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A Virtual Campus Lda. é uma empresa de
desenvolvimento, formacao e consultoria na
area da Aprendizagem Tecnoldgica Avancgada e
dos Jogos Sérios.

O nosso objetivo & promover o desenvolvimento
ativo da sociedade do conhecimento atraves da
utilizacao de ambientes digitais para
aprendizagem e formacao.
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Desenvolvimento de Jogos 0

Sérios, e recursos web, mobile,

apps e desktop

E-Learning and E-Training 0 F E R E c E M O s

Gestao de Projetos




O CONSORCIO DO PROJETO HERA

5 Universidade da Tessalia, na Grecia. A equipa de investigagdo do Creative

\\?él// Technologies Learning Lab centra-se na integracao de abordagens pedagogicas

UNIVERSITY oF €mergentes, tais como a aprendizagem ativa baseada em problemas,

THESSALY experimental com as TIC. Esta equipa foi responsavel pelo desenvolvimento do
Jogo HERA, e trabalharam como os coordenadores do projeto.

((( A Universidade de Aalborg, na Dinamarca. Se classifica como instituicao de

investigacdo e educacao dindmica e inovadora orientada para um mundo mais

aaLsorc university conectado. Eles atuaram ativamente no desenvolvimento do quadro teodrico e
metodologico do projeto HERA.
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UniversidagVigo UA Universidade de Vigo (ES) é uma instituicdo académica que visa a
internacionalizacao e promove a investigacao basica e aplicada através de
grupos de investigacao a fim de transferir os seus conhecimentos e avangos
cientificos para a sociedade assim fomentando um crescimento inteligente,
sustentavel e integrador da sociedade.

Eles foram responsaveis pelo desenvolvimento das diretrizes de boas praticas
no &mbito da implementacdo da metodologia HERA (aprendizagem digitalmente
ativa, baseadas em jogos, e ferramentas tecnoldgicas para o Ensino Superior).

@ Ao onrvererry A Universidade de Tallinn, na Estonia, tem um Centro de Tecnologia Educativa
(CET), criado em 1998, que funciona como uma unidade interdisciplinar de I&D
dentro do Instituto de Informatica. Eles foram responsaveis pelo
desenvolvimento dos conteddos de apoio educativo direcionado aos
instrutores e professores.
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O CONTEXTO DO PROJETO HERA

A geracdo jovem atual sera responsavel por enfrentar diversos desafios como o crescimento
sustentavel, qualidade da educacao e da saude global, gestdo responsavel dos recursos
naturais, mitigacao das alteragoes climaticas, combate a pobreza, e muito mais.

As intervengoes viaveis resultam de uma combinacao de conceitos da engenharia e economia,
ou seja, resultam de intervencgoes sdcio-técnicas eficazes dentro de orgamentos limitados, que
requerem a integracao de conhecimentos de diversas areas.

Nesse contexto, a educacéao precisa de ser reestruturada a fim de construir os conhecimentos,
competéncias e mentalidades de que os jovens adultos necessitam para se tornarem lideres
inovadores na concepcao de novas solugoes integradas, eficazes e equitativas que garantam
uma boa qualidade de vida e a coesao social.
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JOGOS SERIOS

De acordo com Kapp (2012), a Gamificacao significa recorrer & mecanica, apresentacao e
pensamento relacionado com jogos para envolver as pessoas, motivar a agcdo, promover a
aprendizagem e resolver problemas. Adicionalmente os jogos auxiliam o desenvolvimento da
motricidade, da linguagem, da memoria, da percepcgao e da apropriacao dos signos"”.

Seguindo esta linha, de acordo com Machado e Valenca (2011), Jogos Sérios podem ser
definidos "como jogos virtuais que possibilitam a simulacao de situacoes criticas ou
praticas, proporcionando o treinamento profissional, a conscientizacao de criancas,
jovens e adultos ou mesmo auxiliar em situacoes corriqueiras”.
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JOGOS SERIOS

Realca-se que, o método tradicional de ensino passa a ser ultrapassado e aprimorado com a utilizagao
de ferramentas e métodolos de axulio ao ensino e a aprendizagem, permitindo o desenvolvimento de
inimeras capacidades individuais e sociais na vida dos alunos e alunas.

Dinamica do jogo MotivacOes humanas

Ha uma relacao direta entre a gamificacao e as motivacdes humanas , evidenciadas através do desejo

por recompensas, estatuto, auto-expressao, ou conquistas. De um modo geral, estes fatores sao

fundamentais para a aprendizagem e motivagao dos alunos e jogadores.
Q-IERA

Higher Education Re-engineering

through Active leaming for Growth Vir tua LC am p us



JOGOS SERIOS

O que distingue os jogos serios dos restantes jogos € o foco no objetivo da aprendizagem
intencional. Mediante a este enfoque, Oliveira et. al. (2014), afirma que estes jogos sérios sao
abordagens promissoras tanto a nivel econdmico quanto a nivel de resultados obtidos.

