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Descricdo Técnica do Produto

Origem do produto: Trabalho de Dissertacdo FiloGame: jogo digital como
recurso tecnoldgico para o ensino de filosofia no médio integrado do IFAM™
Area do Conhecimento: Ensino

Categoria deste Produto: Jogos digitais e protétipos educacionais

Finalidade: contribuir como ferramenta Tecnoldgica Educativa no processo
ensino-
aprendizagem de filosofia.

Estruturacao do Produto: caracteriza-se como jogo digital (game) acompanhado
de manual ilustrativo contendo especificidades referentes ao jogo e sugestdo de
sequéncia didatica para sua utilizacao.

Registro do Produto/ Ano: Biblioteca Paulo Sarmento do IFAM/Campus-
Manaus Centro/2019.

Avaliacdo do Produto: 25 (vinte e cinco) alunos do médio integrado/ Informatica
e 3 (trés) professores que compuseram a banca de avaliagéo da dissertagao.

Disponibilidade: Irrestrita, preservando-se os direitos autorais. Proibida a
comercializacao e uso comercial deste produto.

Divulgagdo: O jogo digital (game) serd disponibilizado em midia digital que
acompanha este manual, assim como pelo link onde o usuério ter4 acesso aos
arquivos de instalacdo do game para os sistemas operacionais Linux, Windows
(Android, macOS e iOS ainda em desenvolvimento). O link se refere a plataforma
de dissertacdes do Mestrado Profissional em Educacéo profissional e Tecnoldgica
(ProfEPT).

Instituicdes envolvidas: Instituto Federal do Amazonas e Universidade Estadual
do Amazonas.

URL: //http:www2.ifam.edu.br/profept
Idioma: Portugués
Cidade: Manaus

Pais: Brasil
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Resumo

O FiloGame é um jogo digital educativo desenvolvido para o ensino de
Filosofia no Ensino Médio, que integra narrativa, desafios interativos e resolucao
de problemas como forma de promover a aprendizagem ativa. O jogo apresenta
uma historia ficcional que conduz o jogador por diferentes fases, nas quais
conceitos filoséficos sdo explorados por meio de perguntas, missdes e tomadas
de decisdo. Suas mecéanicas envolvem progressao por niveis, sistema de regras,
feedbacks imediatos, coleta de itens e resolucdo de desafios conceituais,
favorecendo o engajamento e a compreensdo dos conteudos filoséficos. Ao
articular elementos do design de jogos digitais — como narrativa, jogabilidade,
estética e objetivos — com conteudos curriculares de Filosofia, o FiloGame
proporciona uma experiéncia ludica e formativa, aproximando o estudante do
filosofar por meio da interacéo e da experimentacéo no ambiente digital.
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Abstract

FiloGame is a digital educational game developed for teaching Philosophy
in High School, integrating narrative, interactive challenges, and problem-solving
to promote active learning. The game presents a fictional storyline that guides
players through different stages, in which philosophical concepts are explored
through questions, missions, and decision-making processes. Its mechanics
include level progression, rule-based systems, immediate feedback, item
collection, and conceptual challenges, encouraging engagement and meaningful
understanding of philosophical content. By articulating core elements of digital
game design—such as narrative, gameplay, aesthetics, and objectives—with
Philosophy curriculum topics, FiloGame offers a playful and formative digital
experience that brings students closer to the practice of philosophizing through
interaction and exploration.
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O FiloGame é um jogo digital educativo desenvolvido como produto
educacional da pesquisa de Mestrado Profissional em Educacgé&o Profissional e
Tecnologica (ProfEPT/IFAM), com o objetivo de contribuir para o ensino de
Filosofia no Ensino Médio. O jogo foi concebido a partir da articulagdo entre
conteudos filosoficos presentes no curriculo escolar e elementos do design de
jogos digitais, como narrativa, mecanicas, regras, desafios e sistemas de
feedback, buscando proporcionar uma experiéncia de aprendizagem ativa,
interativa e significativa.

Ambientado em uma narrativa ficcional que envolve viagens no tempo e
investigacao filosdéfica, o FloGame convida o jogador a percorrer diferentes fases,
nas quais conceitos, problemas e pensadores da Filosofia sdo explorados por
meio de missfes, perguntas e situacfes-desafio. A progressao no jogo ocorre a
partir da interacdo do jogador com o ambiente digital, da resolucédo de questdes
conceituais e do cumprimento de objetivos especificos, permitindo que o erro e o
acerto funcionem como elementos formativos no processo de aprendizagem.
Dessa forma, o0 jogo aproxima o estudante do filosofar, estimulando a reflexao, a

tomada de deciséo e o pensamento critico.
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Este manual foi elaborado com a finalidade de apoiar professores e demais
usuarios na utilizacdo do FiloGame, apresentando de forma clara e organizada
suas principais caracteristicas e possibilidades pedagogicas. O documento esta
estruturado em trés médulos principais.

