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RESUMO

Na atualidade, o uso da tecnologia como suporte a educagédo vem crescendo cada
vez mais, seja pela necessidade de busca de informagdes por meio da internet ou na
forma de melhorar a dindmica entre o professor e o aluno. Levando em consideracéo
as formas como essas tecnologias podem ser utilizadas, a que mais vem ganhando
destaque séo o0s jogos, que por serem interativos permitem uma aprendizagem mais
dindmica e que atende a necessidade de absorver grandes quantidades de
informacdes de forma reduzida e sintetizada. Tem-se por objetivo neste trabalho,
avaliar a compatibilidade da Educagdo Ambiental com o uso do desenvolvimento de
jogos de computador estilo mundo aberto como ferramenta para conscientizar a
populacao sobre formas de preservagdo do meio ambiente e elucidar o impacto que
o homem tem na natureza. Para atingir este objetivo foi criado um jogo de computador
com o intuito de imergir o jogador em questdes do meio ambiente tendo como foco o
bioma Pampa, expondo ao jogador informagdes sobre esse bioma de forma dinamica
e interativa através de missbes e tarefas desempenhadas ao decorrer do jogo.
Observou-se por meio de coleta de dados apés a conclusdo do jogo, que os jogadores
que se sentem mais envolvidos atraidos por jogos ou pelo tema tratado adquiriram
conhecimentos importantes que antes ndo possuiam, tanto sobre fauna e flora quanto
de preservacao da regido estudada. A partir da evolugéo da dificuldade das tarefas no
jogo é possivel observar que os jogadores também conseguiram desenvolver uma
nova Otica sobre a tematica tratada, aprimorando sua percepcdo e aprendizado a

medida que as tarefas se tornam mais desafiadoras.

Palavras-chave: Tecnologia. RPG. Conscientizar.



ABSTRACT

Nowadays, the use of technology as a support to education has been growing more
and more, either by the need to search for information through the internet or as a way
to improve the dynamic between the teacher and the student. Taking into account the
ways in which these technologies can be used, the one that has been gaining more
prominence are the games, which, by being interactive, allow a more dynamic learning
process that meets the need to absorb large amounts of information in a reduced and
synthesized way. The objective of this work is to evaluate the compatibility of
Environmental Education with the use of the development of open-world style
computer games as a tool to make the population aware of ways to preserve the
environment and elucidate the impact that man has on nature. To achieve this goal, a
computer game was created with the intention of immersing the player in
environmental issues focusing on the Pampa biome, providing the player with
information about this biome in a dynamic and interactive way through missions and
tasks performed during the game. It was observed through data collection after the
conclusion of the game, that the players, who feel more involved and attracted by the
game or by the theme, acquired important knowledge that they did not have before,
both about fauna and flora and about the preservation of the region studied. As the
difficulty of the tasks in the game evolved, it is possible to observe that the players
were also able to develop a new perspective on the theme, improving their perception
and learning as the tasks became more challenging.

Keywords: Technology. RPG. Awareness.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Principios gerais basicos da Educagdo Ambiental..............ccccvveeeeiiennnn. 19
Figura 2 - Evolucdo da Educacdo Ambiental pelo mundo. ..........cccoevvevviiiiiiieeeeeeeenns 20
Figura 3 - Grandes eventos da Educacdo Ambiental no Brasil ............cccccooveiiiiennnns 22
Figura 4 - Biomas RIOGraNUENSES. .......uuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiibiieiiebbebeb e 25
Figura 5 - IMagens BiOMES .........uuuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiibie bbb 27
Figura 6 - Imagens BIOMAS ...........uuueiiiieeeiiieeiiiis e e e e e e e e e e e e et e e e e e e e eeenees 27
Figura 7 - Relacdo do objetivo com a metodologia .............ceeeiieeeiiiiiiiiiiiiiiceeeeeeeeenns 29
Figura 8 - Percentual de pessoas que iniciaram e concluiram 0 jogo. .........ccc.......... 30

Figura 9 -Tipo de publico que concluiu do jogo “BIOMA PAMPA: Aprendendo &

INtEragindo’. .......veei e e 31
Figura 10 - Nivel de satisfacdo com o jogo “BIOMA PAMPA: Aprendendo &
INteragindo” ... 32
Figura 11 - Aprendizado na primeira tarefa do jogo — QUero-quero. .............ccccuueeeeee 33
Figura 12 - Aprendizado na segunda tarefa do jogo — Fauna ..........ccccccceeeeeeieeeennnnns 34
Figura 13 - Aprendizado durante 0 JOQO. .....cccvvuuuiiiiiieeeeeeeeice e e e e e e e e eeanns 35

Figura 14 - Compatibilidade dos jogos de computador como ferramenta de ensino da
Educacdo AmMDIENtal. ............uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiii 38



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 - Aprendizados citados na primeira tarefa. ...........ccccooee 34
Quadro 2 - Aprendizados citados na segunda tarefa do jogo. .......cccceeveeeeeriiiiiiinnnnnn. 35
Quadro 3 - aprendizados citados na terceira tarefa do jogo........cccccceeeviiieiiiiiiiiinnnnnn. 36

Quadro 4 - Mensagem passada pelo jogo aos usuérios que o concluiram............... 38



EMBRAPA
IBGE
MMO

NPC

RPG

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Empresa Brasileira de Pesquisa Agropecuaria

Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica

Massive Multiplayer Online — Multiplayer massivo online.
Non-playable character - Personagem nao jogavel

Role Playing Game - Jogo de Interpretacdo de Personagens



SUMARIO

(N R0 ] 51007 T 13
IO o] = Y 0 1= PP 14
I @ oY= (LYo I 1= - | PP 14
1.1.2 ObjetiVOS €SPECITICOS ..uuuuiiiiii i e e e 14
2. REFERENCIAL TEORICO.......ciiiiiiieeieeece e ettt sttt 15
2.1 Educacdo Ambiental TeCNOIOQICA ...ccuveeeiiiiiiiiiiiiiiee e 15
2.2 Educacao Ambiental em Alta ... 16
2.2.1 Evolucao da Educacdo Ambiental ..........cccooeviiiiiiiii i, 20
2.3 Jogos Digitais € J0gos MuNdo ADErto ......ccoovvviiiiiiiiiiee e, 23
2.4 BIlOM A PamMPa. oo 25
S METODOLOGIA ... et e e e e e e e e e e e e e e e e s e e e eaeas 28
200 B O = (o= T T o [0 1N X o Yo o P 28
3.1.1 Obtendo respostas € CONSIAderaglesS........coocuvuiiiiiiieeeeeeeeeee e 28
4 RESULTADOS E DISCUSSAOD .....coiiiiiiiiiiisieieee et 30
4.1 Individuos que CONCIUITamM 0 JOGO ...uuuriiiiiieeiiiiiiiiiiieee e 31
4.2 Individuos que ndo conCluiram 0 JOQO ....cccuuvviiiiiieeeiieeeeeee e 39
5 CONSIDERACOES FINAIS ...ttt 41
REFERENCIAS . ...ttt ettt 42

APENDICES ... 47



13

1 INTRODUCAO

O debate sobre questbes ligadas a educacdo ambiental surge como uma
premissa bésica do século XXI, desafiando os professores da atualidade. A
necessidade da discusséo, problematizacédo e divulgacao torna-se cada vez maior na
sociedade moderna uma vez que as reverberacfes de problemas ambientais cada
vez mais complexos e abrangentes vem repercutindo no dia a dia, fortalecendo a
busca por uma nova ética ambiental pautada no respeito e solidariedade entre seres
Vivos e ndo vivos (BATISTA, 2015).

Para Godard (2002) alguns dos objetivos capazes de guiar a gestdo dos
recursos naturais passam pela adaptacdo da demanda de recursos disponiveis, pela
reducdo da intensidade em uma unidade de servigco final, pela valorizacdo das
potencialidades dos recursos, pela busca de harmonizacdo entre modalidade de
gestao e utilizacdo de recursos, entre outros.

Em seu artigo “Interdisciplinaridade na Educagdo Ambiental: um dialogo
sustentavel” Rossini e Cenci (2020) observa que a educagado ambiental, dialogando
de modo interdisciplinar com as demais areas de conhecimento, busca solucdes para
problemas ambientais cotidianos das comunidades e surge como pratica para
capacitar cidadaos de forma critica e reflexiva, fazendo com que repensem suas acfes
e busquem um modo produtivo mais consciente e preocupado com a sustentabilidade
do planeta. Assim, além do ensino da Educacdo Ambiental revelar-se uma peca
fundamental para o bom andamento da estrutura socioecondmica e ambiental,
também € possivel disseminar esta nova concepc¢do de cuidado com a natureza
atraves do educando.

Levando em conta a dificuldade de mobilidade da populacédo e limitacdo de
recursos das instituicbes de ensino, que muitas vezes inviabilizam que todos os
cidadaos e estudantes possam interagir com as pesquisas relacionadas ao bioma em
gue vivem e, também, buscando minimizar os impactos ambientais negativos nestes,
a partir de acgdes que tais conhecimentos poderiam promover, propde-se a partir do
presente trabalho, aproximar as pessoas do conhecimento acerca do bioma no qual
se esta inserido, utilizando-se das ferramentas digitais para a criagdo de um jogo em
sistema de mundo aberto que possa emular digitalmente as experiéncias que
poderiam ser presenciadas em estudos de campo. Tal jogo pode facilmente funcionar

como uma ferramenta para promover a educacéo ambiental, bem como proporcionar
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lazer ao jogador, otimizando a experiéncia de aprendizado e retencdo de

conhecimento.

1.1.0bjetivos
1.1.1 Objetivo Geral

e Avaliar a aplicabilidade de jogos de computador como ferramentas de estudo

da Educacédo Ambiental

1.1.2 Objetivos especificos

e Avaliar a compatibilidade dos contetdos da Educa¢do Ambiental com os jogos
de computador do estilo mundo aberto;

e Verificar a compatibilidade dos jogos de computador com conteudo relacionado
ao bioma Pampa;

e Avaliar a percepcao dos individuos em relacdo ao aprendizado sobre o Bioma

Pampa por meio de um jogo de computador.



15

2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 Educacao Ambiental Tecnoldgica

Educacdo Ambiental € o nome dado as praticas educativas ligadas a questéo
ambiental, designando uma qualidade e enfoque especial as questdes relacionadas
ao meio ambiente e aos impactos causados por toda acdo humana. Ao longo da
histéria vem sendo discutidas formas de como essa educacéo possa ser feita no intuito
de atingir cada vez mais pessoas, independente da distancia que elas estejam dos

centros de pesquisa e desenvolvimento ligado a area de gestao ambiental.

A educacdo ambiental ndo pode ser resumida apenas a uma forma de
educacdo entre inUmeras outras ou apenas abordada como uma simples
ferramenta de gestdo de meio ambiente, mas sim definida como uma
dimenséo essencial da educacao fundamental relacionada as interagbes do
desenvolvimento social e pessoal, interligada ao meio em que vivemos e
compartilhamos (SAUVE, 2005, p. 1).

Embora ndo seja uma pratica nova, a utilizacdo de ambientes digitais que
simulam situacdes reais do mundo pode ser uma forma de suporte a essa educacéo,
visto que vem evoluindo cada vez mais. Jogos digitais vem sendo aplicados em
ambientes organizacionais, educacao infantil e até mesmo em treinamentos militares.
Visando facilitar o estudo e o desenvolvimento, jogos educacionais digitais podem
ajudar nesta evolucao, assim como € mencionado por Koster (2013) o ato de brincar
da crianca € o ato mais simples de desenvolvimento das habilidades Uteis para
sobrevivéncia, pois € nela que a crianca estabelece desafios e, com o passar dos
anos, passa a utilizar essa forma de lidar com o que a cerca de maneira a transformar
a vida em um jogo de sobrevivéncia.

E importante salientar que os jogos digitais sdo uma area da indUstria, a qual
movimenta bilndes de dolares por ano. Um dos principais pilares para esse
crescimento € a popularizacdo de smartphones e tablets, com isso, surgem novas
formas de aplicacdo destas tecnologias. De acordo com o 2° Censo da Industria
Brasileira de Jogos Digitais, entre os anos de 2014 e 2018 empresas do segmento de
desenvolvimento de jogos digitais apresentaram um crescimento de 182% (SAKUDA,
FORTIM, 2018).

Em seu trabalho, Cruz Junior e Silva (2011) trazem o exemplo de como a
simulagdo de uma vida cotidiana através do jogo Second Life, produzido pela Linden

Lab, pode afetar a vida “real” dos usuarios, promovendo intera¢des entre si e com o
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ambiente digital proporcionado pelo jogo, através de um avatar que 0s representa.
Essa interacdo, dentro do jogo, pode trazer iniumeros beneficios se, durante sua
criacdo, ele utilizou de informacdes veridicas de acordo com o ambiente e a época na
qual o jogo tem por referéncia.

Na pesquisa feita por Reis e Cavichiolli (2008) é apresentada a comparacao
entre as atividades praticadas por um pai em ambiente virtual e um filho em ambiente
real e as semelhangas que a atividade virtual do pai traz, se comparada a atividade
real do filho. Um dos questionamentos levantados neste artigo é o porqué de a pessoa
gostar de jogos eletrdnicos, ao qual pode-se observar, por meio das respostas, que
0S motivos variam entre experimentacdo de novas experiéncias, relaxamento, fuga
para o mundo da fantasia, terapia, entre outros.

Além disso, segundo os mesmos autores, 0s jogadores podem vivenciar,
nesses ambientes virtuais dos jogos eletrénicos, situacfes e emocdes semelhantes
as reais despertando os mais variados graus de reacbes sem que isso lhe cause
nenhum dano real.

No que diz respeito a utilizacdo de jogos como ferramenta de ensino, segundo
Zanon, Guerreiro e Oliveira (2008) o jogo ganha espaco como ferramenta de
aprendizagem na medida em que estimula o interesse do aluno, desenvolve niveis
diferentes de experiéncia pessoal e social, ajuda a construir novas descobertas,
desenvolve e enriquece sua personalidade e, simboliza um instrumento pedagogico
que leva o professor a condicdo de condutor, estimulador e avaliador da

aprendizagem.

2.2 Educacao Ambiental em Alta

A necessidade de uma Educagédo Ambiental solida e expansiva vem sendo uma
das premissas do mundo moderno devido ao panorama dos impactos das mudancas
climaticas e naturais que o homem vem sentido.

Esse processo educacional inicia sua jornada nos anos 1950 e 1960, porque
algumas pessoas comecaram a demonstrar preocupagdo com 0 avango da
indiferenca humana em relagdo aos problemas ambientais. No ano 1962, a escritora
e jornalista americana Rachel Louise Carson, autora de “Primavera Silenciosa",
comegou a conscientizar sobre a agdo humana sobre o meio ambiente. Desde entéo,
governantes e estudiosos comegcaram a observar a natureza e a Terra comega a
receber maior atencao (KLEINKAUF et al., 2016).
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Nos anos seguintes, varios eventos historicos aconteceram. No que diz respeito
a Educacao Ambiental ocorreram em todo mundo reunides para que pudesse se tratar
de conservagéao, conscientizacao, sustentabilidade e cuidado com o meio ambiente.
No Brasil ndo foi diferente, esse movimento ganhou destaque através de leis e
discussbes a favor do meio ambiente e preservacdo do planeta. Uma das atitudes
tomadas pelo Brasil esta descrita no Artigo 225 da Constituicdo Brasileira de 1988, o
qual define a importancia de manter o ecossistema estabilizado através da
preservacao e recuperagao ambiental, tendo como principal objetivo a qualidade de
vida que todo individuo é digno de ter (BRASIL, 1988).

