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Resumo

A proposta do jogo didatico Eixo Vital: A Missdo da Conexdo busca promover a
aprendizagem ativa e engajante sobre a comunicagao entre o cérebro e o intestino,
abordando as quatro vias principais de interacédo entre esses dois sistemas: Neural, Imune,
Metabodlica e Endocrina. Este jogo foi desenvolvido com o objetivo de aprofundar o
entendimento dos alunos de cursos da area da saude sobre o eixo cérebro-intestino, um
conceito essencial para a compreensao de diversas condic¢des fisiologicas e patoldgicas,
como disturbios metabdlicos, doencgas inflamatorias intestinais e transtornos neuroldgicos.
A importancia deste jogo esta no fato de que ele oferece uma forma interativa e divertida
de explorar e consolidar conceitos fisioldgicos, imunoldgicos e endocrinoldgicos, alinhando-
se as necessidades de reforgo de conteudos vistos em sala de aula. O desenvolvimento do
jogo se deu a partir de uma abordagem metodoldgica que integra o aprendizado tedrico
com a dinamica ludica, aplicando estratégias de ensino baseadas no modelo de
aprendizagem experiencial. O jogo foi projetado para ser aplicado em grupos de estudantes
com conhecimento prévio nos temas abordados, garantindo a adequacédo do conteudo
pedagogico ao nivel dos participantes. A estrutura do jogo é baseada em perguntas de
multiplas escolhas, com o objetivo de reforgar o aprendizado das vias de comunicagéo entre
o cérebro e o intestino. Durante a jogabilidade, os alunos devem formar um caminho
continuo entre o intestino e o cérebro, avangando ou retrocedendo no tabuleiro conforme
as respostas corretas ou incorretas. O uso de cartas de bloqueio e interagbes estratégicas
entre 0s grupos proporciona um componente de competicdo saudavel, aumentando a
motivacao e o engajamento dos participantes. Além disso, os jogadores devem desenvolver
habilidades criticas para aplicar os conceitos aprendidos, como a resolugédo de problemas
e o trabalho em equipe. A dinamica competitiva, associada ao reforgco de conteudo, tem
como resultado esperado a melhoria no desempenho dos alunos em relacdo ao
conhecimento sobre o eixo cérebro-intestino, assim como o desenvolvimento de uma maior
compreensao dos processos fisioldgicos subjacentes as condi¢cdes de saude relacionadas.
A avaliacado do jogo sera feita por meio de questionarios aplicados aos alunos apds cada
aplicacdo, com foco em aspectos como motivagcdo, usabilidade, aprendizado e
engajamento. O uso de ferramentas como o MEEGA+ e analises qualitativas dos feedbacks
dos participantes permitira a adaptacdo continua do jogo, visando melhorar sua eficacia
pedagogica e garantir que os objetivos de aprendizagem sejam atingidos de forma eficaz.

O jogo esta disponivel em https://bit.ly/eixoVital.
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1. Introducgao

Este relatério técnico apresenta as etapas de desenvolvimento do jogo educacional Eixo
Vital: A Misséo da Conexdo. Este jogo tem como objetivo desenvolver um recurso
pedagogico interativo que favorega a compreensao sobre os impactos de diferentes fatores
como estresse, dieta e uso de antibidticos na disbiose intestinal, bem como na conexao
microbiota-intestino-cérebro e a fixagdo dos conceitos por meio da participacéo ativa dos
alunos em um ambiente de aprendizagem ludico. Esse jogo foi desenvolvido durante a
realizagdo da disciplina Jogos na Educagédo, do Programa de Po6s-Graduagdo em

Tecnologias Educacionais em Rede, no 1° semestre de 2025.

A interagado microbiota-intestino-cérebro, tem sido associada ao desenvolvimento de uma
série de doengas, incluindo disturbios gastrointestinais e transtornos psicolégicos, como
depressdo e ansiedade. No entanto, esse tema ainda é relativamente novo, indicando a
necessidade de uma abordagem pratica e didatica eficaz na educagdo em saude.
Considerando que a formacgdo de profissionais da saude requer uma compreensao
profunda da conex&o entre corpo e mente, este projeto objetiva assistir discentes dos
cursos de graduagéo na area da saude para compreenderem essa interagdo. Desta forma,
preparando os(as) futuros(as) profissionais para adotarem estratégias eficazes no manejo

da saude intestinal e suas repercussdes neuropsiquiatricas.

Para o seu projeto, foi utilizado o ENDO-GDC, um Game Design Canvas para jogos
educacionais enddgenos, que busca melhorar a comunicagéo entre os diferentes membros
de uma equipe interdisciplinar, facilitar a concepg¢ao do jogo e auxiliar no equilibrio entre os
objetivos pedagdgicos e a parte de entretenimento do game (TAUCEI, 2019). A estrutura
do ENDO-GDC é composta por seis blocos principais: Usuario, que aborda o problema
que justifica a criagdo do jogo e define o perfil do jogador/aluno; Aprendizagem, que aborda
o conteudo pedagdgico e os objetivos de aprendizagem; Experiéncia do Usuario, que
inclui aspectos de feedback pedagodgico; Narrativa, que contempla a historia e os objetivos
do jogo; Gameplay, que descreve as mecanicas, dinadmicas e estética - ainda, o bloco inclui
uma segao de Inspiragdes, que registra referéncias e influéncias criativas e, embora faga
parte do Gameplay, esta sec¢ao é preenchida antes da definicdo do MDA e, por fim, tem-
se o0 bloco de Restrigoes, que explicita limitagdes tecnoldgicas, contextuais ou
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relacionadas ao publico-alvo que impactam o design. A Figura 1 apresenta o canvas, com

a disposigao visual de suas seg¢des e blocos.

