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APRESENTACAO

ftaca

Se partires um dia rumo a itaca

Faz votos de que o caminho seja longo repleto de aventuras, repleto de saber.
Nem lestrigbes, nem ciclopes, nem o colérico Posidon te intimidem!
Eles no teu caminho jamais encontraras.

Se altivo for teu pensamento

Se sutil emocéo o teu corpo e o teu espirito tocar

Nem lestrigdes, nem ciclopes

Nem o bravio Posidon has de ver

Se tu mesmo néo os levares dentro da alma

Se tua alma nao os puser dentro de ti.

Faz votos de que o caminho seja longo.

Numerosas serdo as manhas de verao

Nas quais com que prazer, com que alegria

Tu has de entrar pela primeira vez um porto

Para correr as lojas dos fenicios e belas mercancias adquirir.
[...] Tem todo o tempo itaca na mente.

Estas predestinado a ali chegar.

Mas, nao apresses a viagem nunca.

Melhor muitos anos levares de jornada

E fundeares na ilha velho enfim.

Rico de quanto ganhaste no caminho

Sem esperar riquezas que ltaca te desse. [...]

(KAVAFIS, 2006, p. 146-147)

Freud, em O mal-estar da civilizag&o, obra renomada e publicada em inumeras
edicoes, defende que a civilizacdo é sinbnimo de cultura. Ou seja, ndo podemos
desassociar a funcionalidade cultural em organizar um espaco, determinar discursos
e produzirem efeitos.

Por vivermos em tempos em que s6 o fato de existir jA € resistir, seria
ingenuidade, tanto de assujeitamento, quanto social, acreditar que a cultura ndo vem
produzindo a resisténcia, principalmente na diferenciacéo social. Entre estudiosos,
um dos pontos mais questionaveis, entre pesquisadores das mais diversas areas
do conhecimento, € sobre o papel do professor como agente cultural, no espaco
escolar, mas ndo podemos legitimar que a escola, bem como o professor, sejam os
principais influenciadores. Ha, no social, trocas dialégicas, enunciativas e discursivas
que configuram e constituem o sujeito em meio sua adequacéo individual, ou seja,
0 aculturamento perpassa por “muitas maos”, instituicoes, sujeitos, ideologias que



atuam na formacéao estrutural.

De acordo com nossas filiagcdes, determinamos culturas, determinamos néo
culturas, assim como afirma Bourdieu (1989), que responsabiliza essas legitimacdes
aos proprios sujeitos que as vivem. Resistir seria, neste caso, transformar o mundo
no qual estamos inseridos.

A escola precisa ser transformada, hd muito tempo ela serve a legitimacéao
da cultura dominante. E de fundamental relevancia que a escola esteja cada vez
mais proxima daqueles que sao, de certa forma, o coracdo que a faz pulsar, da
comunidade escolar que, ao garantir sua identidade cultural, cada vez mais se
fortalece no exercicio da cidadania democratica, promovendo a transformacéo da
escola em uma escola mais humanizada e menos reprodutora, uma escola que
garanta, valorize e proteja a sua autonomia, dialogo e participacao coletiva. Assim,
dentro dessa coletanea, buscou-se a contribuicdo do conceito de mediagdo como um
possivel conceito de didlogo para com as problematicas anteriormente explicitadas.

O termo ensino e aprendizagem em que o conceito de mediagdo em Vigotsky
(2009) da inicio a discussdo a uma discussao sobre mediagdo, que considera o
meio cultural as relagdes entre os individuos como percurso do desenvolvimento
humano, onde a reelaboracdo e reestruturacao dos signos sao transmitidos ao
individuo pelo grupo cultural. As reflexdes realizadas, a partir dos artigos propostos
na coletdnea, nos mostram que a validacdo do ensino da arte, dentro das escolas
publicas, deve se fundamentar na busca incessante da provocacao dos sentidos, na
ampliacao da visao de mundo e no desenvolvimento do senso critico de percepcéao
e de pertencimento a determinada histéria, que € legitimada culturalmente em um
tempo/espaco.