O primeiro modulo descreve o jogo digital, abordando sua narrativa, objetivos,
mecanicas, jogabilidade, interface, elementos visuais e sonoros, bem como 0s
aspectos técnicos que compdem o prototipo.

O segundo mddulo, apresenta orientacfes para a modificacdo do banco de
guestdes do jogo, possibilitando ao professor inserir, alterar ou adequar os
conteudos filosoficos de acordo com sua proposta pedagogica e com o contexto
da turma. A terceiro médulo propde sequéncia didatica para a utilizacdo do
FiloGame em sala de aula ou em laboratério de informatica, articulando o uso do
jogo aos momentos de sensibilizagdo, problematizacdo, investigacdo e
conceituacao dos conteudos filosdficos.

Assim, este manual busca oferecer subsidios tedricos e praticos para a
utilizacéo do FiloGame como ferramenta educativa, evidenciando o potencial dos
jogos digitais como estratégia pedagogica para o ensino de Filosofia, ao integrar

rigor conceitual, linguagem digital e experiéncia ludica no processo de ensino-

aprendizagem.




Modulo 1 - Caracteristicas do Jogo

Sobre o FiloGame

O FiloGame é um jogo digital educativo, classificado como serious game,
desenvolvido no género acao/aventura, concebido como recurso pedagdgico
para o ensino de Filosofia. Seu design foi estruturado a partir de principios
fundamentais do game design, articulando narrativa, mecanicas, regras, estética
e objetivos pedagodgicos de modo integrado, conforme orientacbes do Game
Design Document (GDD).

Do ponto de vista do design de jogos, o FiloGame configura-se como um
sistema interativo no qual o jogador assume papel ativo na construcdo do
conhecimento, tomando decisdes, resolvendo problemas e interpretando pistas
filoséficas ao longo de sua progressdo. Conforme Salen e Zimmerman (2012),
jogos digitais sé@o sistemas de regras que produzem experiéncias significativas
por meio da interacéo; nesse sentido, o FiloGame foi projetado para converter
conteudos filoséficos curriculares em desafios ladicos, mantendo o equilibrio
entre aprendizagem e engajamento.

A narrativa constitui o eixo estruturante do jogo, organizando a experiéncia
do jogador em missbes que envolvem investigacao, deslocamento espacial e
resolucdo de enigmas conceituais. Essa narrativa ndo atua apenas como
elemento estético, mas como estratégia de design que orienta a progressao,
contextualiza os conteudos e atribui sentido as acfes do jogador, favorecendo a
imerséo e a motivacao.

No que se refere a organizacao dos contetdos de Filosofia, o FiloGame foi
estruturado em fases que correspondem a eixos tematicos da disciplina,

respeitando a progressao histoérica e conceitual do curriculo.
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A primeira fase do jogo aborda os conteudos relacionados a origem da
Filosofia, contemplando:

a) a investigacao filosofica enquanto forma especifica de
guestionamento racional;

b) a transicao do mito ao logos, evidenciando a passagem do
pensamento mitico para o pensamento racional,

c) as condic¢des historicas, sociais e culturais para o surgimento da
Filosofia na Grécia Antiga;

d) o pensamento cosmoldgico dos filosofos pré-socraticos.

Esses contetdos séo explorados por meio de mecéanicas de investigacao,
coleta de cartas informativas e resolu¢ao de desafios conceituais, incentivando
0 jogador a reconhecer a Filosofia como uma forma singular de interpretar a
realidade e explicar a origem do mundo e do conhecimento.

A segunda fase do jogo concentra-se na Filosofia do periodo classico da
Grécia Antiga e no Helenismo, abordando:

a) Socrates e os sofistas, com énfase no método socratico, na maiéutica
e no debate ético-politico;

b) a Filosofia de Platdo, destacando conceitos como mundo sensivel e
mundo inteligivel, conhecimento e verdade;

c) a Filosofia de Aristoteles, especialmente no que se refere a légica, a
ética e a concepcéo de virtude;

d) o Helenismo, compreendido como um periodo de diversificacdo das

escolas filoséficas e de reflexdo sobre a vida pratica.
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Nessa fase, as mecanicas do jogo exigem maior analise critica, interpretacao
de pistas conceituais e tomada de decisdes fundamentadas nos contetdos
estudados, promovendo a articulacdo entre pensamento filoséfico, narrativa e
progressao do gameplay.

O sistema de regras e feedbacks do FiloGame foi desenhado para oferecer
respostas imediatas as acBes do jogador, permitindo que erros e acertos
funcionem como elementos formativos do processo de aprendizagem. O
feedback constante — visual, textual e As mecanicas de jogo foram planejadas
para estimular a interacdo continua com os conceitos filoséficos, incluindo
exploracdo de cenarios, enfrentamento de obstaculos, coleta de informacdes e
resolucdo de problemas, reforcando a aprendizagem por meio do fazer —
principio central da aprendizagem baseada em jogos digitais.sistémico —
contribui para a compreenséao dos conteudos filoséficos e para a progressao no
jogo, respeitando principios de clareza, consisténcia e usabilidade.