Uma das formas, que foram adotadas a partir de entéo, foi ensinar sobre 0 meio
ambiente através de workshops e colocar a tematica em evidéncia dentro da grade
curricular das escolas. Quando se fala em Educacdo Ambiental como uma forma de
pratica social de fomento ao conhecimento humano, fala-se em uma mudanca de
comportamentos através da educacdao e da sensibilizacdo que uma visdo romantizada
e naturalista das coisas pode proporcionar (LOPES; ABILIO, 2021).

No que diz respeito ao disposto em lei como regulamentagédo da Educacéo
Ambiental (BRASIL,1999) encontra-se no artigo 1° da lei 9.795/99 - Politica Nacional

de Educacédo Ambiental, a seguinte definicao:

Art. 1° Entende-se por educag¢do ambiental os processos por meio dos quais
o individuo e a coletividade constroem valores sociais, conhecimentos,
habilidades, atitudes e competéncias voltadas para a conservacédo do meio
ambiente, bem de uso comum do povo, essencial a sadia qualidade de vida
e sua sustentabilidade (BRASIL, 1999, s/p).

A Educagcdo Ambiental é tida como uma pratica inovadora em diferentes
ambitos, destacando-se como objeto de politicas publicas de educacdo e meio
ambiente no &mbito nacional e sua utilizacdo como mediagédo educativa em um amplo
conjunto de praticas que visa o desenvolvimento social (CARVALHO, 2005).

Ainda, de acordo com Carvalho (2005), tarefas como trabalhos de campo,
estudos de meio ambiente, aulas ao ar livre ndo sdo necessariamente novidades nos
campos da educacdo, 0 que nos traz o questionamento sobre qual diferencial a
Educacdo Ambiental tem a oferecer que permita associa-la a uma pratica educativa
diferenciada. A autora ainda nos diz que o diferencial de uma Educacdo Ambiental

realmente transformadora é a forma como ela mantém atualizadas suas praticas
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pedagdgicas, de forma que o ambiental seja vislumbrado como o sistema complexo
de relacdes e interacdes da base natural e social, historicamente configurados.

Segundo Jacobi (2003) a Educagdo Ambiental ainda ndo € suficiente para
modificar o quadro de degradacdo socioambiental crescente, ainda que seja a
principal ferramenta de mudanca relacionada ao tema.

Para Santos (1999, p. 9) “Educagcdo Ambiental também €& o processo
educacional de aprendizagem e estudo dos problemas ambientais e suas conexdes
com a humanidade buscando preservar o meio ambiente”.

As pesquisadoras Roos e Becker (2012) apresentam a ideia de que a escola
deve fornecer os métodos efetivos da compreensao dos fenbmenos naturais, no que
diz respeito a importadncia da tematica ambiental baseada na visdo integrada do
mundo, tempo e espaco. Para as autoras é fundamental que cada pessoa desenvolva
suas potencialidades e adote posturas pessoais tendo consciéncia das consequéncias
de suas acdes para sua propria espécie e para as demais espécies, bem como, para
0 meio ambiente, de modo a tornar os comportamentos sociais mais construtivos e
sustentaveis.

De acordo com Galiazzi e Freitas (2005), a pesquisa qualitativa, enquanto
guestdo metodologica, vem sendo cada vez mais necessaria e presente nos contextos
académico e cientifico, dando origem a uma movimentacdo de ressignificacdo das
praticas de investigacdo em ciéncias humanas e sociais.

Na Figura 1, pode-se observar os principios gerais basicos da Educacdo
Ambiental como processo continuo e ciclico por meio do método utilizado pelo
Programa de Educacdo Ambiental para desenvolver os projetos e cursos de
capacitacdo. O processo de cidadania pautado na Educacdo Ambiental tem seu ciclo
ligado a sensibilizacdo, compreensao, responsabilidade e competéncia. Dessa forma,
pode-se perceber que estas acbes funcionam como complemento umas as outras
para formar o cidaddo ambientalmente consciente, que sensibilizando-se com
guestdes ambientais permite-se buscar formas de compreender 0s mecanismos e
funcionamento do sistema natural e coloca-se como responsavel pela mudanca de
pensamento, adquirindo competéncia para agir de forma assertiva no que envolve as

guestdes ligadas ao meio ambiente.
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Figura 1 - Principios gerais basicos da Educacdo Ambiental.
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Fonte: adaptado de Smith, apud Sato (1995).

A utilizacdo das tecnologias modernas, adotadas por professores e alunos, ja
vem dando resultados. Segundo Marchiorato (2018) a internet representa o 4pice da
produtividade pedagdgica se utilizada por educadores preparados pois, sendo uma
plataforma de conexao disponibilizada na maioria das escolas do Brasil, dispensa a
necessidade de se adquirir livros fisicos para complementar a biblioteca, visto que a
maioria das pesquisas que fundamentam as tarefas dadas pelos professores
raramente ndo acontecem no mundo digital.

Ainda, de acordo com Schwartz (1999, p. 32)

Computador e internet na sala de aula nas méos de professores treinados
formam um importante instrumento de ensino. Ter acesso a internet ndo é
mais uma questao de aumentar a capacidade de raciocinio. Passou a ser
vital. E como saber ler e escrever nos anos 50.

Para Calisto, Barbosa e Silva (2012) a Educacédo Ambiental e o uso inadequado
dos recursos naturais tém sido temas bastante focados ultimamente, devido a suas
consequéncias, o que reforca a urgéncia da implantacdo de programas ambientais
nas instituicdes de ensino do pais a fim de formar cidaddos mais conscientes. Por

meio de uma analise comparativa entre sete diferentes tipos de jogos educativos, 0s
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autores afirmam que € importante a aplicacao de jogos educativos nas escolas como

forma de aumentar o interesse dos alunos e melhorar o processo de aprendizagem.

2.2.1 Evolucao da Educacdo Ambiental

A Educacdo Ambiental como € conhecida e aplicada nos dias atuais, passou
por muitas mudancas e conquistas ao longo dos ultimos 100 anos. Inicia-se ainda na
década de 1920, com movimentos ambientalistas, hippies, pacifistas, socialistas,
feministas, entre outros, que comecam a questionar, pressionar e se importar de
verdade com as questdes ambientais. Na Figura 2, pode-se identificar os movimentos

significativos para a tematica ao longo dos anos.

Figura 2 - Evolucdo da Educacdo Ambiental pelo mundo.

Década de 1920 ‘

Movimentos ambientalistas:
hippies, pacifistas, socialistas, etc

A 4

1972 - Estocolmo - Suécia ‘

Conferénciadas Nagdes Unidas para o Meio
Ambiente

Primeira Proposta de Educa¢do Ambiental

A 4

1975 - Belgrado - Sérvia ‘

Carta de Belgrado - Primeiro documento sobre educagdo ambiental

A 4

1977 -Tbilisi - Rissia |

12 Conferéncia internacional de lgualidade entre o meio social, Educacdo Ambiental como projeto
educa¢do Ambiental cultural e ecolégico transformador, critico e politico

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

Para os autores Silva e Carneiro (2017) e Carvalho (2006) pode-se considerar
que a preocupacdo da Educacdo Ambiental esta intrinsecamente ligada a
conscientizagdo dos movimentos ecoldgicos e, com isso, envolver a sociedade em

acbes ambientalmente corretas. Visa difundir a respeito da problemética da méa
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distribuicdo do acesso aos recursos naturais, e também, para o uso descontrolado
desses recursos, principalmente a destruicdo das florestas.

Apesar disso, somente apds quase meio século novas acdes seriam tomadas.
Tem-se como o primeiro registro de preocupac¢ao mundial com a Educacédo Ambiental
a reunidao de 1968, em Roma, quando alguns cientistas dos paises desenvolvidos
discutiram temas sobre 0 consumo e as reservas de recursos naturais ndo renovaveis
e o crescimento da populagdo mundial.

A primeira definicdo para a Educagdo Ambiental foi adotada em 1971 pela
Internacional Union for the Conservation of Nature (Unido Internacional pela
Conservacdo da Natureza), os conceitos definidos vieram a sofrer ampliacbes nas
Conferéncias de Estocolmo e Thilisi (SOUZA; CAMPOS; NAVES, 2013).

No que diz respeito a Estocolmo, em 1972, houve um evento que impactou
significativamente a forma como o mundo passou a ver as questdes ambientais: A
Conferéncia das Nacdes Unidas para o Meio Ambiente. A partir deste evento surge a
Proposta de Educacdo Ambiental, que comecava ai a ser objeto de discussao a nivel
internacional (GOI; SPAREMBERGER, 2010). Vale lembrar também que, neste
momento, foi tracado um Plano de Acdo que recomendou o aperfeicoamento de
professores e a criagcdo de novos recursos instrucionais e métodos para a Educacéo
Ambiental (PEDRINI, 1999 apud SILVA e CARNEIRO, 2017).

Nesta Conferéncia, foram definidas uma série de medidas e principios para uso
ecologicamente correto do meio ambiente. Véarias nacfes fizeram parte deste
encontro, inclusive o Brasil, diversos temas relacionados ao Meio Ambiente Humano
foram debatidos, tematicas como poluicdo dos oceanos, ar e aguas, crescimento
desordenado das cidades e o bem-estar das popula¢des de todo o mundo. Os maiores
avancos da Educacdo Ambiental e da consciéncia ambiental foram realmente
intensificados e se tornaram mais conhecidos particularmente nas décadas de 1980 e
1990 (GOIl; SPAREMBERGER, 2010).

Porém, antes disso, apenas trés anos apods, no ano de 1975, em Belgrado,
ocorre 0 Seminario Internacional, no qual cerca de 65 paises enviaram especialistas
para este encontro. Nele criaram o 1° documento sobre Educagao Ambiental a “Carta
de Belgrado”. A partir dessas discussdes, surgiu a criagdo de um Programa Mundial
de Educacéo Ambiental (SILVA; CARNEIRO, 2017).

Em Thilisi, na Russia, em 1977, ocorreu 0 evento que daria maior visibilidade a

Educacdo Ambiental: A 12 Conferéncia Internacional de Educacdo Ambiental. A partir
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deste evento passou-se a considerar de forma igualitaria o meio social, o cultural e o
ecologico e a Educacdo Ambiental como um projeto transformador, critico e politico e,
além disso, em sua declaracdo foram definidos principios, estratégias, objetivos,
funcbes, caracteristicas, e recomendacfes para a Educacdo Ambiental (SILVA,
CARNEIRO, 2017).

No Brasil, pela primeira vez em sua historia era inserido um capitulo especifico
direcionado ao meio ambiente em sua Constituicdo Federal (1988), Art. 225 em que 0

meio ambiente passa a ser considerado como um bem de todos.

Todos tém direito ao meio ambiente ecologicamente equilibrado, bem de uso
comum do povo e essencial a sadia qualidade de vida, impondo-se ao poder
publico e a coletividade o dever de defendé-lo e preserva-lo para as presentes
e futuras geracdes (BRASIL, 1988, p.103).

Na Figura 3, observam-se 0s eventos ambientais registrados em nosso pais.

Figura 3 - Grandes eventos da Educacao Ambiental no Brasil

1992 - Rio de Janeiro - Brasil (RIO 92)

Conferéncia das Nac8es . . Tratado de Educacgdo
; K Consolidou o conceito de .
Unidas sobre Meio . Ambiental como
X desenvolvimento .
Ambientee instrumento de

. sustentavel L
Desenvolvimento conscientizagio

A Educagdo Ambiental
COmOo processo
permanente

1999 - Brasil - PNEA (Lei n? 9.795/99) ‘

Instituida a Politica Nacional de Educagio Ambiental 12 Pais da Ameérica Latina a reconhecer oficialmentea
(PNEA) Educacdo Ambiental como instrumento sustentavel

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

A ECO 92 ou RIO 92, que ocorreu no Rio de Janeiro, é considerado o mais
importante encontro sobre o meio ambiente do periodo, apdés duas décadas da
Conferéncia de Estocolmo, reuniram-se representantes de 170 paises. Elaboraram

nesta o tratado de Educacdo Ambiental para as Sociedades Sustentaveis. A partir
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dessa conferéncia os Ministérios do Ambiente, da Educacao, da Cultura e da Ciéncia
e Tecnologia, ja no ano de 1992, instituiram o PRONEA (Programa Nacional de
Educacdo Ambiental) (SILVA; CARNEIRO, 2017).

O Programa Nacional de Educagdo Ambiental — PRONEA, coordenado pelo
Ministério do Meio Ambiente, destina-se a assegurar a integracdo da sustentabilidade
ao desenvolvimento do Pais visando uma melhor qualidade de vida para a populacao,
por meio de quatro principais diretrizes: transversalidade, fortalecimento do sistema,
sustentabilidade e participagao social (ICMBIO, 2022).

Mas o efetivo reconhecimento da importancia da Educacdo Ambiental como
tema essencial e permanente no processo educacional, de fato sé veio acontecer em
27 de abril de 1999, com a lei n® 9795/99 (BRASIL, 1999). Esta teve como base o
artigo n° 225, inciso VI da Constituicao Federal de 1988, citado anteriormente, que diz
0 seguinte: “promover a educagdo ambiental em todos os niveis de ensino e a
conscientizacdo publica para a preservagao do meio ambiente” (BRASIL, 1988).
Sendo o Brasil o primeiro pais da América Latina a reconhecer oficialmente a
Educacdo Ambiental como instrumento para buscar padrbes mais sustentaveis de
sociedade.

Tendo isso em visto, ao observar este resgate historico da Educacao
Ambiental, percebe-se que, no Brasil, ela s6 comeca a receber atencdo especial a
partir da “RIO 927, ou seja, a Conferéncia das Na¢des Unidas sobre Meio Ambiente e
desenvolvimento consolidou o conceito de desenvolvimento sustentavel, e, também,
o Tratado de Educacdo Ambiental para Sociedades Sustentaveis, assume a
Educacdo Ambiental como um importante instrumento de conscientizagao,

ressaltando que a Educacédo Ambiental deve ocorrer como um processo permanente.

2.3 Jogos Digitais e Jogos Mundo Aberto

De acordo com Hawreliak (2019), nos jogos digitais ha o envolvimento de um
processo comunicativo onde os jogadores buscam performar suas proprias intencdes
por meio da interface interativa, afetando sua percepcao em relacdo ao espaco fisico
gue seu corpo ocupa no ambiente delimitado do jogo. Segundo o mesmo autor, a
compreensao do processo de producgéo e recepgdo de um jogo digital se da por meio

da identificagdo das escolhas comunicativas feitas pelos seus desenvolvedores e a
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forma como estas reforcam o modo como os individuos se relacionam, representando
modelos culturais e formas de influenciar diretamente na percepcéo de um jogador.

Sabe-se que a estrutura primordial dos jogos digitais é baseada na exploracéo
de novos ambientes e mapas a medida que certos desafios e tarefas vdo sendo
cumpridos ou metas sendo atingidas, sendo preciso cumprir uma série de objetivos
até que seja possivel explorar o mapa em sua integralidade. O que difere os jogos do
estilo “mundo aberto” é o fato de que o jogador possui certa liberdade para percorrer
0 cenario virtual sem as limitag8es ou a necessidade de completar tarefas para liberar
a movimentagcdo, como ocorre com 0s jogos digitais convencionais. Ainda que na
maioria dos jogos de “mundo aberto” haja uma progressao evidente, liberando uma
missdo somente apos a finalizacdo de outra, todas as missées se encontram em um
mesmo grande espago que pode ser explorado livremente sem desconsiderar a
necessidade de completar as missdes para acessar novas areas de exploracao
(BARBOSA, 2014).