A escola precisa fazer transparecer a possibilidade de relagdes sociais,
despertar e por assim vir a intervir nestes processos. Se deve analisar de maneira
mais critica aquilo que é oferecido como repertério e vivéncia artistica e cultural
para os alunos, bem como se questionar como se media estas experiéncias, ampliar
as relacbes com a arte e a cultura, ao contrapor-se ao exercicio de associacao
exercido muitas vezes pela escola nas praticas de alienagdo dos sujeitos diante de
sua realidade.

Todos, no espacgo escolar, atuando de maneira mais contributiva como lugar
propicio para ressignificacdo, mediacéo, producédo cultural e dialogos culturais, que
articulados junto a uma politica cultural democratica podem vir a construir novos
discursos que ultrapassam 0s muros que restringem a escola a este espaco de
dominacéo, legitimado pelo atual sistema. A escola, dentro desta perspectiva, passa
a ser concebida como um espaco de dupla dimensdo. Dentro desta concepcéo,
0s processos de mediacdo potencializam a praxis de um pensamento artistico e
cultural. E, atuando atrelado ao cotidiano, em uma perspectiva de mediacéo, que
parte destes pressupostos apresentados que a escola passa a adquirir um caracter



de identidade, resistente a homogeneizacéao cultural. A escola pode causar novas
impressoes, pode abrir seu espago para novos dialogos e conversagoes.

E preciso, no entanto, despertar esta relacdo, desacomodar-se do que é
imposto. Muitos sé@o os fatores que teimam em desmotivar, no entanto, esta longe
desta ser a 90 solucao para um sistema educacional que precisa de maneira urgente
ser repensado. Ao acompanhar a acdo nestas escolas, foi impressionante observar
como a movimentacdo contagiava todos, até mesmo aos que observavam a
movimentacao e curiosos passavam pelo espaco, alunos de outras turmas apareciam
para ajudar e tudo era visto com grande expectativa. Os alunos que participaram do
processo aparentavam estar realmente coletivamente envolvidos, e isso pode ser
observado nos depoimentos. O movimento observado na montagem, na realizacao
da exposicdo e na acao educativa foi surpreendente e demonstra que a escola
carrega realmente consigo algo muito precioso, que € pouco valorizado, o cotidiano
real, o qual néo esta incluso em documentos, a parte viva da escola.

A presente acao demonstrou que a escola pode tomar rumos diferentes dos
quais ela é designada pelo sistema. Aponta que um destes caminhos € apostar
nos processos de mediacdo cultural que partam do cotidiano dos sujeitos que
constituem este espaco. Assim, 0s processos de mediacao cultural atrelados
ao conceito de cotidiano ndao documentado atuam como exercicio de partilha do
sensivel e colaboram na formacao da praxis de um pensamento artistico e cultural.
Esta concepcao aqui analisada remete a tomada de uma nova postura frente ao
ensino da arte e a concepcao de espaco escolar assinala a construcao de narrativas
que possam contribuir para a construcao de uma escola menos determinista e mais
humanitaria. Ao se realizar uma acao como esta proposta, o0 espaco escolar permite
uma participacdo ativa e democratica entre seus autores, possibilitando a troca
de vivéncias e experiéncias na comunidade escolar, promovendo um dialogo que
potencializa a producéo cultural dos alunos. A mediacao dos trabalhos pelos alunos
foi, segundo os depoimentos, algo muito rica e satisfatéria para eles, os quais se
mostraram maravilhados ao poderem partilhar de suas criacées e apresenta-las a
comunidade escolar.

Na agao educativa os alunos mediam o processo criativo e estes momentos de
mediacao, em absoluto, se configuraram como exercicios de partilha da sensivel, que
carregados de significados possibilitam a troca e o contato com o outro. Diante do
que aqui se faz exposto, nada se tem a concluir como algo pronto e acabado, assim
o que se faz € concluir uma etapa, que se transformara em multiplas possibilidades
de novos fazeres, desta teia de retalhos cabe, por agora, apreciar a parte que foi
tecida e refletir, para sem muito tardar, sair em busca de outros retalhos que possa
quica, um dia, tornar-se uma trama densa da praxis educativa e artistica.

Boa leitura!

