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1. INTRODUGAO

Nos ultimos anos, o uso de jogos digitais como ferramenta de aprendizado
tem ganhado cada vez mais destaque. O método ludico, conforme defendido por
Piaget e Vygotsky, ressalta a importancia das brincadeiras e atividades interativas
no desenvolvimento de habilidades cognitivas (TAILLE; OLIVEIRA; DANTAS, 1992).
A ludicidade nos jogos permite que os alunos sejam imersos em um ambiente de
aprendizagem dinamico, no qual a interagdo ativa com os desafios estimula a
construcao do conhecimento de maneira pratica e contextualizada. Os jogos digitais,
por sua vez, se destacam como uma poderosa ferramenta para promover essa
forma de aprendizado, oferecendo um ambiente interativo que incentiva a reflexdo
e a colaboracéao entre os estudantes.

Esse projeto, desenvolvido pelo “Espaco Solo e Agua”
(wp.ufpel.edu.br/soloegua), emerge como uma atividade de extensao universitaria
com o objetivo de aproximar os estudantes da rede de ensino fundamental da
conscientizagdo ambiental, através de um jogo digital. A abordagem ambiental do
jogo é ampla, abrangendo temas como reciclagem, preservagdo da natureza e
sustentabilidade, com diversas fases que exploram esses topicos de forma
interativa.

A literatura existente aponta que o uso de jogos como ferramenta educacional
nao apenas aumenta a motivagao dos alunos, mas também oferece um ambiente
de aprendizado dinamico e inclusivo (RODRIGUES, 2001). Além disso, como
argumenta SILVEIRA (1998), o aprendizado se torna mais significativo quando os
alunos podem explorar e praticar conceitos em contextos que simulam situagoes
reais. Essas referéncias sao fundamentais para embasar a metodologia adotada
neste projeto, destacando a relevancia de integrar tecnologias digitais ao ensino
formal e a extensdo universitaria.

A intencao do jogo é promover a reflexdo sobre as interagdes dos jogadores
com o meio ambiente de forma ludica e educativa. Baseado nessa premissa, 0 jogo
foi desenvolvido para uma abordagem visual e interativa, onde o conteudo é
absorvido diretamente pelas agcdes do jogador, sem necessidade de explicacdes
extensas, algo que se alinha com o conceito de alguns jogos, onde a experiéncia e
as mecanicas falam por si.



4 10 SIEPE

SEMANA INTEGRADA XI CEC - CONGRESSO DE EXTENSAO E CULTURA
A, UFPEL 2024

2. METODOLOGIA

O projeto foi desenvolvido pelo “Espago Solo e Agua”, como uma agdo de
extensdo universitaria, com o objetivo de criar um jogo ecolégico 2D na plataforma
utilizando a linguagem GML (Game Maker Language), nativa do aplicativo
GameMaker (https://gamemaker.io/pt-BR). Desde o inicio, a proposta era que o
jogo fosse simples, mas envolvente, com forte énfase em questdes ambientais.

O processo de criagdo do jogo comegou com a definicdo da ldgica e das
mecanicas principais. A programagao foi realizada em etapas bem definidas,
utilizando o ambiente intuitivo do GameMaker, que combina arrastar e soltar
elementos com scripts em GML. Essa abordagem facilitou a implementagéo de
diversas mecanicas, como a movimentagdo do personagem e a interacdo com
objetos do cenario.

As sprites, que representam visualmente os elementos do jogo, foram criadas
pelo autor, e sua escolha e design foram essenciais para estabelecer a identidade
visual do jogo. A experiéncia visual e interativa foi pensada para que os jogadores
absorvessem o conteudo sobre sustentabilidade de forma intuitiva, semelhante a
dindmica encontrada em jogos classicos.

Além disso, o desenvolvimento do jogo incluiu a reflexdo sobre temas como
reciclagem e preservagao da natureza. Essa reflexdo guiou a criagdo de desafios
ambientais que os jogadores enfrentam, permitindo que aprendam enquanto jogam.
O jogo foi testado em um ambiente real, com o publico utilizando o jogo, permitindo
uma avaliagdo pratica da sua eficacia em transmitir a mensagem ambiental.