Figura 1 — ENDO-GDC

44 problema € Jogador/Aluno
Contetido D) Historia
Pedagdgico
A Objetivos de i Feedbacks W Estética @ Objetivos
Aprendizado Educativos do Jogo
&® Dinamicas
QoMecénicas
O Inspiracoes A\ Restricoes

Fonte: (TAUCEI, 2019)
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2. Desenvolvimento do jogo - Eixo Vital: A Missdao da Conexao

Este capitulo tem como objetivo apresentar o desenvolvimento do jogo Eixo Vital: A Miss&o
da Conexdo, por meio dos blocos da abordagem ENDO-GDC. A figura 2 apresenta o

modelo ENDO-GDC desenvolvido para o projeto.

Figura 2 — Modelo ENDO-GDC para o jogo Eixo Vital: A Missdo da Conexao

o Problema l Jogadores

Como diminuir a fragmentagéo do ensino sobre a interagéo entre o sistema
nervoso central e o trato gastrointestinal, que é apresentado em grades
e( curriculares em disciplinas isoladas e distintas?

Estudantes de graduacéo da area da satide

= Conteiido Pedagégico (_? Objetivos do Jogo

Aprofundar os conhecimentos sobre o eixo cérebro-intestino, incluindo a fisiologia Restaurar a comunicag&o entre o cérebro e o intestino, através da construgéo

do mesmo, as vias de comunicacéo, as relagbes entre disbiose intestinal, de um caminho continuo entre os dois pontos, iniciando de qualquer um dos

inflamagdo e distirbios neurpsiquiatrios, e a importancia da alimentagao. lados.

®
f)) 2 objetivos de Aprendizagem 'n'l]ﬁ Feedhacks Educativos Mecinicas Histéria

Compreender os mecanismos de Feedback pedagdgico direto, Progresséo baseada em acertos, construgao de Em um universo microscépico, dois
atuacéo das diferentes vias de através de acertos e erros, (A T I (R ess times embarcam em uma missio
sinalizagéio no eixo; Aplicar informando os jogadores estra_teglcos dos adversérios e movimentagdo crucial: restabelecer a comunicagso
conhecimentos para resolver sobre desempenho, restrita. entre o intestino e o cérebro, rompida
desafios e tomar decisées no estimulando a autorreflexao Dinéimicas pelo caos da dishiose, do estrese e
jogo; Analisar as consequéncias e reforcar o aprendizado. Em logo competitivo, com cooperagéo interna entre das maus habitos. © Caminho da
da disfuncdo nas vias de cada posi¢do do tabuleiro, os membros do grupo, exploragéo estratégica do Conex#o esta fragmentado e, para
comunicagéo; Avaliar estratégias jogadores respondem tabuleiro e adaptagéo & blogueios e obstaculos restauré-lo, os times devem construir
terapéuticas/ preventivas para L perguntas e recebem reforgo impostos pelos demais grupos. uma trilha sélida e continua que
restaurar o equilibrio do eixo em positivo (avangar) por acerto

percorra as vias de conexao: Neural,

casos clinicos apresentados no ou reforgo negativo Q@E Imune, Metabdlica e Endécrina.

stética
jogo; Criar conexdes conceituais (permanecer) por erro. Estabelece ser?sagﬁes de desc.oberta cientifica
entre contetidos do jogo e através de design com cores vibrantes e
simbdlicas, associadas a cada eixo de

aplicagdo em situagdes clinicas. i
comunicacao.

Q Inspiragoes
Jogos comerciais Perfil, Bloqueio e Ticket to Ride.

@ RESTRIGOES

Fonte: dos autores.

2.1. Bloco do Usuario

O jogo foi desenvolvido para estudantes de graduagao na area da saude, com o objetivo
de apoiar a compreensdo integrada das vias de comunicagéo entre intestino e cérebro.
Essa necessidade surgiu diante da dificuldade recorrente dos alunos em relacionar, de
forma sistémica, os componentes do eixo microbiota-intestino-cérebro, que sao neural,
imune, metabdlico e enddcrino. Trata-se de conteudos que, com frequéncia, sdo abordados
de maneira fragmentada nas disciplinas. A proposta do jogo busca transformar esse desafio
em uma experiéncia ludica e colaborativa, promovendo o engajamento dos estudantes por
meio de mecanicas que reforgam o conteudo e incentivam o pensamento critico, a tomada
de decisao e o trabalho em equipe.
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2.1.1. Problema

Apesar dos avangos na pesquisa cientifica sobre a interagdo entre o sistema nervoso
central e o trato gastrointestinal, estudantes da area da saude ainda enfrentam dificuldades
significativas para compreender esse eixo de forma integrada e sistémica. Essa lacuna esta
relacionada, em grande parte, a forma fragmentada como o conteudo é apresentado nas
grades curriculares, onde os sistemas corporal e nervoso sao frequentemente abordados

de maneira isolada em disciplinas distintas.

Além disso, a tematica da conexao microbiota-intestino-cérebro, que envolve vias de
sinalizagdo neural, endocrina, metabdlica e imune, ainda € relativamente recente na
literatura académica e pouco explorada em materiais didaticos convencionais. Isso dificulta
a associagao entre esses mecanismos biolégicos complexos e suas implicagdes praticas

na saude fisica e mental.

Como consequéncia, ha uma baixa assimilagdo dos conteudos relacionados a
interdependéncia entre o funcionamento intestinal, a microbiota e os transtornos
neuropsiquiatricos, como ansiedade, depresséo e doencas inflamatdrias. Essa dificuldade
compromete a formagao de profissionais da saude preparados para compreender e intervir

de forma eficaz em condigdes clinicas que envolvem essa interconexao.

