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ABSTRACT

Anthropogenic activities in Amazonia and the lack of public
awareness endanger the flora and fauna, ancient Amazonian
richness. Furthermore, there is the degradation also of the tourist
attractions in the region. The environmental education proposes to
reach all citizens through a participatory-permanent pedagogical
process trying to include in them a critical awareness of
environmental issues. This paper presents the development of
"TerraEdu: 3D Serious Game" that intends to be an auxiliary tool
in the process of Environmental Education for Elementary School,
within the turistic context of Fauna and Flora of the State of
Roraima. Hopefully, within a constructionist and humanist
pedagogical approach, contribute to environmental education in a
fun and interactive manner. Note also that, because of their
construction, the game can be used by students in PC, video game
consoles or mobile devices.
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RESUMO

Atividades antropicas na Amazodnia e a falta de conscientizagdo da
populacdo pdem em risco a fauna e a flora, riquezas amazdnicas
milenares. Além disso, tem-se a degradagdo, também, dos pontos
turisticos da regido. A educacdo ambiental propde atingir todos os
cidaddos, através de um processo pedagogico participativo-
permanente procurando incluir uma consciéncia critica sobre a
problematica ambiental. Este artigo apresenta o desenvolvimento
do TerraEdu: Serious Game 3D que tem por objetivo ser uma
ferramenta auxiliar no processo de Educagdo Ambiental, para o
Ensino Fundamental, dentro do contexto Turistico, da Fauna e
Flora do Estado de Roraima. Esperamos, dentro de uma
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abordagem pedagodgica construcionista e humanista, contribuir
com a educacao ambiental de forma ludica e interativa. Destaca-se
ainda que, por conta de suas caracteristicas construtivas, o jogo
podera ser utilizado pelos alunos tanto em PC, quanto em
consoles de videogame ou dispositivos moveis.
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1. INTRODUCAO

De acordo com Krukemberghe (2012), os problemas ambientais
no Brasil estdo relacionados com a degradacdo da diversidade
biologica desde a época dos colonizadores, com a extracdo de pau
Brasil, cana, café e ouro. Os maiores problemas da degradagio,
atualmente, sdo: o crescimento populacional para dar lugar a
novas areas urbanas criando a necessidade de novos loteamentos;
as atividades de desmatamento; extravio de madeiras; a gestdo
inadequada da sociedade com lixo doméstico; e emissdes de gases
nocivos das industrias de paises desenvolvidos (ONU 2012). O
contrabando ambiental e comércio ilegal de madeiras, garimpo e
contrabando de animais sdo os problemas de maior ocorréncia,
ndo apenas no Estado de Roraima, mas em toda a Regido
Amazonica (Falcdo et al. 2003; Silva 2007; Tavares 2010).
Portanto, deve-se cuidar, para que o uso econdomico dos bens da
Terra pelos seres humanos tenha carater de conservagéo, isto €,
que gere o menor impacto possivel e respeite as condi¢des de
maxima renovabilidade dos recursos (Araujo et al. 2006; Hidalgo
e Prestes 2012).

A educagdo ambiental se constitui numa forma abrangente de
educacgdo, que propde atingir todos os cidaddos, através de um
processo pedagogico participativo permanente procurando incluir
uma consciéncia critica sobre a problematica ambiental,
trabalhando projetos que venham desenvolver um conhecimento
voltado para preservagdo e o uso sustentavel dos recursos naturais,
porém a educacdo sozinha ndo ¢ suficiente para a mudanga do
mundo, todavia, ¢ um forte contribuinte para que tal mudanca
ocorra (Marcatto 2002; Hungerford 2009).

Professores podem se utilizar dos jogos digitais como forma de
contribuir ao desenvolvimento de raciocinios dedutivos,
memorizagdo ¢ resolugdo de problemas importantes para
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aprendizagem (Kirriemuir ¢ Mcfarlane 2004; Balasubramanian e
Wilson 2006; Couto e Matsuguma 2012; Dantas et al. 2011;
Felicia 2009; Ghensev 2010). Aplicagdes que combinam aspectos
de aulas, ensino, formagdo, comunica¢do e informagdo, com um
elemento de entretenimento derivados de videogames sdo
denominados Serious Games e ao oferecer esta combinagdo, os
programas visam a tornar os conteidos a pratica utilitaria (sério)
em algo agradavel (jogo) (Falkembach 2012; De Paula 2011;
Fabricatore 2000; Mitchell e Savill-Smith 2004; Horta e Almeida
2012).