No que se refere a estética e ao design visual, o jogo adota o estilo cartoon,
escolhido por sua capacidade de facilitar a leitura dos elementos em tela, ampliar
a expressividade dos personagens e tornar a experiéncia mais acessivel ao
publico-alvo. A identidade visual, os cenarios e 0s personagens foram
concebidos de forma coerente com a narrativa e com a proposta pedagdgica,
reforcando a unidade do sistema de jogo.

Dessa forma, o FiloGame se caracteriza como um produto educacional que
articula, de maneira intencional, os elementos centrais do design de jogos digitais
— narrativa, mecanicas, regras, feedback, estética e objetivos — com conteudos
especificos da Filosofia, promovendo uma experiéncia interativa que alia

aprendizagem, engajamento e reflexao critica.
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Histéria (Storyttelling)

Em futuro ndo muito distante a tecnologia humana alcan¢cou um patamar
que por muito tempo foi considerado imaginario e ficcional, os cientistas
conseguiram criar dispositivos aparentemente simples, porém com a capacidade
de dobrar o continuo espaco-tempo e criar fendas dimensionais capazes de
alcancar qualquer lugar, em qualquer tempo.

Como qualquer tecnologia revolucionaria e perigosa apenas grandes
instituicdes, governos e certos milionarios tem acesso a estes dispositivos. E com
a abertura das viagens no tempo também surgem os diversos paradoxos
temporais. Por isso sdo necessarias regras de controle e trafego atemporal, entéo
a ONU (Organizacao das Nag¢des Unidas) criou o STCC - Space-Time Continuum
Consortium que se tornou a instituicdo responsavel pelas viagens no tempo em
todo o mundo. Tal instituicio tem como objetivo preservar o conhecimento, este
com relacao, a filosofia, a histéria, arte, ciéncia.

Porém assim como na internet existem os Hackers, Crackers, pessoas e
intuicdbes que burlam as normas e causam problemas, neste caso, causam
paradoxos. Dentro do STCC existe um departamento secreto que atua como uma
Agéncia Secreta De Seguranca Atemporal (SSAT - Secret Security Agency
Timeless), responsaveis por "restaurar a ordem original” dos fatos em qualquer
espaco-tempo. Corrigem divergéncias e problemas causados por invasores e

ladrdes, resgatam objetos relacionados ao conhecimento humano.
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Gameplay Overview

Em um mundo cercado de vildes que roubam artefatos que marcaram a
histéria do conhecimento e da filosofia o jogador pode viajar através do continuo
espaco tempo para encontrar pistas de onde eles estdo e a como recuperar 0S
artefatos e obras roubados.

A cada fase o jogador ganha cartas que |Ihe informam caracteristicas do
ladrdo, percorrendo caminhos, escapando de armadilhas, destravando passagens
a partir de questdes envolvendo conceitos de filosofia para concluir seu objetivo de
preservar o conhecimento da humanidade.

O jogador é imerso em um mundo com caracteristicas de acordo com cada
época que visita, encontrando em sua jornada detalhes: cenérios, objetos e
situacBes envolvendo conhecimentos especificos da disciplina de Filosofia, com
foco em conteudos referentes a histéria da filosofia e a conceitos desenvolvidos
pela disciplina.

A dificuldade das fases estd em analisar as pistas, interpretar os
problemas e acumular pontos durante o percurso em busca da resolucdo do

mistério de cada fase.

Figura 1 — Inicio da primeira fase

. A
Fonte: O proprio autor, 2019
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Fluxo do jogo

FiloGame € um jogo de investigacdo e aventura, que coloca a
investigadora Hipatia a procura de objetos historicos que foram roubadas por
vildes, através do continuo espaco tempo.

Passando por percursos desde a Grécia Antiga, até os dias mais atuais,
Hipatia deve recuperar os artefatos, prendendo os ladrdes, respondendo
perguntas sobre a filosofia e descobrindo cartas de fildsofos que vao lhe ajudar
a desvendar quem sao os vildes responsaveis pelos roubos dos artefatos.

Durante seu percurso, 0 jogador enfrentara inimigos e obstaculos no
cenario, podendo também adquirir coins (moedas) e itens especiais que auxiliam
no ganho de vida e na liberacdo de passagens obstruidas.

Ao chegar no final de cada fase a personagem pode informar quem € o
vildo que roubou o artefato da missado de acordo com as pistas contidas nas
cartas dos filosofos. Assim, conforme as miss6es sdo completadas, uma nova
missao é recebida, até que o player complete todos os ladrGes e devolva os

artefatos para os seus devidos lugares.

Figura 2 — Inicio da missao

O capanges do vitho extho por toda parte, tante scertar algumas x
padras netes. 50 ko s aproxime tanto.

