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Resumo

Este artigo é o relato de experiéncia do projeto “Conscientizagio
ecolégica por meio de games envolvendo o patriménio natural de
Quissama”, sob coordenagio dos professores Luiz Cesar Faria ¢ Daniel
Vasconcelos. O projeto, objeto deste artigo, conquistou Mengao de
Destaque no III Encontro de Extensdo por mérito das suas realizagoes
em 2015, junto a outro projeto intitulado “Jogos como midia na
educagdo patrimonial”. Os dois projetos fazem parte de um conjunto
de iniciativas do Laboratério de Computagio Fisica (LCF), Nucleo de
Pesquisa do Instituto Federal Fluminense reconhecido pelo CNPq. Os
projetos propoem estimular nos jovens, em especial os quissamaenses,
uma postura de conscientiza¢io na preservagio do patriménio da
cidade, utilizando as tecnologias digitais como jogos de celular e
computador para viabilizar o processo educativo e pedagdgico. Esta
iniciativa d4 continuidade a agdo de educagio patrimonial mais ampla,
fruto da parceria entre o IFFluminense e o IPHAN-R]. O objetivo deste

projeto foi desenvolver e disponibilizar jogos eletronicos, apresentando
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a temdtica da preservacao ambiental ou expondo o patriménio natural,
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como meio de chamar a atengio do publico jovem para a importancia

de se reconhecer, admirar, conservar e recuperar os patriménios

naturais de Quissama. Este projeto teve como publico envolvido
4.400 individuos matriculados no Ensino Fundamental e Médio do
Municipio de Quissama e foi realizado por alunos bolsistas e voluntdrios
do curso técnico em Informadtica integrado ao ensino médio do IFF
campus Quissama. O projeto despertou grande interesse nos alunos
que desenvolveram as agoes e cuja dedicagao possibilitou os resultados
alcancados. A metodologia utilizada baseou-se em reunides semanais
com desenvolvimento iterativo incremental de multiplos produtos, que
alcancaram o publico envolvido em feiras e eventos realizados na regiao

demonstrando com sucesso a validade da proposta que encerram.

Palavras-chave: Games. Patriménio natural. Ecologia. Quissama.

Introducao

A importancia do meio ambiente manifesta-se em diversas
dimensées de fundamental importincia para a sociedade. Questoes
relacionadas ao clima, aos oceanos, aos biomas e ecossistemas apresentam
dimensoes socioecondmicas, politicas e culturais que transpassam o
pragmatismo das disciplinas tradicionais ¢ demandam abordagens que
possibilitem a constru¢io da interdisciplinaridade pelo aluno (LEFE
2011). Por outro lado, as consequéncias das acoes antropogénicas
materializadas na degradacio ambiental talvez representem a dimensao
mais critica da dinAmica do processo educacional.

A demanda por estratégias pedagbgicas que possam discutir
temas, como a preservagao das espécies nativas, a ameaga de extingo, a
relevincia da variedade genética e a caracterizagao da flora local, torna-
se latente no contexto atual imerso em midias interativas e as novas

tecnologias digitais. A dimensao do processo de degradagio ambiental
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abrange dois aspectos fundamentais que sao a valoragio econdémica
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e o patrimdnio natural. A conscientiza¢io da importincia do meio
ambiente para a sociedade justifica-se pelo valor do servico que os
ecossistemas prestam a sociedade (CONSTANZA, 1997) trazendo sua

importincia para a dimensio econdmica como capital natural.

Por outro lado, o conceito de Patriménio natural é apresentado
na Conferéncia Geral da Organizagao das Nagdes Unidas para a
Educacio, Ciéncia e Cultura, reunida em Paris de 17 de outubro a 21
de novembro de 1972 (UNESCO, 1972), na sua décima sétima sessio

no artigo 2 conforme a seguir:

“Para fins da presente Convengdo serdo considerados como
patriménio natural: Os monumentos naturais constituidos por
formagaes fisicas e bioldgicas ou por grupos de tais formagées com
valor universal excepcional do ponto de vista estético ou cientifico;
As formagées geoldgicas e fisiogrdficas e as zonas estritamente
delimitadas que constituem habitat de espécies animais e vegetais
ameagadas, com valor universal excepcional do ponto de vista da
ciéncia ou da conservagdo;

Os locais de interesse naturais ou zonas naturais estritamente

delimitadas, com valor universal excepcional do ponto de vista da

ciéncia, conservagdo ou beleza natural.

As duas abordagens conceituais fundamentam a iniciativa do
projeto na medida em que aliam a preocupa¢io com a preservagio
ambiental e a conscientizacio do capital natural que ela representa,
bem como o processo de construgio da identidade local associado ao
conceito de Patriménio Natural.

A educagio através das novas tecnologias digitais é preconizada
assim, pelo artigo 27 incisos 1 e 2, na Conferéncia de Paris hd pouco
citada, se considerarmos sua interpretagio mais ampla, nio como

programa, mas como recurso educacional.

