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Resumo: O projeto Filosofia Ludica: Conceitos em Jogo, desenvolvido no IFMA —
Campus Monte Castelo, teve como objetivo criar o jogo educativo Falha no Sistema,
inspirado no Mito da Caverna de Platdo, articulando filosofia, cultura e tecnologia em
uma experiéncia ludica e critica. A proposta nasceu da necessidade de dinamizar o ensino
de filosofia por meio de recursos interativos, incentivando a reflexao sobre conhecimento,
liberdade e realidade. A metodologia incluiu pesquisa bibliografica, constru¢dao de
narrativa, elaboracdo de puzzles conceituais, criacdo de cendrios no Unity Hub e trilha
sonora original, com reunides semanais da equipe e encontros mensais de orientagdo. Os
resultados alcangados na primeira fase contemplaram a consolidacdo da narrativa, a
producdo de cendrios, puzzles e trilha sonora, além do protagonismo estudantil no
processo criativo. Embora ndo tenha sido possivel concluir um protétipo jogavel dentro
da vigéncia inicial, a renova¢ao do projeto assegura a continuidade das atividades, a
integracao dos elementos ja desenvolvidos e a finalizagdo do jogo para uso pedagogico.
Conclui-se que a iniciativa fortalece o protagonismo discente, promove a inovagio
didatica e reafirma a relevancia do IFMA na articulacdo entre filosofia e tecnologia.
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1. INTRODUCAO

O ensino de filosofia no Ensino Médio enfrenta, em muitas institui¢des, o desafio
de superar a percepcao de que se trata de uma disciplina excessivamente abstrata,
desvinculada da pratica cotidiana e distante dos interesses dos estudantes. No ambito do

Instituto Federal do Maranhdo (IFMA), essa preocupacdo se articula a busca por
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metodologias ativas e inovadoras que possam fortalecer a aprendizagem significativa e
despertar nos discentes a capacidade critica e criativa.

Nesse cenario, os jogos digitais configuram-se como ferramentas pedagdgicas
relevantes, pois unem interatividade, engajamento e ludicidade, a0 mesmo tempo em que
possibilitam a exploragdo de contetidos tedricos em linguagens proximas ao universo
juvenil. Ao incorporar elementos narrativos, estéticos e simbolicos, 0s jogos tornam-se
recursos capazes de provocar reflexdes, estimular o pensamento critico e transformar a
experiéncia de ensino-aprendizagem.

O projeto Filosofia Ludica: Conceitos em Jogo, desenvolvido no IFMA — Campus
Monte Castelo no ambito do Edital PRPGI n° 135/2024 — Fabrica de Jogos, insere-se
nessa perspectiva. Seu objetivo central € a criagdo do jogo educativo Falha no Sistema,
inspirado no Mito da Caverna de Platdo, que questiona os limites da realidade e do
conhecimento. A escolha dessa alegoria como eixo filosofico justifica-se pela atualidade
de suas questdes: a alienacdo, a manipulacdo da realidade e o processo de libertacao
intelectual permanecem temas centrais para compreender os desafios do mundo
contemporaneo.

Além disso, a estrutura narrativa do jogo foi organizada a partir da Jornada do Heroi
(Campbell, 1995), permitindo integrar elementos filos6ficos em uma sequéncia de etapas
simbolicas que ampliam o envolvimento do jogador e criam um percurso de reflexdo. A
cada puzzle, cendrio ou enigma, o jogador ¢ conduzido a experiéncias que reproduzem,
de forma ludica, dilemas éticos e epistemologicos.

Durante sua primeira vigéncia (outubro de 2024 a margo de 2025), o projeto
envolveu pesquisa bibliografica, concep¢do de narrativa, elaboracdao de puzzles,
desenvolvimento inicial de cenérios no Unity Hub e produgao de trilha sonora autoral. A
equipe, composta por bolsistas e voluntarios, atuou em todas as etapas do processo
criativo sob orientacdo docente, em regime de reunides semanais € acompanhamento
sistematico. Essa dindmica assegurou a integragdo entre teoria e pratica, favoreceu o
protagonismo estudantil e promoveu uma vivéncia interdisciplinar que articula filosofia,
cultura e tecnologia.