Segundo Pinto (2021) o cenario da pandemia causado pelo COVID-19 em 2020
fez com que a comunidade de educadores e estudantes repensasse a forma como os
processos educativos ocorrem virtualmente, evidenciando a emergéncia de
metodologias ativas e métodos ludificados no ensino e aprendizagem, exemplificando
como as mecanicas do jogo de mundo aberto Minecraft podem auxiliar docentes a
desenvolverem um cenério alternativo para transmissédo de conteddos que ja vem
sendo realizada de forma néo digital.

As regras do jogo sdo formadas a partir de seus obstaculos e desafios,
indicando quais acdes sado permitidas dentro do jogo, formando uma estrutura
complexa maior do que sua simples soma, ainda que sejam de facil aprendizado para
0 jogador possibilitam o desenvolvimento de uma gama de estratégias variadas que
podem compor um ou mais objetivos estabelecido (JUUL, 1998).

Segundo Murray (2001) os jogos permitem as pessoas expressarem seu desejo
de vencer a adversidade, de sobreviver as inevitaveis derrotas, de modelar seu
ambiente e dominar a complexidade de fazer com que as pecas da sua vida se
encaixem como um quebra-cabecgas, tornando envolvente cada minimo detalhe do
jogo.

Jogos digitais educativos devem proporcionar um ambiente que seja atraente

para a aprendizagem, rico em cores, sons, imagens, com boas narrativas que
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permitam ao jogador interpretar e ressignificar, permitindo assim que este seja autor

e ator de sua trajetoria de aprendizagem (ALVES,2016).

2.4 Bioma Pampa

O bioma Pampat faz parte de uma regido pastoril ao sul do Brasil, naturalmente
extensa que compreende aproximadamente dois tergcos do territério do Rio Grande do
Sul, se estendendo ainda por provincias da Argentina e Uruguai (SUERTEGARAY e
SILVA, 2009). O Pampa é uma das seis regides naturais do Brasil, sendo o Unico
bioma que é exclusivo de um estado e ocupando cerca de 63% do estado do Rio
Grande do Sul, o que representa 2,1% do territério nacional. Na Figura 4, pode-se
observar a divisdo dos biomas riograndenses (BENKE; CHOMENKO; SANTANA.
2016).

Figura 4 - Biomas Riograndenses

Urugus

Biomas

Bioma Mata Atléntica
Bioma Pampa

Fonte: IBGE - MMA
Elaboragio: SCP/DEPLAN - 032007

Fonte: IBF, 2022.

1 Uma curiosidade sobre este bioma é que no dia 17 de dezembro € comemorado o Dia do Pampa, em
homenagem ao agronomo e ambientalista José Antdnio Lutzenberger, falecido em 2002. Disponivel
em: https://plenarinho.leg.br/index.php/2020/12/0-bioma-pampa/. Acesso em dezembro de 2022.
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O termo Pampa é de origem quichua (quechua), lingua aborigine da América
do Sul e significa “regidao plana”, cenario caracteristico desse bioma que possui
paisagem predominante de planicies extensas com cobertura de vegetacao rasteira.
Acredita-se que essa denominacéo tenha sido dada em torno de 10.000 anos atras
pelas primeiras populacdes humanas que povoaram a regido (SUERTEGARAY e
SILVA, 2009).

Ainda segundo as mesmas autoras o bioma Pampa apresenta uma formacéo
eco paisagistica especial e Unica reunindo formacdes ecoldgicas diversificadas como
campos, matas ciliares, capdes de mato, matas de encostas que se misturam gerando
um alto trafego de matéria, energia e vida.

Para Brum, Rigon e Brum (2022), por ser um ambiente com vocagéo voltada
para o pastoreio desenvolvido em maioria por grandes pecuaristas, ha uma
necessidade de diversificacdo produtiva, sendo esta uma condi¢cdo importante para a
sobrevivéncia e competitividade dos territérios rurais que, por sua vez, reflete-se
também como condicdo de favorecimento da sustentabilidade. Neste caso, tem-se
como exemplo a agricultura familiar, requerendo um olhar mais atento a estas
comunidades que garantem a biodiversidade, promovem o mercado de trabalho e
fortalecem o nucleo familiar, permitindo despertar o interesse de futuras geracdes em
permanecer no campo. Segundo IBGE (2019) entre as vegetacdes dominantes no
Pampa estdo a estepe, formacéo pioneira, floresta estacional decidual, floresta
estacional semidecidual, savana-estépica e floresta ombrofita mista.

Ainda que sua riqueza biolégica seja enorme, 0 Pampa vem sofrendo com uma
degradacédo intensa nos ultimos anos. Conforme dados da agéncia IBGE Noticias
(BELANDI, 2020) o Pampa foi o bioma brasileiro que mais perdeu area entre os anos
de 2000 e 2018, tendo perdido cerca de 16%. O Pampa € o bioma com menor area
percentual de terras dentro de unidades de conservacao, tendo apenas 2,7% de sua
area preservada, contribuindo para o aumento de sua degradacéo e ficando cada vez
mais de fora das politicas publicas de conservacéo (Fontana e Reed, 2019).

No que diz respeito a fauna e flora o Pampa se mostra um bioma bastante
diverso. Conforme Guitarrara (2022), a vegetacdo do Pampa é predominantemente
campestre e formada por herbaceas, incluindo gramineas e arbustivas, sendo
possivel observar areas de matas ciliares. A flora do Pampa apresenta cerca de 1623
espécies diferentes de plantas das quais muitas sdo endémicas como Nhandavai e

Algarrobo, por exemplo.
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Também é possivel encontrar no Pampa plantas como Bem-me-quer-do-
campo, Alecrim-do-campo, Hibisco do Banhado, Macela e Nhandavai. Ja em relacéo
a Fauna, Guitarrara (2022) traz a informagdo de que o Pampa apresenta grande
variedade de espécies, em sua maioria de aves, seguidos por répteis e mamiferos e
tendo como menor variedade as espécies de peixes. Dentre as espécies da fauna
encontradas no Pampa estdo as emas, gato palheiro, capivara, prea, quero-quero e
tuco-tuco, sendo este ultimo uma espécie endémica. Nas Figuras 5 e 6, pode-se ver
representacdes graficas dessas espécies.

Figura 5 - Imagens Biomas.

Fonte: EMBRAPA, 2022.

Figura 6 - Imagens Biomas.

Fonte: EMBRAPA, 2022.
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3 METODOLOGIA

3.1 Criacao do Jogo

Com o intuito de alcancar os objetivos propostos foi desenvolvido o Jogo
“‘BIOMA PAMPA: Aprendendo & Interagindo” com o auxilio da ferramenta RPG Maker
VX ACE e disponibilizado para um grupo de pessoas de idades variadas e diferentes
rotinas. Essas pessoas poderiam acessar 0 jogo e cumprir as missdes determinadas
pelo computador ou decidir explorar um pouco mais a regido do mapa que simula
condi¢cdes do bioma Pampa. Apés finalizar as tarefas do jogo foi solicitado aos
jogadores que preenchessem um questionario qualitativo para obter as impressfes
dos mesmos acerca da percepcao de conteudo do jogo, bem como obter também
informacBes de progressao no jogo que permitam analisar a afetividade do teste
realizado.

O processo de criagdo do jogo compreende o0 uso de softwares para
manipulacdo de imagem, video e audio, onde as ferramentas utilizadas séo todas de
distribuicdo livre. Para manipulacdo de imagens do jogo, foi utilizado o software
Photoscape, enquanto para a edicdo do video de abertura foi utilizado o software
Lightworks. A narragdo de abertura do jogo foi realizada através do Microsoft Azure,
software utilizado para conversao de texto em voz, disponivel de forma gratuita para
teste. Para criacdo dos elementos graficos do jogo foram utilizados os elementos

visuais nativos da ferramenta RPG Maker VX Ace.

3.1.1 Obtendo respostas e consideragdes

No questionario (APENDICE B) existem perguntas que podem validar a
aprendizagem dos candidatos no decorrer das fases juntamente com a satisfagao
deles com relacdo ao jogo como um todo. A faixa etdria das pessoas que se
disponibilizaram a jogar varia entre 18 e 55 anos com e sem conhecimento escolar
sobre o tema ambiental.

A criacdo do jogo teve seu inicio como um projeto da disciplina de Educagéo
Ambiental, onde a proposta era utilizagédo de novas ferramentas de ensino aliadas a
Educacdo Ambiental sendo desenvolvida apenas a primeira tarefa do jogo com esse
propésito. Posteriormente, com a necessidade de ampliagdo do jogo, para este

trabalho foram desenvolvidas duas outras tarefas em sequéncia.
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No que diz respeito a pesquisa sobre a fauna, foram relatados habitos das
espécies como gato palheiro, emas e abelhas. Ja em relacdo aos habitos do Quero-
quero apresentados no jogo, 0s mesmos sao oriundos do conhecimento empirico do
autor uma vez que este possui bastante convivéncia com estas aves por residir em
uma cidade que fica dentro da area do bioma pampa onde o Quero-quero ocorre em
grande quantidade.

A pesquisa sobre espécies de plantas foi pautada na questdo da sabedoria
popular, onde pode-se citar o alecrim-do-campo como uma espécie utilizada para
confeccdo de vassouras caseiras e a macela, espécie da flora do pampa a qual é
carregada de tradicfes religiosas e misticas, também utilizada para a producéo de
cha. A escolha de todas as espécies, tanto de fauna quanto de flora, teve por objetivo
conectar a sabedoria popular ao estudo cientifico, ecolégico e ambiental também
proporcionando diversdo ao usuario enquanto aprende. Para complementar, pode-se
observar na Figura 7, um esquema mostrando as relacdes estabelecidas entre os

objetivos e a metodologia.

Figura 7 - Relacéo do objetivo com a metodologia.

Objetivo

* Avaliara aplicabilidade de jogos de computador como ferramentas de estudo da
Educacdo Ambiental.

Método

¢ Desenvolvimento e aplicacao do jogo Bioma Pampa: Aprendendo e interagindo;

e Coletade impressdes por meio de questionario contendo 15 questdes aplicado
aosindividuosque concluiramo jogo;

* Pesquisa qualitativa eavaliacdo dosdados e impressdes obtidoscom o
guestionario.

Pesquisa

e Participacdaode 30 individuosselecionadosaleatoriamente na universidadee
atravésde convite por redes sociais.

Fonte: elaborado pelo autor, 2022.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Ao todo, 30 pessoas com idades entre 18 e 55 se dispuseram a jogar “Bioma
Pampa: Aprendendo e interagindo” tendo sido convidadas por meio de redes sociais
e, para os casos de universitarios, o convite foi feito no campus S&o Gabriel da
Unipampa. Embora as respostas tendam a variar um pouco no uso das palavras, em
todas as questdes pode-se notar certas semelhancas de entendimento apesar da
diferenca de idade dos mesmos. Foi observada também uma taxa significativa de
desisténcia e dificuldade de concluséo do experimento por parte de alguns voluntarios
bem como desinteresse pelo tema tratado, o que evidencia também que para se obter
sucesso na utilizacdo de jogos como ferramentas de ensino € preciso que o publico
alvo tenha um interesse minimo no assunto a ser estudado.

Conforme Figura 8, a analise dos resultados aponta que 70% dos individuos
conseguiu concluir o jogo, respondendo o questionario na sequéncia. O restante, 30%,
nao concluiram o jogo. Considerando que o questionario é baseado na experiéncia de
jogo, o mesmo nao foi aplicado aos individuos que ndo concluiram o teste uma vez

gue sua aplicacdo poderia ocasionar imprecisdo na obtencéo de dados.

Figura 8 - Percentual de pessoas que iniciaram e concluiram o jogo.

@ Concluiram
@ N3io Concluiram

Fonte: elaborado pelo autor, 2022.
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4.1 Individuos que concluiram o jogo

Por autodeclaragéo, 42,9% declararam-se como sendo publico geral, 23,8%
como sendo gamer, 19% como universitarios — semestres iniciais, 9,5% como publico
universitarios — final de curso e 4,8% como crianga/adolescente — ensino

fundamental/ensino médio, conforme mostra a Figura 9.

Figura 9 - Tipo de publico que concluiu do jogo “BIOMA PAMPA: Aprendendo &
Interagindo”.

@ Crianca/Adolescente - Ensino
Fundamental/Ensino Médio

@ Universitario - Semestres inicias
Universitario - Final de Curso
@ Professor

‘ @ Gamer

@ Publico Geral

Fonte: elaborado pelo autor, 2022.

Em relacdo a satisfacdo com o jogo entre os individuos que concluiram as trés
missoes, 61,9% alegam estarem muito satisfeitos enquanto 38,1% alegam estarem
satisfeitos. Esse resultado evidencia que o sucesso da ferramenta também depende
da disponibilidade e interesse do ator quanto a interacdo, uma vez que manifestar
interesse pelo tema funciona como um atrativo para o avango no jogo. Pode-se ver

este resultado na Figura 10.
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Figura 10 - Nivel de satisfacdo com o jogo “BIOMA PAMPA: Aprendendo &
Interagindo”

@ 1 - Muito Insatisfeito
® 2 - Insatisfeito
3 - Indiferente
® 4 - satisfeito
@ 5 - Muito Satisfeito

38,1%

Fonte: elaborado pelo autor, 2022.

Quando questionados se aprenderam algo enquanto jogavam, houve
unanimidade entre os individuos obtendo-se como resposta a afirmativa positiva. Com
base nesse resultado é possivel afirmar que a ferramenta cumpre o seu papel como
propagador e difusor de informacédo entre aqueles que se dispbéem a utiliza-la,
permitindo que uma vasta gama de contetdo possa ser aplicado desta forma.

Ainda em relacdo ao aprendizado, ap6s afirmarem ter aprendido algo enquanto
jogavam, foi solicitado aos individuos que mencionassem exemplos do que

aprenderam, entre 0os quais pode-se citar:

“Em todas as fases garanto que aprendi muita coisa que ndo fazia parte do
meu conhecimento, nomes de algumas espécies, 0s problemas que 0 uso
irresponséavel de quimicos podem trazer & toda natureza ao redor, entre
outros.” (A. T., 33 anos, Gamer)

“Primeiro: As plantas e animais nativos; Segundo: O gato, ouvi muito sobre o
Lobo Guara, mas nunca sobre o Gato... entre outros.” (E. M., 44 anos, Publico
Geral).

“Animais que habitam e nomes de algumas plantas do nosso pampa.” (G. M.,
25 anos, Universitario — Semestres Iniciais).

“Sobre como pesticidas industrializados podem prejudicar o ecossistema
como um todo, que devemos preservar o menor ser do nosso BIOMA, porque
o trabalho dele pode ser essencial para nossa vida (Ultimo ato, abelhas).
Como é importante o cuidado de tirar um animal ferido de seu habitat e inseri-
lo no meio novamente depois de curado, entre outros.” (M. M., 33 anos,
Gamer).
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“Todas as partes foram maravilhosas ao aprender, mas a que mais me
chamou atencao foi na Ultima parte, na coleta de flores e os seus tipos, como
a macela.” (B. A., 22 anos, Universitario — Semestres finais).