“1 — Os Estados parte na presente Convengdo esforcar-se-do, por

todos os meios apropriados, nomeadamente mediante programas
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de educacio e de informagdio, por reforcar o respeiro e 0 apego dos

seus povos ao patriménio cultural e natural definido nos artigos
1.2 ¢ 2.% da Convengio.
2 — Comprometem-se a informar largamente o piiblico das

ameagas a que estd sujeito tal patriménio e das atividades levadas

a cabo em aplicagio da presente Convengdo.”

Em Quissama, municipio localizado no Estado do Rio de Janeiro,
existem algumas agdes voltadas a preservagio do patriménio natural,
como a produgio do livro “Parque Nacional da Restinga de Jurubatiba”
(CAMPOS, 2015), agdes de visitas técnicas ao Parque Nacional da
Restinga de Jurubatiba, além de trabalhos técnicos produzidos por
universidades e outras institui¢bes, mas poucas delas siao voltadas
especificamente para o publico jovem.

Percebendo um grande potencial na proposta da salvaguarda
patrimonial, em um local tio rico de histéria como Quissama, a
proposicio volta-se para o patriménio natural. A sinergia entre estes
dois projetos deu origem a produtos com os quais foi possivel observar
que jd existe, em parte, a interagdo esperada com o seu publico-alvo.

A memédria e o patriménio tém forte relagio com o pertencimento
(CHUVA, 2005), e desenvolver esse sentimento nos jovens ¢é estratégia
fundamental para promover a salvaguarda patrimonial, ainda mais
quando consideramos as grandes vantagens do uso de computadores,
jogos e simuladores no processo de aprendizado, como defendido por
educadores como Seymour Papert (1980), Lopes e Oliveira (2013) e
Prensky (2006). Avancando nesta concepgao, é proposto que os games
também possam ser utilizados para levar ao conhecimento do publico
conceitos de ecologia, buscando despertar sua consciéncia para a
importincia da salvaguarda do patriménio natural.

Um estudo do IBGE (2011) aponta que a faixa da populagio em
idade estudantil tem acessado cada vez mais a internet e que passa a ter
um celular cada vez mais cedo. Silva et al., nos Cadernos de Extensao
do Instituto Federal Fluminense n° 2, apontam para um aumento do

ndmero dejovens que possuem celular, a0 menos entre os alunos do CIEP
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465 Dr. Amilcar Pereira da Silva em Quissama no ano de 2014: 89,7%

dos entrevistados - alunos cursando o Ensino Fundamental - possuem
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celular e 88,5% deles jogam algum tipo de game. Esperamos alcangar

um publico de aproximadamente 4.400 individuos matriculados no
Ensino Fundamental e Médio do municipio de Quissama, segundo o
ultimo censo do IBGE (2012).

Objetivo Geral

Desenvolver e disponibilizar games voltados para o publico
adolescente de Quissama, que despertem o seu interesse de forma lidica
para a importincia da preservagao do patriménio natural, cultural e

histérico do municipio.

Objetivos Especificos

* Apresentar os resultados das acoes de extensao relacionadas
a0 desenvolvimento dos jogos digitais nos principais eventos
no IFFluminense.

e Avaliar a utilizagio de jogos temdticos relacionados ao
patriménio natural e meio ambiente como recurso pedagdgico
para a educagao ambiental e patrimonial.

* Identificar os indicadores que possibilitem caracterizar o
desenvolvimento do grupo de jogos do campus Quissama.

e Dossibilitar aos alunos a vivéncia da concepgio,
desenvolvimento, produgio de jogos temdticos e sua
divulgacio em eventos.

* Consolidar alinha de games como uma atividade pedagdgica fim
ampliando significativamente sua inser¢io junto a comunidade.

* Possibilitar aos alunos a construgio da interdisciplinaridade
durante o processo de produgao dos jogos através dos debates

com diversos professores.
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Este projeto pretende criar games que aumentem a conexdo dos
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adolescentes quissamaenses com o patrimonio natural de sua cidade, com
uma abordagem lidica. O desenvolvimento de games tem uma natureza
multidisciplinar (KATCHABAW, 2005) e apresenta relagao direta com

o curso de Técnico em Informdtica do campus, que possui disciplinas

de desenvolvimento de aplicativos de celular e de criacao de jogos. Isto
permite aos alunos envolvidos no projeto revisitar saberes de diversas
dreas, em especial - neste caso - biologia, fisica, artes e matemadtica.

O Laboratério de Computagio Fisica é o responsivel pela
execugao deste projeto, que estd vinculado ao Centro de Meméria do IFF
Quissama e as vdrias acoes extensionistas desenvolvidas pelo professor
Daniel Vasconcelos Corréa da Silva, professor Rogério Ribeiro Fernandes,

professora Anelise Tietz e a servidora Mdrcia dos Santos Rezende.