Solange Aparecida de Souza Monteiro
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RESUMO : Diante de uma geracédo cada vez
mais inquieta e com sérias restricbes ao sistema
de aprendizado formal da engenharia, baseada
na repeticAo mecéanica de conhecimentos a
serem apreendidos, mas também diante de
uma realidade nacional na qual encontramos
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discentes com sérias lacunas de conhecimentos
basicos necessarios para as disciplinas de
engenharia, foi proposto o desenvolvimento
de um jogo para computador que, de forma
ludica, propicie uma aprendizagem significativa
dos fundamentos necessarios para o perfil
profissionalexigido,masquetambémdesenvolva
habilidades e competéncias subjetivas, dentro
de uma modificacdo na estrutura cognitiva que
permita a construcdo de novos conhecimentos
fundamentados em conhecimentos anteriores.
O maior desafio a ser suplantado é o de ser
um jogo atrativo e que, ao mesmo tempo, seja
uma ferramenta efetiva para sedimentacéo de
conteudos fundamentais e construgéo de novos
saberes. Outro desafio foi selecionar a melhor
plataforma de constru¢cdo do jogo, bem como
estabelecer cada problema a ser suplantado de
formaanao gerardificuldades que desestimulem
a continuidade da participagao do discente no
jogo, mas que também o induzam a resolver
os problemas de forma assertiva, criteriosa e
fundamentada. Foi assim definido um jogo de
sobrevivéncia onde o personagem principal
deve usar conhecimentos de Fisica, Geometria
e Quimica para superar situacoes de risco. Para
ter acesso a estrutura necessaria para a arte
do jogo e para a sua programacao, foi criada
uma Rede Cooperativa de Pesquisa (RECOPE)
entre a Linha de Pesquisa Educacéo para
Engenharias do GGIS-UNINTER e a Linha de
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Programacao e Multimidia do Centro Universitario OPET. Hoje ja esta estabelecida a
identidade e o roteiro geral do jogo, com personagens principais, desafios, etapas a
serem superadas e 0s problemas a elas relacionados. Também foi desenvolvida uma
primeira interacdo, que serviu de ponto de analise sobre a sua jogabilidade.
PALAVRAS-CHAVE: Aprendizagem significativa; jogo digital; novos saberes.

STRATEGOS - DIGITAL GAME AS AN ENGINEERING DEVELOPMENT TOOL

ABSTRACT: Faced with anincreasingly restless generation and with serious restrictions
on the formal engineering learning system, based on the mechanical repetition of
knowledge to be learned, but also faced of a national reality in which we find students
with serious gaps in the basic knowledge necessary for them. engineering disciplines,
it was proposed the development of a computer game that, playfully, provides a
meaningful learning of the necessary foundations for the required professional profile,
but also develops subjective skills and competences, within a modification in the
cognitive structure that allows the construction of new knowledge based on previous
knowledge. The biggest challenge to be overcome is to be an attractive game that,
at the same time, is an effective tool for sedimentation of fundamental contents and
construction of new knowledge. Another challenge was selecting the best platform for
building the game, as well as establishing each problem to be overcome so as not to
create difficulties that discourage the student's continued participation in the game,
but also induce him to solve the problems assertively, judicious and reasoned. Thus
a survival game has been defined where the main character must use knowledge of
physics, geometry, and chemistry to overcome risk situations. To gain access to the
structure required for the art of the game and its programming, a Cooperative Research
Network (RECOPE) was created between the GGIS-UNINTER Engineering Education
Research Line and the OPET University Center Programming and Multimedia Line.
Today the identity and general script of the game is already established, with main
characters, challenges, stages to be overcome and the problems related to them. First
interaction was also developed, which served as a point of analysis about its gameplay.
KEYWORDS: Meaningful learning; digital game; new knowledge.

11 INTRODUGAO

Segundo Carvalho et all., a Engenharia esta vivendo um periodo de mudancgas
inerentes a esta era da informacéo que vivemos. Assim, as Escolas de Engenharia,
mais do que ensinarem conceitos e férmulas, devem ensinar os discentes a aprender,
para adquirirem a capacidade de buscar informacdes, analisa-las através de visado
sistémica e aplica-las adequadamente, com os melhores resultados. Ainda segundo
Carvalho, teorias pedagdgicas como a do Behaviorismo, a teoria Cognitiva, além
do Construtivismo, do qual surgiu o conceito da Aprendizagem Significativa, podem

ser utilizadas para que os discentes de Engenharia adquiram esta capacidade
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(CARVALHO et all, 2001).