As respostas dos individuos demonstram claramente que, ainda que alguns
possuam algum conhecimento sobre elementos do bioma Pampa, ao participarem da
pesquisa como jogadores, também l|hes foram apresentados novos conteudos e
experiéncias. Isso evidencia que ao adquirir o conhecimento, o jogador também tende
a comparar com suas experiéncias pessoais com o conteldo que esta aprendendo ao
jogar. As opinides emitidas pelos jogadores permitem constatar que 0S jogos
eletrbnicos, embora possuam uma ampla abrangéncia de exploracdo de conteudo,
apresentam uma maior eficiéncia educativa naquilo que o jogador manifesta maior
interesse. Por este motivo também, vé-se a necessidade de que o jogo educativo
tenha uma maior oferta e variedade de conteudos, permitindo alcancar diversos
publicos e interesses.

Em relacdo as tarefas e missGes completadas no jogo, foi solicitado aos
individuos que informassem se aprenderam algo em cada uma, e em caso de
afirmativa positiva foi solicitado que mencionassem também algum aprendizado obtido
naquela tarefa. Conforme pode-se ver na Figura 11, 95,2% dos individuos consideram
gue aprenderam algo na primeira tarefa do jogo, que tinha como foco o estudo do

Quero-quero, enquanto apenas 4,8% consideram néo terem aprendido.

Figura 11 - Aprendizado na primeira tarefa do jogo — Quero-quero.

@ sSim.
® Nio

_—

Fonte: elaborado pelo autor, 2022.
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Dentre os aprendizados citados na primeira etapa pode-se destacar alguns

exemplos conforme Quadro 1:

Quadro 1 - Aprendizados citados na primeira tarefa.

“A aparéncia dos ovos e o barulho que ele emite.”

“Que o Quero-quero tenta confundir predadores gritando longe do ninho.’

“Um sistema de alerta natural.”
“Que eles gritam belo longe do ninho (sic) para confundir os predadores.”

“Sobre o habitat.”
“Ele tende a dar gritos de longe do ninho para afastar predadores, (sic) e quanto mais perto do ninho

VOCcé se aproximar, mais alto ele grita.”
“Quero-quero emitem sons ao redor de seus ninhos para afastar possiveis predadores. Quanto mais

proximo de seu ninho, mais alto sera seu grito.”

Fonte: elaborado pelo autor, 2022.

Na segunda tarefa foi solicitado aos individuos que interagissem com a fauna
do Pampa, realizando missdes de captura, assisténcia veterinaria e reintroducéo de
animais silvestres no seu habitat natural, onde ao serem questionados se aprenderam
algo nesta etapa, pode-se observar que 90,5% dos individuos consideram ter
aprendido algo enquanto para 9,5% a etapa ndo trouxe nenhum aprendizado,
conforme mostra a Figura 12. Na sequéncia, o0 Quadro 2 mostra exemplos dos

aprendizados citados nesta etapa.

Figura 12 - Aprendizado na segunda tarefa do jogo — Fauna

@ Sim.
® Nio

Fonte: elaborado pelo autor, 2022.
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Quadro 2 - Aprendizados citados na segunda tarefa do jogo.

“Que mesmo os estudos académicos devem ser focados em minimizar o impacto na vida dos animais

estudados.”

“Aprendi um pouco sobre a diversidade da fauna. Como Ema, tuco-tuco, capivara, etc...”

“Sobre a variedade de espécies que existem neste bioma.”

“Sobre como os estudos e pesquisas podem ajudar a entender um pouco mais sobre o habitat dos

animais da regido e ajudar na preservagdo dos mesmos.”

“Emas sao super protetoras (sic) em relacdo ao seu ninho.”

“Emas protegem seus ninhos ferozmente.”

“Pra ser sincero turdo (sic) o que eu sei agora sobre o gato palheiro, aprendi com o game! Hehe

(sic)”

“Sobre alguns animais que vivem na regido, como emas, gato palheiro, quero-queros, capivaras e

abelhas.”

Fonte: elaborado pelo autor, 2022.

No que diz respeito a terceira e Ultima tarefa do jogo, os individuos realizaram
diversos atos relacionados a identificacdo de impactos ambientais. Ao serem
guestionados sobre seu aprendizado nesta etapa, 85,7% afirmam ter aprendido algo
durante o desempenho da mesma, enquanto 14,3% alegam néo ter aprendido nada,

conforme mostra a Figura 13:

Figura 13 - Aprendizado durante o jogo.

@ Sim.
® Nio.

Fonte: elaborado pelo autor, 2022.
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Como exemplos de aprendizados citados pelos individuos na ultima etapa do

jogo, pode-se observar no Quadro 3 alguns dos citados:

Quadro 3 - aprendizados citados na terceira tarefa do jogo.

“Que os agrotoxicos esta (sic) agredindo as plantas e estdo causando a extingdo de insetos e

afugentando animais polinizadores.”

“O uso descontrolado de agrotéxicos prejudica todas as espécies.”

“Como eu disse anteriormente, é importante cuidar da fauna e da flora, mas sem impactar o meio
usando de artificios “industrializados” que sao efetivos, porém muito danosos ao meio, porque

podemos ndo sentir o impacto agora, mas futuramente sim. “

“O fato de usar produtos que ndo sejam sustentaveis ou naturais perto de areas de reserva natural
de fauna e flora pode geram (sic) grandes impactos com relagdo ao desenvolvimento natural da
fauna e prejudicar sua preservacédo.”

“Que o uso de produtos agrotoxicos proximos a area de preservagdo podem (sic) prejudicar a
preservacdo da fauna do pampa.”

“Sobre a diversidade da flora e suas utilizacdes.”

“Estamos enfrentando uma baixa nos polinizadores naturais.”

“A maior dificuldade no cultivo organico atualmente esta relacionada a baixa de polinizadores

naturais.”

“Que a melhor saida sempre vai ser estar em equilibrio com a natureza e nao destruir tudo pela

frente visando apenas um lucro sem nenhuma responsabilidade com o futuro.”

“Sobre como devemos nos conscientizar e saber o que usar nas plantagdes para que nédo afete o

meio ambiente ao nosso redor.”

“Claro, sobre a questdo dos agrotéxicos e a necessidade de ndo utilizi-los (sic) para que obtenha-
se uma producao sustentavel. A questédo das abelhas e sua importancia na polinizagéo e producao
de mel. E por fim, as espécies de flores e cultivos.”

“Gostei muito da analise do impacto que estava ocorrendo na regido e as explicagdes sobre como

tudo foi resolvido. Reforcando a importancia do profissional de gestdo ambiental.”

Fonte: elaborado pelo autor, 2022.

Segundo estudos feitos por Carvalho et al. (2019), inseticidas e acaricidas
empregados na citricultura sdo altamente toxicos para a abelha africanizada (Apis
mellifera L.) devido ao seu principio ativo de tiametoxan e metidationa, uma vez que
pulverizados sobre o grupo de abelhas, afetam sua coordenagéo motora nas primeiras
horas levando posteriormente a mortalidade total do grupo.

A agricultura, de forma geral, tem sido uma das atividades que mais afetam os
polinizadores em decorréncia do cultivo de soja e arroz que possuem maior ocorréncia

na regido do Bioma Pampa. De acordo com Gaucha ZH (apud Caderno 7), no ano de
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2021 a perda de abelhas chegou a contabilizar cerca de 10milhdes de espécimes nos
municipios de Sdo Gabriel, Cangucu, Dom Pedrito, Encruzilhada e Rosario do Sul,
com laudos de amostras das colmeias apontando a presenca de fipronil, inseticida de
aplicacao foliar.

Cabe ressaltar que, além da morte das abelhas e da reducdo da coordenacao
motora, a utilizacdo desses agrotoxicos também pode prejudicar a polinizacdo e
consequentemente contribuir para a degradacao da flora.

Os estudos realizados por Barbara, Ferro e Ribeiro (2019) sobre os efeitos de
diferentes agrotéxicos em abelhas jatai (Tetragonista angustula) demonstram que a
contaminagdo por ingestdo oral dos agrotdxicos, 0s neonicotindides e
organofosforados causaram mortalidade em 100% das amostras ainda que em
concentracOes diferentes.

Para Gazzoni (2014), as abelhas além de fornecerem seus produtos como mel,
prépolis e cera, também prestam um dos mais importantes servicos ambientais: a
polinizacdo. Aproximadamente 800 espécies de plantas necessitam de algum grau de
polinizacdo, das quais 74 correspondem a plantas que produzem alimentos em largo
consumo. Gazzoni (2014) ainda diz que a mortalidade de abelhas causada por
agrotoxicos € geralmente consequéncia do descaso com as boas praticas agricolas,
agravado pela falta de legislacéo e fiscalizacdo adequada que contemple processos
continuados e abrangentes de educacao e conscientizagéo do agricultor.

Ao serem questionados sobre a possibilidade de se aprender sobre algum
conteudo enquanto joga titulos relacionados ao mesmo, 95,2% dos individuos
acreditam ser possivel, enquanto apenas 4,8% acredita ndo ser possivel. Este
percentual também se mantém nas mesmas propor¢des quando se questiona o0s
individuos sobre a possibilidade de jogarem novas missdes do jogo Bioma Pampa:
Aprendendo & Interagindo, desenvolvido para fins deste trabalho.

Ao solicitar-se uma avaliagdo da compatibilidade de jogos de computador com
a Educacdo Ambiental como ferramenta de ensino, considerando uma escala de 0 a
10 onde 0O representa incompatibilidade total e 10 compatibilidade total, pode-se ver
na Figura 14 que 71,4% dos individuos considera os jogos de computador totalmente
compativeis com este objetivo, enquanto 28,6% considera que ha compatibilidade,

porém em niveis menores do que 100%.
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Figura 14 - Compatibilidade dos jogos de computador como ferramenta de ensino da
Educacdo Ambiental.

70% compativel 1
80% compativel 2
90% compativel 3
100% compativel 15
I I I I I I I I
Pessoas 0 2 4 6 8 10 12 14 16

Fonte: elaborado pelo autor, 202Z.

Na ultima questéo, foi perguntado aos individuos se o0 jogo conseguiu passar
alguma mensagem para eles, obtendo unanimidade na resposta afirmativa positiva e,
na sequéncia, foi solicitado mencionar a mensagem passada pelo jogo na visdo de
cada um.

Abaixo pode-se ver no Quadro 4 algumas das mensagens passadas pelo jogo

tendo como base a concepc¢ao dos jogadores.

Quadro 4 - Mensagem passada pelo jogo aos usuarios que o concluiram.

“Que a educacdo ambiental é necessaria no &mbito escolar para ser melhor assimilado (sic) na vida

adulta. Nada melhor, do que se divertindo.”

“Pesquisa ensina.”

“Ao meu ponto de vista sempre temos um modo mais saudavel e menos agressivo para controle de

pragas e uma melhor agricultura.”

“Que devemos conhecer melhor onde vivemos para conseguir cuidar.”

“O da importancia do estudo do Bioma e o de uso de ferramentas de auxilio (sic) no processo de

educacdo em ciéncia.”

“Que devemos cuidar melhor da nossa fauna e da nossa flora, pois sdo essenciais para nossa
sobrevivéncia, uma formiga morta por esse “pesticidas” (sic), pode futuramente indicar o fim de uma

possivel arma natural de controle de pragas por exemplo.”

“A importancia da preservacao da flora e fauna nativas.”

“Apesar do bioma Pampa ser apenas 2% do territério do pais, tem sua importancia.”
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Quadro 4 - Mensagem passada pelo jogo aos usuarios que o concluiram.
continuacdo
“Que a interacdo do homem com a natureza pode ensinar muito sobre meios de desenvolver de

forma sustentavel.”

“Os riscos que a falta de educacdo ambiental pode trazer para a preservacdo do bioma de uma

regido.”

“Sobre os impactos que a desinformacé&o sobre o cuidado ambiental pode trazer para a preservacao

do meio ambiente.”

“Que precisamos preservar nosso meio ambiente, para que a fauna e flora possam prosperar.”

“Que jogos eletrbnicos conseguem transmitir, de forma lidica e bastante intuitiva, informacdes

importantes sobre qualquer assunto ao mesmo tempo que prende a atenc¢do do usuario.”

“Que se noés nao cuidarmos da fauna e flora, ndo restara nada mais, nem mesmo um futuro.”

Fonte: elaborado pelo autor, 2022.

4.2 Individuos que ndo concluiram o jogo

Entre os 30% de individuos que nao concluiram o jogo péde-se observar que
as causas variam de acordo com o interesse individual de cada um sobre as questbes
ambientais e também se definem pelos interesses em jogos de computador. Foi
possivel observar durante a aplicacdo do jogo que fatores como idade ou grau
instrucdo nao foram tdo determinantes para o insucesso quanto interesse pela area
ou pelo método de aplicacdo. Observando-se o comportamento de alguns individuos
enquanto faziam parte do teste, pode-se perceber que para aqueles com alguma
dificuldade técnica o desenrolar do jogo, embora fosse mais lento, conseguia prender
sua atencao. Ja para aqueles com pouco ou nenhum interesse pela questdo ambiental
ou cibernética, mesmo demonstrando facilidade em progredir no jogo, ndo o fizeram
por falta de interesse em sua concluséo.

Para Vianna (2004) os jogos eletrénicos constituem fendmeno de massa no
mundo todo. O amplo alcance dos videogames pode ser comparado ao cinema e, até
mesmo, a manifestacdes artisticas populares como danca e musica. Visto que o0s
jovens estdo imersos nesses mundos, universos ainda desconhecidos e
incompreensivel para os adultos, que por sua vez, ignoram-nos e desprezam-nos.

Ao acompanhar a aplicagdo do jogo “Bioma Pampa: Aprendendo e
Interagindo”, durante a execucéao deste trabalho, foi possivel confirmar o que € dito no
paragrafo acima, ainda que o fator idade ndo seja definitivo para a aceitacdo, as
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geracdes mais novas naturalmente demonstram maior aptidao para uso da tecnologia
e compreensao das tarefas do jogo.

Vianna (2004) também nos diz que o jogo eletrénico tem forte influéncia na
formacdao cultural das criangas e adolescentes contemporaneos, constituindo-se como
produto de consumo e sendo instrumento de lazer e entretenimento com alcance cada
vez mais amplo.

A proposta de aprendizado que um jogo traz, inicialmente, é limitada a
utilizacao de diversas ferramentas de comunicagdo que permitam ao jogador imergir
no contexto a fim de compreendé-lo melhor e entdo disponibilizar novos dados. Tendo
em vista todo o contexto em que os games (especificamente os educativos) estao
inseridos, entende-se que nem todas as pessoas possuem a habilidade, dedicagao e
persisténcia necesséria para continuar os desafios. Estas afirmativas sdo confirmadas
ao se analisar o resultado deste trabalho, onde cerca de 30% do publico total de
individuos que se dispuseram a participar do teste ndo concluiram o jogo, reforcando
a ideia de que para se manter o interesse do publico-alvo, € necesséario que o jogo

possua elementos de afinidade com esse publico.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho buscou analisar a possibilidade da utlizagdo de jogos de
computador como ferramentas de ensino aliadas a educacéo ambiental, utilizando-se
de elementos do bioma Pampa como foco do conteudo aplicado. Devido a baixa
disponibilidade de material digital interativo sobre o bioma Pampa, o qual é exclusivo
do estado do Rio Grande do Sul, percebe a grande importancia da realizacdo de
pesquisas e praticas que abordem esse tema com o nicho de populacdo que esta mais
ligada as redes sociais e websites da era digital.