Metodologia

A maior parte das tarefas de desenvolvimento deste projeto, sejam
elas relacionadas a hardware ou a software, foram executadas na sala do
Laboratério de Computagao Fisica, no IFF campus Quissama. Como
os discentes envolvidos estio ligados a um curso em periodo integral,
o tempo dedicado a estas tarefas normalmente ocorre durante o turno
da noite. Os produtos descritos neste artigo foram desenvolvidos entre

maio e novembro de 2015.

Reunioes semanais

A equipe realizou reunides semanais, com os bolsistas, professores
e voluntdrios do projeto, onde cada um dos integrantes apresentava o
que desenvolveu para os demais, assumindo novas tarefas em seguida.

Porse tratar de umaatividade de natureza multidisciplinar, aequipe
divide-se em pequenos grupos baseados nas competéncias e interesses

individuais: os interessados em fisica, matemdtica e programacio
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normalmente assumiam o desenvolvimento dos algoritmos dos jogos;
aqueles com maior aptiddo artistica preferiam a concepgio artistica e a
criacdo de maquetes eletrdnicas, desenhos vetorizados e animagées; jd
os integrantes bons em histéria, portugués e filosofia se destacavam na
roteirizagao; e os com perfil mais generalista assumiram como pesquisa
os testes de ferramentas e atividades de game design.

Essa abordagem permitiu aos alunos participantes do projeto
vivenciar um ambiente que é préprio da industria de desenvolvimento

de software, drea fim do curso técnico em Informatica.

Reuniao de Game Design

Para os jogos desenvolvidos neste ano foram feitas reunides
de game design. Foram realizadas sessdes de brainstorming, onde os
integrantes expuseram suas ideias para a jogabilidade, histéria e nome
do jogo. Apés essa etapa, as diferentes propostas foram organizadas em
um quadro para verificar a possibilidade de unio, resumo ou melhoria
de algumas dessas ideias. Em seguida, foi realizado o descarte progressivo
das piores ideias, acompanhado do destaque daquelas consideradas
melhores, até o ponto em que se tornou possivel realizar uma votagio,
entre trés ou quatro opgodes, que definiu as ideias finais de cada item
eXposto No brainstorming.

A partir do mote principal do jogo definido, foi executada outra
reunido para definir o cendrio, logomarca do jogo, caracteristicas dos
personagens e itens. Os alunos dedicados as atividades artisticas do
projeto desenvolveram o trabalho de arte conceitual neste ponto e o

apresentaram em slides durante o encontro seguinte.

Pesquisa exploratoria

Foi desenvolvido um questiondrio com perguntas sobre o acesso

dos estudantes a dispositivos ou plataformas tecnoldgicas que podem ser
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utilizados para jogar (videogames, computadores, celulares ou tablets),
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além de uma breve prospec¢io sobre os conceitos de consciéncia

ambiental e patrimonial.

Esse questiondrio foi aplicado em setembro de 2015 em duas
escolas da Rede Municipal de Ensino de Quissama, o CIEP 465 Dr.
Amilcar Pereira da Silva e o Colégio Cenecista Nossa Senhora do
Desterro, primariamente para alunos do segundo segmento do Ensino
Fundamental, para mapear os equipamentos aos quais os alunos tém
acesso, além de quando e onde conseguem acessd-los.

A finalidade desta tarefa foi determinar as plataformas para as
quais deveriamos desenvolver os nossos jogos, de modo que eles estejam

realmente disponiveis para os estudantes de Quissama.

Figura 1. Condugio da pesquisa exploratéria no CIEP 465, em Quissama

Ferramentas e desenvolvimento

Foram utilizados trés frameworks distintos para o desenvolvimento
dos jogos: visando a integra¢io com hardware livre e dispositivos moveis,
utilizamos o LibGDX, para cria¢io de jogos 2D com a linguagem de
programacao Java; para desenvolvimento voltado para plataforma web,
usamos o Quintus JavaScript HTML5 Game Engine; e, para os jogos
3D, o Unity, somado a API do Google Cardboard para Unity.

Para a criagio da parte visual dos jogos, foram utilizados os

programas GIMP, no desenho de arte conceitual; o Inkscape para
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vetorizagio dos grificos 2D; o Flash Player Professional CS6, para
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renderizagao de animacoes; e o Blender para criagao de graficos 3D.

Ao longo do projeto foram realizados vérios ciclos com atividades

de Game Design, Desenvolvimento e Teste, num processo iterativo-
incremental (LARMAN, 2003) que ¢ proprio de desenvolvimento
de software, como apresenta Bissi (2007). Nas atividades de Game
Design, foram definidos e refinados a mecénica e o roteiro dos jogos. Na
etapa de Desenvolvimento, foram implementadas as ideias levantadas
durante 0 Game Design. J4 na fase de Teste foi verificado se as tarefas
de Desenvolvimento foram executadas corretamente e conforme o Game

Design definido. O processo de iteragoes permitiu criar os jogos em etapas.