Diante disso, identifica-se a necessidade de uma estratégia educacional inovadora e
motivadora que promova a aprendizagem ativa e o pensamento integrativo. O jogo Eixo
Vital: A Misséo da Conex&o surge como uma ferramenta ludica e didatica para superar essa
dificuldade, promovendo a fixagdo do conteudo de forma dindmica e contextualizada,

contribuindo para a formagao critica e atualizada dos(as) discentes da area da saude.

2.1.2. Jogador/Aluno

O publico-alvo do jogo Eixo Vital: A Missdo da Conexdo € composto por estudantes de
graduacao da area da saude. Trata-se, portanto, de alunos que possuem conhecimentos
prévios sobre os principais sistemas do corpo humano, especialmente os sistemas nervoso,

enddcrino, digestivo e imunoldgico.

Esses alunos, geralmente entre 18 e 25 anos, apresentam nivel cognitivo compativel com
0 pensamento abstrato, raciocinio l6gico e capacidade de integracdo de conhecimentos

interdisciplinares. Espera-se que tenham também familiaridade com recursos ludicos e
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digitais, além de interesse em metodologias ativas de ensino. Do ponto de vista motor, ndo
ha restricbes especificas, uma vez que o jogo € baseado em manipulagdo de cartas e/ou

tabuleiro, com regras acessiveis.

O cenario de uso do jogo sera a sala de aula durante o horario regular, com aplicagédo
prevista em dois periodos letivos cedidos por professores parceiros interessados em utilizar
0 recurso como instrumento complementar de reviséo e fixagdo de conteudos. A aplicagao
sera acompanhada por mediagédo docente, garantindo que os objetivos pedagdgicos sejam

reforgados ao longo da atividade.

2.2. Bloco de Aprendizagem

Este bloco define os fundamentos pedagdgicos do jogo Eixo Vital: A Missdo da Conexé&o,
articulando o conteudo sobre a comunicagcido entre intestino e cérebro, de forma que

aprender seja parte natural da propria dinamica do gameplay

2.2.1. Conteudo Pedagogico

O jogo Eixo Vital: A Missao da Conexdo tem como foco pedagdégico o aprofundamento dos
conhecimentos sobre o eixo cérebro-intestino, uma via de comunicagdo bidirecional
fundamental para a manutengdo da homeostase e da saude geral do organismo. Os
conteudos abordados foram selecionados com base nos referenciais curriculares dos
cursos da area da saude, especialmente nas disciplinas de Fisiologia Humana e/ou

Fisiopatologia.

Os principais temas trabalhados no jogo incluem:

— Fisiologia do eixo cérebro-intestino, com énfase na interconexdo entre o sistema

nervoso central (SNC) e o trato gastrointestinal através da microbiota intestinal;

— Vias de comunicagao entre o cérebro e o intestino: Neural: nervo vago, sistema
nervoso entérico e neurotransmissores; Imune: papel das células imunes intestinais,
citocinas e inflamagéo sistémica; Enddcrina: hormdnios gastrointestinais (ex.: GLP-
1, grelina, leptina) e seus efeitos no SNC; Metabdlica: influéncia da microbiota
intestinal e dos metabdlitos bacterianos, como os acidos graxos de cadeia curta

(AGCC), sobre o cérebro e o comportamento;
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— Relagdes entre disbiose intestinal, inflamagdo crénica e disturbios

neuropsiquiatricos, como ansiedade e depresséo;

— Importancia da alimentagao, estilo de vida e intervengdes terapéuticas no equilibrio

do eixo microbiota-intestino-cérebro.

Esses conteudos estao integrados de forma integrada a narrativa e a mecanica do jogo,
promovendo uma aprendizagem ativa, contextualizada e interdisciplinar. A escolha dos
temas também considera a relevancia clinica e cientifica atual da area, contribuindo para a

formacao critica e aplicada dos estudantes da saude.

2.2.2. Objetivos de Aprendizagem

O jogo Eixo Vital: A Missdo da Conexdo tem como propdsito promover uma aprendizagem
significativa por meio da integracao entre conteudo cientifico, narrativa e mecanica ludica.
Os objetivos de aprendizagem foram definidos com base na Taxonomia de Bloom revisada,
priorizando o desenvolvimento de habilidades cognitivas relacionadas a compreenséo,

analise e aplicagao de conceitos fisiologicos.

Ao final da atividade, espera-se que os alunos sejam capazes de:

— Lembrar os principais componentes do eixo cérebro-intestino, identificando os
sistemas envolvidos na comunicagdo bidirecional (neural, imune, enddcrino e

metabalico);

— Compreender os mecanismos de atuacao das diferentes vias de sinalizagao entre

0 eixo;

— Aplicar os conhecimentos adquiridos para resolver desafios e tomar decisbes

durante o jogo;

— Analisar as consequéncias da disfuncdo em uma ou mais vias de comunicagao

sobre a saude sistémica;

— Avaliar possiveis estratégias terapéuticas ou preventivas para restaurar o equilibrio

do eixo cérebro-intestino em casos clinicos apresentadas no jogo;

— Criar conexdes conceituais entre os conteudos abordados no jogo e sua aplicagao

em situagdes clinicas.
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2.3. Bloco de Experiéncia do Usuario

Mecanismos de feedback pedagodgico serdo oferecidos aos jogadores durante o jogo Eixo
Vital: A Misséo da Conexé&o. Sabe-se que feedbacks sdo mecanicas essenciais em jogos
educativos. Servem para informar os jogadores sobre seu desempenho e apoiar o

aprendizado durante o jogo.