Fonte: O proprio autor, 2019




INTERFACE E INTERACAO

Este jogo utilizard de recursos como teclado e mouse, como entrada dos
controles, podendo ser opcional a utilizagcdo de um Joystick para que jogador
tenha uma maior confortabilidade na hora de jogar. Através do teclado ou do
mouse o jogador pode escolher entre as op¢des da tela inicial, escolhendo itens
na interface como “Jogo novo”, “carregar jogo”, “capitulos”, “duvidas’,

“configuragdes”, “album de cartas” e etc. Segue detalhamento de como esses

dispositivos serao usados pelo jogo.

Teclado

e Movimentos do player:
As teclas “seta a esquerda” e “A” movem o
player para a esquerda. As teclas “seta a direita”
e “D” movem o player para a direita.
As teclas “seta para cima”, “espaco” e “w” faz com
gue o player pule. As teclas “ctrl” e “F” faz com que

o player jogue pedras.

Figura 3- Informacgdes sobre teclas de movimento

_NOVIENTOS

Fonte: Proprio autor, 2019
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Menu

Relacéo das telas que contém menus de selecao:

« Menu inicial. Os jogadores visualizam os seguintes itens:

« Botdo “Jogo Novo”- Leva o usuario a conhecer a histéria do
jogo e em seguida ao inicio de uma nova partida.

« Botédo “Carregar Jogo” - Carrega em memoria o estado do
ultimo jogo salvo e inicia a partida.

« Botao “Capitulo” - O software possibilita ao usuario, acessar
os diferentes capitulos do jogo independentemente se tenha
comecado ou ndo o jogo no modo historia.

o« Botdo “Duvidas” - Leva o usuario a identificar
controles, itens e informagdes do game.

o Botédo “Configuracbes” - O usuario é levado para
uma tela onde este pode mudar as configuracdes do
game, como volume do audio, volume do som e
idioma.

« Botéo “Album de cartas” - O software possibilita ao
usuario, a verificagdo das cartas coletadas ao
decorrer do jogo, caso ja tenha jogado algum capitulo

e coletado alguma carta durante sua jornada.

Menu de local para viagem no tempo:
o Grécia Antiga — Iniciar a primeira fase do jogo.
« Roma Antiga - Iniciar a segunda fase do jogo

Menu de escolha de categoria de perguntas:

. Filosofia Geral
o Filosofia Antiga
. Etica

o Epistemologia
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MECANICA DO JOGO

S&o0 os aspectos da mecanica do jogo, descrevendo o comportamento do player
(jogador) aquisicao de informacdes, inimigos e do cenario do jogo.

Mecanica Bésica

A mecanica de um jogo €é a interacdo do jogador com o gameplay, esta é
dada por aspectos como perigo, power-ups, e itens coletaveis. O jogo tem como
mecanica basica, um player que segue um percurso pré-determinado, com
obstéaculos, inimigos e perguntas ao longo da fase como os abaixo:

o A mecanica dos inimigos que tentam acertar o player com flechas e
espadas.

O pulo que o player pode executar para poder desviar dos ataques inimigos

(@)

e de obstaculos além de conseguir itens ao longo do percurso.
o Buracos com armadilhas.
o Plataformas que se movem.

Viagem do temporal através de uma maquina do tempo.

(@)

Ainda no jogo encontramos perguntas que dependem de um conhecimento
basico de filosofia, para que 0 acesso que estas bloqueiam sejam destravados,
auxiliando o player a continuar sua jornada na busca das cartas dos filosofos, e

de outros itens coletaveis como o elixir magico.




Acdes de combate

O player (jogador) tem a possibilidade atacar seus inimigos, pressionando o
botdo “ctrl” do teclado, seus atagues ndo sao tao fortes, tendo assim, baixo poder
de impacto, ou seja, surte pouco dano no alvo, porém a utilizacdo da municéo é

infinita.
Atagques

No jogo sera definido como ataque toda a acao intencional realizada pelos
inimigos que provoque dano no player. Estes ataques visam danificar o heroi

através do contato fisico, armas e objetos que danifiquem a vida do player.
Barra de energia

O player terd uma barra de energia que mostrara as suas avarias. Ao atingir
o valor zero o jogador perderd uma das vidas. Embora representada em forma de
animacéao para o jogador, internamente cada jogador terd 100 pontos de vida, isto

representa a quantidade de dano que o player pode suportar.
Vida

O jogador possui uma quantidade infinita de vidas, a cada perda de vida, o
jogador podera continuar o jogo perto do lugar mais proximo de onde parou. Caso
o jogador erre a identificacao final do ladréo, ele serd encaminhado a tela de “Game

Over” e ap6s 10 segundos é redirecionado ao menu principal do jogo.
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Progresséao do jogo

Na primeira fase o jogo comeca com uma dificuldade menor e essa
dificuldade aumenta progressivamente ao longo da fase conforme o player passa
pelas perguntas que liberam caminho para a continuacdo do percurso. Nas
demais fases a quantidade de inimigos e obstaculos ser4 maior e as mecanicas
envolvendo contetdos de filosofia, mudara de acordo com o banco de dados,
(original ou o criado pelo professor), podendo assim ser considerado como

randdmico, tais condi¢des visam aumentar a dificuldade do jogo.