A educacdo ambiental mostra-se fundamental na percepcédo dos individuos e
suas atuais praticas em relacdo ao bioma Pampa, sendo possivel perceber através
de suas respostas aos questionarios que grande parte demonstrava pouco ou quase
nenhum conhecimento sobre este bioma.

Constatou-se que a maioria dos individuos conseguiu aprender algo novo sobre
o conteldo explorado, confirmando a hipétese de que é possivel aprender conteddos
relacionados a Educacdo Ambiental enquanto se diverte, explorando um mundo digital
com similaridades equivalentes ao mundo real. Também foi possivel perceber durante
a aplicacéo deste trabalho, que as tarefas de ensino desempenhadas dentro do jogo
devem ter um nivel moderado de dificuldade e complexidade, onde se pode notar o
crescente numero de individuos que alegou nao ter aprendido nada durante as
missdes a medida que as mesmas se tornam mais desafiadoras e complexas.

Cabe salientar, neste caso, que uma forma mais efetiva de aplicacdo de
contetdo similar ao aplicado neste trabalho por meio de jogos de computador é a
adequacao do conteudo ao tipo de publico onde, por exemplo, as tarefas a serem
desempenhadas sejam mais faceis e instintivas quando aplicadas ao publico infantil e
mais desafiadoras e complexas quando aplicadas ao publico gamer.

E correto afirmar que os jogos de computador, do estilo RPG mundo aberto,
podem ser compativeis com conteudos relacionados tanto ao bioma Pampa quanto
aos demais biomas, se mostrando também uma excelente ferramenta de ensino para
a Educacdo Ambiental e apresentando uma maior eficacia quando aplicados de forma
mais direcionada ao publico que manifesta interesses tanto pelas questdes ambientais

como por jogos de computador.
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APENDICES

APENDICE A - Passo a passo do jogo

O Jogo

O jogo comega com uma abertura que apresenta ao jogador uma breve
descricédo sobre o bioma Pampa, falando resumidamente sobre flora, fauna, aspectos
geograficos e climaticos. A ideia é passar uma introducdo do jogo, a importancia do
bioma Pampa e como as ferramentas digitais podem ser utilizadas para fomentar o
conhecimento na questdo ambiental, utilizando-as como parte da Educacdo
Ambiental.

Logo no inicio, é exibida uma mensagem informando que o audio do software
pode estar em um nivel diferente do restante do audio do computador, sendo esta
uma condi¢ao imposta pelo software utilizado para o desenvolvimento do jogo. Para
preservar o jogador o aviso recomenda reduzir o volume do computador para 50% e,
logo apds, sdo apresentadas as opc¢des iniciais do jogo. Para aqueles jogadores que
ja estdo habituados com jogos de computador, h4 uma opc¢do que permite iniciar sem
aprender os comandos e para jogadores, que estdo em seu primeiro contato com a
ferramenta, é disponibilizada uma opcao para aprender. Por padrdo, os comandos
basicos do jogo seguem o exemplo de outros jogos de mesmo estilo, movimentando
0 personagem por meio das teclas “W,A,S,D”, interagindo com elementos do cenario
através da tecla ENTER e cancelando uma interacdo através da tecla ESC

Selecionando a op¢ao aprender comandos o jogo ira direcionar o jogador para
um pequeno tutorial que ensina os comandos basicos tais como: andar para cima,
para baixo, mover-se para a direita ou esquerda, interagir com objetos e utilizar itens
e equipamentos. Para que se tenha certeza de que o jogador conseguiu aprender
essas instrucdes basicas, o tutorial s6 avanca uma etapa apdés o cumprimento da
exigéncia.

A primeira experiéncia do jogador € inserir um nome utilizando apenas as teclas
de movimento (W,A,S,D), a tecla ENTER e a tecla ESC. Este nome escolhido pelo
jogador néo é definitivo e € utilizado apenas na fase tutorial, sendo possivel escolher
seu nome definitivo logo adiante. Na primeira etapa do tutorial o jogador aprende a
andar para cima utilizando a tecla W, para baixo utilizando a tecla S, para esquerda

utilizando a tecla A e para a direita utilizando a tecla E. Ao final do aprendizado de
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movimentacao, o jogador aprende a interagir com elementos do cenario utilizando a
tecla ENTER.

Na segunda etapa do tutorial o jogador aprende a interagir com veiculos sendo
orientado a embarcar em um barco. E explicado ao jogador sobre as condicdes de
subida e descida do barco que também séo as condi¢cdes de subida e descida que se
aplicam aos demais veiculos do jogo, uma vez que entrar em um veiculo fara com que
assuma seu controle.

Na terceira e Ultima etapa do tutorial, € ensinado a inspecionar elementos do
cenario, sendo estes identificados por um brilho para chamar atencéo. Nesta etapa, o
jogador é apresentado ao elemento do cenario em forma de livro que permite salvar o
seu progresso para continuar posteriormente a partir do Ultimo progresso salvo.
Também é nesta etapa que o jogador aprende a utilizar equipamentos e para que
possa avancar precisa atender a certa condicdo explicada no tutorial, equipando ou
visualizando itens. Em cada etapa do tutorial uma mensagem com instru¢ées pode
ser lida na parte inferior da tela ensinando como fazer. Caso o jogador tente concluir
o tutorial sem realizar a tarefa solicitada serd informado de que ndo cumpriu a
determinada exigéncia.

Apds concluir o tutorial o jogador tem a possibilidade de escolher seu
personagem jogavel entre duas opc¢des: guri ou guria. Os personagens jogaveis por
predefinicdo ndo podem ser personalizados, sendo possivel escolher apenas seu
género e nome, tendo como limite maximo de 10 caracteres. Ao escolher um
personagem € exibida uma mensagem de confirmacao para caso tenha escolhido por
engano, o jogador pode voltar a escolher novamente e confirmar sua escolha. Nao é
possivel alterar o seu nome e género apds esta confirmacgédo. O nome do personagem
e irrelevante para o desenvolvimento da histéria, porém, € através do nome que alguns
NPC’s? (personagens nao jogaveis) irdo interagir com o jogador.

Concluido o tutorial o jogador é transportado para 0 seu ponto inicial, 0 mapa
denominado “Instituto”, onde é possivel visualizar um NPC que deve ser a sua primeira
interacdo do jogador. Também é exibida uma mensagem de boas-vindas indicando
onde vocé estd e como podera prosseguir o seu jogo. A partir daqui o jogador tem
total dominio sobre suas acdes e movimentacdes, ainda que precise seguir uma

ordem de acontecimentos.

2 NPC = Abreviatura de non-playable character, personagem néo jogavel em traducéo literal.
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O jogo possui um direcionamento e limitacdo ao interagir com um NPC que
ainda nao esta habilitado para alguma interacéo relevante. Quando isso ocorre, 0 NPC
ird instruir o jogador sobre como habilitar-se para aquela misséo, podendo ou ndo dar
um detalhamento mais elaborado a depender do caso. Por exemplo: em caso de vocé
interagir com NPC sem ter o item necessario para que a interacdo ocorra, o NPC ira
indicar que primeiro vocé deve possuir aquele item.

Ao interagir com o primeiro NPC visivel o jogador descobre que seu nome €
Prof. Eufrazio, se deparando também com duas opc¢des de escolhas, sendo a opgéo
pré-selecionada uma op¢ao que ndo avanca o progresso. Esta medida foi adotada a
fim de evitar que de forma automatica o jogador aperte a tecla ENTER repetidas vezes
sem ler as instrugbes. As opcdes corretas de selecdo podem variar ao longo das
escolhas exigindo uma maior atengao do jogador.

Apods o primeiro contato com o NPC Prof. Eufrazio, € concedido ao jogador o
item “Pesquisador I” e o item “Mapa do Bioma” para iniciar a sua jornada, sendo
orientado a interagir com os demais NPC’s, denominados como pesquisadores. O
item Pesquisador | é similar a um certificado que habilita o jogador a obter tarefas de
pesquisa no instituto e o item Mapa do Bioma exibe um mapa da area externa do
instituto com os principais pontos de interacdo marcados.

Sempre que o jogador recebe uma recompensa uma mensagem € exibida na
tela informando qual o tipo de recompensa (item ou equipamento), onde pode ser
encontrada, visualizada ou equipada e a forma de utiliza-la. Se a recompensa for
recebida ao concluir uma missao o jogo exibird uma mensagem informando.

Em alguns casos quando o NPC nado possui uma interacdo especifica e o
jogador ja tiver sido orientado sobre como proceder, o NPC ird exibir a mesma
mensagem a cada tentativa de interacdo. Na maioria dos jogos do género isso indica
gue ndo ha nada de novo ali.

Logo apés interagir instintivamente com o primeiro NPC avistado, o jogador
podera visualizar um segundo NPC indicando que por ordem aquele sera o proximo a
ter uma interacdo e assim sucessivamente sempre que um NPC novo estiver
disponivel.

Ao lado do segundo NPC é possivel visualizar o livro brilhando, que permite
salvar o progresso. O brilho em elementos do cenéario € um indicativo de que estes

possuem interacdo e em alguns casos é possivel que este brilho seja para facilitar a
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identificacdo interacdes das missdes por novos jogadores ou pessoas com pouca
experiéncia em jogos de computador.

O segundo NPC é o primeiro a delegar tarefas e possui uma mecanica
diferenciada dos demais no que diz respeito ao progresso da missdo, sendo
identificado como Denise. Naturalmente, por ser o primeiro a delegar uma tarefa, este
NPC possui uma ajuda diferenciada permitindo que o jogador possa lembrar-se do
que precisa fazer enquanto ainda é inexperiente no processo. Ao selecionar a op¢ao
“lembre-me do que fazer" o NPC indicara claramente o que o jogador deve fazer. Cada
cadeia de missdo € composta por diversas tarefas e € concluida tendo como
recompensa um item que permitira que o jogador possa acessar a proxima cadeia de

emissao.

Primeira cadeia de missdes: NPC Denise e Quero-Queros

Ao receber a primeira tarefa do NPC Denise, o jogador € orientado a fazer uma
procura na area externa do local onde estava. A porta de saida é indicada por um
brilho em uma area da borda do mapa e ao interagir com a porta o jogador é
transportado para uma area externa que simula os Campos do Pampa, onde ha uma
casa que simboliza o instituto de pesquisa e ao movimentar-se por esta area o jogador
podera ouvir cantos de quero-quero indicando que ali préximo esta o objetivo da sua
tarefa. Ao se aproximar do local onde o quero-quero esta, o jogador podera ouvir 0s
cantos com maior volume indicando que h& uma maior proximidade. Ao optar por
explorar o mapa ao invés de continuar a tarefa o jogador ir4 se deparar com outras
areas a serem exploradas, porém ainda sem interacdes, as quais irdo surgir a medida
que o jogador progredir.

Ao interagir com o NPC Denise para adquirir a tarefa, o jogador recebe uma
bldssola que facilita a sua localizagdo no mapa externo. Nesta primeira tarefa, é
garantido que ao chegar a um determinado ponto do mapa o jogador ira receber o
item que esta procurando como forma de facilitar o progresso desta primeira missao.

Ao receber o item é exibida uma mensagem na tela informando que o item foi
recebido, logo, o jogador precisa atentar-se de que devera retornar ao NPC que
delegou a tarefa para entregar ou item a ele retornando na dire¢cdo oposta a que tomou
anteriormente. Neste mapa externo ha dicas sutis de qual o caminho correto a ser

tomado, como estradas que indicam alguns caminhos e borboletas que possuem uma
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rota de voo que coincide com o caminho para chegar aos locais onde as tarefas séao
completadas.

Ao retornar na direcdo contraria da qual tomou anteriormente (direcdo Sul), o
jogador podera visualizar uma casa com o brilho que significa interacdo. Interagindo
com a casa o jogador é transportado de volta para a area interna do instituto onde os
NPC’s se encontram. A este ponto o jogador ja sabe como proceder para entregar o
item ao NPC que delegou a tarefa e tem ciéncia de que basta apenas interagir com
ele e selecionar a opcao entregar tarefa.

Ao interagir com o NPC Denise, o jogador se depara com duas opcoes:
"entregar a pena" e "ndo consegui nada". Selecionando a opc¢édo "ndo consegui nada"
0 jogador visualiza um texto indicando que ele deve voltar ao local onde encontrou o
quero-quero e procurar novamente. Porém esta opcao s6 aparece se o jogador tiver
de fato encontrado a pena sendo assim a opcéo de entregar ou ndo é totalmente dele
ainda que o jogo so progrida se ele entregar.

Ao selecionar a opcao "entregar a pena" o jogador ird visualizar uma
mensagem onde lhe é solicitado mais uma tarefa. Esta tarefa é conseguir uma foto
dos quero-queros para o artigo que o NPC Denise esta escrevendo. Neste caso, as
opcOes disponiveis para a escolha do jogador serdo "claro que sim" e "ndo tenho uma
camera". Independente de qual for a escolha do jogador o progresso esta assegurado,
tendo como unica diferenca o didlogo do NPC Denise.

Logo apdés receber a camera, uma mensagem sera exibida na tela ensinando
como equipa-la. O processo ocorre de forma idéntica a utilizacdo da bussola, tendo
como Unica diferenca o slot® onde a camera é equipada, sendo equipada no slot
denominado como "mao direita" do jogador.

Nessa tarefa o jogador € instruido a fotografar os ninhos do quero-quero.
Também ao interagir novamente com o NPC Denise e selecionar a opc¢éo "lembre-me
do que fazer", o jogador serd instruido a conseguir fotos do ninho. Nesta segunda
tarefa, o jogador ira progredir com base no seu senso de observacédo uma vez que ao
completar a tarefa anterior deve ter visualizado o ninho, sabendo, assim, onde ir para

conseguir as fotos.

3 Slot = no dialeto gamer significa espago onde algo pode ser colocado.
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O jogador possui mais de uma forma de completar a missdo nessa tarefa, pois
além de estar de forma pré-definida conforme orientado pelo NPC Denise, também ha
um outro hotspot* de concluséo da tarefa caso o jogador deseje explorar o jogo indo
na direcdo oeste do instituto ao invés da dire¢do norte como orientado anteriormente.

Ao encontrar o ninho de quero-quero, alvo da interacéo e tarefa, € exibida para
0 jogador uma imagem de um ninho real de quero-quero, proporcionando, assim, a
experiéncia de conhecimento com a imagem que condiz com a realidade. Também, é
exibida uma mensagem indicando que o jogador encontrou o ninho de quero-quero.
Logo apds sdo oferecidas ao jogador trés opcles de interacdo, as quais serao
descritas abaixo:

Opcao 1: "Tirar uma foto", sendo esta a opgdo que permite 0 progresso da
tarefa. Uma vez que o jogador possua o equipamento "Camera Fotografica" equipado,
ele podera obter uma foto do ninho do quero-quero para ser entregue ao NPC Denise
e completar a tarefa. Esta op¢cédo pode ser selecionada mais de uma vez permitindo
que o jogador adquira vérias fotos do ninho de quero-quero. Ao selecionar a opgao
correta, o jogador recebe o item "Foto: ninho do quero-quero” que devera ser entregue
ao NPC Denise para prosseguir.

