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Abstract. The use of new technologies, computer science, the internet, and
hypermedia combine to innovate the development of the educational process,
making learning environments much more interactive. The project "CaLia and the
Hidden Heroines," developed by the "Heroinas Plus™ group, is an initiative to
create a game structured from an interdisciplinary base, combined with the theme
of women in science. This article presents collaborative processes and successful
implementations of the stages as learning tools, including the writing of the GDD
(Game Design Document), the creation of illustrations, and the development of
programming using Unity software. These actions make the school environment
significant, bring the script and characters to life, celebrate the paths taken by
women in science, and nurture student critical thinking and reflection.
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Resumo. O uso de novas tecnologias, da informatica, da internet e da hipermidia,
cooperam para inovacao do desenvolvimento do processo educacional, tornando
0S espacos de aprendizagem muito mais interativos. O projeto "Calia e as
Heroinas Ocultas”, desenvolvido pelo grupo "Heroinas Plus”, € uma iniciativa
para criacdo de um jogo estruturado a partir da base interdisciplinar, aliada a
temética das mulheres na ciéncia. Este artigo apresenta como ferramentas de
aprendizagem o processo colaborativo e implementagdes bem-sucedidas das
etapas, incluindo a escrita do GDD (Game Design Document), a criacdo das
ilustracdes e o desenvolvimento da programacéao via software Unity. Tais a¢oes
tornam o espaco escolar significativo, ddo vida ao roteiro e personagens,
celebram o caminho trilhado pelas mulheres na ciéncia e nutrem a criticidade e
reflexdo discente.
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1. Introducéo

O ensino/aprendizagem baseado em projetos de pesquisa norteiam a esfera escolar
oferecendo aporte tedrico essencial, permitindo aos estudantes a compreensdo sobre o
mundo em que vivem. O século XXI, marcado por avangos tecnologicos e facilidades ao
acesso a informacdo e conhecimento, impulsiona a realidade educacional brasileira a
politicas publicas que visem implementacdo de sistemas educacional integrado, voltado a
formacdo de sujeitos solidarios, criticos e autdbnomos, com mudancas atitudinais e
estruturais notaveis, especialmente no que diz respeito ao ensino médio.

A partir das ementas dos cursos ofertados no Instituto Federal de Mato Grosso do Sul
(IFMS), observa-se uma escola técnica que busca a formacao integral do estudante, de suas
capacidades criticas e cidadas a partir de praticas interativas. Nesta realidade, a triade
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ensino-pesquisa-extensdo € base fundamental nos cursos técnicos integrados oferecidos,
com sua grade curricular composta de matérias do nlGcleo comum - como portugués,
matematica, inglés e biologia - e matérias do ndcleo especifico alinhadas a cada curso.

O uso das novas tecnologias, da informatica, da internet e da hipermidia, cooperam e
inovam o desenvolvimento do processo educacional, tornando os espacos de aprendizagem
mais interativos, transformando o processo de leitura de um texto em nova maneira de
compreensdo de informacdes, tornando o leitor mais ativo a uma interpretacdo néo linear.

Neste raciocinio, a proposta para a criacdo de um game baseado nos textos escritos do
projeto CTRL+FEMME, desenvolvido no campus CG em 2020, projeta este novo espago
de leitura e de escrita. As narrativas escritas pelo grupo no livro “Heroinas Ocultas: as
historias nunca contadas da ciéncia”, sdo histdrias de cientistas mundiais que superaram as
expectativas da sociedade da época com seus feitos histdricos e, até entdo, eram vistas com
poucas expectativas pela comunidade cientifica.