Condicdes de Vitoria

Para que o jogador prossiga para a proxima missao, € preciso que ele
siga as seguintes condicoes:
1. Responder todas as perguntas que sao encontradas no decorrer da fase

de maneira correta.

Sobreviver as armadilhas e inimigos.

3. Coletar as cartas que estdo espalhadas ao decorrer da fase, pois
estas contém pistas que irdo auxilia-lo na construcéo da identificacdo do
ladrao.

4. Indicar o ladréo correto de acordo com as cartas que estdo na fase a ser
jogada.
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Dificuldade de fases

Fase 1:

O player inicia seu percurso na Grécia Antiga, seguindo o caminho tortuoso
até chegar ao ultimo obstaculo da fase respondendo quem é o ladréo que roubou
0 escudo de Atenas. A fase por completa consiste de templos antigos, com
estruturas no estilo grego. Arvores, pedras grandes e alguns abismos podem

obstruir a passagem do jogador, exigindo agilidade do player.

Figura 4 — Cenério de entrada fase 1
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Fonte: Proprlo autor 2019

Fase 2:

O player inicia seu percurso em meio a Roma antiga, seguindo o caminho
tortuoso até chegar ao ultimo obstaculo da fase respondendo quem é o ladréo
gue roubou a estatua da Lupa Capitolina. A fase por completa consiste de
templos antigos, estruturas representantes do periodo como o coliseu e outras
construgdes. Arvores, pedras grandes e alguns abismos podem obstruir a

passagem do jogador, exigindo agilidade do player.

Figura 5 — Cenario de entrada fase 2
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Fonte: Proprio autor, 2019
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DETALHAMENTO TECNICO

Em detalhamento técnico serdo abordados aspectos técnicos referentes
aos equipamentos e as especificacfes necessarias que estes devem conter,

além das ferramentas utilizadas no desenvolvimento do software.

Hardware

- Windows 7 ou superior.
- Processador 1.4 GhzO0.

- Memadria RAM minima 2GB (Windows 7) Placa de Video GPU dedicada ndo
necessaria.

- Mouse, teclado e som.

- Monitor com resolugéo 1024x768 com 32 bits de cores.

Software

Foram utilizadas as seguintes ferramentas:
» Adobe Photoshop CC 2018 (Edicao de imagens).
» Adobe llustrator CC 2018 (Edi¢c&o de imagens).

* Unity (Programacéo do game).
Engine
A game engine escolhida foi o Unity 2D, pois foi levado em conta o nivel de

acessibilidade, qualidade e recursos disponiveis para o processo de producao

do jogo. Podendo ser usada para projetos mais complexos, podendo ser

destacado a qualidade final dos softwares que ja foram produzidos com a

ferramenta.




ARTE

Neste secao € trabalhado os pontos artisticos do jogo, em questdes de

design, organizagao e aparéncia em geral.

Personagens

Tendo como uma das suas principais caracteristicas, originalidade e
inovacdo, os personagens deste jogo nédo deixam a desejar, alguns séo
desenhados a mao e outros sao resultados de composi¢cées que auxiliam na
diversificagcdo destes, ambos no estilo cartoon. O player principal, € uma
personagem feminina, que possui tracos escolhidos especificamente para ela,
combinando com os estilos da regido Amazonica a que é referenciada no
comeco do game. J4 os inimigos tem aparéncia de ninjas e espifes, dentre

varios outros personagens que aparecem durante a jornada do herai.
Personagem Principal

A personagem principal “Hipatia”, foi idealizada como uma investigadora, a
mesma possui tracos indigenas que se caracterizam por sua cor de pele,
detalhes faciais e estilo de cabelo. A figura 6 representa as duas formas com que
a player se apresenta no jogo. A personagem foi desenhada especialmente para
0 game, assim acompanhando todos os tracos de cenarios e objetos.

Hipatia versdo desenhada

Hipétia versdo modelada
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Inimigos

O game possui fases diferentes de acordo com a missao recebida pelo
player, seguindo essa linha, o jogador ird se deparar com diferentes vildes
durante sua jornada. Os inimigos sédo divididos em categorias de espides e
ladrdes, todos de acordo com o tema do jogo. Considerando as caracteristicas

do game descritas em cenarios.

Ladrbes l - ‘z
“. 3:‘”

| —
Espides

H.U.D. (Head Up Display)

O HUD é composto pelos seguintes elementos:

o Barra de vida (demonstra o nivel de vida, em questédo de
atagues de inimigos).

o Quadro de estrelas (demonstra a quantidade de estrelas
adquiridas de acordo com as perguntas que o player
respondeu pela fase)

o Quadro de informagdes (Informa a missédo atual do player, o
local e tempo em que esta)

o Campo indicador de cartas (Informa quantas cartas o player

tem que pegar e indica quais delas forma ou ndo encontradas).




o Botdo home (encaminha o player para a tela de menu inicial).

o Botéo de reiniciar (encaminha o player para o ultimo checkpoint
salvo).

o Botéo de som (desativa e ativa 0 som do jogo).

o Botdo de ajuda (auxilia o player tirando duvidas sobre
movimentos do personagem, perguntas e itens coletaveis).

o Tablet (possibilita o player levantar informacfes sobre a missao
da fase, dossié de banco de criminoso).

