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1 Introdução

O projeto visa, criação de jogo eletrônico educativo, voltado para discentes do EJA; familiarizá-los com essa tecnologia sob a ótica da educação popular libertadora de Freire e induzir o movimento popular. O jogo, ao simular os processos organizacionais de um movimento social auto-organizado, pretende estimular a autonomia nas escolhas do jogador; sendo pensado conforme suas capacidades e ampliação das mesmas nesta interação, por equipe composta de estudantes da pós-graduação de Modelagem Computacional e da graduação de Engª.  de Computação,  Artes Visuais e Pedagogia; se vincula às relações sociais presentes na realidade de comunidades periféricas e requer uma interação com os sujeitos deste espaço.
2 Metodologia

O grupo se reúne para estudos focando história e fluxo do jogo, design de níveis, desafios, etc. A construção do mesmo será coletiva, envolvendo alunos, professores, conteúdos escolares e a realidade destas comunidades. Prevê orientar quanto ao uso desta tecnologia; levar motivação e resignificar o ensino-aprendizagem através de novas práticas, de rodas de conversa e busca de soluções aos problemas apontados no bairro; simular a partir disso usando estratégia e RPG... As habilidades a desenvolver, neste caso pelo personagem serão de articulação, de mobilização e diálogo. Em 3ª pessoa o jogador percorrerá o cenário / bairro da cidade em três dimensões, com moradias, instituições governamentais ou não; comércios, ruas... Haverá provocações para participação e conquista de direitos sociais e humanos.A ferramenta utilizada para desenvolver o jogo será a Blender Game Engine, licenciada pela GPL (2007), um motor de jogo associado a um ambiente de modelagem 3D. Esta “engine” permite a programação em python, uma linguagem de scripts. O jogo, quando pronto, ficará sob a mesma licença e será disponibilizado em site.

3 Resultados e discussão

A equipe está em processo de ambientação. Estão em definição as concepções do jogo, bem como, os elementos de design a serem documentados para a etapa de produção do jogo. O diálogo com a SMEC e escola CAIC já foi iniciado. Estuda-se a ferramenta, e o Design Gráfico  busca conceitos visuais e modela alguns elementos. 
4 Considerações Finais ou Conclusão

Questiona-se a aplicação, considerando o modelo de educação atual, percebido como alienante. O fracasso escolar atinge altos índices e a escola aparece como ambiente pouco contextualizador, sem atrativos que estimulem os envolvidos à educação e à consciência crítica em prol do indivíduo e da coletividade. Os participantes têm socializado seus conhecimentos.
5 Palavras-chave

Jogo Eletrônico, EJA, Consciência Crítica
6 Referências Bibliográficas

Freire, P. (1997), Pedagogia da Autonomia. Saberes Necessários à Prática Educativa, Paz e Terra.

Mattar, J. (2010), Games em Educação: como os nativos digitais aprendem, Pearson Prentice Hall.