Aproximando o processo de criagdo aos estudos de Nesteriuk (2002) sobre a importancia
do game - uma das formas culturais mais populares e a0 mesmo tempo mais sofisticadas da
contemporaneidade - tem-se que 0s jogos podem traduzir a sua fisionomia geral e fornecer
indicacdes Uteis acerca das preferéncias, das fraquezas e das linhas de forca de uma dada
sociedade. Em vista disso, ao qualificar o game em uma légica interdisciplinar fortalecem-
se questdes de multiplas areas do conhecimento como a informatica, a arte, a escrita, a
leitura (em destaque a narrativa), entre outras, incorporadas ndo s6 ao processo de criacao,
mas também a identidade social de quem joga. Integra-se, assim, este projeto ao tema das
mulheres cientistas que na atualidade detém espaco para divulgacdo de seus feitos e
trajetdrias outrora esquecidas.

Fazenda (2018) aponta que a temaética da interdisciplinaridade tem de ser laborada em um
enfoque diferenciado de conhecimento. Isto posto, todo o processo desenvolvido no grupo
evidencia o protagonismo estudantil, implicando acontecimento efetivo de acgdes de
aprendizagem para que a compreensao interdisciplinar e as integracdes perpassem a sala de
aula.

No amago das acdes, a definicdo e objetividade do game como espaco de aprendizagem
repousa no entendimento de que este oferece um espaco ressignificado de aprendizado que
ultrapassa a esfera de mera forma de diversdo ou de um vildo social [Nesteriuk 2007]. A
escola precisa se preocupar em proporcionar aos estudantes situacbes que vivenciem o
aprendizado de maneira simultdnea com o que elas desenvolvem na sua vida pratica,
tornando o ensino cada vez mais significativo. Ler se refere tanto a algo escrito quanto a
outros tipos de expressao do fazer humano, caracterizando-se também como acontecimento
historico e estabelecendo uma relacdo igualmente historica entre o leitor e o que € lido.
[Martins 2006].

A luz destas ideias, erige-se a problematica: como tornar possivel o lugar de discussao para
o tema da aprendizagem e como as narrativas digitais podem ganhar espaco no contexto
escolar no Ensino Médio? A resposta perpassa dois estagios de pesquisa: a) levantamento
bibliografico para a escrita das narrativas digitais e estudos sobre escrita, leitura e cria¢do
das ilustracOes; b) programacdo para a criacdo do jogo em aproximacdo aos estudos de
Nesteriuk, (2002), ou seja, um novo espaco de aprendizagem. A finalizacdo das etapas
repousa na validacdo do jogo para a comunidade externa e aplicacdo em uma das turmas do
curso técnico em informaética.
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2. Referencial tedrico

2.1. O processo interativo de criacdo do game

O Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia de Mato Grosso do Sul (IFMS) é
uma instituicdo de ensino que busca o rompimento com a educacéo tecnologica assentada
em préticas tradicionais e conservadoras. As atividades educacionais desenvolvidas em seus
campi buscam a préatica e a reflexdo via processos formativos diversos: qualificacdo
profissional, desenvolvimento comunitério, formacéo politica e a abordagem de questfes
culturais que extrapolam o espaco escolar.

Da triade institucional (pesquisa-ensino-extensdo) busca-se 0 desenvolvimento de
atividades educacionais que contemplem a informatica, a lingua portuguesa e o
engajamento dos estudantes. Sabendo-se que o empenho das novas tecnologias eleva a
educacdo a vanguarda de processos de aprendizagem muito mais interativos, a proposta
mulheres docentes e estudantes do projeto CTRL+FEMME para a criagdo de um game,
baseado em textos escritos por 14 meninas, projeta este novo espaco de leitura e de escrita.

As narrativas escritas no livro "Heroinas Ocultas: as historias aunea contadas da ciéncia”,
trazem historias de cientistas e seus feitos, os codigos de voo, da calculadora, do cinema,
da ida do homem & Lua, entre outros. Para o desenvolvimento do jogo, foi realizado um
recorte, elencando as heroinas cientistas Ada Lovelace, Edith Clarke, Dorothy Vaughan,
Hedwig Lamarr e Grace Hopper, vislumbrando momento de participagdo nos desafios do
jogo e seu universo a cada uma delas, baseado na resolucdo de mini problemas a serem
resolvidos pela protagonista do jogo, CaLia.