2.3.1. Feedback Pedagoégico

O jogo Eixo Vital: A Missdo da Conexao utiliza uma forma de feedback pedagdgico direto,
baseada em acertos ou erros, para informar os jogadores sobre seu desempenho, estimular
a autorreflexdo e reforgar o aprendizado. Esse feedback foi pensado para estar integrado
de forma enddgena a mecénica e a narrativa do jogo, de modo a manter o engajamento e

cumprir os objetivos educacionais.

A seguir, sao descritos os principais feedbacks utilizados:

— O que faz: Quando os jogadores escolherem o caminho que desejam seguir terdo
que escolher uma carta da via respectiva, a qual tera uma pergunta baseada nessa
via e somente uma resposta correta. Caso o jogador acerte, ele marcara o caminho

€ caso erre nao avanga na ligagao entre cérebro-intestino.

— Conexao com a mecanica: Reforgo positivo por acerto conceitual. Esta vinculado

a mecanica de "resolucao de desafios".

— Objetivo pedagégico: Compreender e aplicar os conceitos fisioldgicos abordados

no jogo, promovendo reconhecimento imediato do acerto.

2.4. Bloco de Narrativa

A narrativa da sentido e engajamento ao jogo, articulando os objetivos pedagdgicos a
historia, tornando-a envolvente e buscando motivar os jogadores a participar e persistir nos
desafios.

2.4.1. Histoéria
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Enredo: Em um universo microscoépico repleto de bactérias mensageiras, metabdlitos
misteriosos, citocinas corajosas e neurotransmissores velozes, dois times embarcam em
uma missao crucial: restabelecer a comunicagao entre o intestino e o cérebro, rompida pelo
caos da disbiose, do estresse e dos maus habitos. O Caminho da Conex&o esta
fragmentado. Para restaura-lo, os times devem construir uma trilha sélida e continua que
percorra as vias de conexao: Neural, Imune, Metabdlica e Enddcrina. Mas cuidado! A trilha
s6 avanca se as escolhas forem embasadas no conhecimento! A cada pergunta respondida
corretamente, uma nova etapa do caminho é restaurada. Pode ser um avango direto, um
desvio estratégico ou até um cruzamento com a trilha rival. S6 ha uma regra: seguir o fluxo
da sabedoria e manter a conexao viva! A primeira equipe a completar um trajeto continuo
entre o Intestino e o Cérebro, passando ou nao por todas as vias, vence a partida e

conquista o titulo de Restauradora da Conexao Vital.

Cenario: O cenario do jogo Eixo Vital: A Missdo da Conexao se passa dentro de um universo
microscopico, representando a conexao entre cérebro e intestino através das quatro vias.
O tabuleiro é dividido em quatro vias que conectam o cérebro e o intestino, simbolizando
as diferentes vias de comunicagao essenciais para o funcionamento do eixo microbiota-

intestino-cérebro: Neural, Imune, Metabdlica e Enddcrina.

Personagens: Os personagens principais sao os jogadores, que podem comegar no cérebro
ou no intestino e seguir o percurso de perguntas, avangando através das vias de

comunicacgao.

NPCs - Cartas de Bloqueio: Personagens nao jogaveis (NPCs) representados por cartas
de bloqueio, que dificultam o avanco de um time. Elas podem forcar o time adversario a

perder a vez ou a enfrentar desafios adicionais.

Cartas de Sabotagem: Outra categoria de cartas que podem ser usadas para sabotagens,
impedindo que o time adversario avance, como bloqueios nas vias ou interrupcdes no fluxo

de conhecimento.

Conflito: O conflito do jogo € a competicdo entre duas equipes para ser a primeira a
restaurar a comunicagao entre o cérebro e o intestino, resolvendo questdes sobre as quatro
vias de ligagado do eixo. O jogo é baseado na escolha estratégica de respostas corretas
para avangar no tabuleiro, enfrentando desafios e obstaculos impostos pelo time

adversario.
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Tema: O tema do jogo € a interconectividade biolégica e a importancia do equilibrio entre
microbiota-intestino-cérebro. O foco esta nas vias de comunicagao, abordando como a
saude mental e fisica estdo interligadas e como fatores como a disbiose, o estresse e os
maus habitos podem prejudicar essa comunicagédo. O tema também explora a importancia

de escolhas informadas e conhecimento para restaurar o equilibrio e melhorar o bem-estar.

2.4.2. Objetivos do Jogo

No jogo Eixo Vital: A Misséo da Conex&do, o objetivo principal é restaurar a comunicagao
entre o cérebro e o intestino, através da construcido de um caminho continuo entre os dois
pontos, que pode comecgar de qualquer um dos lados, respeitando os movimentos
permitidos e os acertos nas respostas. Para alcangar esse objetivo, os jogadores devem
utilizar seu conhecimento sobre as quatro vias de comunicacéo entre microbiota, intestino

e cérebro: Neural, Imune, Metabodlica e Enddcrina.

Objetivos Principais:

— Restaurar a Conexao: O objetivo final € ser o primeiro time a completar um caminho
continuo entre o Cérebro e o Intestino, ou vice-versa. Para isso, o time precisa
acertar as perguntas sobre a via escolhida pelo time e avangar no tabuleiro de acordo

com os acertos;

— Tomar Decisbes Estratégicas: Os jogadores tém a liberdade de escolher a diregcao
do seu caminho (frente, tras, esquerda ou direita), permitindo que escolham entre
um percurso mais direto ou mais longo, com base nas suas respostas e no caminho

que estiver disponivel;

— Superar Bloqueios: Durante o jogo, os jogadores podem bloquear caminhos através
de cartas de bloqueio (que estarao distribuidas entre as outras cartas), impedindo o
progresso de ambos os times. Isso exige que os jogadores saibam como se

posicionar estrategicamente para avancgar e evitar obstaculos.