Neste artigo ilustramos, com base no exposto, o desenvolvimento
do TerraEdu: Serious Game 3D que tem por objetivo ser uma
ferramenta auxiliar no processo de Educacdo Ambiental, para o
Ensino Fundamental, dentro do contexto Turistico, da Fauna e
Flora do Estado de Roraima.

2. DESENVOLVIMENTO DO JOGO

O Jogo TerraEdu foi concebido como um jogo do género Serious
Game para ser aplicado dentro do contexto da Educacdo
Ambiental para adolescentes do 6° e 7° anos do Ensino
Fundamental de escolas publicas, com faixa etaria entre 11 e 12
anos. O mesmo esta relacionado a uma proposta educativa aliada
a utilizacdo das abordagens pedagbgicas construcionista e
humanista, tendo o jogo digital como uma ferramenta de auxilio
no processo de ensino-aprendizagem, porém com foco no aluno,
incentivando os discentes a sentirem prazer em aprender sobre os
assuntos relacionados a educagdo ambiental diante de um cenario
completamente dindmico, amplo e com muitos quests (missoes
em que um jogador ou varios jogadores resolvem enigmas para
receber uma recompensa) para serem concluidos.

Figura 1 — Mapa tematico da regido onde se passa a historia do
Jogo TerraEdu

Inicialmente as plataformas operacionais adotadas para utilizagdo,
pelos usuarios finais, sdo Linux e Windows, mas nada impede a
disponibilizagdo do jogo para outras plataformas tais como: Xbox
360, PlayStation 3, dispositivos méveis com Android, etc. O
modo de visualizagdo grafica adotado ¢ 3D, com jogabilidade e
visdes baseadas em jogos em 3% pessoa no estilo dos jogos da série
Zelda da empresa Nintendo. Considerando que o jogo se passa em
uma area (Figura 1) que corresponde a regido centro-norte do
Estado de Roraima, temos, entdo, relativo as leis da fisica, que
existe a gravidade natural, bem como o atrito dos materiais
utilizados que, neste caso, sdo ordinarios. De outra forma,
podemos dizer que as leis da fisica existentes aplicam-se
univocamente ao jogo sem alteracdes.

3. OBJETIVOS, ENREDO E FLUXO

O jogo tem como objetivo fazer com que o aluno usudrio se
motive a explorar o ambiente e sinta-se desafiado a concluir os
quests. Assim podendo adquirir conhecimentos sobre educacdo
ambiental de uma forma mais interativa saindo do ritmo das aulas
e palestras tradicionais de mera exposi¢do de contetdos.

Os quests sdo apresentados ao longo do desenvolvimento da
historia do jogo. Sao cinco, 0s quests principais, que passam por
todos os pontos turisticos apresentados no jogo: Fazenda Sdo
Marcos; Serra do Tepequém; Monte Roraima (Liebert 2010);
Pedra Pintada; e Lago Caracarana. (Figura 2; Figura 3 a,b,c,d),
além de vérias missdes bonus, incluindo uma que leva a Terra
Indigena Raposa e Serra do Sul dos indios Yanomami.

A aventura inicia na Fazenda Sdo Marcos (Figura 2) localizada no
sul do mapa (Figura 1), a qual € usada como base de apoio para
bidlogos ambientais especialistas na fauna e flora da regido do
Planalto das Guianas.

Figura 2 — Fazenda Sao Marcos

Dentre os bidlogos estd Raoni, o protagonista do jogo. Raoni
inicialmente recebe uma notificagdo originada do vilarejo situado
em cima da Serra do Tepequém (Figura 3a) sobre uma espécie
estranha de sapo que foi vista na regido, a notificagdo destaca a
urgéncia no atendimento, pois uma pessoa teve que ser internada
por envenenamento ao ter contato com o animal. Apds saber
disso, os moradores comegaram uma caga ao sapo, com o intuito
de erradica-lo da regido.

(© )

Figura 3 — (a) Serra do Tepequém; (b) Monte Roraima; (c)
Pedra Pintada; (d) Lago Caracarana
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A primeira missdo de Raoni ¢ identificar a espécie de sapo que foi
vista no aquifero descrito na notificagio e, apds isso, comunicar as
autoridades sobre o ocorrido e tentar conscientizar os turistas e
moradores da regido a ndo matar os animais. Raoni conta com um
jipe, e carrega uma mochila com cantil de 4gua, um mapa com
varias anotagdes de suas descobertas e com atalhos secretos
desenhados que ele usa para chegar aos locais mais rapidamente,
além de um GPS e uma bussola. Em alguns pontos escondidos no
mapa, Raoni podera encontrar pistas sobre trés lugares escondidos
na regido que guardam artefatos indigenas nunca antes vistos. O
jogo ¢ considerado concluido quando Raoni cumpre todos os
cinco quests principais com sucesso.