Organizacao para visitas, feiras e lancamento de jogos

Antes de organizar a equipe para as saidas, os professores
contataram os responséveis pelo local da visita e marcaram um hordrio,
também verificaram a necessidade de transporte coletivo para fazer
o pedido no setor de transporte da escola. Em seguida, foram feitas
reunides com todos os integrantes, onde se estipulou a quantidade
mdxima de alunos em cada visita e/ou evento, e também qual professor
seria responsdvel por leva-los.

Foi analisado o interesse de cada integrante em participar da
visitacdo e/ou exposicio dos jogos, e a disponibilidade de cada um, visto
que alguns destes eventos ocorreram em hordrio de aula. Para feiras
e lancamentos priorizaram-se os alunos que sabiam dar suporte aos

produtos que foram levados para as apresentagoes.

Resultados, desenvolvimento e discussao
A Equipe

Os principais idealizadores deste projeto de extensio sio os

professores Luiz Cesar Ali Novaes Faria e Daniel Vasconcelos Correa
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da Silva, ambos membros do corpo docente do curso técnico em
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Informitica integrado ao ensino médio, do IFF campus Quissama. Foi

perceptivel que a proposta de desenvolvimento de games exerce uma

grande atragio sobre os alunos deste curso, haja vista a procura para
participagio como bolsista ou voluntirio.

Houve a continuidade do trabalho dos bolsistas Bianca da Silva
Longhi, Fernando Vinicios Gomes da Silva e Jhonny Braga do Espirito
Santo - todos eles alunos do terceiro ano no nosso curso e jd envolvidos
desde o inicio do projeto “Jogos como midia na educagio patrimonial”,
com o professor Daniel -, além do envolvimento de mais sete alunos
do segundo ano: a nova bolsista Isabela Azevedo Silva, e os voluntdrios
Lislaine da Silva Machado Barcelos, Jociele de Souza Barcelos, Lucas
Craveiro Paes, Julliana dos Santos das Chagas, Caio Faria Barcelos e
Mellissa Joaquim Morette dos Santos - estes dois tltimos tornaram-se
bolsistas também, pelo fomento de Jovens Talentos da FAPER].

Muitos outros alunos mostraram interesse na participagdo como
voluntdrios no projeto ao longo do ano, entretanto decidiu-se limitar o
numero de orientandos em dez. Os professores, bolsistas e voluntarios
atuaram intercaladamente em ambos os projetos, “Conscientiza¢io
ecolégica por meio de games envolvendo o patriménio natural de
Quissama” e “Jogos como midia na educagio patrimonial”, conforme a
necessidade de apresentar um ou outro produto especifico, de acordo com

o calenddrio de participagao em eventos para divulgacio dos projetos.
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Figura 2. Alunos e professores reunidos durante a 122 Semana Nacional de
Ciéncia e Tecnologia, no CIEP 465 em Quissama

Durante as visitas realizadas as escolas houve estreita colaboragao
com o projeto “Educagio Patrimonial nas Escolas de Quissama”,
coordenado pela servidora Marcia Rezende. Além disso, cabe citar a
consultoria prestada pelos professores Anelise Tietz, Renato Gomes
Sobral Barcellos e Rogério Ribeiro Fernandes e pelo servidor Andre Luiz

dos Santos Silva, ao longo de diferentes fases e atividades do projeto.

As Parcerias

Uma das parcerias firmadas para a execugdo destes projetos
encontra-se presente desde sua origem: a parceria institucional firmada
entre o IFFluminense e o IPHAN (Instituto do Patriménio Histérico
e Artistico Nacional). Esse acordo, que dentre outras coisas, aponta
quais os tipos de patrimonios da regiao devem ser priorizados nas agoes
de preserva¢io e educacio, “tem como objetivo viabilizar a otimizacio
da pesquisa, identificagio, mapeamento, preservagio, salvaguarda,
valorizagao e difusio da memoria social e do patriménio cultural”
(IFFLUMINENSE, 2013).

Agregando acoes do Centro de Meméria (IFFluminense) e da
Casa do Patriménio de Quissama (IPHAN-R]J), essa parceria funciona
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de duas maneiras: como demandante dos patriménios naturais
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relevantes para a educagio regional e como consultor dos elementos

representados nos jogos.

O CIEP 465 Dr. Amilcar Pereira da Silva é uma escola com a qual
a equipe desenvolve uma parceria muito produtiva: desde pesquisas
para coleta de informagées e chamadas para divulgagio do contetido
produzido até o convite para participa¢do em uma feira organizada no
espaco da escola, direcionada para os seus alunos do segundo segmento
do Ensino Fundamental.

