuira ainda mais com o propoésito da “Sala de Cultura
Aeroespacial”.

Utilizando como referéncia os exemplos citados, o tabuleiro desenvolvido pela “Sala”
foi realizado o design do proximo projeto do Jogo de Tabuleiro conforme as ideias citadas
anteriormente, trazendo de forma visual e divertida as fases das missdes que serao atribuidas
na Terra, Lua, Marte, Buraco Negro e Saturno, conforme a figura 7.

Figura 7

Design do projeto de “Jogo de Tabuleiro™

ANYN SYIHOHTIW

Nota. Proposta inicial do design do tabuleiro que esta sendo desenvolvido. Autoral.

Dessa forma, espera-se que os aprimoramentos € inovagdes realizadas na nova
proposta do “Jogo de Tabuleiro” cative ainda mais a atencdo e interesse dos participantes,
promovendo uma maior interacdo e participagdo para que a democratizagdo de informagdes
da ciéncia e tecnologia do setor aeroespacial possa ser ainda mais disseminada na sociedade,
assim como os resultados obtidos apds o aperfeicoamentos realizados na “Missdo X para o
desenvolvimento da “Missao BRAAS’ apresentou um melhor desempenho em relagao aos
participantes.

5 Conclusoes/Consideracoes finais

Com base nas atividades desenvolvidas pela “Sala de Cultura Aeroespacial” entre
2021 e 2023, fica evidente o impacto positivo das iniciativas utilizando Realidade Aumentada
(RA), Realidade Virtual (RV) e gamificag@o para promover o ensino € a conscientizagao sobre
o setor aeroespacial. O projeto ndo apenas democratizou o acesso as informacodes cientificas e
tecnoldgicas, mas também engajou um publico diversificado em experiéncias educativas
interativas. A proposta de desenvolver um “Jogo de Tabuleiro” com metodologia RPG,
inspirado nos sucessos dos jogos "Destiny 2" e "Leaving Earth", surge como uma evolugado
natural para expandir esses beneficios, proporcionando um aprendizado dinamico e eficaz.
Espera-se que essa abordagem continue a fortalecer o interesse pela exploracdo espacial e a
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contribuir significativamente para os objetivos educacionais e culturais da UFABC,
ampliando seu impacto na comunidade académica e na sociedade em geral.

Ao longo dos anos de 2021 a 2023, a “Sala de Cultura Aeroespacial” da UFABC
demonstrou com sucesso o potencial transformador de suas iniciativas educacionais, focadas
na disseminacdo de conhecimentos sobre ciéncia e tecnologia aeroespacial utilizando
ferramentas inovadoras como RA, RV e gamificagdo. O projeto ndo apenas contribuiu com o
acesso a informacdes cientificas e tecnoldgicas, mas também engajou um publico
diversificado em experiéncias educativas interativas.

A introducao de aplicativos como "Conquistando o Espaco" e "Aero VR" representou
um marco significativo, proporcionando aos participantes uma imersao Unica no universo
aeroespacial, desde modelos 3D de aeronaves até simulacdes detalhadas de caminhadas na
Lua. Além disso, a implementagdo de atividades presenciais em eventos como o "UFABC
para Todos" e a "Virada Cientifica - SABINA" fortaleceu ainda mais o compromisso do
projeto em educar e engajar o publico, destacando-se pela inovagdo e relevancia no contexto
educacional.

A proposta de desenvolver um “Jogo de Tabuleiro’ com metodologia RPG, inspirado
nos jogos renomados "Destiny 2" e "Leaving Earth", surge como uma evolu¢do dessas
iniciativas, visando ndo apenas consolidar os aprendizados adquiridos, mas também estimular
um aprendizado dinamico e colaborativo, onde os participantes assumem papéis ativos na
exploracdo e no entendimento do setor aeroespacial.

Através dessa abordagem, espera-se nao apenas expandir o interesse pela ciéncia e
tecnologia espaciais, mas também contribuir de maneira significativa para os objetivos
educacionais e culturais do projeto e da UFABC, fortalecendo sua posi¢ao como um centro de
exceléncia em ensino e pesquisa, trazendo também informagdes sobre 4s oportunidades que a
universidade oferece ampliando a relagdo do publico externo com o meio universitario.

Assim, o compromisso continuo da “Sala de Cultura Aeroespacial” com a inovagao
educacional e o engajamento publico reflete em uma busca pela democratizagdo do ensino e
comprometimento com a formacdo de uma sociedade mais informada, critica e participativa
no contexto do setor aeroespacial.
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