A hipermidia transformou o processo de leitura de um texto em nova forma de compreensao
de informacGes, com ac¢des de um leitor mais ativo na construcdo de pensamentos em uma
nova escrita. Lévy (2017) aponta o texto como um vetor de suporte ou de pretexto a
atualizacdo de nosso proprio espaco mental, projetando novas tendéncias de ensino de
lingua portuguesa junto a informatica, permitindo ressignificacdo da aprendizagem para o
estudante como autor-criador de um novo ambiente digital, em didlogo constante entre
saberes populares e cientificos, via educacdo. Os textos narrativos desenvolvidos pelas
estudantes do CTRL+FEMME passaram pela reescrita, conformando-se ao género roteiro,
uma opcao mais afim com as operacionalidades do game. Alem do funcionamento da lingua
em préticas textuais, a transformacdo do género discursivo ao do roteiro uniu vertentes
teoricas ao processo de escrita do game, fincados na escrita autoral via suporte digital no
qgual o texto materializado no papel passou a ser reescrito em um roteiro de game,
promovendo a criatividade e construcdo coletiva, com imersdo discente em um processo
interativo e dialégico.

Assim, este artigo e o seu desenvolvimento em um processo criativo e interativo de saberes
corrobora com o compromisso de formagédo de individuos criticos e cidaddos ativos. Todos
0s métodos de progressdo nas atividades de planejamento, de escrita do roteiro, de revisao,
de programacdo do jogo, de documentacéo e a da validacdo foram realizadas com o apoio
dos professores das areas de informatica do curso de Ensino Médio Tecnico (IFMS), do
professor de Programacdo de Jogos Digitais (SENAC) e do laboratério no NUAR.LAB
(Nucleo de Animacdo e Roteiro do campus Campo Grande).

3. Trabalhos Relacionados

Trabalhos foram relacionados para aprofundamento da tematica e auxilio no ensino-
aprendizagem de determinadas unidades curriculares, subsidiando criagdo de mecanismos
do jogo por professores, pesquisadores e estudantes no ensino médio e na graduacao.
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“Guess ensino” - jogo interativo para auxiliar no aprendizado de Libras, foi desenvolvido
para melhorar as funcionalidades, avaliar a aprendizagem, além da tematica do ensino de
Libras [Furquim, Haddad e Dias 2023]. Em um universo mais ladico e de narrativas
regionais, o trabalho “Game Design Regional em Jogos Pedagogicos: Um Estudo de Caso
do Jogo ‘Dina: Mistérios em Pernambuco’” [Cavalcante e Seixas 2023] apresentou
aproximagdo entre os elementos culturais em sua estética a partir do game design. Por fim,
“O Uso De Jogos Digitais Como Ferramenta De Aprendizagem” [Pereira e Rocha 2023]
descreveu de forma exemplar todas as etapas do jogo e priorizou 0 contemporaneo e
importante assunto da reciclagem.

4, Materiais e Métodos

No desenvolvimento do projeto os integrantes dividiram-se em planos de trabalhos,
compondo celulas de desenvolvimento e unindo conhecimentos em um processo interativo
e dialdgico de construcdo coletiva de todas as etapas de desenvolvimento do jogo, como
descrito no fluxo de trabalho contido na Figura 1:
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Figura 1. Fluxo de trabalho para o desenvolvimento das etapas.

4.1. Documentacdo e Escrita

Nesta etapa, um integrante responsabilizou-se por documentar e detalhar as informacGes
relevantes sobre o jogo, investigando e registrando a visao geral, mecanicas, personagens,
historia, objetivos, recursos e outros aspectos importantes da definicdo do produto. A
atualizacdo do GDD foi feita a medida do desenrolar do desenvolvimento, permitindo
implementacdes obtidas em curso do surgimento de novas ideias e mudancas.