Apesar dos avangos obtidos, a curta duragdo da vigéncia do edital ndo permitiu a
finalizacdo de um protdtipo jogavel, o que evidenciou a necessidade de continuidade. Em
2025, a renovagao do projeto foi aprovada, garantindo a integracdo dos elementos ja

desenvolvidos e a conclusdo das funcionalidades necessarias a jogabilidade.



Dessa forma, o presente trabalho tem como objetivo apresentar os fundamentos, a
metodologia e os resultados parciais do projeto Filosofia Ludica: Conceitos em Jogo,
destacando sua contribuicao para o ensino de filosofia, a formacao estudantil e a inovagao

pedagogica no contexto do IFMA.

2. MEDOTOLOGIA

O desenvolvimento do projeto Filosofia Ludica: Conceitos em Jogo foi organizado
em etapas complementares, que integraram pesquisa tedrica, elaboracdo narrativa e
execucdo técnica. A metodologia buscou conciliar a fundamentagdo filos6fica com a
pratica ludica, tendo como eixo a criacdo do jogo Falha no Sistema, desenvolvido na
plataforma Unity Hub.

Inicialmente, a equipe realizou pesquisa bibliografica sobre o Mito da Caverna de
Platao, epistemologia e idealismo, utilizando como referéncia autores classicos e obras
de introducdo a filosofia. Esse levantamento teodrico fundamentou a construcdo da
narrativa, que foi estruturada segundo a Jornada do Heroi, permitindo organizar os
desafios e a trajetoria da protagonista em trés atos narrativos.

Na sequéncia, foram elaborados puzzles e enigmas com fun¢do pedagogica,
concebidos como metaforas conceituais ligadas ao processo de conhecimento e as
condi¢des de manipulagdo da realidade. Em paralelo, foram definidos os ambientes
digitais, os personagens € os elementos simbolicos que compdem a estrutura do jogo.

A equipe manteve reunides semanais, destinadas a divisdo de tarefas e ao
acompanhamento do desenvolvimento, além de encontros mensais com a coordenagao,
que asseguraram a coeréncia conceitual e metodoldgica do trabalho. A auséncia de espago
fisico fixo no campus foi superada por meio de adaptagdes organizacionais € uso de
ferramentas virtuais, garantindo a continuidade das atividades.

O processo de desenvolvimento técnico incluiu a criacdo de cenarios digitais, a
producdo de avatares, a implementagdo inicial da jogabilidade e a composi¢dao de uma
trilha sonora original, elaborada por um integrante do grupo. Nos meses finais, foram
realizados ajustes nos puzzles, edi¢ao de cenas e consolidacao do relatério final.

Na fase atual, decorrente da renovacao do projeto, a metodologia mantém a mesma
estrutura organizacional, com foco na integracdo dos elementos ja desenvolvidos, na

finalizagdo das funcionalidades técnicas e na consolidacdo de um protdtipo jogavel. Esse
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percurso assegura a reprodutibilidade da proposta, que alia pesquisa conceitual, criagao
narrativa e pratica tecnologica no contexto educacional do IFMA.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

O projeto Filosofia Ludica: Conceitos em Jogo apresenta resultados relevantes ja
em sua primeira fase de execucdo (outubro de 2024 a marco de 2025), ainda que em
carater parcial. A proposta conseguiu consolidar a base conceitual e narrativa do jogo
Falha no Sistema, além de iniciar a construcdo técnica necessaria para sua
implementagao.

Entre os resultados alcancados, destacam-se:

e a criagdo de uma narrativa filoséfica original inspirada no Mito da Caverna
de Platdo, estruturada a partir da Jornada do Herdi;

e a elaboracdo de puzzles conceituais, concebidos como metéaforas interativas
para questdes filosoficas e reflexdes criticas;

« 0 desenvolvimento inicial de cenarios digitais no Unity Hub;

ec a produg¢do de uma trilha sonora autoral, que contribui para a imersao
estética e filosofica da experiéncia.

O processo de desenvolvimento envolveu bolsistas e voluntarios em todas as etapas,
assegurando o protagonismo discente e estimulando a autonomia na resolugdo de
problemas. O engajamento da equipe demonstrou a capacidade dos estudantes de integrar
pesquisa tedrica, criagdo narrativa e execugao técnica, em uma dindmica colaborativa que
reflete a interdisciplinaridade proposta pelo IFMA.