— Gerenciar o Tempo: Os jogadores tém um limite de aproximadamente 30 segundos
para responder a cada pergunta. O controle do tempo adiciona uma camada de
pressao, incentivando decisdes rapidas e garantindo que o jogo seja dinamico e

envolvente.
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Alinhamento com os Objetivos de Aprendizagem:

— Aprofundamento em Conhecimentos Cientificos: cada pergunta feita ao longo do
jogo tem como base conteudos das vias de comunicagdo microbiota-intestino-

cérebro, ajudando os jogadores a consolidar seu conhecimento de forma pratica.

— Aprendizado Ativo: Ao responder corretamente, os jogadores avangam no jogo,
tornando o aprendizado ativo e direto, com feedbacks imediatos sobre seu

desempenho.

Visibilidade e Feedbacks:

— Os objetivos do jogo sdo explicados desde o inicio por meio de uma pequena
narrativa, disponibilizada na secédo 2.7, e a condicdo de vitoria, definida como
completar um caminho continuo entre o Cérebro e o Intestino, ou vice-versa, € visivel

para todos os jogadores.

— A cada movimento, o jogo oferece feedback imediato: um grupo avanga caso acerte
a resposta, ou perde a vez caso erre. A mecanica de bloqueio também proporciona

uma forma de feedback sobre o impacto das decisdes estratégicas.

2.5. Bloco de Gameplay

O jogo Eixo Vital: A Missdo da Conexdo estrutura a experiéncia ludica e pedagodgica
proposta, articulando referéncias conceituais, mecanicas e dinédmicas. A seguir, detalham-
se as inspiragdes e a aplicagdo do modelo MDA (Mecénicas, Dindmicas e Estética) que

fundamentam a criagcéo do jogo

2.5.1. Inspiragoes

A criagao do jogo foi guiada por referéncias de jogos que envolvem resolugao de desafios
por conhecimento, construgdo de caminhos estratégicos e interagdo dinamica entre

equipes.

Entre as inspiracdes, destaca-se o jogo Perfil, que utiliza perguntas e pistas como forma de
testar o conhecimento e estimular o raciocinio dedutivo, uma légica que se alinha ao uso

de perguntas no Eixo Vital como condigdo para o avango no tabuleiro. O jogo Bloqueio
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também contribuiu como referéncia, especialmente na mecéanica de ocupacao de espacos
e interrupcéo de caminhos, que foi adaptado no uso de marcadores de bloqueio no jogo
desenvolvido. Ja o jogo Ticket to Ride serviu de base para a ideia de construgédo de rotas
com base em decisdes estratégicas, exigindo dos jogadores planejamento, adaptacdo ao

cenario em constante mudanca e escolhas taticas a cada jogada.

Além dessas referéncias ludicas, foram consideradas diretrizes do design de jogos
educativos, priorizando a articulagdo entre engajamento e conteudo pedagogico. Com isso,
buscou-se criar um gameplay coerente, motivador e alinhado aos objetivos de

aprendizagem sobre a comunicagao entre intestino e cérebro.

2.5.2. Mecanicas

As mecanicas do jogo foram desenhadas com foco em promover a aprendizagem ativa por
meio da resolugdo de perguntas relacionadas aos quatro eixos de comunicag¢ao (Neural,

Imune, Metabdlico e Enddcrino).

— Progressao baseada em acertos: os grupos sO6 avangam no tabuleiro se
responderem corretamente as perguntas, o que incentiva o engajamento com o

conteudo e a aprendizagem significativa.

— Construgdo de caminho com marcadores: ao avangar, os jogadores deixam um
marcador visual no tabuleiro, formando a trilha que conecta intestino e cérebro. O

caminho pode ser direto ou sinuoso, conforme as decisbes dos jogadores.

— Cartas de pergunta com tempo limitado: as perguntas, categorizadas por eixo,
devem ser respondidas em até 30 segundos, estimulando o raciocinio rapido e a

colaboragéo dentro do grupo.

— Bloqueios estratégicos: determinadas cartas permitem que um grupo bloqueie casas
do tabuleiro, interrompendo trajetos possiveis e exigindo replanejamento por parte

dos jogadores.

— Movimentagéo restrita (sem diagonais): os jogadores podem escolher andar para

frente, tras, esquerda ou direita, mas nunca em diagonal.

— Turnos alternados entre grupos: a alternéncia de jogadas entre os grupos promove

ritmo equilibrado e favorece a concentragao e o dialogo.
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— Liberdade de direcdo ao avangar: apos acertar uma pergunta, o grupo escolhe em
qual direcdo seguir (exceto diagonal), o que estimula estratégias diversas e

diferentes formas de conexao.

2.5.3. Dinamicas

A interagéo entre as mecanicas e os jogadores gera dindmicas como:

— Competicao saudavel entre grupos, promovendo engajamento e foco nos acertos.

— Cooperacéo interna entre os membros do mesmo grupo, ao discutirem as respostas

e estratégias de movimentagéo.

— Exploragéo estratégica do tabuleiro, uma vez que os caminhos possiveis variam

conforme os acertos, bloqueios e posicionamento do grupo rival.
— Gestao do tempo e da presséo, estimulada pelo cronbmetro nas respostas.

— Adaptacao: os jogadores precisam reagir dinamicamente a bloqueios e obstaculos

impostos por outros grupos.

