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APRESENTAGAO

Seja bem-vindo(a) ao guia de instrucdes do game “Agua — Economiza

Vizinho!”. Este trabalho é um documento relacionado ao produto educacional

disponivel em dois formatos: WEB, por meio do link: https://alexsigma.itch.io/agua-

economiza-vizinho, e a versdago DESKTOP, por meio do |link:
https://drive.google.com/drive/folders/1 XFzEqy86WcfdaC2ZIf5 IPgsYDnTARzI?usp=
sharing.

Este game possui ligaggo com a area das ciéncias ambientais, em
concordancia com a linha de atuacdo de Recursos Naturais e Tecnologia com
projeto estruturante de Tecnologias e Midias na Educacao, elaborado por Ruan Alex
Colares da Silva, académico do Programa de Mestrado Profissional para o Ensino
das Ciéncias Ambientais — PROFCIAMB, ofertado pela Universidade Federal do
Amazonas, € resultado do projeto de atuacgao realizado no periodo dos anos 2021-
2022, com discentes do IFAM relacionados aos cursos: Técnico de Nivel Médio em
Agropecuaria e Técnico de Nivel Médio em Informatica do municipio de Humaita-
AM.

Este material foi criado para que professores e alunos (do ensino médio) que
estejam estudando sobre a agua e seu consumo, além de usuarios em geral,
possam conhecer e entender os personagens, controles e fluxo de tarefas do game,
dessa forma, potencializando a experiéncia de ensinar e aprender por meio de um
jogo digital. Neste game de plataforma, o usuario controlara a personagem Ana,
sindica do prédio, que devera interagir com os outros trés vizinhos mediante dialogo,
trazendo informagdes e dicas importantes sobre a economia de agua no ambiente
doméstico.

Este guia esta estruturado em trés secgdes: a primeira demonstrando como
ter acesso e os requisitos para jogar o game; a segunda secdo apresentando os
personagens e o contextualizagdo das tarefas presentes no game; a terceira segao
mostrando os controles, menus e o fluxo do game para finalizar todas as tarefas.

Esperamos que este guia em conjunto com o game “Agua — Economiza
Vizinho!” possam ser ferramentas de grande apoio no ensino das ciéncias
ambientais, estimulando o engajamento de alunos e promovendo o conhecimento

sobre a tematica discutida, tornando a aprendizagem eficaz e divertida.
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1. PLATATAFORMAS E REQUISITOS DE ACESSO

O Jogo “Agua — Economiza Vizinho!” é um game criado por meio da game
engine Unity para rodar em computadores (desktop) com sistemas Windows ou para
ser acessado via internet na versao WEB por meio de qualquer navegador de
internet, ambos utilizando teclado e mouse, ndo exigindo especificagdes avancadas

de hardware.

1.1. VERSAO DESKTOP

A versao desktop esta disponivel em um arquivo zipado e pode ser baixada
por meio do link:
https://drive.google.com/drive/folders/1XFzEqy86WcfdaC2ZIf5 IPgsYDnTARzI?usp=

sharing, apés o download, clique com o botao direito em cima do arquivo e clique na

opc¢ao “extrair tudo”, a pasta extraida contera os arquivos abaixo:

B AGUA-ECONOMIZAVIZINHO BurstDebuginformation_DoNotShip
B AGUA-ECONOMIZAVIZINHO Data

B MonoBleedingEdge

2 AGUA-ECONOMIZAVIZINHO

2 UnityCrashHandler64

%] UnityPlayer.dll

O arquivo circulado em vermelho acima, é o icone que executara o jogo.
ApOs iniciar o jogo, o mesmo sera executado em tela cheia, sem necessidade de

uma conexao de internet ativa.


https://drive.google.com/drive/folders/1XFzEgy86WcfdaC2Zlf5_IPqsYDnTARzI?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1XFzEgy86WcfdaC2Zlf5_IPqsYDnTARzI?usp=sharing

1.2. VERSAO WEB

A versao WEB esta disponivel por meio do link:

https://alexsigma.itch.io/agua-economiza-vizinho., e pode ser acessada por meio de

qualquer navegador de internet, exigindo apenas uma conexao de internet ativa. Ao

carregar a pagina, clique na opgao “Run Game” para carregar o jogo conforme a

imagem abaixo.

S Follow AlexSigma
=} Add To Collection



https://alexsigma.itch.io/agua-economiza-vizinho.

2. PERSONAGENS E CONTEXTUALIZAGAO DAS TAREFAS

No game ha quatro personagens, cada um com seu proprio apartamento.
Cada personagens tem visdes distintas sobre a importancia da agua e meios para

se economizar.

Ana é o nome da personagem principal e controlada pelo jogador, Ana é
uma pessoa simples e responsavel por pela conta de agua de prédio que é
unificada, ou seja, ndo importa se um vizinho gaste mais ou menos agua, todos

pagardo o mesmo valor, e isso € 0 que causara o conflito entre os personagens.