A figura 6 demonstra como se estrutura os campos, elementos e botbes da
interface do jogo, responsavel por comunicar ao jogador, de forma clara e imediata as

informacdes necessarias para a tomada de decisdo durante a gameplay.

Figura 6 - H.U.D.
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Fonte: Proprio autor, 2019
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Efeitos sonoros
Os efeitos sonoros serdo acionados por acdes especificos durante o jogo,

sendo compostos por sons de curta duracao, é possivel que o jogador diminua

ou aumente o volume dos sons no menu de configuragdes.

Player principal (Hipatia):

. Som de ataque.
. Som de dano recebido.
. Som de perda de vida.
Objetos:
. Som de carta coletada.
. Som de elixir coletado.
. Som de acerto para pergunta respondida certa.
. Som de erro para pergunta respondida errada.
. Som de plataforma desbloqueada e ou bloqueada.
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Som ambiente para cada fase:

Menu principal - Cidade: carros e buzinas.

1 Fase - Grécia antiga: musica com tema de missao secreta.

2 Fase - Periodo Romano: muUsica com tema de missao secreta.

Enquanto o jogador navega entre 0os menus, e outras areas do jogo,
escutard musicas referentes ao estilo de espionagem, com sons que auxiliardo
0 usuario a saber quando determinada acéo foi acionada. Por exemplo: no menu
inicial, o usuario deve escolher entre as opgdes presentes na tela; quando uma
delas for selecionada um som serd tocado como forma de alerta do

acontecimento.

Musicas

Durante o jogo serdo tocadas musicas diferentes conforme a fase em que
o player estiver, para que haja uma maior motivacado para com o jogador, ndo
sendo classificadas como “mondtonas” conforme forem repetidas, porém na area ’

de configuracdes o player tem a oportunidade de alterar o volume da musica e

(INA N

dos sons do jogo.

Segue a lista de etapas do jogo que devem conter um tema:

Menu inicial — Mapa e tela de carregamento de fase — v

Fase 1 — Fase 2 —» Tema para Game Over —

| W
Tema jogo ganho. ..‘

-

Y
b
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Mddulo 2 - Modificacao

O FiloGame possui um banco de questdes de acordo com as secdes
propostas: Filosofia Geral/ Filosofia Antiga / Filosofia Moderna / Filosofia
Contemporanea. Entretanto, tal banco de questbes pode ser modificado. As
questdes podem ser alteradas ou novas questdes podem ser acrescentadas de
acordo com o contetdo proposto na sala de aula. Para realizar as modificacfes
basta seguir os seguintes passos:

Na tela principal, conforme figura 6, acesse: criar fase:

Figura 6: Tela Pricipal

JOGO NOVD

CARREGAR JOGO
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I

Fonte: Proprio autor, 2019
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Em seguida, conforme a Figura 7, aparecera a informacéo, selecione
abase de dados, acesse o0 icone que se assemelha a um lapis

Figura 7: Tela base de dados

SELECIONE R BASE DE DRADOS

) /¥

7\
Fonte: Proprio autor, 2019

Logo aparecerar espaco (Figura 8), para que sejam digitadas as pergutas
e 4 (quatro) altenativas para cada questdo. Digite a pergunta ou execute a

alteracdo. As questdes podem ser preenchidas de 1 a 10. Conforme a figura
abaixo:

Figura 8: Perguntas e alternativas

Pergunta 1

Fonte: Proprio autor, 2019
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Apoés a digitacdo da pergunta, conforme a Figura 9, escolha a questao que

sera a alternativa correta e clique no ciculo ao lado para selecionar, o circulo
ficard azul, conforme a representacdo abaixo:

Figura 9: Selecao da alternativa correta
Pergunta 1

| A quem é atribuido o método maiéutico?

B Aristételes

| Heraclito

Fonte: Proprio autor, 2019

Apébs a insecado das questdes e alternativas (Figura 10) , estas que seréo

apresentadas no decorrer das fases do jogo, clique no botdo, confirma. Pronto, o
banco de dados esta pronto para o inicio do jogo

Figura 10: Confirma

Pergunta 10

Fonte: Proprio autor, 2019




Mddulo 3 — Consideracdes finais: Sequéncia didatica

A utilizacdo de jogos digitais no ensino de Filosofia requer
planejamento didatico e intencionalidade pedagdgica, uma vez que a
aprendizagem baseada em jogos nao ocorre de forma espontdnea ou
desvinculada dos conteudos conceituais. Nesse sentido, o FiloGame, enquanto
jogo digital com conteudo filoséfico, somente adquire sentido educativo quando
integrado a uma sequéncia didatica que possibilite aos estudantes a
apropriacéo prévia dos conceitos filosoficos trabalhados em sala de aula.