Opcao 2: "Quebrar ovos". Nessa opcédo € introduzido ao jogador o primeiro
conceito de dano ambiental, uma vez que ao selecionar esta opc¢ao, ele se depara
com um fim de jogo devido as suas acdes terem causado danos ao meio ambiente.
Ainda que essa seja a primeira tarefa, o objetivo de educacdo ambiental j4 esta
presente, uma vez que se suas acdes causam danos ao meio ambiente vocé perde o
jogo.

Opcao 3: "voltar", sendo esta a opcédo que ndo atende nenhum comando.
Apenas cancelando a interag&o atual.

Ao retornar ao NPC Denise, dentro do instituto, o jogador entrega a tarefa e
recebe uma nova tarefa onde sera necessario explorar um pouco mais do mapa para
conseguir conclui-la. As informacdes sobre a exploracao séo dadas pelo NPC Denise
e também estado disponiveis na opcao "Lembre-me do que fazer" ao interagir com este
mesmo NPC.

Nesta tarefa, o jogador € enviado a procurar um observatorio montado pelo

NPC Denise, tendo em sua posse o item “Chave do Observatorio”. Ao sair do instituto

4 Hotspot = no dialeto gamer significa algum ponto marcado no mapa, localizagcéo pré determinada.
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para procurar o observatorio, uma mensagem é exibida na tela indicando que o
jogador devera utilizar o barco para chegar la. A localizacdo do barco também é
indicada nesta mensagem e para facilitar ha uma estrada indicando o caminho do
instituto até a localizacdo, que por sua vez é préxima ao ninho de quero-quero.
Permitindo que o jogador possa ter observado este veiculo enquanto completava as
tarefas anteriores. A navegacdo com o barco € ligeiramente restrita, existindo apenas
um caminho a ser seguido para chegar ao observatério, ainda que o jogador possa
navegar livremente pelas aguas do mapa.

Ao chegar ao observatdrio portando a chave concedida pelo NPC que delegou
a tarefa, € apresentada ao jogador a op¢ao de entrar no observatorio tendo como
escolhas as opgoes "sim" para entrar e "nao" para cancelar a interacao.

Selecionando a opgao “sim” e entrando no observatorio o jogador ira se deparar
com um ambiente interno similar ao de uma casa, onde € possivel visualizar
elementos que possuem brilho, indicando que possuem alguma interacdo. Neste
caso, a tarefa solicita duas coisas: as anotacdes que o NPC Denise deixou no
observatorio e uma foto do quero-quero com seu filhote. Um dos elementos que estao
brilhando no cenario possuem icone similar a folhas de papel com algo escrito,
simbolizando as anotacdes. Interagir com este elemento permitira recolhé-lo,
adquirindo assim o primeiro item requisitado na tarefa. Outro elemento que possui
interacdo no cenario € uma janela e ao interagir com ela, o jogador poderé utiliza-la
para observar o quero-quero e seu filhote, abrindo uma tela de observacéo. Esta tela
possui tempo de observacao pré-definido, onde ndo é necessaria nenhuma interacéo
do jogador para que a opcao de fotografar fique disponivel, indicando assim que o
mesmo cumpriu a condi¢cdo de observagéao.

Apss cumprir a observacao, o jogador tem a opcao de fotografar ou sair, sendo
fotografar a opgao que ira conceder ao jogador o item “Foto: quero-quero com filhotes”,
necessario para completar a missdo. Nao é limitado ao jogador um numero de fotos a
ser adquirido, sendo possivel obter mais de uma foto do filhote do quero-quero. Apos
realizar as duas etapas da tarefa, o jogador podera voltar ao instituto para entrega-la.

Em caso de coletar parcialmente os itens dessa tarefa e possua apenas um
dos requisitos, ao tentar entrega-la ao NPC Denise o jogador sera informado que falta
outro item e que este é essencial para a conclusdo da mesma, orientando o jogador a

retornar ao observatorio para obter o item faltante.
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Ao retornar com os dois itens e selecionar a opg¢ao “entregar tarefa”, o jogador
recebe opcdes onde pode entregar as anotacdes e a foto, sendo estas as opcoes
corretas para prosseguir. O jogador também recebe opcdes de ndo entregar os itens,
onde um diadlogo do NPC informando a importancia dos mesmos € exibido com o
intuito de convencer o jogador a entrega-los.

ApOs entregar os itens e completar a tarefa, o NPC Denise entrega ao jogador
uma copia do artigo que estava escrevendo, o qual contou com a colaboracdo do
jogador para ser finalizado, sendo este um artigo sobre o quero-quero. O artigo pode
ser visualizado através do menu de itens do jogo, sendo exibido em tela como texto e
contendo as fotos que o jogador coletou durante a jornada desta tarefa. Também é
orientado ao jogador que apresente este artigo/item ao NPC Prof. Eufrazio para obter
credenciamento para uma nova pesquisa, onde poderd realizar novas tarefas, sendo
este considerado o nivel 2 de pesquisa.

Ao interagir com o NPC Prof. Eufrazio o jogador € parabenizado, avanca seu
nivel para 2, desenvolve sua habilidade com fotografia e recebe uma nova habilidade
chamada “Tranquilizante”. Também é entregue ao jogador a credencial "Pesquisador
II” que o habilita para prosseguir 0 jogo e participar da préxima pesquisa que esta
localizada no terceiro NPC que é visualizado ao explorar o mapa interno do instituto.

Se o jogador ja tiver tentado interagir com este NPC, ele terd conhecimento de
que era necessario ser o Pesquisador Il para ter acesso as suas pesquisas, facilitando

0 seu entendimento sobre como proceder no jogo.

Segunda cadeia de missfes: NPC Lucas, emas e gato palheiro

Ao interagir com o NPC seguinte, 0 mesmo se apresenta como sendo Lucas e
parabeniza o jogador por ter conseguido evoluir para Pesquisador II, e logo ap6s o
dialogo de apresentacdes duas opcgdes de interacdo sdo disponibilizadas para o
jogador. Ao selecionar a primeira opcao, um didlogo de instrucao € exibido e uma nova
tela com duas opcoes é exibida para a escolha do jogador, onde a primeira opgéo € a
que dara seguimento ao jogo.

Selecionando a primeira op¢ao, o NPC Lucas entrega ao jogador um ovo de
ema gue deve ser devolvido ao ninho que fica na area externa do instituto. No dialogo
subsequente é explicado que as emas sdo animais que fazem de tudo para proteger

seus ninhos, mais uma vez mesclando Educacdo Ambiental e elementos de MMO
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RPG, no qual é entregue ao jogador um equipamento que Ihe auxiliara para completar
a sua tarefa: a camuflagem.

E explicado ao jogador que se aproximar do ninho das emas pode ser arriscado
e para que consiga completar a tarefa sem ser visto serd necessario usar a
camuflagem. O NPC Lucas possui um sistema para relembrar a missao, exibindo uma
mensagem que da dicas de como concluir a missao caso o jogador tente interagir com
ele novamente sem ter concluido. O item recebido (a camuflagem) é tratado como um
equipamento do tipo traje e pode ser equipado da mesma forma que a bussola e a
camera fotografica das missdes anteriores. Equipamentos do tipo traje possuem uma
caracteristica diferenciada dos demais, alterando a imagem do jogador sempre que
sdo equipados, de forma a ilustrar que o mesmo esta vestindo um traje diferente.

Nas instru¢cfes da tarefa € informado que o ninho das emas fica a oeste do
instituto, o que significa seguir para a esquerda apos sair do mesmo. Esta area do
mapa € a mesma que estava disponivel na tarefa anterior, porém os elementos desta
tarefa ndo eram acessiveis sem ter completado-a, ndo sendo possivel visualizar as
emas e o seu habitat. Durante a tarefa anterior, ao explorar o mapa o jogador podia
ver alguns animais de menor relevancia para o jogo e sutis indicios da existéncia das
tarefas da segunda cadeia de missoées.

Ao localizar o ninho das emas, é possivel verificar que é um espaco vazio com
um brilho indicativo de interacéo e para facilitar os jogadores com menor experiéncia
h& uma seta brilhante indicando onde deve ser colocado o ovo dado pelo NPC Lucas.
As emas possuem por padrdo uma configuracdo que fara com que elas tendam a
aproximar-se do jogador, independente de ele estar camuflado ou ndo. Se uma ema
conseguir contato com o jogador sem camuflagem equipada sera fim de jogo,
indicando assim que o perigo de se aproximar de um ninho de emas é real.

Ao colocar o ovo da ema no local indicado o jogador visualiza dialogos sem
grande relevancia para a continuidade do jogo, porém este didlogo sugere retornar ao
instituto e falar com o NPC Lucas. Retornando ao instituto interagindo novamente com
o NPC Lucas um dialogo € apresentado ao jogador parabenizando-o pela concluséo
da tarefa e convidando-o a realizar uma nova para localizar um espécime de gato
palheiro ferido. Ao selecionar a opgéo que aceita o convite, o jogador recebe um item,
a Pistola Tranquilizante, e o NPC Lucas junta-se ao jogador nesta tarefa para ajuda-
lo, acompanhando-o em sua jornada. Ao receber o item novo, uma mensagem é

exibida explicando como equipa-lo, conforme procedimento utilizado para as
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ferramentas recebidas anteriormente, diferenciando-se apenas pelo slot em que séo
equipadas.

Apds a mensagem de novo equipamento e novo membro do grupo uma tela de
aviso é exibida contendo a mensagem dica desta tarefa: "lembre-se: para nédo ferir
ainda mais o gato palheiro vocé deve usar suas habilidades de tranquilizante ou
fotografia." A mensagem sugere que o jogador ndo deve atacar o gato palheiro. Para
esta parte da tarefa, utilizar a camuflagem torna-se opcional uma vez que ela nao tera
efeito nenhum sobre o desenrolar da tarefa, permitindo ao jogador uma
personalizacdo de aparéncia onde o mesmo pode optar por voltar a sua aparéncia
original ou manter sua aparéncia camuflada.

Durante a explicacao da tarefa, € dito pelo NPC Lucas que o gato palheiro foi
visto pela ultima vez ao Norte do observatorio devendo este ser 0 ponto de partida de
sua procura. Por padrdo, ao sair do instituto para o mapa do bioma o jogador é
transportado para a area externa do instituto, que fica longe do observatério, sendo
necessario chegar até o observatorio para prosseguir com a tarefa. Chegar ao
observatorio ndo deve apresentar grandes dificuldades para o jogador considerando
qgue foi um dos requisitos para completar tarefas na misséo interior. Novamente, ha
uma borboleta como sutil dica do caminho que deve ser seguido para chegar ao local
indicado.

Ao aproximar-se do extremo norte do mapa o jogador percebe a movimentacao
de um gato, sendo este o alvo da tarefa. Aproximar-se do gato palheiro dara inicio a
mecanica de batalha que deve ser conduzida conforme orientado ao inicio desta
tarefa: o gato ndo deve ser atacado e o jogador devera utilizar suas habilidades de
fotografia ou tranquilizante. Em caso de o jogador ndo ter equipado a pistola
tranquilizante no seu personagem, o NPC Lucas que esta ajudando ja possui a pistola
equipada por padrao, permitindo assim gque a tarefa seja concluida ainda que com
maior dificuldade uma vez que o jogador s terd uma chance de tranquilizar o gato a
cada rodada da batalha, sendo esta na rodada do NPC Lucas. Equipando a pistola
tranquilizante antes da batalha as chances dobram pois o jogador podera jogar com o
seu personagem e o NPC Lucas a cada rodada permitindo assim duas oportunidades
de tranquilizar o gato palheiro.

Ao iniciar a batalha o jogador também tera a opcéo de fugir, sendo esta a op¢ao
gue cancela a interacdo, podendo utiliza-la para equipar sua pistola tranquilizante e

recomecar a batalha aproximando-se do gato novamente.
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O sistema de batalha se da por turnos, que € o sistema padrao de batalha de
grande maioria dos jogos RPG antigos, onde a cada turno cada personagem pode
desempenhar uma acao. As acdes disponiveis sdo: atacar, habilidades defender e
item.

Acao “atacar” realiza um ataque ao alvo, reduzindo sua vida e tendo como
objetivo derrota-lo. A acao “habilidades” permite ao jogador escolher uma habilidade
que o personagem ira utilizar. Neste caso, sendo esta a opcdo que deve ser
selecionada para o correto progresso da missdo o qual sera descrito no paragrafo
seguinte. A opcao “defender” coloca o personagem em posi¢ao defensiva para com o
ataque do adversario. E a opgao “item” permite que o jogador faca uso de itens para
aprimorar os seus personagens ou afetar o alvo adversario.

No menu de habilidades estdo disponiveis as habilidades de “fotografia” e
“tranquilizante”. A habilidade “fotografia” pode se utilizada independente de custo de
MP, ja a habilidades “tranquilizante” possui um custo de 5 MP cada vez que é utilizada
e sO pode ser utilizada se o personagem tem a Pistola Tranquilizante equipada. Cada
personagem possui um limite maximo de 110 MP e o mesmo pode ser recuperado
utilizando-se de itens que ficam espalhados pelos mapas internos representados por
qualquer produto liquido consumivel como chas e sucos que estdo em cima de mesas.
Esta acdo de coletar estes itens ndo é contemplada durante as instrucdes de jogo
sendo tratada como Easter Egg®.

A cada novo turno o jogador precisara selecionar novamente as acdes de seus
personagens, selecionando o que cada um deles ird realizar e apds sendo visualizada
a tela de realizacdo. Ao selecionar a opcao fotografia, o jogador ira adquirir uma foto
do animal, como das vezes anteriores em que essa acao foi realizada. Ao selecionar
a habilidade tranquilizante o jogador ira jogar um dardo tranquilizante no alvo. Por
padrdo ha uma chance de 25% de o gato palheiro ser tranquilizado a cada dardo
jogado nele.

Caso o jogador selecione a opgéo “atacar’, o gato palheiro sera ferido ainda
mais. Utilizar essa opc¢ao repetidas vezes fara o gato morrer culminando em um fim

7

de jogo, uma vez que é causado um dano ambiental ao matar uma espécie

® O termo easter egg significa ovo de pascoa, em inglés, mas também é o nome dado a segredos escondidos em
programas, sites ou jogos eletrnicos.
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nativa/ameacada em uma reserva ambiental como é o local em que o instituto esta
estabelecido.

Quando o jogador obtém sucesso em tranquilizar o gato palheiro, uma tela com
dialogo é exibida indicando que 0 mesmo obteve sucesso e orientando sobre como
proceder para leva-lo em seguranca para tratamento de suas feridas. Nessa parte &
indicado ao jogador que o mesmo deve levar o gato palheiro para o laboratério do
instituto. Ao aproximar-se do instituto o jogador ird se deparar com um elemento novo:
uma carroga 0 aguarda nas proximidades do instituto e ao tentar entrar no instituto
como feito nas tarefas anteriores, o jogador é advertido pelo NPC Lucas (que agora &
seu companheiro) de que precisa levar o gato palheiro até o laboratério e poderao
utilizar a carroca para chegar mais rapido ao local.

Ao interagir com a carroga o jogador tem opg¢Oes de entrar na carroga ou
cancelar a interagcdo. Assim como acontece com 0 barco, ao entrar na carroga, 0
jogador passa a controla-la. Por padréo, a carroca ja esta apontada para a direcdo em
que o jogador deve seguir para prosseguir com a tarefa ndo sendo essa informacéo
mencionada de forma explicita durante os dialogos estimulando o jogador a utilizar de
raciocinio logico para prosseguir nesta tarefa.