LU

Diego € um rapaz de 20 anos que mora sozinho e pratica esportes, € uma
pessoa preocupada com o consumo de agua e tenta economizar sempre que
possivel, mesmo que as vezes nao seja da forma apropriada, mora no apartamento
do lado direito, o personagem esta ligado a tarefa 3 que explica formas de

economizar agua.
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William é um homem de 43 anos aparentando ter um poder aquisito elevado,
e gosto por musica, no entanto, se mostra neutro em relagéo a preocupagao quanto
a disponibilidade da agua, ndo se importando em pagar mais para ter agua sempre
disponivel, mora no apartamento acima de Ana. A tarefa 2 esta relacionada ao
personagem William, onde é preciso conscientiza-lo a respeito da disponibilidade da

agua.

| Illllillmim"

Julia € uma mulher com seus 33 anos vivendo uma vida pacata no

apartamento localizado no canto superior direito, ela fica preocupada se o valor da
conta de agua for alto e acredita que os outros vizinhos ndo economizam agua o
suficiente e ela se recusa a economizar pelo mesmo motivo. A tarefa 4 consiste em
conversa com Julia sobre os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) e o

esforgo conjunto dos paises para garantir um futuro melhor.
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3. CONTROLES E FLUXO DE TAREFAS

Ao iniciar o jogo, na versdo DESKTOP ou WEB, a tela inicial apresentara o

menu de opgdes conforme imagem abaixo.

@oce

A tela inicial do jogo possui as seguintes opcdes: Jogar, Audio, Sair e
Créditos.

e Jogar — Ao clicar em jogar, o jogo inicia.
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e Audio — Na opgdo de audio é possivel ajustar o volume da musica, clique em

voltar para retornar ao menu inicial.
e Sair — Ao clicar em sair o jogo sera fechado.

e Créditos — Tela creditando artistas que contribuiram com o jogo.

b

Instrucoes

ilicclayAvyAndadpaiajesquerdal
Teda D = Ancar pars cireita
Tecla W = Subir
Tecls S = Descer
Teds ESC = Meny para salr o refiiciar @ jege
UKsilize @ cicue Gleo meuse nes Beties
Ang Pess) Ui computacer prisime ae seU Cuarte;,
veriiicue-e seipre Curante a8 Garefas.

Gontiniak

(L1 1 1 1 1 1 1 |91 L 1 1 1 1 1 1 11
1™ 4 [ 1
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Ao iniciar o jogo, o cenario é carregado e a tela de instrugbes € apresentada,

0 usuario devera utilizar teclado e mouse para interagir com os comandos:

e Tecla A - Para andar para esquerda;

e Tecla D — Para andar para direita;

e Tecla W — Para subir escadas;

e Tecla S — Para descer escadas;

e Tecla ESC — Para acessar o menu com as op¢oes de REINICIAR O JOGO ou
FECHAR O JOGO;

e Clique do Mouse — Para interagir com os botdes de dialogos.

e e e e e e e e e )

Ha um bot&o de ajuda que ao clicar exibira a tela de instrugdes novamente,
bem como a tarefa atual. Falando sobre tarefas, o jogo “Economia de Agua
Domeéstica” conta com quatro tarefas para serem concluidas e assim finalizar o

game.
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Tarefa |

—— —

Eplere @ local @ iale

CEM @S ViZihhesY

A primeira tarefa consiste em explorar o cenario e falar com seus vizinhos,
através dessa interagdo vocé ira conhecer um pouco da personalidade de cada

personagem e sobre o que ele pensa a respeito da agua.

Tarefa 2

E hora ce pescuisar sebre &
cispeniilidace ca agua Para @

Williain. Verificue © coimputaciert

Eomean!

Apods concluir a tarefa 1, a tarefa 2 inicia automaticamente e consistem em
vocé interagir com o computador localizado na casa de Ana para adquirir

conhecimentos e depois repassar esses conhecimentos para o vizinho William.
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v FEREEEFLE

Conforme a imagem acima, o computador de Ana fica localizado no 1°
andar, dentro da casa de Ana, € necessario se aproximar para que o botdo de

didlogo fique disponivel para interagao.

Pescuise forines e CCenE@RIizZEr
agua Para Diege. Veriiicue @

compliitadoliz!

€omc-an!
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Na tarefa 3, precisamos interagir com o computador para aprender formas

mais eficientes de economizar agua e assim podermos ajudar o vizinho Diego.

L]
..-----H-

Tarefa 4

Pescuise sebre & ODS 6 Para &
ey, Verificue @ computacer

Eome -ar!

e a2l

Na quarta e ultima tarefa, precisamos interagir com o computador para

conhecer um pouco sobre a agenda 2030 e a ODS 6, desta forma sera possivel
convencer a vizinha Julia a adotar habitos mais sustentaveis em relacdo aos

recursos hidricos.




Parabens!!!

Veet {inalizeu @ joges

, Sair Do |
Jogo 4}
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Apos concluir todas as quatro tarefas, uma tela parabenizando o jogador

surgira com as opgodes de reiniciar o jogo para jogar novamente, ou sair, encerrando

o aplicativo.
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4. CONSIDERAGOES FINAIS

O jogo “Agua — Economiza Vizinho” tem como proposta discutir e trabalhar a
tematica da economia de agua no ambiente doméstico. Os resultados da pesquisa
que suportam o jogo nos mostram que o jogo digital € uma ferramenta pertinente
para apoiar o ensino das Ciéncias Ambientais, tendo em vista a constante demanda
por metodologias e praticas pedagdgicas que utilizem recursos digitais para inovar o
processo de ensino-aprendizagem.

Diante do fato de que, a tecnologia faz parte do nosso cotidiano e que, de
forma consciente ou ndo, nos beneficiamos desse contato, devemos direcionar
esses recursos para discutir de forma mais eficiente e abrangente as problematicas
relacionadas as ciéncias ambientais, levando em conta as inumeras possibilidades
proporcionadas pela tecnologia na ampliagao do olhar acerca da tematica abordada.

Desta forma, os jogos digitais, e em especifico o game “Agua — Economiza
Vizinho!”, € uma opgéo interessante para utilizar com alunos ao discutir a tematica

agua.
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