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INTRODUCAO
O uso de novas tecnologias, hem como o uso da informatica, internet e hipermidia, cooperam e inovam o / CalLia Ada Lovelace Edith Clarke Dorothy Vaughan Hedy Lamarr Grace Hopper\

desenvolvimento do processo educacional, tornando os espacos de aprendizagem muito mais interativos. Esses
novos meios transformaram o processo de leitura de um texto em uma nova maneira de se compreender as
informacgoes, tornando o leitor mais ativo a uma interpretacao nao linear. Neste raciocinio, a proposta para a
criacao de um game, que tem como base os textos escritos do projeto CTRL+FEMME [1], desenvolvido no Campus
Campo Grande em 2020, os quais abordam histérias de cientistas do mundo todo que superaram as expectativas
da sociedade, projeta este novo espaco de leitura e de escrita. Com isso, aproximamos o processo de criacao aos
estudos de Nesteriuk [2] sobre a importancia do game, pois os: Games sao hoje umas das formas culturais mais
populares e ao mesmo tempo mais sofisticadas da contemporaneidade. Desse modo, segundo ele, os jogos
podem, portanto, traduzir a sua fisionomia geral e fornecer indicacoes uteis acerca das preferéncias, das
fraquezas e das linhas de forca de uma dada sociedade.

Nesse sentido, para Martins [3], a escola precisa preocupar-se em proporcionar aos estudantes, situacoes em
que vivenciem o que precisam aprender. Assim, o ato de ler se refere tanto a algo escrito quanto a outros tipos
de expressao do fazer humano, caracterizando-se também como acontecimento histdrico e estabelecendo uma
relacao igualmente historica entre o leitor e o que é lido.

QUESTAO PROBLEMA
ﬁ

Como tornar possivel o lugar de discussao para o tema da ressignificacao da aprendizagem e como as
narrativas digitais podem ganhar espaco no contexto escolar no Ensino Médio?

OBJETIVOS |
Geral:

 Desenvolver o processo criativo autoral por meio da criacdao de um jogo digital como um espaco de
ressignificacao da aprendizagem.

Figura 3. Desenho da protagonista e das 5 cientistas selecionadas pela equipe.
Fonte: Autoria prépria.

Figuras 4 e 5. Esboco e resultado final da vitéria apés concluir o ultimo  Figura 6. Frame da Cutscene_03.
puzzle. Fonte: Autoria prépria.
Fonte: Autoria prépria.

Especificos:
e Fomentar o desenvolvimento das competéncias de cultura digital bem como a de conhecimento em seus
diferentes niveis;
e Aprimorar os conhecimentos da area da informatica, por meio da criacao de um jogo digital;
e Apresentar a tematica das mulheres para a educacao basica por meio de um jogo digital em uma nova
narrativa;
e Incentivar a leitura e a escrita a partir de nova pratica pedagoégica por meio da programacao e criacao dos

jogos.
METODOLOGIA
ﬁ

Para o desenvolvimento do projeto, os integrantes foram divididos em planos de trabalhos para melhor
organizacao e gestio do projeto. E importante ressaltar que os estudantes compdem cada um dos planos de
trabalho e unem seus conhecimentos em um processo interativo, na troca, no dialogo e, principalmente na
construcao coletivas de todas as etapas de desenvolvimento do jogo. Com isto, os estudantes seguiram
realizando suas atividades de acordo com o fluxo de trabalho, que segue abaixo:

\

Figuras 7 e 8. Montagem dos cenarios (IFMS e Terra Oculta)
Fonte: Autoria Prépria.

Figuras 9 e 10. Sistema e fluxo de animacao da CalLia (personagem principal).
Fonte: Autoria Prépria.
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Dessa forma, o processo criativo, desde a escrita, a animacao e a programacao permitem visualizar um jogo
interativo, responsivo e de muito aprendizado. Neste contexto, para compor as etapas na aventura de
desvendar e explorar a tematica das mulheres na ciéncia.

