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Introdução
Com o objetivo de desviar dos métodos utilizados no ensino convencional, este trabalho apresenta uma tecnologia educacional voltada para o ensino de duas teorias sobre a fundamentação da propriedade privada, as quais são: a Teoria Consensual, defendida pelos filósofos Hugo Grócio e Samuel Pufendorf, e a Teoria do Trabalho, defendida por John Locke. A tecnologia educacional em questão, trata-se do desenvolvimento de um jogo digital que aborde os principais conceitos de ambas teorias, tendo em vista que, de acordo com muitos estudiosos da área da educação - como Gisele A. Morgental Falkembach (2006), Marc Prensky (2010) e João Mattar (2010) - a utilização da tecnologia e do lúdico no processo de aprendizagem é totalmente eficaz.
Metodologia
Para o desenvolvimento do jogo foi utilizada a metodologia ágil denominada Scrum. Seguindo essa metodologia, iniciamos realizando um levantamento de requisitos sobre o jogo para posteriormente criarmos as estórias de usuário, retirando dessas estórias as tarefas que deveriam ser realizadas, ordenando-as de acordo com a sua prioridade de execução. Após o levantamento de requisitos, foram feitas reuniões para o planejamento das Sprints, selecionamos as tarefas que possuíam uma maior prioridade para serem finalizadas e definimos o período fixo de uma semana para que a atividade fosse entregue. Ocorreram reuniões diárias rápidas, chamadas Daily Scrum, para sabermos o que tinha sido feito no dia anterior e definirmos as novas tarefas para serem feitas no dia. Sendo que ao final de cada sprint foram realizadas reuniões para avaliar o desempenho do projeto em relação a lista de tarefas determinada na Sprint Planning Meeting, chamadas de Sprint Review Meeting. Os principais requisitos levantados e as principais estórias de usuário podem ser vistos, respectivamente, na Tabela 1 e Tabela 2. 
Para construirmos a narrativa do jogo, utilizamos dois artigos que tratam da origem da propriedade privada que foram produzidos anteriormente pelos participantes do Grupo de Estudos em Filofia (Gefil), ministrado pelo professor de filosofia Dr. Luciano Vorpagel da Silva.  Após finalizada a construção da narrativa, começamos, de fato, a desenvolver o jogo digital utilizando o motor de jogo Unity. A escolha dessa ferramenta se detém principalmente por possuir uma curta curva de aprendizagem e apresentar a disponibilidade de materiais gratuitos online para desenvolver aplicativos. Como software auxiliar, utilizamos o Aseprite para criar as sprites (elementos da animação) pois ele é um dos programas mais recomendados para essa função, sendo desenvolvido especificadamente para criar pixel art.
Tabela 1. Requisitos funcionais e não-funcionais.
	Classificação

	Requisito funcional
	Requisito não-funcional

	RF001 - O software deve permitir a movimentação do player principal, controlado pelo usuário, nos eixos X e Y.
	RNF001 - As sprites referentes ao cenário devem ser criadas de acordo com a fauna e flora do Cerrado.

	RF002 - O software deve permitir a interação do usuário com os elementos dispostos na cena.
	RNF002 - As funcionalidades dentro do software devem ser implementadas com a linguagem de programação C#.

	RF003 - O software deve permitir a inserção do nome do usuário.
	RNF003 - O software deve ser executável no navegador e computador do usuário.

	RF005 - O software deve permitir que o usuário seja capaz de escolher uma das duas teorias abordadas no jogo.
	


Fonte: Autoria própria, 2021.
Tabela 2. Estórias de usuários e tarefas.
	Descrição da estória
	Tarefas

	01 - Eu como jogador quando pressionar as setas ou WASD do teclado quero movimentar o player principal na horizontal e vertical para que eu possa cumprir as missões necessárias.
	- Estilizar sprite do player principal.
- Estilizar assets para o cenário.
- Implementar no código (script) a função de movimentação do personagem para a direita e esquerda e para frente e para trás.

	02 - Eu como jogador quando me aproximar de um objeto na cena quero coletar o item para que eu possa utilizá-lo posteriormente.
	
- Implementar no código (script) a função do player principal coletar objetos (itens) que sumirão de cena após a coleta.


	05 - Eu como jogador quando estiver jogando quero escolher a modalidade do jogo para que eu possa compreender melhor os conceitos apresentados.
	- Estilizar sprite dos filósofos Hugo Grócio e Samuel Pufendorf/John Locke.
- Implementar no código (script) a função do usuário escolher o modo de jogo, sendo: um para a Teoria do Pacto Social e outro para a Teoria do Trabalho.

	08 - Eu como jogador quando iniciar o jogo quero assistir à
um vídeo (cutscene) que explique as definições iniciais para eu possa compreender melhor os conceitos que serão apresentados posteriormente.

	- Criar uma cutscene, estilo Pixel Art, que explique sobre: estado natural e posse comum.


Fonte: Autoria própria, 2021.
Resultados e Análise
Como resultado deste projeto, obtivemos a primeira versão do jogo digital para o ensino das teorias sobre o surgimento da propriedade privada, denominado como Propriv. As figuras a seguir apresentam as principais telas do jogo. 
Figura 1. Menu Inicial.
[image: ]
Fonte: Autoria Própria, 2021.
Figura 2. Tela na qual o jogador deve informar seu nome.
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Fonte: Autoria Própria, 2021.
Figura 3. Tela na qual o jogador seleciona seu personagem.
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Fonte: Autoria Própria, 2021.


Figura 4. Jogador no cénario do jogo.
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Fonte: Autoria Própria, 2021.
A dinâmica do jogo consiste no usuário interagir com os outros objetos dispostos na tela; quando o jogador interage com esses objetos, aparece uma caixa de diálogo explicando um conceito da teoria da propriedade escolhidada (ver Figura 4). Para influenciar o jogador a tomar a decisão de interagir com os outros objetos, foram criadas missões que determinam quando e com quais itens o usuário pode interagir. Ao completar todas as missões, aparece um resumo a respeito da teoria escolhida e posteriormente um questionário sobre a mesma. Ao finalizar o questionário, o jogador pode escolher entre voltar ao menu inicial ou, caso não tenha conhecido todas as teorias abordadas no jogo, escolher outra teoria para ser estudada. 
Considerações Finais
Através do levantamento bibliográfico realizado para a construção deste trabalho, é perceptível a desvalorização por parte dos estudantes quanto a disciplina de filosofia, uma vez que essa matéria é abordada de forma cansativa e maçante na maior parte dos ambientes escolares, em contrapartida pode-se concluir a sua importância na formação do indivíduo como um cidadão pertencente a uma sociedade. Para solucionar essa situação controversa foi introduzido no âmbito escolar os jogos, como um meio de lecionar conceitos de forma que o aprendizado fosse mais efetivo.
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