Ao conduzir a carroca em direcdo ao local indicado, é possivel visualizar um
ponto do mapa brilhando como forma de indicar que had uma interacdo ali,
transportando o jogador para uma area do mapa similar a uma cidade na qual possui
pontos brilhando no mapa sendo as portas de uma casa com teto azul e uma casa
com teto vermelho. A casa de teto azul € o laboratério onde o jogador devera entregar
o gato palheiro capturado e a casa com teto vermelho esté inacessivel para o jogador
neste momento exibindo uma mensagem de indisponibilidade caso tente acesséa-la,
delimitando que a Unica acao a ser feita neste caso é entrar na casa de telhado azul.

Ao entrar na casa de telhado azul, é possivel visualizar elementos como uma
jaula, um livro brilhando e um NPC. Ao interagir com o NPC descobre-se que ele é
Alan, veterinario voluntario do instituto e responsavel pelo laboratorio. O veterinario
sugere colocar o gato palheiro na jaula e neste momento a grade da jaula comeca a
brilhar, indicando que possui alguma interacdo. Ao colocar o gato palheiro na jaula,
um baldo de exclamacado surge na cabeca do veterinario, indicando que ele precisa
falar com o jogador. Interagindo novamente com o veterinario, ele explica que

precisara de alguns materiais para realizar o atendimento do animal ferido e delega
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uma tarefa para o jogador: a compra de materiais necessarios para o atendimento do
gato palheiro.

O NPC Alan entrega somente uma lista de compras e explica onde os itens da
lista podem ser obtidos, n&o entregando nenhum dinheiro para o jogador. Ao interagir
novamente com este NPC, o jogador tem a op¢ao de reclamar que o veterinario nao
Ihe deu dinheiro para comprar o0s itens e assim o veterinario explica que o jogador
poderé falar com outro NPC na loja ao lado do laboratorio para descobrir como
conseguir dinheiro: o NPC Andressa.

Agora o jogador devera sair do laboratério e entrar na loja que anteriormente
estava indisponivel, sendo esta a casa de telhado vermelho. Entrando na casa o
jogador visualiza um NPC e pode interagir com o0 mesmo sendo esta a dona da loja,
O NPC Andressa mencionado pelo NPC Alan. Interagindo com este NPC, duas
opcOes sdo apresentadas ao jogador: "comprar”, que ao ser selecionada ira exibir uma
lista de itens que podem ser comprados, e "ndo tenho pilas" na qual € explicado ao
jogador que no segundo andar da loja a um outro NPC que est4 comprando fotos,
sendo assim o0 jogador podera ir até la vender fotos caso tenha. Andar pela loja
permitira ao jogador visualizar uma escada com brilho, evidenciando que a interacéo
com a escada permitira subir para o segundo andar. Ao chegar no segundo andar, o
jogador pode ver um outro NPC ao interagir com ele descobre que € o NPC Bruna. A
interacdo com esse NPC exibe uma tela de venda de itens onde o jogador podera
selecionar a op¢ao vender caso queira vender alguma coisa.

Na opcéo de vender, podem ser vendidas todas as fotos que o jogador obteve
nas tarefas anteriores, a fim de juntar dinheiro suficiente para comprar os produtos
necessarios para atendimento do gato palheiro. Neste estagio, as fotos obtidas nas
tarefas anteriores, que ndo possuiam limitacdo de quantidade ao adquiri-la, podem
ser convertidas em pilas (moeda ficticia do jogo). As fotos obtidas enquanto
completava tarefas anteriores possuem um valor de venda inferior as que nao sao de
tarefas obrigatorias. No caso de o jogador ndo ter adquirido fotos o suficiente para
conseguir a quantidade de pilas necessaria para comprar os produtos da lista de
compras, o NPC Bruna explica que o jogador podera retornar ao mapa do bioma para
adquirir novas fotos dos animais que habitam aquela regido, explicando também como
encontrar cada local de captura de fotos.

Ao retornar ao mapa onde se situa o instituto, o jogador podera andar pelo

mesmo a procura de pontos de captura de fotos, indicados por uma luz brilhante em
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forma de flash. Interagir com este flash ira abrir a tela de captura de fotos, permitindo
ao jogador coletar diversas fotos para serem vendidas a fim de gerar pilas. Nessa
etapa do jogo sdo adicionados ao mapa alguns pontos em que o jogador podera
chamar o barco para navegar quando necessario, uma vez que ha diversos pontos de
fotografia espalhados por todo o mapa com diferentes animais. O jogador pode utilizar
o item Mapa do Bioma para visualizar os pontos onde pode chamar o barco.

Nesta etapa, o jogador deve adquirir uma quantidade de fotos que seja
suficiente para vender e obter pilas para comprar todos os itens necesséarios para
assisténcia ao gato-palheiro e para vender as fotos obtidas deve retornar ao segundo
andar da loja e interagir com o NPC Bruna.

Com os itens comprados, o jogador deve retornar ao laboratdrio para
prosseguir com sua tarefa e entregar os itens ao veterinario. ApGs a exibicdo de um
didlogo, o veterinario informa que realizou os procedimentos necessarios e que sera
preciso devolver o gato palheiro ao seu habitat natural uma vez que ele foi capturado
apenas para atendimento médico. Sendo assim, é instruido ao jogador que entre na
jaula para mais uma vez tranquiliza-lo para que seja transportado em seguranca. Este
procedimento é o mesmo utilizado para capturar o gato palheiro anteriormente e as
condicBes de batalha se aplicam novamente, também causando um fim de jogo em
caso de o jogador atacar o gato palheiro ao invés de tranquilizar pois atacar causa
ferimentos ao gato palheiro.

Ao obter sucesso em tranquilizar o gato palheiro, um dialogo é exibido
reforcando a necessidade de devolvé-lo ao seu habitat natural. Encerrando a batalha
e com um gato tranquilizado, um baldo de expresséo aparece na cabeca do NPC Alan
e ao interagir com ele é exibido um diadlogo de agradecimento. O jogador agora precisa
tomar a iniciativa de levar o gato palheiro de volta para o seu habitat natural onde foi
capturado. Os meios de levar o gato palheiro de volta ndo sdo mencionados no
didlogo, considerando que o jogador ja tem conhecimento de como chegar ao local.

No percurso do retorno ao local do habitat do gato palheiro, o jogador podera
observar algumas abelhas que né&o estavam la durante a tarefa anterior sendo as
abelhas uma dica sutil sobre o ponto inicial da proxima tarefa, ainda que neste
momento ndo possuam interacdo. Chegando ao local exato onde o gato palheiro foi
capturado, o jogador pode ver um ponto com brilho indicativo de interacdo e ao
interagir com este elemento, um dialogo de soltura do gato palheiro é exibido. Também

€ exibido um dialogo indicando que a segunda cadeia de missdes foi concluida e que
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para encerra-la e obter sua recompensa, o jogador devera retornar ao instituto e falar
com NPC Prof. Eufrazio. Caso o jogador deseje manter uma foto do gato palheiro,
logo apds o encerramento do dialogo é possivel visualizar um flash de interacédo
fotogréfica o qual permite que o jogador capture uma foto do gato palheiro no seu
habitat natural. A partir de agora, os flashes de captura de foto permanecem
espalhados por todo o mapa.

Retornando ao instituto o jogador interage com o NPC Prof. Eufrazio e um
dialogo de concluséo é exibido, recompensando o jogador com o item Pesquisador IlI.
O NPC Lucas que acompanhava o jogador, agradece ajuda e se despede do mesmo,

encerrando assim a segunda cadeia de missées.

Terceira cadeia de missdes: NPC Rogério, NPC Mércia, flora e polinizadores

A terceira e ultima missdo do jogo comeca com o NPC que fica proximo a
estante de livros e envolve a flora do bioma Pampa. Interagindo com este NPC o
jogador descobre que ele se chama Rogério e € o responsavel por toda pesquisa
relacionada a flora feita no instituto e recebe uma tarefa de entregar anotacdes para
outro NPC, a Mércia, no herbario do instituto.

Para chegar ao herbario, o jogador precisara utilizar de todo o conhecimento
adquirido em sua jornada até entédo, considerando que o herbario fica em uma area
ainda inexplorada por tarefas no mapa, sendo necessaria a utilizacdo do barco para
navegar até as proximidades do herbario. Nao existe uma rota especifica para chegar
ao herbario, sendo possivel chegar |4 através de qualquer hotspot de entrada do
barco. Ao se aproximar do herbario pelas parte sul e oeste (tendo como ponto de
localizacdo o préprio herbario) do mapa o jogador ird notar diversas flores pelo
caminho e algumas delas possuem interacdo e uma mensagem informando que ha
necessidade de um item especifico para que a interacéo seja concluida.

Por ndo atender os requisitos da interacdo, soO resta ao jogador prosseguir com
a sua procura pelo NPC Marcia, recomendado anteriormente. Ao aproximar-se do
herbario é possivel visualizar uma edificacdo com teto azul, padrédo que indica as
construgdes derivadas do instituto (como por exemplo o laboratério), neste caso, ndo
h& um brilho indicando interacdo, pois o jogador j& adquiriu experiéncia necessaria
para ter conhecimento sobre como entrar nas edificagdes.

Ao entrar no herbario, o jogador imediatamente poder ver um NPC e ao seu

lado o livro de salvar progresso. Ao interagir com este NPC o jogador descobre que é
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a Marcia, para quem deve entregar as anotacfes. O diadlogo procede de forma a
permitir que o jogador entregue as anotacdes para Marcia e uma mensagem indicando
que o NPC esta lendo as anotagbes aparece. A duracdo desta mensagem é
controlada pelo jogador sendo necessario apertar a tecla ENTER para que a mesma
desapareca da tela e avance para a proxima parte da tarefa.

Logo apds ler as anotacdes, o NPC Marcia delega o jogador uma tarefa de
comprar itens de uma lista de compras em uma floricultura, similar ao que foi realizado
anteriormente na missdo precedente a esta. Porém, desta vez ndo sera necessario
conseguir pilas, pois o NPC também entrega os pilas necessarios para comprar 0s
itens da lista ao jogador. Mais uma vez, serd necessario utilizar-se do conhecimento
adquirido até entdo para conseguir localizar a floricultura indicada pelo NPC. A
floricultura fica no outro lado do mapa, sendo necessario novamente utilizar-se do
barco para chegar até o local. Assim como ha missao anterior, a lista de compras pode
ser visualizada acessando-se 0 menu de itens do jogador.

Para localizar a floricultura o jogador deverd ir até préximo do laboratério e da
loja da Andressa, onde desta vez havera um novo ponto brilhando no mapa indicando
gue possui uma interacdo, a qual leva o jogador até um novo mapa até entdo
desconhecido. O novo mapa possui um caminho com duas ramificacdes: uma para
baixo e outra para cima onde é possivel ver uma casa de teto azul indicando conexao
com o instituto. Ao entrar na floricultura, é possivel observar que os balcGes estdo
parcialmente vazios h& pouca disponibilidade de flores e € possivel identificar dois
novos NPC’s no local. Um dos NPC’s, o NPC Agricultor, ndo possui interagao direta
e, sim, uma interacao conectada a interacdo com o NPC atendente da floricultura. Ao
interagir com atendente da floricultura, descobre-se que seu nome é Rose e trés
opcOes de escolha sédo mostradas para o jogador:

"Eu gostaria de informacdes”, opgao que apresentara uma nova tela com temas
sugeridos para que o jogador obtenha informacoes.

"Desejo comprar!” Sendo esta opgao a que abre a loja para que o jogador possa
comprar os itens que estéo na lista do NPC Marcia.

"Estou s6 dando uma olhadinha” sendo esta a opgéo que cancela a interacao.

Ainda que a tarefa determinante para o prosseguimento do jogo seja realizar a
compra dos itens da lista, o jogador devera se informar sobre quatro assuntos
elencados em forma de escolhas na opcéo de obter informacdes, sdo estes: "De onde

vém suas plantas?", "Por que ha tdo poucas plantas aqui?", "Vocé compra plantas?"
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e "Onde € seu cultivo?". Esta tarefa requer que o jogador obtenha todas as
informacBes necessarias das quatro opc¢des para adquirir todo o conhecimento
necessario para prosseguir em suas tarefas, permitindo que ele possa interagir varias
vezes com este NPC até obter todas as informagdes. Se o jogador realizar a compra
e nao obtiver as informacdes antes de retornar ao herbario, 0 NPC Marcia ira solicitar
direta e explicitamente as informacdes, sendo necessario retornar até a floricultura e
para interagir com o NPC Rose e obter as informacdes para s6 entdo retornar ao
herbario e dar seguimento ao jogo.

No caso de o jogador obter as informacdes e ndo comprar os itens da lista
solicitados o processo serd semelhante, informando que precisara retornar até a
floricultura e comprar os itens para prosseguir.

Selecionando a opc¢édo de comprar € exibida aos jogadores uma lista com
diversos itens, incluindo itens que ndo estao na lista de compras do NPC Marcia, como
forma de testar a atencao do jogador. Um jogador atento deve comprar apenas 0s
itens necessarios para os quais os pilas entregues pelo NPC séo suficientes. Em caso
de desatencdo que leve o jogador a comprar algum item que ndo esta na lista, ele
precisard repetir o procedimento de captura e venda de fotos, realizado anteriormente
em outra tarefa para conseguir novamente pilas suficientes para comprar os itens
necessarios. Apds comprar todos 0s itens necessarios para analise, o jogador deve
retornar ao herbario.

Retornando para o herbario e interagindo com o NPC Marcia, o jogador possui
duas opcdes de escolha as quais irdo culminar no mesmo resultado independente de
qual for selecionada. ApGs essa interacdo, o0 jogador recebe um novo item, a
credencial, que o apresenta como pesquisador assistente do instituto vida no Pampa
e permite acessar as propriedades dos produtores parceiros do instituto. Em posse da
credencial, o jogador deve retornar a floricultura e solicitar autorizacédo do NPC Rose
e do NPC Agricultor para coletar amostras de seus cultivos. Entrando no mapa que
da acesso a floricultura, o jogador ainda nédo tem habilitadas as interagcdes que
permitem entrar no cultivo de flores e produtos, sendo necessario mais uma vez
interagir com o NPC Rose para habilitar este acesso. Ao interagir com atendente da
floricultura, o dialogo que anteriormente apresentava trés alternativas agora apresenta
uma quarta, sendo esta a opcdo que dara seguimento a tarefa: "falar sobre as

amostras".
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Selecionando esta opc¢do, o jogador solicita uma autorizacdo para coletar
amostras das flores cultivadas pela atendente da floricultura e dos produtos cultivados
pelo agricultor.

Neste ponto é esperado que o jogador instintivamente saia da floricultura para
ir até os cultivos, uma vez que ja foi mencionado nas informacdes de dialogos
anteriores, onde os mesmos se localizam. Saindo na area externa do mapa da
floricultura, o jogador podera observar que ha agora dois novos pontos brilhando no
mapa, indicando que possuem interacdo, sendo estes um ponto no canto superior e
um ponto no canto inferior do mapa. Ao tentar interagir com o ponto no canto inferior
uma mensagem é exibida informando que o jogador precisara coletar primeiro as
amostras de flores, indicando assim que o ponto de interagdo no canto superior do
mapa deve ser visitado primeiro.