A plataforma Google Drive foi utilizada para esta funcdo, sendo compartilhada entre os
componentes do projeto. Para o inicio da producdo do jogo, realizou-se levantamento
bibliografico conjuntamente a escrita de roteiro, seguindo as ideias do grupo e partindo-se
a definigdo da historia da personagem principal como o desfecho da primeira parte.

Uma vez construida a base do GDD, incluiu-se o0 gameplay e as cutscenes. Desenvolveu-se
também a descri¢do das personagens: a protagonista CaL.ia, e as cinco cientistas elencadas.
O Google Docs foi utilizado para acervo documental e de pesquisas relacionadas a biografia
de cada cientista.

4.2. Arte

Area responsavel pela criacdo dos conceitos visuais do jogo, incluindo personagens,
cenarios e seus objetos, interfaces de usuario e outros elementos graficos. A producao ficou
a cargo da utilizacdo dos softwares gratuitos Krita e IbisPaint, com a equipe subdividida
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em quatro frentes de desenvolvimento: personagens, interface e HUD, cenarios e cutscenes.
De forma autoral, propds-se que o trabalho ocorresse em estreita colaboragdo da equipe da
programacéo, visando assegurar que os elementos visuais e a légica do jogo integrassem-
se harmonicamente. Além disso, mirando o publico-alvo preterido do jogo, foi realizada a
criagdo de um design atrativo e envolvente.

Os personagens tiveram inspiracdo no estilo e proporcdes de artes de RPGs, feitos, porém,
de forma mais simples e com cores chapadas. A personagem principal CalLia teve como
referéncia a capa da primeira edi¢do do livro “As Heroinas Ocultas” e apenas a sua camiseta
foi adaptada para o uniforme da instituicdo. A producdo dos frames para a animacdo dos
personagens, que mostram todas as posicdes possiveis do personagem, também foi feita
pelos artistas antes do envio a programacéo. A Interface e HUD (do inglés: heads-up display
- tela de alerta), trouxe os elementos gréaficos exibidos na tela, transmitindo informacdes ao
jogador, como botbes do menu, de ajuda, de efeitos sonoros, entre outros, além de toda a
identidade visual do jogo a partir do estilo definido.

Para os cenarios, visto a primeira parte do game se passar no contexto do campus da
instituicdo, teve analise em tempo real do que deveria ser retratado na plataforma do jogo.
Para producdo dos Tilesets - pequenas partes que compdem o0 mapa do jogo - foram
coletadas fotografias para referéncia. Os elementos do mapa e 0s personagens seguiram o
tipo de perspectiva top-down.

Por ultimo, as cutscenes do game foram elaboradas de forma conjunta por todos os artistas,
baseadas em storyboards feitos a méo, levando em conta o que estava planejado no GDD,
conforme observado na Figura 2.

Figura 2. Montagem dos cenéarios (IFMS e Terra Oculta).

4.3. Programacéao

Responsavel por implementar a l6gica e a mecénica do jogo via linguagens de programacéo
(C#) e ferramentas especificas de desenvolvimento de jogos. Este processo interpreta as
especificacbes descritas no GDD para criagdo dos codigos do jogo, utilizando as
plataformas Unity e Visual Studio. O projeto foi hospedado no Github para melhor
gerenciamento, versionamento e acesso. Para organizacdo e planejamento das atividades
desenvolvidas por cada equipe, utilizou-se a plataforma online HacknPlan. Nela, criaram-
se semanalmente uma Sprint - uma “pasta online”, designando a tarefa e seu respectivo
responsavel pelo desenvolvimento durante o periodo proposto.