As formas de avaliacado da atividade foram estabelecidas por meio de feedback
continuo durante o desenvolvimento do jogo. O processo de revisdo e
aprimoramento foi realizado de maneira interativa, onde o autor observou e ajustou
a experiéncia de gameplay, garantindo que a dindmica do jogo transmitisse a
mensagem ambiental desejada sem a necessidade de explicagdes extensas.

3. RELATOS E IMPACTOS GERADOS

Uma das fases de teste do jogo ocorreu no evento Fenadoce de 2024, onde
foi apresentado para cerca de 20 criangas nos dias 19 de julho, das 14h as 16h, e
27 de julho, das 10h as 12h. O feedback obtido foi essencial para aprimorar o jogo
e ajustar a experiéncia de gameplay. A partir das observac¢des e dos comentarios,
foram feitas diversas alteragbes, como o ajuste da dificuldade, a quantidade de
objetos presentes nas fases, e a velocidade dos inimigos. Esses ajustes tiveram
como objetivo otimizar o ritmo do jogo, tornando-o mais aproveitavel e divertido.

O publico-alvo do jogo é criangas e adolescentes, com o intuito de engajar
esse grupo etario em questdes ambientais por meio de um formato divertido
e,nterativo. As atividades foram organizadas em diferentes fases, cada uma
abordando um aspecto especifico da preservagcdo ambiental, como economia de
agua e descarte correto de lixo.

Foi perceptivel que, ao aumentar demais a dificuldade ou acelerar o ritmo, o
jogo perdia seu objetivo, especialmente para criangas. Com isso em mente, ajustou-
se a quantidade de elementos na tela e a velocidade, equilibrando o desafio de
forma a garantir uma experiéncia de aprendizado mais positiva e acessivel, sem
perder o foco no conteudo ecoldgico que estava sendo transmitido. O resultado foi
um jogo que, ao mesmo tempo que desafia, entretém e conscientiza o jogador.
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Esses testes e ajustes destacaram a importancia de construir um jogo que seja
acessivel ao publico-alvo, especialmente em se tratando de um projeto voltado para
a educacao. O equilibrio entre diversdo e desafio é crucial para que o jogador
mantenha o interesse e, ao mesmo tempo, absorva as mensagens que O jogo
deseja transmitir.

4. CONSIDERAGOES

O jogo ecoldgico desenvolvido pelo “Espaco Solo e Agua” demonstra como os
jogos digitais podem ser utilizados como ferramentas de conscientizagdo ambiental.
Utilizando a linguagem GML (Game Maker Language) para programagao e dando
uma atencdo especial a criagdo de sprites, 0 projeto conseguiu construir uma
experiéncia visual rica e intuitiva, que transmite conteudos importantes de forma
ludica e divertida.

A simplicidade das dinamicas de coleta e evasdo das etapas do jogo,
inspiradas em jogos classicos, mostra que a mensagem educativa pode ser
transmitida sem a necessidade de textos ou explicagbes complexas. O jogador
aprende enquanto joga, internalizando o conteudo de maneira natural e divertida.

Além de sua tematica ambiental, o jogo se destacou como uma atragao por
ser uma experiéncia divertida. Essa combinacdo foi essencial para engajar os
jovens durante o evento Fenadoce 2024, onde o feedback obtido revelou que a
proposta ndo apenas despertou o interesse, mas também promoveu uma reflexao
sobre questdes ambientais. O carater acessivel e dindmico do jogo permitiu que os
jogadores se divertissem enquanto se conscientizavam sobre a importancia da
sustentabilidade.

Em suma, a proposta ilustra o potencial dos jogos digitais ndo apenas como
entretenimento, mas também como um meio eficaz de educacéao e sensibilizagao
ambiental, mostrando que é possivel aprender de forma leve e envolvente.
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