Além dos resultados técnicos, a experiéncia gerou impactos pedagogicos
qualitatives. A participacdo ativa dos estudantes possibilitou o desenvolvimento de
competéncias como organizacao, trabalho em equipe, criatividade, pensamento critico e
gestdao de tempo. A aproximacao entre escola e familia, viabilizada pelo apoio voluntario
de Jos¢é de Sousa Araujo, ampliou o alcance do projeto, revelando o potencial comunitario
da iniciativa.

Também ¢ relevante destacar os aprendizados decorrentes das dificuldades. O
tempo limitado da vigéncia do edital impds a necessidade de priorizacdo de tarefas e
gestdao rigorosa de metas, enquanto a falta de espaco fisico fixo para reunides exigiu
solucdes organizacionais criativas, como encontros virtuais e adaptacdes de rotina. J4 as
limitagdes técnicas na programacao foram compensadas pela cooperagdo entre estudantes

e colaboradores externos, fortalecendo a dimensédo coletiva do trabalho. Esses desafios,
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longe de comprometer o andamento, contribuiram para formar uma equipe mais resiliente
e autbnoma.

No entanto, ¢ fundamental registrar que tais resultados nao sao definitivos, pois
ndo foi possivel concluir um prototipo jogavel dentro da primeira vigéncia. A
consolidagdao do produto final depende da continuidade assegurada pela renovacao do
projeto, que permitird integrar os elementos ja desenvolvidos, concluir os trés atos
narrativos e aprimorar os sistemas de jogabilidade.

A luz da fundamentagéo tedrica utilizada, observa-se que o projeto cumpre a fungéo
de traduzir questdes filosoficas classicas em experiéncias interativas, transformando
conceitos em desafios ludicos que instigam a reflexao critica. Essa dimensao inovadora
evidencia o potencial do jogo Falha no Sistema como recurso pedagogico, capaz de
extrapolar o espaco da sala de aula e reforgar a vocagdo do IFMA para praticas

educacionais criativas, interdisciplinares e socialmente relevantes.
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Figura 1 - Registro com o Reitor do IFMA, Prof.
Carlos César Teixeira Ferreira, o Pro-Reitor de
Pesquisa Rogério Mesquita Teles, o Diretor do
Campus Monte Castelo José Edilson do
Nascimento, o Deputado Federal Rubens
Junior, a coordenadora do projeto Profa. Dra.
Cacilda Bonfim ¢ a equipe discente. A imagem
evidencia o reconhecimento institucional e o
apoio politico-académico ao projeto.

Figuras3 e 4

Prototipos de cenarios digitais inspirados na cidade de Sdo Luis e registros do processo de programagao realizados
na plataforma Unity Hub. As imagens evidenciam a fase de construgdo estética e funcional do jogo, destacando o
carater experimental e tecnoldgico da proposta, bem como o envolvimento direto dos estudantes no processo
criativo.



4., CONCLUSOES

O projeto Filosofia Ludica: Conceitos em Jogo evidencia que a filosofia pode ser
trabalhada de modo critico, criativo e acessivel por meio de recursos ludicos e
tecnoldgicos. Nesta fase, os resultados parciais confirmam a pertinéncia da proposta: foi
possivel consolidar a narrativa filoso6fica, elaborar puzzles conceituais, iniciar a producao
de cenarios digitais no Unity Hub e desenvolver uma trilha sonora autoral.

Embora o prototipo jogavel ainda ndo esteja finalizado, o processo de
desenvolvimento encontra-se em andamento e ja apresenta avangos significativos. A
renovagdo do projeto garante a continuidade das atividades, permitindo integrar os
elementos produzidos e avancar na finaliza¢do da jogabilidade.

Conclui-se, portanto, que os objetivos previstos para esta etapa foram alcangados,
configurando um percurso promissor. As conclusdes aqui apresentadas correspondem a
esta fase de execugdo e reforgam a importancia de sua continuidade, que permitira

consolidar o jogo como recurso pedagogico no IFMA.
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