Segundo Moreas et all., para o engenheiro de hoje, além dos conceitos técnicos
€ necessario conhecimento holistico e empreendedor. Analisando diversos jogos
voltados ao ensino da Engenharia, conluiu que os jogos atendem satisfatoriamente
a necessidade do desenvolvimento destes conhecimentos, além da fixacdo dos
conceitos técnicos, permitindo inclusive vivenciar experiéncias profissionais para
que entrem no mercado de trabalho mais ambientados (MORAES et all, 2018).

Gouveia et all.,, construiram um modelo da Escala de Motivagbes para
Jogos Online (EMJO) adaptado para o contexto brasileiro, onde apresentaram
resultados que permitem o entendimento, para desenvolvedores de jogos virtuais,
de mecanismos de jogos que atraem mais 0s jogadores potencias no contexto
brasileiro, mas que tem aplicagcdo global. Neste estudo apresentaram uma tabela
com os itens de maior motivacao para jogadores, dos quais se destacaram: com
relacao a dimenséo realiza¢do, tornar-se poderoso (0,88), adquirir itens raros (0,86)
e melhorar o seu personagem o maximo possivel (0,78); com relacdo a dimenséao
imersao, explorar o mundo com o objetivo de conhecé-lo (0,85), criar uma historia
para seu personagem (0,78) e aprender sobre as historias e cultura do mundo (0,75);
com relacdo a dimensao social, participar de grupos com outros jogadores (0,85) e
conversar com outros jogadores (0,85) (GOUVEIA et all, 2017).

Dentro deste contexto surgiu Strategos, um jogo digital que foge ao Ensino de
Engenharia convencional, com objetivo de promover uma aprendizagem significativa
dos conhecimentos cientificos e tecnolégicos, mas também o desenvolvimento de
conhecimentos subjetivos, proporcionando experiéncias de aprendizagens com

mecanismos de jogo atraentes e motivadores.

2| METODOLOGIA

Na primeira etapa do trabalho foi feita uma reunido com a equipe do
projeto, apresentando o objetivo de criar um jogo que permitisse aos jogadores
sedimentarem conhecimentos basicos necessarios a seu caminhar no aprendizado
para a Engenharia, mas que também os ensinassem a desenvolver as capacidades
de aprender, de desenvolver conhecimento holistico e os habituassem a tomar
decisdes rapidas e assertivas, usando as informag¢des e conhecimentos adquiridos,
dentro de cenarios desafiadores e sob presséo. Foi feito entdo um brainstorm sobre
qual teoria pedagogica seria a base de seu desenvolvimento, quais conhecimentos
basicos seriam abordados, como deveria ser 0 jogo e quais mecanismos motivadores
poderia contemplar.

Foi definido que seria um jogo de sobrevivéncia, que, atendendo a teoria
da Aprendizagem Significativa, levaria quem jogasse a aplicar conhecimentos
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de Quimica, Fisica e Geometria Analitica em situacbes de sobrevivéncia do
protagonista. Os mecanismos motivadores presentes no jogo seriam: com relacéo a
dimensao realizacdo, o jogo permitira melhorar o personagem através de itens que
adquirird aplicando corretamente os conceitos abordados nas situagcdes propostas,
tornando-o mais resistente e poderoso; com relacdo a dimensao imerséo, o0 jogo
tera trés cenarios a serem explorados, sendo o primeiro uma ilha com animais
melhorados cientificamente que o personagem deve superar, o segundo um bunker
com armadilhas e armas tecnoldgicas que deve suplantar com ajuda aliada e o
terceiro um ambiente de periferia no qual deve derrotar uma forca de elite designada
para mata-lo, também com ajuda aliada; ainda com relagcdo a dimensao imerséo,
foram criadas histérias para o personagem principal, seus antagonistas e seus
aliados, que permitissem criar uma empatia com o0s potenciais jogadores; com
relacao a dimensao social, 0 jogo visa interacao com outros jogadores, quer seja
possibilitando a criacdo de grupos para jogar, quer permitindo que converse com
outros jogadores como oraculo, orientando a resolugcao dos problemas que surgiréo,
havendo um ranqueamento tanto para jogadores quanto para oraculos.