Entrando no campo de plantacdo de flores, é possivel visualizar a tela dividida
ao meio por um rio em que ha um aviao agricola pulverizando uma plantacéo a direita
e a esquerda do rio localiza-se a plantacao de flores pertencente a dona da floricultura.
E exibida também uma tela de instrucdo para o jogador indicando que ele podera
coletar amostras de flores ao pressionar a tecla ENTER em uma flor quando esta
restringir seus movimentos. Ha 14 canteiros de flor, sendo possivel coletar uma
amostra de flor em cada canteiro e entre elas ha trés diferentes tipos. Apds coletar as
14 amostras, o0 jogador ja pode sair deste mapa. Nao ha necessidade de coletar
amostras em todos os canteiros desde que seja coletada pelo menos uma amostra de
cada tipo, coletando no minimo de trés flores diferentes para adquirir os itens Amostra
de Flor I, 1l e lll. Coletadas as amostras o jogador instintivamente deve dirigir-se para
0 outro ponto de interacdo do mapa de acesso a floricultura, sendo este o ponto que
da acesso a propriedade do agricultor.

Ja& na propriedade, o jogador é recebido pelo agricultor que informa que alguns
de seus cultivos estdo crescendo de forma prematura e normalmente sédo estes
cultivos prematuros que 0s outros pesquisadores coletam como amostra. Nesta area,
€ possivel verificar diversos cultivos plantados e em alguns casos é facilmente
identificavel os cultivos que estdo se desenvolvendo prematuramente, sendo estes 0s
anicos que estao frutificando enquanto os demais néo estdo. Dada a experiéncia do
jogador na tarefa anterior de coletar plantas é esperado que este realize 0 mesmo
procedimento nesta etapa. Da mesma forma como ocorre com as amostras de flores,

0 jogador também so precisara coletar uma amostra de cada cultivo podendo coletar
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até 6 de cada. Apds coletar todas as amostras de cultivo, o jogador deve retornar ao
herbario.

Retornando ao herbério, o jogador percebe que o NPC Marcia ndo esta mais
no local onde estava, e agora ha um novo icone brilhando em cima da mesa. Ao
interagir com este icone o jogador Ié um bilhete deixado pelo NPC Marcia informando
que estd aguardando no laboratério do herbario. Neste momento, € necessario
atencdo do jogador para ndo confundir laboratério do herbario com laboratério do
instituto. O laborat6rio do herbério fica no segundo andar do proprio herbario e ao
andar pelo primeiro andar € possivel identificar um ponto de interacdo ao subir as
escadas o que indica que ha um novo andar acima, assim como ocorreu anteriormente
na loja que possuia dois andares. Ao subir as escadas, o jogador se depara com 0
NPC Marcia frente a uma bancada de laborat6rio e ao interagir com ela duas opcoes
de escolha sdo disponibilizadas para ele.

Selecionando-se a opc¢ao que da continuidade ao jogo, um dialogo de anélise
se inicia e um item de cada amostra é removido do inventério do jogador, exibindo
uma mensagem na tela indicando que o NPC Marcia esta realizando uma analise. A
mensagem nao possui duracdo especifica sendo controlada pelo jogador que pode
prosseguir ao apertar tecla ENTER. Logo apds o jogador prosseguir o NPC Marcia
informa que as amostras coletadas estdo contaminadas com substancias que ndo sao
naturais em cultivos orgéanicos, indicando assim uma alteragédo nestes cultivos. Uma
Nova tarefa é dada ao jogador, sendo solicitado que entregue a andlise para o NPC
Rogério, no instituto.

Retornando ao instituto e procurando pelo NPC Rogério, o jogador pode
observar que este trocou de lugar indicando que algo mudou por ali. Ao interagir com
este NPC, o jogador possui a possibilidade de contar sobre as analises ou responder
apenas uma pergunta simples, sendo que o resultado de ambas as escolhas ira
culminar no mesmo resultado final independente de qual delas seja feita. Ao entregar
as analises para o NPC Rogério, o mesmo informa que as substancias presentes nas
analises foram identificadas como componentes de defensivos agricolas proibidos na
regido, o que indica ilegalidade. Preocupado com as plantas da reserva, o NPC
Rogério solicita que o jogador colete amostras da flora nativa da area da reserva onde
0 instituto atua.

Para auxiliar o jogador a identificar plantas de flora nativa, o NPC Rogério

entrega um equipamento: o catalogo digital de plantas, que pode ser equipado na mao
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esquerda do jogador removendo a pistola tranquilizante. Nesta etapa, € esperado que
o jogador tenha observado ou tentado interagir com as plantas que estavam
espalhadas pelo mapa do bioma nas proximidades do herbario, ndo possuindo um
dialogo que oriente especificamente o que deve ser feito como forma de estimular o
raciocinio do jogador.

A coleta das amostras de plantas nativas se da pela mesma forma como foram
coletadas as amostras de flores e de cultivo, com o diferencial de que possuir o
catalogo digital de plantas ao coletar uma amostra permitir4 ao jogador identificar qual
espécie de planta esta coletando e visualizar em tela uma breve descricdo sobre
aguela planta. Para prosseguir para a proxima fase é necessario que o jogador
encontre cinco amostras diferentes de flora nativa, ndo sendo indicada localizacao de
nenhuma e havendo a necessidade de explorar um pouco mais do mapa para localiza-
las. ApoOs encontrar as amostras de flora, o jogador deve entrar no herbario para
prosseguir com a analise. Entrando no herbario ndo haverd nenhuma interacéo
disponivel para o jogador, exceto o livro de salvar progresso, e a entrada do segundo
andar que dé acesso ao laboratorio, a qual estara brilhando, indicando que possui
uma interacao.

Ao entrar no laboratério € possivel ver o NPC Rogério e instintivamente o
jogador deve direcionar-se a ele para interagir. Uma tela de diadlogo é exibida e duas
opcoes ficam disponiveis para o jogador sendo 6bvia a opcao correta que neste caso
€ a que indica que o jogador conseguiu as amostras. Ao selecionar essa opc¢ao o NPC
Rogério movimenta-se e vai até a bancada de analises laboratoriais. Uma mensagem
€ exibida indicando que o NPC esta realizando uma analise podendo ser interrompida
pelo jogador e ndo possuindo um fim programado de exibicdo, somente prosseguindo
apos o jogador pressionar a tecla ENTER.

Apds a mensagem ser exibida um baldo com um ponto de exclamacao pode
ser visualizado na cabeca do NPC que estava realizando a analise, indicando que
este possui uma nova interacdo. Um dialogo explicativo € iniciado e uma nova tarefa
€ dada ao jogador sendo esta coletar amostras de mel das colmeias da regido. Para
realizar essa tarefa o NPC Rogério entrega ao jogador um traje de apicultor, sendo
este obrigatorio para aproximar-se das colmeias.

Saindo do laboratério do herbario, um NPC é avistado com um ponto de
exclamacao em sua cabeca indicando que 0 mesmo possui uma interacéo. Este NPC

possui uma sugestdo de tarefa opcional a ser realizada, ndo possuindo nenhum
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impacto no desenrolar da missao principal. A localizac&o das colmeias € indicada para
o jogador de forma sutil e o mesmo precisa observar e utilizar de raciocinio e
conhecimento adquirido no jogo até aqui para chegar até as colmeias, uma vez que
estas ficam isoladas pela 4gua sendo necessario utilizar-se do barco para chegar até
elas. Aproximar-se das colmeias sem equipar o traje de apicultor resultara em um fim
de jogo pois apresenta risco de vida.

Ao equipar o traje de apicultor o personagem do jogador muda sua aparéncia
e consegue andar livremente pela area das colmeias onde podera visualizar trés
grupos de trés colmeias com trés colmeias em cada, sendo possivel obter uma
amostra de mel em cada grupo. Para isso, o jogador deve tentar interagir com as trés
colmeias do grupo e ao interagir com a colmeia correta uma tela sera exibida
confirmando a coleta do mel.

Apos coletar a quantidade necessaria de amostras para analise, o personagem
ird falar com o jogador indicando que este deve retornar ao laboratério do herbario
para realizar a analise. Saindo da area das colmeias o uso do traje de apicultor ndo é
mais necessario, permitindo que o jogador o remova, voltando a sua aparéncia original
ou permaneca com o traje conforme sua preferéncia.

Retornando ao herbério, o NPC que € avistado ndo possui nenhuma interacao
diferente entéo resta ao jogador apenas dirigir-se ao laboratério onde ndo encontrara
mais o NPC Rogério para analisar as amostras de mel. Neste momento, uma
mensagem do préprio personagem para o jogador € exibida indicando que ele devera
fazer por conta prépria analise, sendo possivel ver que a bancada de andlises
laboratoriais esta brilhando indicando que possui uma interagdo. Logo em seguida,
uma mensagem aparece na tela onde o jogador fica com a deciséo de analisar o mel
ou esperar o NPC Rogério voltar, sendo que o NPC nao retorna, direcionando assim
0 jogador a realizar a andlise ainda que este demore a perceber.

Ao interagir com a bancada que esté brilhando, uma tela é exibida confirmando
se o jogador deseja realizar analise. Confirmando, uma nova tela ira informar que as
amostras de mel obtidas seréo consumidas no processo e ao confirmar a analise &
obtida com sucesso. Depois de realizar a analise com sucesso um item novo é
adicionado ao inventario do jogador sendo: A analise do mel. Neste momento o NPC
Marcia entra no laboratorio e informa ao jogador que o NPC Rogério esta de volta ao

instituto com boas noticias e o aguarda la.
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Retornando ao instituto, o jogador instintivamente ira procurar o NPC Rogério
e um dialogo é exibido informando sobre todas as novidades obtidas através das
pesquisas desta cadeia de missdes e logo apds uma tela de encerramento tem inicio.
Na animagédo de encerramento todos NPC’s que interagiram com o jogador o
agradecem por ajudar e encerram parabenizando-o.

Logo apds as apresentacfes da animacdo de encerramento, o jogador é
transportado para um cenario de finalizacdo onde pode conferir todos os beneficios
da sua jornada realizando tarefas pelo bioma Pampa, encerrando assim o jogo.
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APENDICE B — QUESTIONARIO

1. Nome:
2. ldade:

3. Das Opcdes abaixo, qual publico vocé se encaixa?

( )Crianca/Adolescente — Ensino Fundamental/Ensino Médio
( )Universitario — Semestres Iniciais
( )Universitario — Final de Curso
( )Gamer
( )Publico Geral
4. Emuma escala de 1 a5, qual seu grau de satisfagdo com o jogo “Bioma Pampa:
Aprendendo e Interagindo”?
( )1 — Muito Insatisfeito
( )2 — Insatisfeito
( )3 — Indiferente
( )4 — Satisfeito
( )5 — Muito Satisfeito
5. Vocé considera que aprendeu algo sobre o Bioma Pampa enquanto jogava?
( )Sim.
( )N&o.
6. Em caso de resposta afirmativa na questao anterior, dé exemplos do que vocé
aprendeu.
7. A primeira etapa das missfes do jogo, com a pesquisadora Denise, era sobra
0 Quero-quero. Vocé considera que aprendeu algo nessa etapa?
( )Sim.
( )Nao.
8. Em caso de resposta afirmativa na questao anterior, dé exemplos do que vocé
aprendeu.
9. A segunda etapa das missfes do jogo, com 0 pesquisador Lucas, era sobre
espécies da fauna do Pampa. Vocé considera que aprendeu algo nessa etapa?
( )Sim.
( )N&o.
10.Em caso de resposta afirmativa na questao anterior, dé exemplos do que vocé

aprendeu.



70

11.A terceira etapa das missdes do jogo, com o Professor Rogério, era sobre
impactos ambientais. Vocé considera que aprendeu algo nessa etapa?
( )Sim.
( )N&o.

12.Em caso de resposta afirmativa ha questao anterior, dé exemplos do que vocé
aprendeu.

13.Vocé considera possivel aprender sobre algum contetdo enquanto joga titulos
relacionados a este conteudo?
( )Sim.
( )Nao.

14.Se forem disponibilizadas novas missdes no jogo “Bioma Pampa: aprendendo
e interagindo” vocé gostaria de joga-las?
( )Sim.
( )Nao.

15.Em uma escala de 0 a 10, como vocé avalia a compatibilidade dos jogos de
computador com a Educagdo Ambiental como ferramenta de ensino?
()1.()2.()3.()4.()5.()6.()7.()8.()9.()10.

16.Vocé acredita que 0 jogo conseguiu passar uma mensagem para VOcé ao
concluir as tarefas?
( )Sim.
( )N&o.

17.Que mensagem vocé acredita ter sido passada pelo jogo?

18.Vocé autoriza 0 uso das suas informacfes bem como a inclusdo de seu nome,
idade e tipo de publico em citacdes deste trabalho?
Em caso de Criangas e/ou adolescentes marcar a opg¢ao “Outros” e preencher
com o nome do responsavel)
( ) Autorizo.
( ) Nao Autorizo.
( ) Outro:
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APENDICE C - INFORMACOES SOBRE O JOGO E CAPTURAS DE TELA.

Titulo: Bioma Pampa — Aprendendo & Interagindo

Tempo estimado de jogo: 2h 30min

Niveis de dificuldade: 3

Quantidade de tarefas: 13

Link do jogo para download:
https://drive.google.com/drive/folders/1gMZTNrAxL8oRqgzvJJF3kYKwerVVIBwLN?us

p=sharing

Figura C1- 12 interag&o no jogo. Figura C2 - Interacdo com o NPC Denise.

Agora ndo.

! 014, eu sou o Prof. Eufrazio! Ola! Meu nome e Denise! 2
/' Sou o responsavel pelo Instituto de Eu estou pesqu/lsando sobre o
Pesquisa Vida no Pampa - VIPAMPA Quero-quero (Vanellus chilensis).

Gostaria de ajudar em minhas pesquisas?
-

Fonte: elaborado pelo autor, 2022.

Figuras C3 e C4 - Tarefas da 12 Etapa.

Fonte: elaborado pelo autor, 2022.


https://drive.google.com/drive/folders/1qMZTNrAxL8oRqzvJJF3kYKwerVVfBwLN?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1qMZTNrAxL8oRqzvJJF3kYKwerVVfBwLN?usp=sharing
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Figura C5 - Interacdo com o NPC Lucas.  Figura C6 -Tarefa da Segunda Etapa —
emas.

RS ; 7
AR 0la! Meu nome € Lucas!

NN Vejo que vocé conseguiu o certificado

'\\y)‘ Pesquisador II! Parabéns!

Fonte: elaborado pelo autor, 2022.

Figuras C7 e C8 - Tarefas da segunda etapa — Gato palheiro.

Lembre-se:

Para ndo ferir ainda mais o Gato Palheiro
vocé deve usar suas HABILIDADES de
TRANQUILIZANTE ou FO GRAFVIA!

Fonte: elaborado pelo autor, 2022.

Figura C9 — 12 interacdo com o NPC Rogério. Figura C10: 12 interacdo com 0
NPC Marcia.

0la, meu nome é Rogério! 5 Marcia:
Sou o orientador responsavel pelas > @ Vocé deve ir até a Floricultura da Rose
pesquisas sobre a flora do Bioma Pampa! para comprar os materiais necessarios
E vocé é...? / para realizar a analise.

| .

>

Fonte: elaborado pelo autor, 2022.
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Figuras C11 e C12 - Tarefas da terceira etapa — Polinizadores.

Fonte: elaborado pelo autor, 2022.

Figuras C13 e C14 - Tarefas da terceira etapa — Polinizadores.

Amositizazde sFliores:
Amostia de Flores
Rmostrarde Flores

NN SN SN SN SN SN S

Coletar & Amostra de Mel?

Fonte: elaborado pelo autor, 2022.