Esta escola mostrou-se sempre de portas abertas para as agoes dos
nossos projetos. A dire¢io do CIEP, bem como seus professores sempre
foram muito colaborativos e seus alunos constituem um dos nossos
publicos mais empolgados.

Em setembro de 2015 foi realizada uma visita ao Espago Cultural
José Carlos de Barcellos, que faz parte do Mapa de Cultura da Secretaria
de Estado de Cultura. O local ¢ dirigido por Helianna Barcellos de
Oliveira, a Dona Leninha, pessoa singular que detém valiosos
conhecimentos sobre a regiao. Durante esta reunido foram obtidas
informagdes sobre muito da histéria local, bem como dos patrimonios
histéricos e culturais da regiao.

Foi possibilitado acesso a antigas e raras imagens do interior e
exterior de alguns casardes de Quissama e também a dois mapas do
bairro de Piteiras, com a planta e informagées de recenseamento de
diferentes épocas. De especial valor para este projeto, foi-nos concedido
acesso a um estudo completo sobre a flora de Quissama, além de
informagdes passadas pela propria Dona Leninha sobre o tipo de
vegetagao que antigamente predominava em alguns locais da cidade.

Os dados recolhidos possibilitaram um grande avango no esfor¢o
de pesquisa necessirio ao desenvolvimento do projeto, principalmente
para a criacao de algumas maquetes virtuais que sao utilizadas nos jogos
e na amplia¢do do conhecimento da equipe em relagao a histéria e a
flora da cidade. Dessa forma conseguimos aperfeicoar nossos produtos

e dar continuidade ao propésito de representar fielmente o patriménio
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de Quissama. A parceria com o Espago Cultural José Carlos de Barcellos
nos permitiu expandir os horizontes do projeto, fornecendo material

que ainda serd utilizado ao longo de vdrios anos de desenvolvimento.

Figura 3. Equipe em visita a0 Espago Cultural José Carlos de Barcellos

A experiéncia ja firmada pelas agoes capitaneadas pelo professor
Daniel Vasconcelos com o “Jogos como midia para a educagao
patrimonial”, este projeto enquadrou-se na categoria de Desenvolvimento
de produtos, uma vez que sua finalidade principal era a criagio dos jogos
contextualizados com a salvaguarda patrimonial em Quissama, em
especial do patriménio natural. Sendo assim, nossos principais resultados

s30 os jogos criados ou aprimorados ao longo de 2015.

Os Games

O jogo que guarda maior relagdo com o tema deste projeto é
Jurubamanji. Ele possui uma mecénica de quebra-cabegas inspirada em
um jogo da SPRY FOX (2010), chamado 77iple Town, onde o jogador
deve combinar trés ou mais elementos iguais para formar novos itens
que representam uma complexidade cada vez maior.

No Triple Town os elementos guardam relacio com construgoes

e o objetivo é construir uma cidade, ji no Jurubamaniji os elementos
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sdo relacionados com a vegetagio e o objetivo ¢é reflorestar uma drea.
Este aspecto, ligado diretamente ao objetivo do jogo, é apenas um dos
aspectos de conscientizagio ambiental elencados nas reuniées de game
design deste produto.

Figura 4. Tela inicial do jogo Jurubamanji

Um outro aspecto ji parcialmente implementado ¢ a relagio da
biomassa vegetal com o ciclo da dgua, conforme reforcado por Malhi
e seus colaboradores (2002): a4 medida que o jogador joga e consegue
formar elementos cada vez mais complexos da vegetagao, maior se torna
a acumula¢io de umidade em um ciclo que propicia a precipita¢io da
chuva. Esta e outras mecinicas serdo incorporadas ao jogo, de modo
a convidar o jogador a reflexdo sobre a importancia da preservagio e
replantio da cobertura vegetal em sua regido. Este foi o primeiro jogo
desenvolvido para dispositivos mdveis pela equipe.

Outro dos jogos desenvolvidos pela equipe, este para plataforma
web, é Onde em Quissami estd o Jdo Gamba? (escreve-se “Jao” mesmo!),

inspirado no jogo educacional de 1985, Where in the World is Carmen

4' Cadernos de Extensdo do Instituto Federal Fluminense, Campos dos Goytacazes/R}, v.3, p. 81-106, 2017 I
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estimular o interesse dos jogadores em geografia, culturas mundiais,
astronomia e histéria - disfarcando aprendizado interativo como um
jogo divertido” (HMH IP COMPANY, 2015).

A ideia por trds do nosso “Jdo Gambd’ segue a mesma premissa:

disseminar conteidos e informagoes sobre Quissama enquanto o
jogador investiga uma série de crimes ficcionais no municipio. A
principal ligagdo com o patriménio natural, neste caso, ocorre pelos
cendrios que servem de plano de fundo para o jogo, destacando
detalhes de alguns dos ambientes da cidade, como o Parque Nacional
da Restinga de Jurubatiba. Reconhecer o Parque é o primeiro passo para
que o jogador possa avaliar sua importancia e, entdo, participar de uma

maneira significativa nos debates e agbes para a sua preservagao.