2.5.4. Estética

A estética do jogo Eixo Vital: A Misséo da Conexgo foi concebida para despertar nos
jogadores sensacbes de descoberta, curiosidade cientifica e imersdo no universo da
conexao microbiota-intestino-cérebro do corpo humano. O design visual recorre a cores
vibrantes e simbdlicas, associadas a cada eixo de comunicagao (Neural, Imune, Metabdlico
e Enddcrino), além de ilustragdes estilizadas de bactérias, neurotransmissores e células,

que reforgcam o carater ludico e educativo do jogo.

A estrutura bidirecional do tabuleiro, representando a comunicagdo entre intestino e
cérebro, atua como uma metéafora visual para a conexao vital que os jogadores devem
restaurar. A narrativa da "missdo da conexao" estimula o envolvimento emocional,
colocando os participantes no papel de agentes responsaveis pelo equilibrio do corpo

humano.
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Do ponto de vista emocional e sensorial, o jogo busca provocar:

— Curiosidade e encantamento diante dos temas relacionados a neurociéncia,

microbiota e os mistérios do corpo humano;

— Empatia e senso de propdsito coletivo, ao engajar os jogadores na missao simbdlica

de restaurar uma fungao essencial a saude;

— Tensao e entusiasmo durante os desafios, sobretudo em momentos criticos de

decisdo ou quando ha risco de bloqueio.

2.6. Bloco de Restrigcoes

O desenvolvimento do jogo Eixo Vital: A Missdo da Conex&o levou em conta algumas
limitagdes relacionadas a tecnologia, ao ambiente de uso e ao perfil dos jogadores. Essas
limitagdes influenciaram o tamanho do projeto, os materiais usados, a linguagem escolhida

€ a maneira como o jogo sera usado em ambientes educacionais.

2.6.1. Tecnoldégicas

O jogo foi projetado para ser totalmente analdgico, a fim de evitar a dependéncia de
dispositivos eletronicos, internet ou softwares especificos. Essa decisdo tem como base a
viabilidade de aplicacdo em salas de aula com infraestrutura limitada, promovendo maior
acessibilidade e facilidade de uso. Todo o conteudo é veiculado por meio de cartas
impressas, tabuleiro fisico e marcadores manuais. O foco esta na interagcdo entre os

participantes, sem necessidade de tecnologia adicional.

2.6.2. De Contexto

O jogo foi desenvolvido para ser usado em ambientes educacionais presenciais, como salas
de aula ou espacos de convivéncia. Pensando no tempo médio das aulas, ele pode ser
jogado em sessdes de cerca de 40 a 60 minutos, sem pausas permitidas. Além disso, o
jOogo possui poucas pecas e materiais fisicos, o que facilita o transporte, a montagem rapida

e a adaptacao a diferentes espacos.

2.6.3. Do Publico-Alvo

O publico-alvo principal sao alunos de graduacao dos cursos da area da saude. As pecas

do jogo foram projetadas em tamanho adequado para facilitar a manipulagéo coletiva,
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permitindo a facil visualizagao do tabuleiro mesmo em grupos maiores. A estética ludica foi

desenvolvida para atrair o interesse de jovens adultos, sem tornar o conteudo infantilizado.
2.7.Composicao do jogo

O jogo Eixo Vital: A Missdo da Conexdo é composto pelos seguintes elementos:

— 1 tabuleiro em tamanho A2, representando a conexao entre o intestino e o cérebro
por meio das vias de comunicagao: Neural, Imune, Metabdlica e Endécrina. Cada

via € identificada por imagens especificas (Figura 3);

Figura 3 — Tabuleiro

Eixo Vital

“A Missdo da Conexdo”

Vias

b
Imune Vias
”\.lt,__‘,—’/y
P!
¢.' Lt
(2 )
N

- Qo

>

:

!

Fonte: dos autores.
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— 40 marcadores brancos e 40 marcadores pretos, utilizados pelos dois grupos para

marcar seus caminhos no tabuleiro (exemplo Figura 4);

Figura 4 — Exemplo de marcador

Fonte: dos autores.

— 1 ampulheta com duragao aproximada de 30 segundos, para controle do tempo de

resposta as perguntas (Figura 5);

Figura 5 — Ampulheta

Fonte: dos autores.

— 15 cartas de perguntas sobre o conteudo de cada via (Neural, Imune, Metabdlica e
Enddcrina) (exemplo Figura 6), 3 cartas de caso clinico em cada via (exemplo
Figura 7), 12 cartas ludicas de interagao entre os jogadores, que podem fazer o
oponente passar a vez, ter seu caminho bloqueado (exemplos Figura 8 e 9,

respectivamente), entre outras dindmicas estratégicas.
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Figura 6 — Exemplo de carta de pergunta

48.A microbiota intestinal pode modular a
atividade de regides cerebrais associadas a
emoc¢ao e estresse, principalmente por vias
neurais.Qual nervo estd envolvido na
comunicacdo entre microbiota e cérebro,

com efeito sobre o humor?

a) Nervo hipoglosso
b) Nervo frénico
c) Nervo vago

Fonte: dos autores.

Figura 7 — Exemplo de carta de caso clinico

GLP-1

1.CASO CLiNICO: Tiago, 29 anos, relata fadiga constante,
alteracdes de humor e dificuldade em controlar a
saciedade, sentindo fome logo apds as refeicdes. Ele
menciona que, ha cerca de um més, fez uso prolongado de
antibidticos de amplo espectro por conta prépria, apés
sintomas gripais, sem prescricdo médica.

Pergunta: Qual alteragdo metabdlica associada a
microbiota pode estar presente nesse caso?

a) Aumento da producdo de colina

b) Reducao da producdo de acidos graxos de cadeia curta
afetando afetando a sinalizacdo neural e hormonal

c) Aumento da atividade da GABA transaminase, levando
a efeitos inibitdrios

Fonte: dos autores.

