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RESUMO

Durante a pandemia, uma alternativa ao ensino presencial fez-se
necessaria. As aulas on-line tornaram-se forte aliadas da educacao em
todos os niveis e alunos desde a pré-escola até o pds-doutorado, viram-se
inseridos no ambiente virtual de aprendizagem. Gracas ao estimulo
gerado pela necessidade de criar uma ferramenta de ensino a distancia
que fosse ao mesmo tempo eficiente e interessante para criancas
matriculadas no sexto ano do ensino fundamental, foi desenvolvido o jogo
Caminho para o Duat. O projeto em questao, trata-se de um jogo on-line
que pode ser executado no navegador de qualquer notebook ou desktop,
sem necessidade de instalacao (apenas com o uso da internet), que tem
como intuito transportar o jogador para uma viagem rumo ao Egito
Antigo. No jogo, o usudrio conhece Amunet, uma simpatica menina
egipcia que precisard de ajuda para atravessar diversos obstdculos até
chegar em seguranca, ao Duat, o mundo dos mortos dos egipcios antigos.
Desenvolvido por duas amantes da cultura egipcia, o jogo conta com
valiosas informacdes a respeito daquela sociedade, utilizando-se de
simbolismos, itens e sons que deixardo mais rica a experiéncia do usuario.
Apds a finalizacdo do game, que conta com trés fases, o aluno terd
aprendido sobre o processo de "viagem" de um falecido até o além,
conforme a crenca egipcia e desta forma, o tabu muitas vezes atrelado ao
conceito de morte, poderd ser dissolvido e visto sob uma nova ética. O
Caminho para o Duat mostra-se uma excelente ferramenta para auxiliar o
professor no ensino da Histéria da civilizacdo egipcia, e além disso foi
desenvolvido em uma plataforma que permite atualizacdes, que poderao
atender as demandas de futuros usuarios, como por exemplo a insercdo
de novas fases e conteldos.
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