4. PERSONAGENS

Na versdo que esta sendo desenvolvida existe apenas um tinico PC
(Player Character), chamado Raoni Silva, um jovem de 25 anos,
da etnia indigena Yanomami, bidlogo ambiental especializado na
fauna e flora da regido do Planalto das Guianas. Raoni cresceu na
regido chamada Serra do Sol e desde pequeno viu muitas das
florestas serem derrubadas, bem como a polui¢do e contaminagao
causada pelo garimpo. Por preocupar-se com a natureza, decidiu
estudar e se tornar bidlogo. Deste modo, pelo seu conhecimento e
muita dedicagdo, Raoni logo se tornou um profissional muito
renomado na regido, desde entdo passou a integrar a equipe de
elite de bidlogos ambientais do Estado de Roraima.

Vale ressaltar que nosso herdi ¢ aficionado pela natureza e pela
conservagao dela e por onde anda (estradas, pontos turisticos), ele
tenta convencer a todos que a natureza precisa de protegdo e que
todos tem que ter responsabilidade para com ela. Assim, sempre
que necessario, Raoni ird fixar placas e avisos com informagdes
sobre os pontos turisticos, a conservag@o do local, a fauna e a flora
da regido, além de eventualmente recolher residuos deixados
pelos turistas (papel, metal, vidro e organicos).

O conjunto dos NPCs (Non Player Character) abrange animais
(sapo, cobra, tamandud, cavalo selvagem, etc.) e seres humanos
tais como: turistas, outros bidlogos, guarda-parques, policiais,
autoridades, indios, garimpeiros, caminhoneiros, e varias outras
pessoas com as quais Raoni vai conversando durante o decorrer
do jogo.

5. IMPLEMENTACAO

O jogo TerraEdu estd sendo desenvolvido utilizando o motor de
jogo Unity 3D v4.0. A linguagem de programacdo utilizada na
construcdo dos scripts do ambiente estd sendo a C# por ser nativa
do motor de jogo Unity 3D. E para confec¢do e manipulagdo de
alguns dos modelos 3D estdo sendo usados os softwares Blender
v2.65 e Google SketchUp v7.1.

Para a constru¢do dos Modelos Digitais de Terreno (Figura 4-6)
dos ambientes (Monte Roraima, Pedra Pintada e Tepequém), foi
utilizado o Global Mapper 13 juntamente com imagens de satélite.

Considerando a utilizagdo da engine Unity3D, a mesma foi
configurada para trabalhar com o OpenGL tanto na plataforma
operacional Windows quanto no Linux. O sistema de camera
utilizado ¢ o de 1" pessoa. A camera ¢ controlada pelo movimento
do mouse. A iluminacdo do ambiente ¢ afetada apenas pela luz
ambiente configurada para todo o mundo virtual.

O sistema de controle baseia-se nos jogos FPS contemporaneos tal
como Call of Dutty, dessa forma utilizando o grupo de teclas W,
A, S, D em conjunto com a barra de espago, no qual os
movimentos respectivamente correspondem a: para frente (W);
para os lados (A, D); para tras (S); e pular (barra de espago) até a
altura de 1 metro. Destaca-se a possibilidade de uso, também, das

teclas de setas de navegagdo do teclado (para cima, para baixo,
para a direita e para a esquerda).

Foi utilizado o sistema de dudio 3D com a criagdo de algumas
fontes de audio (AudioSource) espalhadas pelo cenario e um
unico ouvinte de audio (AudioListener) que € aplicado ao avatar.

W

\ i~ -

Figura 4 — Monte Roraima
(Modelo Digital de Terreno)

Figura 5 — Tepequém
(Modelo Digital de
Terreno)

Figura 6 — Pedra Pintada (em processo de texturizacio)

6. CONSIDERACOES FINAIS

O jogo encontra-se na versdo inicial, ainda estdo sendo feitas as
modelagens da maioria dos ambientes naturais, uma tarefa ardua,
pois tais ambientes naturais nio sdo ficticios e devem simular com
a maxima fidelidade os ambientes naturais reais existentes. Além
disso, uma catalogagdo dos modelos 3D correspondentes aos
animais e plantas da regido também estd sendo feita. Quando o
jogo estiver na versdo de distribuicdo ele passara ainda por uma
validagdo pedagogica rigorosa nas salas de aula de escolas
publicas, e depois de validado e com todas as eventuais falhas
corrigidas, o mesmo sera disponibilizado gratuitamente para os
professores e mesmo os alunos que quiserem fazer uso do jogo.
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