Figura 8 — Exemplo de carta de sabotagem

17
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Sobrecarga de Cortisol!

"0 estresse cronico liberou tanto cortisol que
0 eixo HPA entrou em colapso! Vocé precisa
de um tempo para restaurar o equilibrio
interno”

Efeito:
Fique sem jogar uma rodada.

Fonte: dos autores.

Figura 9 — Exemplo de carta de bloqueio

(5HT

x Trafego Bloqueado! x

“Um acumulo de citocinas inflamatoérias
causou um curto-circuito nas vias de
comunicacao! O trafego de sinais esta
interrompido temporariamente.”

Efeito:
Bloqueie um caminho no tabuleiro.

Fonte: dos autores.

18
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— Uma carta para a narrativa que é entregue ao inicio do jogo para os jogadores
(Figura 10);

Figura 10 — Carta de narrativa

“Eixo Vital: A Missdo da Conexdo”

Em um universo microscopico repleto de bactérias mensageiras, metabalitos
misteriosos, citocinas corajosas e neurotransmissores velozes, dois times
embarcam em uma missao crucial: restabelecer a comunicacgao entre o

intestino e o cérebro, rompida pelo caos da dishiose, do estresse e dos maus
habitos. O Caminho da Conexao esta fragmentado. Para restaura-lo, os times
devem construir uma trilha sélida que percorra as vias de conexao: Neural,

Imune, Metabdlica e Enddcrina. Mas cuidado! A trilha s6 avanca se as escolhas

forem embasadas no conhecimento! A cada pergunta respondida
corretamente, uma nova etapa do caminho é restaurada. Pode ser um avanco
direto, um desvio estratégico ou até um cruzamento com a trilha rival. S6 ha uma
regra: seguir o fluxo da sabedoria e manter a conexao viva!

A primeira equipe a completar um trajeto continuo entre o Intestino e o

Cérebro ou vice-versa, passando ou ndo por todas as vias, vence a partida e

conquista o titulo de Equipe Restauradora da Conexao Vital.
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3. Aplicacao do Jogo

Embora o ENDO-GDC nao proponha formalmente uma etapa de aplicagao, o planejamento
da implementagéao pratica do jogo € essencial para garantir sua eficacia pedagdgica. O jogo
Eixo Vital: A Missdo da Conexéo sera aplicado em contextos educacionais presenciais,
especialmente em salas de aula dos cursos de graduagao da area da saude. A aplicacéo
sera realizada em parceria com docentes de disciplinas relacionadas aos conteudos
abordados, servindo como uma atividade complementar voltada a revisédo, consolidacao e

aplicacao ativa do conhecimento.

3.1. Contexto de Aplicacao

3.1.1. Aspectos Logisticos

Formacao dos Grupos: os estudantes serdo organizados em grupos de 4 a 6 participantes,
divididos em dois times por tabuleiro. Cada time utilizara marcadores de cores distintas
(branco e preto), o que facilita a visualizagdo da trilha construida e o acompanhamento do

progresso de cada equipe.

Estrutura do Ambiente: as salas de aula serao organizadas com mesas centrais para
acomodar os tabuleiros, com espaco suficiente para a movimentagcdo dos alunos e
interagdo com os componentes do jogo. O tempo total de aplicagdo sera de 60 minutos,
compativel com o periodo de uma aula, garantindo que todos os grupos possam completar

a atividade.

3.1.2. Aspectos Pedagodgicos

Objetivos de Aprendizagem: durante a aplicagao, os alunos serao desafiados a responder
questdes relacionadas as quatro vias de comunicacédo entre cérebro e intestino (Neural,
Imune, Metabdlica e Enddcrina), mobilizando os conhecimentos adquiridos previamente em
disciplinas relacionadas aos conteudos abordados. A proposta promove um aprendizado
ativo, desafiador e colaborativo, no qual o conteudo cientifico € integrado a légica do jogo
e a dinamica de grupo.

Feedback e Monitoramento: a mediagao sera realizada pelas aplicadoras do jogo ou por

docentes responsaveis, que acompanharao a atividade, orientardo os grupos sempre que
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necessario e reforgardo os conceitos-chave. O proéprio jogo ja fornece feedback imediato
com base no acerto ou erro das perguntas, mantendo o ritmo e favorecendo a

autorregulagao da aprendizagem.

Integragdo ao Curriculo: o jogo sera utilizado como um recurso complementar a teoria
ministrada em sala de aula, permitindo que os alunos apliquem na pratica os conhecimentos
discutidos. Além disso, a atividade favorece a identificacdo de lacunas de compreenséao por

parte dos professores, permitindo ajustes e revisées dos conteudos, conforme necessario.

3.1.3. Aspectos Técnicos
Material Necessario:

Para a realizagédo do jogo sao necessarios:

— 1 tabuleiro em formato A2 por grupo;
— 40 marcadores brancos e 40 pretos;

1 ampulheta com duragéo aproximada de 30 segundos

Para cada via:

— 2 cartas com Efeito: Tire uma peca do time adversario do tabuleiro;
— 4 cartas com Efeito: Bloqueie um caminho no tabuleiro;
— 1 carta com Efeito: Fique sem jogar uma rodada;

— 2 cartas com Efeito: Escolha um jogador do time adversario para responder a

proxima pergunta;
— 2 cartas com Efeito: Jogue duas vezes seguidas;

— 1 carta com Efeito: Escolha um jogador do time oponente para ficar de fora do

préximo caso clinico;
— 15 perguntas sobre o conteudo;