Apds essa etapa a equipe foi dividida entre aqueles que desenvolveriam os
Sketches, aqueles que elaborariam os problemas vinculados aos sketches, aqueles
que fariam a musicalizacdo e sonoplastia e aqueles que fariam os programas para
materializar o jogo, bem como qual plataforma seria usada para desenvolvé-lo. As
plataformas escolhidas para trabalhar foram Unreal Engine 4 e Unity, em funcéo,
respectivamente, da qualidade gréfica e da aplicabilidade para jogar em PCs.
Foi constatada a necessidade de suporte e estrutura tanto para a parte grafica e
musical, quanto para a sonoplastia e programacéo. Através da criagdo de uma
Rede Cooperativa de Pesquisa (RECOPE) entre a Linha de Pesquisa Educacao
para Engenharias do GGIS-UNINTER e a Linha de Programacao e Multimidia do
Centro Universitario OPET, o suporte e o acesso a estrutura para a arte grafica e
de programacao foram obtidos. Através do trabalho voluntario de um pesquisador
independente, foi contemplada a necessidade da arte grafica. A producdo dos
sketches, dos problemas, musicalizacdo e sonoplastia ficaram por conta dos
pesquisadores da Linha de Pesquisa Educacéao para Engenharias.

31 RESULTADOS E DISCUSSAO

Como resultados obtidos até o momento, foi escolhido o nome do jogo e sua
identidade, desenvolvido o roteiro do jogo, as histérias do protagonista, de seus
antagonistas e aliado. Foi também criado o primeiro sketch, com os problemas
que deverdo ser resolvidos e encaminhados para a programacgao, selecionada
a sonoplastia e a musicalizacdo deste primeiro sketch bem como feita a arte do
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antagonista principal da fase da ilha. Foi também desenvolvida a primeira interacéao
para verificar sua jogabilidade. Foram levantadas limitacbes técnicas e tomadas
algumas decisodes: a introducao sera feita no modelo de HQ (headquarters), o jogo
sera em terceira pessoa, havera barras de vida e resisténcia para os personagens
do jogo e para portas, caixas, armas e outros. Sera indicada a Lei que o jogador
deve usar para resolver o problema por uma voz interior, a orientacdo para a
resolucao pode ser feita pelo oraculo, havera uma barra de ferramentas com as Leis
e formulas que usara, sendo cumulativas, os dados necesséarios aparecerao sobre
as instalagdes e equipamentos do jogo. Ao clicar na Lei, abrird um pergaminho com
a Lei, a equacao o autor, os significados das variaveis e um espaco onde devera
digitar o resultado da aplicacéo da equacéo.

O nome definido para o jogo foi Strategos. Como roteiro, ficou definido que
inicia com o protagonista correndo em um lugar exético, sendo abordado, sedado e
sequestrado para uma ilha. Ao acordar se vé sem memdria, em um porao escuro.
Escuta gritos de humanos e animais, disparos de armas e percebe estar em grande
perigo. Percebe que os animais mataram os humanos que estavam na casa e querem
entrar no porao e mata-lo. Deve fugir usando, sem saber como, seus conhecimentos.
Ao fugir penetra em uma ilha onde passa a ser perseguido por animais modificados
tecnologicamente, liderados por um babuino psicopata com partes robéticas, tendo
de sobreviver. Segue na ilha até encontrar uma casa de arvore onde encontra seu
aliado, que o faz recuperar a memoria. Lembra entdo que foi intencionalmente
exposto para ser sequestrado, a fim de cumprir uma missao. Percebe entdao que
deve matar o babuino para se livrar da perseguicao dos animais e entao seguir para
um bunker escondido na ilha. Nesse bunker deve desativar a inteligéncia artificial
que pretende dominar o planeta. Como o babuino tem uma parte robética, o aliado
do protagonista ir4 criar uma protecdo com minirrobds, para que possa derrotar o
animal.

Seguem entédo, ele e o aliado, para o bunker, cheio de armadilhas e armas
tecnologicas que devera superar, novamente com a ajuda do aliado e seus minirrobés.
Asuperinteligéncia é a sua antagonista, que se uniu a um supercomputador e pretende
dominar os seres do planeta. Ao desativar a inteligéncia artificial, ela inicia uma
contagem regressiva para autodestruicdo, que explodira toda a ilha. O protagonista
e seu aliado seguem entao correndo para um penhasco, de onde devem pular em
um helicoptero de resgate que os espera para tira-los da ilha.