7 « Mutduse
Figura 5. Cendrio do jogo Onde em Quissama estd o Jio Gambd? retratando o
Parque Nacional da Restinga de Jurubatiba

Cadernos de Extensdo do Instituto Federal Fluminense, Campos dos Goytacazes/R}, v.3, p. 81-106, 2017




m Luiz Cesar Ali Novaes Faria et al |

Um terceiro jogo, desenvolvido exclusivamente pelos dois bolsistas
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Jovens Talentos, é o Run Forest. Este game se enquadra da categoria de

endless runner, cujo personagem corre sem parar e a distdncia percorrida

indica o sucesso do jogador. Em Run Forest, o usudrio controla um
lenhador que, em funcio da sua continua pratica ilegal de desmatamento,
acabou irritando e trazendo a vida uma 4rvore amaldigoada que agora
o persegue. Seu objetivo ¢ fugir, desviando-se de obstdculos, enquanto
coleta coragoes verdes que o ajudam a recuperar a confianga da drvore,
fazendo-a ficar mais lenta. O jogo representa uma metdfora sobre a
turbulenta relagio do homem com o meio ambiente hoje em dia.

J4 entrevendo novas possibilidades de trabalho para o jogo do
Circuito Histdrico de Quissamd, foi pedido aos alunos que pesquisassem
tecnologias acessiveis de realidade virtual.

A tecnologia eleita para dar continuidade a este trabalho foi
o Cardboard do Google (disponivel em: https://www.google.com/
get/cardboard/) e os alunos decidiram reinventar o primeiro jogo
desenvolvido pelo Gamba Games, Labirinto do Gambd, em uma versio
para os 6culos de realidade virtual. O objetivo do jogo continuou a ser
fugir do labirinto, mas os obstdculos mudaram de natureza: ao invés das
armadilhas que podiam matar o personagem, agora temos o protdtipo
de um jogo de suspense, onde o jogador é confrontado com objetos de
fobias mais comuns. Os controles foram modificados para se adequar
a tecnologia do Cardboard, que d4 a possibilidade de trabalhar com
informacoes da diregao para onde o jogador estd olhando.

Divulgacao e Eventos

A primeira das agoes de divulgacao conjunta dos dois projetos
envolvendo games do campus Quissama foi uma apresentagao feita pelo
professor Daniel Vasconcelos no CEFET-R] UNED Petrépolis, durante
o evento FestFIC. Em seguida, tivemos uma entrevista concedida a
TV Record Norte Fluminense. Em uma reportagem sobre a histéria

dos jogos digitais, o professor Luiz Cesar Faria foi convidado a falar
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sobre games e teve ocasido de falar sobre estes projetos, seus objetivos e

metodologia a uma rede local de TV.

Figura 6. A¢ao de divulgagao conjunta dos projetos de games do campus
Quissama durante o FestFIC, no CEFET-R] UNED Petrépolis

Cumprindo o papel de extensio nds levamos os jogos produzidos
até a comunidade em algumas feiras e eventos. No municipio de
Quissama foram dois eventos: a 122 Semana Nacional de Ciéncia e
Tecnologia, em que houve o lancamento dos jogos Jurubamangi
e Onde em Quissama estd o Jao Gambd?, e a 5* Semana Fluminense
de Patriménio. No 4mbito regional participamos dos eventos da 222
Feira do Saber Fazer Saber e do 3° Encontro de Extensao. E também
estivemos presentes em um congresso nacional, a SBGames 2015.

O primeiro destes eventos, a 122 Semana Nacional de Ciéncia e
Tecnologia, ocorreu no CIEP 465 Dr. Amilcar Pereira da Silva, ao dia 23
de outubro de 2015. Os alunos lembravam-se dos jogos desenvolvidos no
ano anterior e reuniam-se em grupos para conferir as novidades, prestando
um feedback espontineo de grande valia para a avaliagao dos produtos.
Nesta data foram apresentados pela primeira vez dois dos nossos jogos.

A reagao dos alunos ao Jurubamaniji foi um misto de encantamento
e decepgao: apesar de o jogo ter sido considerado interessante, percebeu-
se que a mecinica do jogo foi algo de dificil compreensdo para a faixa

etdria de 9 a 13 anos de idade. Este retorno permitiu a equipe pensar em
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estratégias para tornar o jogo mais acessivel ao publico-alvo. J4 a resposta

ao Onde em Quissama estd o Jio Gambd? foi das melhores. Perceberam-
se facilidade e animagio dos alunos ao jogi-lo, interagindo facilmente
com o contetido do jogo e uma empolgagio adicional que se manifestava
sempre que algum deles descobria pequenas curiosidades e informagoes

sobre alguns dos patriménios histéricos e naturais da cidade.