Diante dos resultados evidenciados pelas trés equipes e no desenvolvimento da metodologia, foi possivel
aplicar um questionario para validacao do trabalho. Nesta sequéncia, o formulario foi feito na ferramenta
Google Forms e respondido pelos estudantes, como segue nas figuras:

N Y HEROIMNAS FL

Figura 1. Fluxo de trabalho do desenvolvimento das etapas.
Fonte: Autoria prépria.

Pesquisa de Avaliacao da Demo de
"Calia e as Heroinas Ocultas"
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Figuras 11, 12 e 13. Questionario disponibilizado para turma 129 do curso técnico integrado em informatica.
Fonte: Autoria prépria.

A partir da metodologia estabelecida, as etapas implementadas em trabalho conjunto pelos escritores,
artistas e programadores, a medida de pesquisas e analises, evidenciam os diversos detalhes, visando tornar
o ambiente do jogo mais proximo da realidade escolar e, principalmente, autoral. Assim, todo o processo de
criacao, animacao e codificacao dos elementos foi construido a partir do cenario do Instituto Federal de Mato o
Grosso do Sul, Campus Campo Grande, local no qual é contextualizado a histéria da personagem principal. CONSIDERACOES FINAIS

Cabe mencionar que o objetivo principal é : explorar o mapa e decifrar o enredo antes de partir para a ‘ /

segunda parte, que ocorre em um mundo designado "Terra Oculta”. Nesse mundo, havera um narrador
O grupo “Heroinas Plus” a partir do desenvolvimento do projeto "CalLia e as Heroinas Ocultas”, desempenha

onisciente que ira dialogar com a CalLia e contextualizar este lugar. Além disso, ela (CaLia) também ) ooe ) i
encontrara puzzles e conhecera cinco cientistas mulheres que impactaram fortemente a humanidade com um papel inovador ao explorar novas abordagens para ressignificar a aprendizagem. Por meio de uma

suas habilidades e conquistas, que vao ajuda-la a se tornar mais confiante e destemida. Para melhor
exemplificar seguem a figuras para ilustrar a ecrita, a arte e a programacao:

/ Calia 2. Gameplay \

_ 2.1. Introdugdo — IFMS
Game Design Document
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BSOS oottt i " E entdo comega a jogabilidade da Calia. O jogador pode, usando as teclas de

O jogo inicia com a Cutscene 01

Versao: 2.0

3. Cutscenes, Dialogos e Textos Descritivos

4.1. Protagonista (em desenvolvimento). ...
4.2 Coadjuvantes (em desenvolvimento) 18

1. Historia

S.Paletade Comes.. .. i .28

3.1. Cutscenes

e Cutscene 01
E de manhda, bem cedo (6h30), o dia estd ensolarado e ventando

1.1. Storyline

A histéria do jogo se passa na atualidade (2023) e ¢

: moderadamente, um Snibus com o numero 071 esta passando na Rua Taquari e
chamada Calia. Ela é desrespeitada em sala de

* NN orevooeeseove oSS YOS YOS PP TSSSOS OO - para na frente do IFMS. A cena escurece e & possivel escutar a porta do veiculo
N i i se abrindo e os estudantes da instituicdo descendo dele. Quando voitamos a

Figura 2. Escrita do GDD.
Fonte: Autoria prépria.

nina que sonha em ser uma cientista. O comentari

abordagem interdisciplinar, transformou-se o jogo em uma ferramenta educacional significativa, desafiando
a concepcao convencional de jogos como mera forma de entretenimento, eles podem ser poderosas
ferramentas de aprendizado e comunicacao. Integramos elementos de cultura digital, escrita, leitura,
programacao e arte, além da exploracao das histdorias de mulheres cientistas que desafiaram as expectativas
de suas épocas, proporcionando uma experiéncia de aprendizado significativa e interativa, além de alinhar-se
com os pilares de ensino-pesquisa-extensao.
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