Além dessas etapas de desenvolvimento do jogo, a etapa de Programacdo da
Movimentacdo do Personagem foi fundamental, por deter todo o deslocamento da
personagem Calia, tendo sido cuidadosamente implementada para criagdo de uma
experiéncia imersiva aos jogadores. Empregando o script PlayerMoviment e utilizagédo de
um sistema interno da propria Unity, o Input System, a movimentacdo do personagem
tornou-se controlada de forma suave e responsiva, permitindo aos jogadores explorarem o
ambiente com facilidade. O script CameraController desempenhou papel importante ao
suavizar o movimento da cdmera durante o deslocamento do jogador pelo cenario. Por fim,
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optou-se pela cAmera centrada no personagem, garantindo aos jogadores uma visao clara de
seu redor.

4.4. Apresentacdo e Validacédo do Jogo

A apresentacdo do jogo Heroinas Plus para a comunidade externa foi realizada na Feira de
Ciéncia e Tecnologia do IFMS (FECINTEC), ocorrida entre os dias 05 e 07 de outubro de
2023, no campus Campo Grande e durante Visita Técnica a UFMS, com apresentagdo e
discussdo do jogo com universitarios do curso de audiovisual. O grupo discente foi também
finalista na Feira Brasileira de Ciéncias e Engenharia (FEBRACE), realizada entre os dias
18 a 22 de margo de 2024, na USP.

Complementando o processo de validagdo da primeira parte do jogo, desenvolveu-se um
questionario de pesquisa pela plataforma Google Forms, aplicando-o aos estudantes de um
dos cursos técnicos do IFMS, objetivando analisar feedbacks obtidos para correcdo e
aprimoramento da jogabilidade e mecénicas. O formulario foi produzido via emprego da
escala LIKERT, que certifica a anonimidade dos participantes e ndo possuindo questfes
pessoais que pudessem apresentar riscos ou desconforto aos questionados. Foram avaliados
0s conceitos ilustrativos, os mecanismos e a jogabilidade apresentados pelo projeto.

Os dados obtidos proporcionaram aos estudantes atividades em grupo e interlocucdo no
desenvolvimento do projeto, aproximando o projeto a ODS 4 da ONU que traz que a escola
deve assegurar a educacéo inclusiva e equitativa de qualidade, realizando a promocdao de
atividades e oportunidades de aprendizagem para todos. Tal aproximacao alicerga-se com
0s principios do ensino-pesquisa-extensao da instituicao.

A partir da metodologia adotada, observou-se que através da escrita, arte, programacao e
desenvolvimento de pesquisas, 0s aspectos de novas abordagens no ambiente de
aprendizagem impactam positivamente e diretamente os estudantes, nutrindo senso critico
e percepcdo de sua propria realidade, promovendo sua inser¢do no universo da producao de
conhecimento cientifico e democratizacéo dos saberes.

5. Resultados e Discussoes

As etapas implementadas do trabalho conjunto dos escritores, artistas e programadores, com
empenho de pesquisas e analises, evidenciaram a possibilidade de aproximacéo do ambiente
do jogo ao da realidade escolar, principalmente, com a producdo autoral.

A criagdo, a animagcdo e a codificagdo dos elementos tiveram como cenario o campus da
instituicdo, local de contextualizacdo da historia da personagem principal, objetivando a
exploracdo do mapa e decifragem do enredo antes de partir-se a segunda parte, com
ocorréncia em um mundo designado "Terra Oculta”. Nesta sequéncia, havera uma vila em
meio a uma floresta, que além das cinco cabanas que representam cada uma das cientistas,
acontecerao os puzzles que a personagem principal, CaLia, tera de resolver.

Processo da escrita: a etapa da escrita desempenhou um papel crucial no desenvolvimento
do GDD, definindo elementos-chave como jogabilidade, enredo, descri¢cdes de cenarios e
cutscenes. Tal documento serviu como base para 0 jogo, orientando todo o processo de
desenvolvimento, influenciando diretamente as equipes da arte e programacao,
possibilitando a realizagéo da escrita do roteiro e GDD (Figura 3):
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Figura 3 - Escrita do GDD, verséo 2.0, pela plataforma Google Docs.