Figura 7. Alunos da Rede Municipal de Ensino jogando nossos games
durante a 122 Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia, no CIEP 465 em
Quissama

Em novembro de 2015 a equipe enfrentou uma verdadeira
maratona de divulgagio, marcando presenca em trés eventos
simultaneamente. Entre os dias 12 e 14, ocorreu em Quissama a 52
Semana Fluminense de Patriménio, evento hospedado no Espago
Cultural José Carlos de Barcellos.

Os jogos Jurubamanji e Onde em Quissama estd o Jio Gambd?
foram novamente apresentados, desta vez a um publico mais variado
composto por pessoas da cidade e também de outros municipios do
Estado do Rio de Janeiro que vieram participar das atividades desta

Semana Fluminense de Patriménio.
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Figura 8. Exposigao dos jogos no Espago Cultural José Carlos de Barcellos,
durante a 52 Semana Fluminense de Patriménio

Nos dias 12 ¢ 13 de novembro de 2015 ocorreu a 222 Feira do Saber
Fazer Saber, no IFFluminense campus Campos Centro. Na feira a equipe
teve a oportunidade de apresentar os produtos em um evento com maior
atracio para a populacio mesorregional. Os jogos foram muito elogiados
pelos visitantes, bem como pelos professores e alunos do préprio IFE

A versao Cardboard do Labirinto do Gambdi foi um dos jogos
mais procurados, gerando grande curiosidade sobre os 6culos de
realidade virtual, a mecinica de controles ¢ o contetido do jogo.
Percebeu-se que a utilizagao de realidade virtual nos jogos representa
um grande atrativo para o publico, a0 menos em uma situagio de
feira, onde o hardware estd disponivel para uso. Isto ajudou o time a
confirmar que os 6culos de realidade virtual serao um bom meio para

interagdo com 0s N0ssos proximos jogos.
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Figura 9. Alunos da Rede de Ensino de Campos dos Goytacazes jogam a
versdo Cardboard do jogo Labirinto do Gambd durante a 222 Feira do Saber
Fazer Saber

O jogo Labirinto do Gambd em sua versao Cardboard também
esteve presente na SBGames 2015, nome popular para o XIV Simpésio
Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital, evento organizado pela
Sociedade Brasileira de Computagio. Esta edi¢ao do simpésio ocorreu
em Teresina-Pl, entre os dias 11 e 13 de novembro de 2015, e o nosso
jogo foi um dos 30 selecionados, dentre mais de 180 jogos inscritos,
para serem apresentados no Festival de Jogos deste evento.

Em meio a games profissionais, incluindo os maiores estidios de
desenvolvimento indie do pais, o Labirinto do Gambd foi o Gnico jogo
desenvolvido por alunos do ensino médio classificado como finalista do
Festival de Jogos do SBGames 2015, concorrendo na categoria Outras
Plataformas. A equipe foi representada pelo professor Luiz Cesar Faria,
que relatou um interesse considerdvel dos congressistas e visitantes no
jogo e na tecnologia de realidade virtual. A movimentagio ao redor do
jogo foi tamanha que despertou o interesse da TV Cidade Verde, afiliada
ao SBT, que gravou uma reportagem sobre o SBGames (disponivel
em: http://cidadeverde.com/videos/11107/simposio-de-jogos-digitais-

entusiasma-jovens-de-teresina).
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Figura 10. O professor Luiz Cesar Faria em entrevista para a TV Cidade
Verde durante a SBGames 2015, em Teresina

Por fim, a dltima agdo de divulgagio do ano no III Encontro de
Extensao, que ocorreu no dia 25 de novembro de 2015, no IFF campus
Campos Centro, em Campos dos Goytacazes. Neste evento foi exposta
a produgio realizada, disponibilizada para apreciagao da comunidade
no Espaco Raul Linhares.

Nessa ocasido, além do Jurubamanji, do Onde em Quissama
estd o Jao Gambd? e do Labirinto do Gambd, apresentamos mais um
protétipo utilizando os éculos de realidade virtual, onde a maquete
virtual da Casa Rosa, situada em terreno doado ao IFF Quissama,
pode ser visualizada de dentro, como um cendrio onde o jogador podia
caminhar e observar livremente. Durante a apresentagao formal dos
projetos para a banca avaliadora, requisito final que todos os projetos
de extensdo precisaram cumprir, foi exposto o andamento do projeto,
seus objetivos, dificuldades e os produtos, que puderam ser testados
pelos avaliadores no momento da apresentagao.