A praxis filosofica, ou o que Obiols (2002) denomina “aprendizagem
filoséfica”, consiste em um processo indissociavel entre aprender Filosofia e
filosofar, sempre a partir dos contetdos propostos no curriculo. Para o autor, o
ensino de Filosofia deve apoiar-se em uma pedagogia ativa, fundamentada nas
teorias construtivistas da aprendizagem, na qual o professor planeja cada etapa
do processo de ensino-aprendizagem com vistas a construcdo de uma
aprendizagem significativa. Tal perspectiva rompe com o modelo tradicional de
aula expositiva, caracterizado pela passividade discente, e propde a aula como
um espaco de investigacdo, didlogo e producdo de sentidos.

Em consonancia com essa compreensdo, Gallo (2012) afirma que a
aula de Filosofia deve ser concebida como uma “oficina de conceitos”, na qual
o professor atua como mediador do processo de introducdo ao pensamento
filosoéfico, organizando logicamente os passos do trabalho pedagdgico a partir
da base curricular. Para o autor, ensinar Filosofia implica investir em uma
“pedagogia do conceito”, inspirada nas contribuicées de Deleuze e Guattari,

que valoriza a criagao e a recriagcao conceitual como nucleo do filosofar.

W "

ﬂ[u:l  — 4



Rodrigo (2009) contribui para essa discussao ao defender a organizagéo
do ensino por meio de unidades didaticas, entendidas como conjuntos
articulados de atividades orientadas para o alcance de objetivos educativos
especificos. De modo complementar, Zabala (2010) destaca que a reflexdo
sistematica sobre a prética docente e a andlise das variaveis didaticas
possibilitam a organizacado de atividades ordenadas, denominadas sequéncias
didaticas, fundamentais para garantir a coeréncia entre objetivos, contetdos,
metodologias e avaliagao.

A luz desses pressupostos tedricos, propde-se uma sequéncia didatica
para a utilizacdo do FiloGame, estruturada a partir das etapas sistematizadas
por Gallo (2012): sensibilizacdo, problematizacéo, investigacéo e conceituacao.
Essas etapas organizam o encadeamento das acdes pedagogicas e fornecem
a base epistemoldgica necesséria para a insercao do jogo digital como recurso
didético, evitando seu uso de forma descontextualizada ou meramente ludica.

Na etapa de sensibilizagao, ocorre o primeiro contato dos estudantes
com o tema e com 0s conceitos iniciais. Trata-se de um momento fundamental
para despertar o interesse e estabelecer vinculos entre o problema filosofico e
a experiéncia dos alunos. Nesta proposta, a sensibilizacdo é realizada por meio
da leitura de trechos da obra O Mundo de Sofia (GAARDER, 1995) ou da
exibicdo de cenas do filme baseado na obra, que introduzem narrativas miticas
e favorecem a compreenséo inicial do pensamento mitico.

A problematizacédo corresponde a associagcéo entre o tema estudado e
um problema filosdfico, estimulando o pensamento critico e questionador. Para
essa etapa, propde-se a leitura do texto O pensamento mitico (ARRUDA,
1992), que apresenta, de forma acessivel, as caracteristicas do pensamento

mitico e sua permanéncia na contemporaneidade.
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Nesse momento, o professor pode relacionar tais caracteristicas ao
cotidiano dos alunos, introduzindo o conceito de senso comum e promovendo
0 contraste com o pensamento filosofico.

A etapa de investigacdo refere-se a dimensédo historica da Filosofia,
possibilitando aos estudantes compreenderem o contexto de surgimento do
pensamento filoséfico. Nessa fase, séo introduzidos conceitos fundamentais
como physis, arché e cosmologia, bem como os principais filésofos da natureza
ou pré-socraticos. A investigacdo contribui para a compreensao da ruptura com
0 senso comum e para o desenvolvimento de uma postura filosdfica critica.

Por fim, a conceituacao corresponde ao momento de criagdo ou recriagao
conceitual, a partir das reflexdes construidas nas etapas anteriores. Conforme
destaca Gallo (2012), a criagéo de conceitos ndo ocorre no vazio, mas se apoia
nos conceitos da histéria da Filosofia, que fornecem a matéria-prima para novas
elaboracdes a partir dos problemas vivenciados.

E nessa etapa que se insere a utilizacdo do FiloGame, em formato de
atividade avaliativa e oficina pedagdgica, realizada em laboratério de informética.
A primeira fase do jogo aborda a Filosofia classica, com questdes que vao do
surgimento da Filosofia até Aristoteles, previamente trabalhadas em sala de aula.
Assim, o0 jogo exige do estudante a mobilizacdo dos conceitos estudados,
reforcando a aprendizagem significativa. O Quadro 1 — Sequéncia didatica,
exemplifica todo o0 processo proposto:
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Quadro 1: Sequéncia Didatica

A origem da Filosofia
- Investigacao filosofica

- do mito ao logos

- O nascimento da filosofia na Grécia Antiga

- Pensamento cosmologico da filosofia grega

4 Aulas / 1 aula semanal

Etapas| Objetivos Metodologia Recursos Didéaticos
Abordar a | Propor a leitura de trecho do | Mundo de Sofia.
2 passagem do logos | Mundo de Sofia ou trecho do | (GAARDER, 1995, 22-34)
%Nén mitico para o | filme sobre tal obra.
o noético.
n
c
<)
N

Diferenciar o logos
mitico do logos

noético.