Processo de criacdo da arte: etapa que envolveu os desenhos dos personagens. Os rascunhos
iniciais foram desenvolvidos no papel, em formato de Storyboard. A diagramacéo foi feita
em mesa digitalizadora, usando o software Krita para a animagdo em 2D. Os cenérios,
personagens, interface, elementos da HUD e as cutscenes foram criados de forma interativa,
garantindo a experiéncia visual atrativa. Obteve-se, assim, o desenvolvimento da
protagonista CalL ia e do cenario do jogo, incluindo todos os seus elementos, além do design
de algumas das cientistas que ingressam nos puzzles da Terra Oculta: Hedy Lamarr, Ada
Lovelace e a Dorothy Vaughan (Figuras 4 a 7).

=]

Figura 5 - Elementos da HUD e cutscene da personagem

princial.
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Figura 6 - Design da cientista Hedy Lamarr ("A méae do Wi-Fi").
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Figura 7 - Desenho da protagonista e das 5 cientistas selecionadas pela equipe.

Processo da programacao - etapa final, implementada para a movimentacéo e interagdes da
personagem principal com os objetos do mapa e para ocorréncia simétricas das cutscenes.
Utilizou-se o software Unity (responsavel pela estrutura visual e a organizacao de elementos
ao cenario) e o Visual Studio (responsavel pelo aspecto mais logico e funcional) para
desenvolver sistemas que, quando integrados e combinados, compusessem a estrutura
completa do jogo.

Ressalta-se que o Github foi responsavel pelo versionamento - criando versdo do projeto
todas as vezes que fossem implementadas mudancas e/ou correcdes nos codigos, interface
e hospedagem do projeto, como observado nas Figuras 8 a 11:

Figura 8 - Programacao usando o software Unity e Visual Studio.
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Merge branch ‘main ito festure/pi-162

Figura 9. Hospedagem e versionamento pelo software Github.

Para animacéo da personagem principal e demais itens, utilizou-se ferramentas da Unity, a
partir das janelas Animation e Animator. Na primeira janela (Figura 10), observam-se todos
os frames dos personagens desenvolvidos pela equipe artistica, com devida ordem de
execucdo e determinando o tempo de passagem de cada, conformando as animacfes do
personagem andando de frente, de costas, de lado etc. A segunda janela (Figura 11), traz
todas as prévias animacdes findadas colocadas em fluxo de animacgdo e atreladas a
programacao, que, a depender da entrada do usuério (a partir das setas ou WASD), executa
os frames de animagdes.

Figura 11. Fluxo de animacgdo da movimentacao do player feito pelo Unity.

Ressalta-se que a instituicdo de ensino oferece, segundo seu Plano Pedagdgico de Curso
(PPC/2022), unidades curriculares essenciais para tais processos, como Algoritmos e
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Programacao I e Il, proporcionando aprendizado abrangente em linguagens de programagéo
como C e C++. Tal diferencial foi de suma importancia, contribuindo significativamente a
compreensdo necessaria ao desenvolvimento de jogos utilizando a linguagem C#. Embora
a sintaxe e nomenclatura de fungGes possam variar entre as linguagens, a funcionalidade
fundamental permanece uniforme, facilitando a aplicacdo dos conhecimentos adquiridos.

O processo criativo, escrita, animagao e programagao proporcionaram um jogo interativo,
responsivo e rico em aprendizados, visto que, aléem da personagem principal CaLia, foram
selecionadas importante cientistas mulheres destacadas do livro “Heroinas Ocultas” - Ada
Lovelace, Edith Clarke, Dorothy Vaughan, Hedwig Lamarr e Grace Hopper - compondo as
etapas de aventura, desvendando e explorando a rica tematica das mulheres na ciéncia.