O projeto “Jogos como midia naeducagio patrimonial”, coordenado
pelo professor Daniel Vasconcelos, recebeu Mengao de Destaque pelo
segundo ano consecutivo ¢ este projeto “Conscientiza¢io ecoldgica
por meio de games envolvendo o patriménio natural de Quissama”,
coordenado pelo professor Luiz Cesar Faria, também foi agraciado com a
Mengio de Destaque em 2015, seu primeiro ano de execugao.
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Figura 11. Alunos do IFF campus Campos Centro “visitam” a maquete
virtual da Casa Rosa durante o III Encontro de Extensio

Analise da formacao dos estudantes

Os alunos, bolsistas ou voluntirios, sao os grandes executores
dessa agio. Nao s6 participaram das etapas, mas foram protagonistas
durante todo o processo, com voz e voto nas reunides e decisoes técnicas.
Ao longo do projeto esses discentes aprenderam a utilizar ferramentas
(como descrito em Ferramentas e desenvolvimento), ampliaram o
sentimento de pertencimento e sua compreensio sobre a regio.

O Laboratério de Computagao Fisica, que ¢ a base de operagoes
do projeto, é um espaco de natureza multidisciplinar, onde o aluno
vivencia experiéncias diversas de ensino e pesquisa tecnoldgica com
propésito extensionista. Nesse ambiente, os alunos se aproximam das
suas dreas de formacio, ampliando o processo ensino-aprendizagem
para o mundo do trabalho.

O papel dos orientadores por vezes como membros da equipe,
compartilhando dos desafios do desenvolvimento dos produtos junto
com os alunos, ora como agugadores da curiosidade deles, propondo

desafios e roteiros de pesquisa, ora deu-se no contato com as escolas.
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Discussao e Resultados no dialogo Instituicao comunidade

O projeto visitou diversas escolas de Quissama, para realizagio
de uma pesquisa e divulgagio do projeto. Nessas visitas foi possivel
perceber que o publico-alvo foi atingido e recebeu bem as propostas dos
jogos. A parceria com o CIEP de Quissama foi fortalecida e o trabalho
junto a escola da comunidade Quilombola de Machadinha foi iniciado.

Durante as feiras e eventos que aconteceram em Quissama,
foi realizado contato com vérios professores de escolas do segundo
segmento do ensino fundamental. Uma percep¢ao que foi alcangada
nas diversas interagdes, é que boa parte dos professores nio sio
oriundos de Quissama. Embora essa informagao necessite de estudos
adicionais para sua confirmacio, fica clara a necessidade de que agoes
extensionistas de natureza educacional levem em consideracio a

formacio desses educadores.

Consideracoes e Perspectivas

Essa agdo de extensio concluiu seu primeiro ano com diversas

etapas alcangadas:

* O desenvolvimento de jogos voltado para o publico
adolescente de Quissama, despertando o seu interesse de forma
ladica sobre a conscientiza¢io ecoldgica e, a importincia da
preservagio do patriménio natural, cultural e histérico do
municipio.

* A consolidagao da interagio com a comunidade, em especial
com as escolas.

* A mensuragido da producio através de indicadores em
relagio 2 linha de pesquisa em desenvolvimento de games
no IFFluminense, tendo como resultado produtos, textos e

atividades intercampi.
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* A intensificagio da pesquisa tecnoldgica na drea de

desenvolvimento de games.

e A avalia¢io da utilizagao de jogos temdticos relacionados ao
patriménio natural e meio ambiente como recurso pedagdgico
para a educagao ambiental e patrimonial.

e A vivéncia dos alunos nas etapas de produ¢io de um jogo:
concepgao, desenvolvimento e produgio de jogos temdticos e
sua divulgagio em eventos.

* A construgao de um ambiente que ofereceu aos alunos a
construgido da interdisciplinaridade durante o processo
de produgao dos jogos através dos debates com diversos
professores.

* Empoderamento dos alunos em todo o processo, o que os
mantém motivados para realizar todas as atividades previstas:
desde a concepgio, passando pelo desenvolvimento e

exposi¢ao dos resultados para a comunidade.

Com relagio ao jogo Jurubamanji, pretende-se continuar o seu
desenvolvimento, com ajustes na mecénica do jogo, de modo a permitir
que outros conceitos ambientais sejam abordados, a0 mesmo tempo em
que se mantém a légica de entregar ao jogador uma experiéncia divertida
com uma construcio dinamizada do aprendizado. A equipe implementard
também um tutorial dentro de jogo, de modo a garantir que o jogador
compreenda a mecinica e o desafio proposto. Além disso, com o jogo
Run Forest plenamente desenvolvido e disponibilizado teremos uma
ferramenta para avaliagio do desenvolvimento da consciéncia ambiental
por meio da ludicidade. Nosso mais claro objetivo para o projeto em
2016, entretanto, constitui-se no aprimoramento do cendrio digital do
Circuito Histdrico de Quissamd, baseado nas informagées sobre a flora
local jd levantadas junto ao Espago Cultural José Carlos de Barcellos.
Existe ainda uma série de fatores técnicos em jogabilidade, graficos e sons

que sao perseguidos incessantemente pela equipe.
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