Concomitantemente, os Jogos Sérios encaixam-se perfeitamente as estratégias educacionais,
fornecendo aos alunos uma nova visdo aos conteldos ministrados em qualquer contexto
educacional (SILVA, MORAIS, 2011). E é perante a esta nocédo que o HERA promove uma
ferramenta de educacdo inovadora e dindmical
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O OBJETIVO DO PROJETO HERA

O HERA promove a interdisciplinaridade dentro do Ensino Superior, principalmente nas areas da
engenharia e economia, ao disponibilizar ofertas educativas inovadoras que contribuem para o
desenvolvimento das competéncias necessarias para a resolucao de problemas para enfrentar
os desafios sociais e industriais emergentes, através de tecnologia inovadora e processos
empresariais.

A metodologia HERA recorre a uma abordagem educativa baseada em problemas e recursos
digitais, com o objetivo de renovar a educacao. Tal sera possivel através de uma aprendizagem
activa e gamificada que desafiara os alunos a colaborar, pensar de forma empreendedora, e
desenvolver os conhecimentos necessarios para chegarem a solugdes para problemas
emergentes do século XXI. Além disso, o HERA visa capacitar os educadores para integrarem as
metodologias de aprendizagem ativas e gamificadas nas salas de aula através das diretrizes de
boas praticas, enriquecendo assim as praticas educativas existentes.
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O desenvolvimento de wuma metodologia ¢
| aprendizagem ativa e baseada na resolugao o«

problemas que visa promover a modernizagao ¢
competéncias multidisciplinares em engenharia
economia.

@ d® d @

0S
RESULTADOS
Um ambiente de aprendizagem virtual gamificado DO PROJ ETO

HERA

Apoio ao educador para facilitar a integracao dos
resultados nas praticas educativas existentes

Diretrizes de boas praticas resultantes da validagao
das metodologias e ferramentas propostas com os
estudantes
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IMPACTO:

O HERA promove a modernizagdo do ensino superior atraves da implantacao de uma concepcao
pedagogica baseada em problemas emergentes que contribui para o alinhamento das
competéncias dos alunos com as necessidades da indUstria.

Promove a insercdo da Educacgao Superior na era digital através da concepcao e implementacao
de servigos digitais inovadores para uma aprendizagem ativa.

Promove o desenvolvimento profissional dos professores.

E promove a participacao civica de jovens profissionais através do seu envolvimento com a
indUstria e os problemas da sociedade.
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APRENDIZAGEM
ATIVANO

PROJETO HERA
E SEUS
BENEFICIOS

Na metodologia ativa, o aluno & personagem principal
e 0 maior responsavel pelo processo de aprendizado.
O objetivo desse modelo de ensino e incentivar que a
comunidade academica desenvolva a capacidade de
absorcao de conteudos de maneira autonoma e
participativa.

Constroi competéncias de pensamento dindmico

Estabelece uma ligagcdo entre a educacio e a vida real

Fomenta a transferibilidade do conhecimento para
I encontrar solugdes para problemos do mundo real
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0S PRODUTOS DO
PROJETO HERA

Manual do jogo HERA

Fichas de aprendizagem gerais sobre a funcionalidade basica do jogo:
. Como criar uma pequena cidade com infra-estruturas energéticas;
. Como criar uma pequena cidade com infra-estruturas de Internet.

Fichas de aprendizagem sobre cenarios HERA:

. eCommerce; . Luzes festivas;

. Estacionamento inteligente; . Gestao de inundagoes;
. Desperdicio Zero; . Covid-19;

. Energia renovavel . Mobilidade sustentavel.

. Reciclagem



0 JOGO HERA

E um jogo educativo, no qual o jogador pode criar sua
propria cidade e construir parques, casas, museus,
centros desportivos, hospitais, clinicas,
universidades, escolas, empresas prestadores de
servigcos de internet, e infra-estruturas energéticas.

A partir disso, podem verificar como cada construgao e
seus fatores agregados alteram o funcionamento da
cidade e o meio-ambiente ao seu redor.
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Alguns exemplos dos diferentes cenarios disponiveis:

. A caminho de uma cidade inteligente e sustentavel;
. Cidade com estacionamento inteligente;
. Luzes festivas;

« Covid-19:

. Gestao de inundagoes;

. Jogos Olimpicos.
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Como criar uma cidade: redes energéticas

Topico: criacao de infra-estruturas energéticas basicas no HERA
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HORA DE JOGAR

Aceda a:

http://heraproject.eu/
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POR FAVOR, CONTE-NOS
SOBRE A SUA EXPERIENCIA!

Responda ao questionario de avaliagao do Jogo HERA:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlpQLScbhJraiNPvLJpup7gEqoKRKVnj5YJXPkk-
pOF52D1fKQ8ilbw/viewform