Problematizacéo

Leitura do texto proposto.
Exposicéo sobre as principais
ideias e conceitos do tema da

aula:

- Logos;

- Mito/Mitologia;

- Logos Noético;
-Caracteristicas do mito;

- Senso Comum.

Texto: O pensamento

mitico (ARRUDA, 1992, p.

63)




Investigacao

Entender a
necessidade de
romper com O
Senso comum
para que se tenha
uma postura

filosofica.

Aula expositiva. Dialogo com a
turma sobre as caracteristicas
do pensamento mitico e as
caracteristicas do pensamento
filoséfico. Introducao dos
termos: cosmologia, phisis e
arché e os filésofos da natureza
ou pré-socraticos através de

aula expositiva

Atividade para casa: Producdo
textual sobre tais reflexdes
como proposta para atividade a

ser realizada para préxima aula.

Conceituacao

Caracterizaro
pensamento

filosoéfico

Atividade avaliativa em formato | FiloGame, jogo digital

de oficina para utilizacdo do | com conteudo de filosofia.
FiloGame em laboratério de
informatica a  partir dos
contetdos desenvolvidos nas

aulas anteriores.
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Fonte: Préprio autor, 2019.




Dessa forma, o FiloGame configura-se como um recurso tecnolégico
potente para o ensino de Filosofia, na medida em que amplia as possibilidades
pedagogicas e contribui para a dinamizacdo dos conteudos curriculares, sem
perder de vista o rigor conceitual proprio da area. Quando integrado a uma
sequéncia didatica bem estruturada e mediado pelo professor, o jogo favorece a
aprendizagem significativa, estimula o protagonismo discente e promove a
articulacdo entre teoria filosofica e praticas pedagdgicas contemporaneas.
Assim, o uso consciente e planejado do FiloGame reafirma o papel das
tecnologias digitais como aliadas do processo educativo, potencializando o
ensino de Filosofia em consonancia com as demandas formativas da educacéo
atual. Deseja-se, portanto, que este material contribua para a préatica docente e
inspire novas experiéncias pedagdgicas no ensino de Filosofia. Boa aula, bom

jogo!
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Um jogopara o auxilio naaprendizagem de

Filosofia
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Um jogo de plataforma com carater investigativo, ambientado em um
cendrio do século 21, em estilo “cartoon”, sendo dinamico e colorido com

Disciplina: Filosofia animagdes aproximando o jogador da historia do jogo, revelando novas

Publico aIw_:: 15 -25anos. ﬁ informacdes e fatos a medida que cada percurso é concluido. Permite que o
Classificagao: Jogo de plataforma 2D professor crie seu proprio banco de questdes que sdo incorporadas a
Plataforma: Desktop = Qe narrativa e cenario do jogo.

As perguntas dizem respeito aos registros que compdem estudos
Filo Game é um serous game, em estilo agdo/aventura relacionados a Grécia, Roma, Aristételes, Platao dentre outros personagens
fundamentado na Teoria Cognitiva de Aprendizagem Multimidia de e locais que marcaram a histéria da Filosofia, a miss@o da player é responder

todas as perguntas de forma correta para poder concluir seu objetivo e

Richard Mayer, cujo objetivo € auxiliar o usuario no processo de be
encontrar os ladrdes de artefatos.

aprendizagem de Filosofia.

SELECIONE O TENRORS PERGUNTAS.

FiloGame trata da jornada de Hipatia, uma espia guardia, capaz de viajar através do tempo e do espago. Na missdo apresentada, existe uma
quadrilha que viaja no tempo e € especializada no furto de obras de arte. A missdo da heroina é buscar pistas que levem a captura dos ladrées e assim
resgatar os artefatos roubados. A base de saida de Hipatia é ambientado nos marcos turisticos e histéricos da cidade de Manaus - Amazonas, para
auxiliar com os fatores de identidade e discussdes do ponto de vista estético e artistico. No decorrer do jogo, o player se depara com iniimeros
obstaculos e puzzles a serem solucionados e para receber as pistas do oraculo, precisando também capturar itens para ter acesso as perguntas, caso
contrario, nao é possivel sair da fase.

PROCESSO DE
DESENVOLVIMENTO

e reaii Prototipacdo Aplicagdo de testes
Idealizago Elicitacio de requisitos B ke e

Prototipacao
Anilise de Alta fidelidade
requisitos

Validagso de
protétipo

Planejamento

= Prototipacao
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