— 3 cartas de caso clinico.
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Sao 120 cartas no total (30 para cada via). Os aplicadores seréao responsaveis por conferir
0s materiais antes de cada sessao, garantindo que todos os elementos estejam completos

e em boas condicdes de uso.
3.1.4. Duragao da Aplicagao

O jogo sera aplicado em uma unica sessao de 60 minutos, ajustando-se a carga horaria da
aula. A jogabilidade, incluindo instrugdes iniciais, movimentagdes no tabuleiro e interagdes
entre os grupos, esta estruturada para ser concluida dentro desse tempo. Cada pergunta
possui um limite de resposta de 30 segundos, cronometrado pela ampulheta, o que mantém

o ritmo dinamico e favorece a concentracéao.
3.2. Estratégia de Avaliagao

A avaliagdo da aplicagdo sera feita com base no instrumento MEEGA+ (Modelo de
Avaliagdo da Experiéncia em Jogos Educacionais), que permite mensurar os seguintes

aspectos: motivacéo, usabilidade, aprendizado e engajamento.

Ao final da sesséo, os participantes responderdo a um questionario com itens objetivos e

subjetivos, buscando captar:

— O nivel de motivagao durante o jogo;
— A clareza das regras e facilidade de manipulagao dos elementos do jogo;
— A percepgao sobre o aprendizado alcangado;

— O grau de envolvimento dos estudantes com a experiéncia.
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4. Avaliagao do Jogo

Embora o modelo ENDO-GDC n&o contemple formalmente uma etapa especifica de
avaliagdo, a inclusdo de uma fase sistematica de avaliacdo apds a aplicagao do jogo é
fundamental para assegurar a qualidade da experiéncia educativa e a efetividade no
alcance dos objetivos de aprendizagem. No caso do Eixo Vital: A Missdo da Conexéo, a
avaliagao foi planejada com o propdsito de compreender como os estudantes percebem e
se engajam com a proposta, além de verificar a assimilagdo dos conteudos relacionados

as vias de comunicacéao entre intestino e cérebro.

A avaliagao sera realizada por meio da aplicacdo de questionarios imediatamente apés
cada sessao do jogo. Para isso, sera utilizado o modelo MEEGA+ (Modelo de Avaliagao da
Experiéncia em Jogos Educacionais), que consiste em um instrumento pronto e validado,
amplamente utilizado para avaliar jogos educacionais. O MEEGA+ possibilita a coleta de

dados estruturados que abrangem quatro dimensdes principais:

— Motivagao: Verifica o quanto o jogo despertou o interesse dos alunos pelo conteudo
e promoveu a vontade de participar ativamente da atividade. A avaliagao incluira

itens relacionados a curiosidade, entusiasmo e desafio percebido.

— Usabilidade: Analisa a clareza das regras, a facilidade de manipular os
componentes fisicos (cartas, tabuleiro, ampulheta), bem como a fluidez da dindmica
de jogo. Esse aspecto € importante para entender se o design instrucional esta

adequado ao publico-alvo.

— Aprendizado: Mede a percepgao dos alunos quanto ao aprendizado obtido com o
jogo, especialmente no que se refere a articulacdo dos sistemas Neural, Imune,
Metabdlico e Endécrino e a compreensao integrada do eixo microbiota-intestino-

cérebro.

— Engajamento: Observa o nivel de envolvimento e cooperagdo entre os
participantes, o que inclui indicadores de interac&o social, colaboracéo, participacao

ativa e foco na resolucao dos desafios propostos.
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A coleta dos dados sera conduzida pelas aplicadoras do jogo ou docentes responsaveis
pela turma, utilizando os questionarios estruturados do MEEGA+, que contém itens
objetivos em escala Likert, bem como perguntas abertas que permitem uma analise

qualitativa mais aprofundada.

Apods a coleta, os dados serdo analisados para identificar os pontos fortes da experiéncia,
bem como os aspectos que necessitam de revisdo ou aprimoramento. Essa analise sera
registrada em um relatorio técnico que podera subsidiar futuras reformulagbées do jogo e
seu possivel uso em outras instituicdes ou contextos. A abordagem proposta garante que
0 jogo nao apenas oferegca uma vivéncia ludica, mas que contribua de maneira efetiva para

o processo de aprendizagem e formacgéo critica dos estudantes da area da saude.
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5. Consideragoes Finais

O projeto do jogo educativo Eixo Vital: A Missdo da Conexé&o representa uma iniciativa
inovadora no ensino das vias de comunicagéo entre o intestino e o cérebro. Voltado para
estudantes de graduagdo em cursos da area da saude, o jogo propde uma experiéncia
ludica, colaborativa e pedagogica que articula os sistemas Neural, Imune, Metabdlico e

Enddcrino de maneira integrada e acessivel.

A proposta surgiu como resposta a uma necessidade identificada em sala de aula: a
dificuldade dos estudantes em compreender essas vias de forma sistémica, ja que os
conteudos sao frequentemente abordados de maneira fragmentada nas disciplinas. Ao
transformar esse desafio em uma atividade interativa, o jogo oferece uma oportunidade
concreta de aprendizado significativo, promovendo o raciocinio critico, a tomada de decisao

e o trabalho em equipe.

A estrutura do jogo, seus componentes fisicos, a dinamica entre os times e a mediagao
orientada por docentes ou aplicadoras garantem uma experiéncia rica e direcionada aos
objetivos educacionais. A utilizagado do MEEGA+ como instrumento de avaliagao reforgca o

compromisso com a qualidade pedagdgica e a melhoria continua da proposta.

Espera-se que o Eixo Vital possa ser adotado como uma pratica didatica complementar em
disciplinas que envolvem os conteudos abordados, contribuindo para o fortalecimento da
integragao entre teoria e pratica, e estimulando o protagonismo dos estudantes no processo

de aprendizagem.
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