Ao pular e se segurar no suporte externo, vé um agente do helicoptero atirar
em seu aliado indefeso, que cai no penhasco, e apontar a arma para ele. Neste
momento os microrrobds invadem o helicdptero, matando o agente e provocando
a queda da aeronave. Novamente € salvo pelos mini rob6s que o protegem do
impacto da queda do helicoptero e servem de veiculo para leva-lo ao continente.
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No continente, em ambiente de guerrilha na periferia de uma cidade, com apoio dos
minirrobds, que se convertem em armadura e veiculos de locomocao terrestre e
aérea, segue derrotando agentes de elite até conseguir entrar na sala de comando
da organizacdo que o quer matar. Ao chegar descobre que sua antagonista ja
havia invadido os supercomputadores da organizacao e, através de controladores
em nanorrobds, havia dominado a consciéncia do diretor e seus membros. Neste
momento os microrrobds adquirem a forma de seu aliado, que explica que transportou
sua consciéncia para os microrrobds e que devera agora transportar sua consciéncia
para os supercomputadores, gerando assim uma brecha para que finalmente o
protagonista possa vencer sua antagonista e elimina-la definitivamente.

No primeiro sketch, ha o desenvolvimento desde que sai para correr até ser
sequestrado e levado ao pordo da casa na ilha, em HQ. A interacdo com o jogador
comecga no porao, com o Silva (protagonista) tendo ataque de pénico ao acordar
(o jogador devera aprender, com o teclado, a controlar a respiracdao e controlar o
panico). Apds isso deve explorar o ambiente, onde, por incidéncia de um unico
ponto de iluminacéo, vera que tem uma lanterna sem pilhas e um monte de batatas,
devendo usar o principio da Pilha de Daniel para, com as batatas, ligar a lanterna.
Com a lanterna acesa descobrira uma grade na parte superior de uma parede.
Devera entdo empurrar caixas, usando a Lei do Atrito, e subir nelas para alcancar a
grade. Para abrir a grade devera encontrar no pordao uma barra e, usando o Principio
da Alavanca, abrir ela sem derruba-la, pois, a mesma devera fechar e impedir que
0s animais o sigam (tudo isso em um ambiente de tenséo criado com sonoplastia e
musicalizacdo, onde a porta esta sendo atingida pelos animais que querem entrar
para mata-lo).

Ainteracao piloto desenvolvida para este sketch, para testarmos a jogabilidade,
ainda sem todos os recursos que serao disponibilizados, esta no endereco: https:/
youtu.be/8gpXjTdZOWE. Nesta interacdo € possivel com o mouse deslocar o

protagonista no poréo e, por comando de teclado, fazé-lo abrir a grade.

41 CONCLUSOES

O desafio de criar um jogo que permitisse aos jogadores sedimentarem
conhecimentos basicos necessarios a seu caminhar no aprendizado para a
Engenharia, mas que também os ensinassem a desenvolver as capacidades de
aprender, de desenvolver conhecimento holistico e os habituassem a tomar decisées
rapidas e assertivas, usando as informacdes e conhecimentos adquiridos, dentro de
cenarios desafiadores e sob presséo, proporcionando experiéncias de aprendizagens
com mecanismos de jogo atraentes e motivadores, se mostrou possivel.

Hoje temos a identidade, os personagens, o roteiro e o primeiro sketch com os
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problemas e interagdes desenvolvidos para o jogo. Ha a necessidade da otimizacéo
e programacéo de toda a gama de informacgdes que sera disponibilizada ao jogador,
bem como da sincronizagdo da sonoplastia e musicalizagdo com a interacdo. E um
trabalho arduo que demandara estrutura e um maior numero de envolvidos para que
se chegue ao produto final.

Assim, a busca de apoio e parcerias € a nossa prioridade para darmos
andamento e concluirmos o projeto. Um ponto favoravel para esta busca é o de
gue jogos nao sao patenteaveis, permitindo assim que se trabalhe inclusive como
plataforma aberta.
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