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INTRODUCAO

garantia da aprendizagem significativa, sdo habituais. Do outro lado,

: . n PROPOSTA DO JOGO TIPOS DE PISTAS EM RA
os professores, muitas vezes, ndo tém tempo e nem espacgo para o
planejamento e realizacéo de propostas de atividade mais elaboradas Escape Room em Realidade Aumentada i o Pistas unicas - Explorar todas as dimens@es do objeto 3D
. . . . finalidade ed ional Dicas Customizaveis para encontrar uma pista

e interativas. Na busca de uma solucdo para estes problemas, foi com Tinalidade educaciona
desenvolvida a proposta de um Serious Game que aborda contetidos
educacionais em um Escape Room em Realidade Aumentada. Tesdizador $ Personalizagio do Jogo D

00:40:00 Inventario - Dicas

OBJETIVOS N L
. oapoOsia eSO n
Elaborar uma ferramenta que resolva os problemas a seguir: | Dica | m,,’m ety [Neutral’s Room Escape Game 2018]

*  Tempo de planejamento de aula; Pistas combinadas — Juntando todos os marcadores

(pecas de um quebra-cabeca) formara um Unico objeto 3D

"

Camera - Leitura dos Marcadores

»  Tempo de aplicacéo da aula;

*  Engajamento do aluno;

Aprendizagem Significativa;

»  Facilitar a organizacdo do espaco para atividades escolares; Sinal | j
»  Estrutura tecnoldgica da escola. Sinal 2 : "
[Zorzal, et al. 2006]

Resposta em numeros

METODOS \ J \ J

CONCLUSAO
« Identificagdo dos problemas encontrados no &mbito escolar; Professor personaliza dicas, estipula um tempo e esconde marcadores no espaco em que serd utilizado Ao analisar os objetivos da proposta, 0 jogo atende a
»  Pesquisa sobre Aprendizagem Baseada em Jogos, Realidade Aumentada para 0 jogo. maioria dos requisitos.
e Escape Room; Os jogadores devem: Encontrar pistas (marcadores) =» Utilizar as objetos 3D em RA para resolver o0s O artigo propds um modelo de jogo e como continuagao
* Propostade S_OIUQéO; problemas das dicas = Resolver os problemas para liberar parte da senha final da porta = Escapar da para um proximo trabalho, o jogo sera mais detalhado e
* Esquema do jogo; sala dentro do tempo estipulado. desenvolvido para teste e validagdo do mesmo.

*  Avaliagéo.
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