Dos resultados coletados via metodologia aplicada, foi possivel validacdo do trabalho com
empenho de questionério respondido por estudantes do Ensino Médio Integrado do campus
Campo Grande, curso técnico em informatica. Das 32 respostas recebidas, 96.9%
concordaram com o uso de novas tecnologias e informatica como transformadores do
processo de leitura e interpretacdo de um texto e 100% responderam acreditar que jogos
virtuais colaboram com a educacdo, como defendido por Nesteriuk (2002).

Do questionamento quanto ao enredo, sobre a compreenséo que o jogador obteve em relagdo
ao desfecho, 65,6% de respostas foram afirmativas. J& quanto a frequéncia de diversao e
aprendizado com os jogos, 84,4% afirmaram apreender com games. Por fim, coletou-se que
a maior parte dos estudantes detém habilidades e utilizam jogos eletronicos, interligando-se
com a proposta do projeto que debate o0 uso de jogos como um espaco de aprendizado.

O jogo foi disponibilizado pela plataforma itch.io, com acesso pelo link: <https://itch.io/>,
tanto nas apresentagdes em feiras, quanto para a comunidade interna, corroborando com a
premissa da utilizacdo de novas tecnologias incorporados ao ensino para a construcdo de
conhecimento interdisciplinar.

6. Algumas Consideracoes

O grupo “Heroinas Plus” no desenvolvimento do projeto "CaLia e as Heroinas Ocultas",
desempenhou papel inovador ao explorar novas abordagens e protagonismo como
ferramenta para a aprendizagem. Via interdisciplinaridade, alcangou a materialidade de um
jogo operante como ferramenta educacional significativa, desafiando a concepcao
convencional de jogos como mera forma de entretenimento, transformando-os em poderosas
ferramentas de aprendizado e comunicacéo.

Integrando elementos de cultura digital, escrita, leitura, programacdo e arte, alem da
exploracdo das historias de mulheres cientistas que desafiaram as expectativas de suas
épocas, proporciona-se uma experiéncia de aprendizado significativa e interativa, além de
alinhar-se com os pilares de ensino-pesquisa-extensao.

Ao longo do processo de desenvolvimento, as equipes colaboraram intensamente, aplicando
conhecimentos em escrita, arte, programacéo e design para dar vida ao jogo "CaLia e as
Heroinas Ocultas”. O GDD serviu como guia, detalhando cada aspecto do jogo, da
jogabilidade aos elementos visuais e narrativos.

Os resultados sdo promissores, concluidas as etapas iniciais de escrita, arte e programagéo
do jogo. A personagem principal, CaLia, ganhou vida e a narrativa foi desdobrada conforme
o roteiro. Este projeto ndo apenas celebra as conquistas das mulheres na ciéncia, mas também
fortalece 0 compromisso educacional com a formacdo de individuos criticos e cidaddos
ativos.

A problemética desta pesquisa, de como tornar possivel o lugar de discussao para o tema da
aprendizagem e como as narrativas digitais podem ganhar espaco no contexto escolar no
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Ensino Médio, refletindo a criacdo de uma ferramenta para a aprendizagem significativa e o
lugar do estudante como protagonista em seu ambiente escolar, aproximando as tematicas
dos jogos e novas narrativas digitais. Tem-se ai a relacdo da sala de aula e suas disciplinas
com o cotidiano, permeados por este lugar de formacéo dos projetos de programacéo. Desta
forma, é possivel munir-se de conceitos que aproximam as areas da linguagem e a da
informatica dentro da sala de aula para fortalecimento de um movimento de ensino integrado.

Assim, 0 NUAR.LAB e o Heroinas Plus intencionam a continuidade no desenvolvimento do
seu processo de criacdo, vislumbrando um futuro de ensino/aprendizagem. Como proximas
etapas almeja-se que, nos avangos da implementacdo e finalizacdo do jogo, ele cumpra seu
propdsito de informar e servir como ferramenta valiosa a inspiracdo de jovens a carreiras nas
areas de ciéncia e tecnologia, especialmente mulheres.
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