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Introducdo

O sistema elétrico brasileiro é o maior da América Latina. O
Pais atualmente ocupa a oitava posi¢do entre os maiores
consumidores de eletricidade do mundo [IE+ 2023]. E
natural portanto que existam diversos fatores que
influenciem nas decisGes estratégicas e operacionais sobre
distribuicdo e disponibilidade de energia, tipos e custos
especificos de cada matriz energética, e principalmente
desafios e impactos da implantagéo de fontes renovaveis de
energia. Mais do que isso, para um futuro sustentavel é
preciso conscientizar a populagdo sobre muitos dos fatores
envolvidos no tema.

Uma das estratégias de conscientizacdo é educar, desde o
inicio da formacdo, estudantes como criancas e
adolescentes. Para auxiliar nesse processo, uma das
ferramentas que podem ser utilizadas para engajamento de
criangas e adolescentes s&o os jogos educativos. De fato, um
jogo digital pode viabilizar a aprendizagem dos educandos
de forma natural e prazerosa, uma vez que sua natureza é
essencialmente ludica. Compartilhando dessa mesma
perspectiva, encontrava-se 0 desafio  tecnoldgico
GamethONS, promovido pelo Operador Nacional do
Sistema Elétrico (ONS) [ONS 2023]. O desafio foi uma
aposta no empoderamento estudantil através da formagdo
em tecnologia para docentes e estudantes, de modo que eles
aprendam a utilizar, pedagdgica e tecnologicamente,
diferentes ferramentas digitais e, assim, potencializar o
processo de aprendizagem. oferecer um desafio on-line e
gratuito para que estudantes do Ensino Médio se engajem no
desenvolvimento de jogos digitais (games) ligados a
energia, sustentabilidade e o sistema elétrico brasileiro.

Motivando-se por esse desafio, surgiu o projeto SustenPata:
Uma Aventura Eletrizante!. O projeto consistiu basicamente
no desenvolvimento de um jogo digital educativo sobre o
sistema elétrico brasileiro. A abordagem iniciou-se com
pesquisas sobre o sistema elétrico brasileiro, fontes de
energia e suas caracteristicas, desafios existentes. Em
conjunto com estudos sobre conceitos de sustentabilidade , o
jogo foi projetado e implementado, disponibilizado
gratuitamente e executavel em qualquer dispositivo que
possua um navegador web compativel com HTMLS5.

Metodologia

Antes do inicio do desenvolvimento do artefato de software,
a equipe passou por um curso a distancia — durante 1més —
sobre 4 temas especificos: O caminho da energia e o papel
do ONS, sustentabilidade, design de jogos e introdugdo ao
motor de jogos GDevelop5. Durante a fundamentacdo e
criacdo do GDD (documento de game design) foram
definidos 3 principais assuntos que deveriam ser abordados:
conscientizagdo da utilizagcdo adequada da energia elétrica,
desafios do setor elétrico e sustentabilidade energética.
Depois de diversas reunides da equipe para discussdo sobre
o estilo gréfico, roteiro geral e estratégias de implementagéo
que possibilitassem o desenvolvimento dentro do prazo, foi
idealizado o0 GDD com a descri¢do dos seguintes conceitos:
Conceito Geral do Jogo, Publico-alvo, Plataforma,
Personagens e NPCs, Mundo e Cenérios, Jogabilidade,
Mecanica e poderes, Fluxo de Jogo, Interface e Controle.

Grande parte da instrugdo pedagogica é transmitida através
de dialogos, em que o protagonista convence outros NPCs a
adotar boas praticas de utilizacdo da energia ou informa-los
sobre alguma caracteristica das matrizes energéticas. Os
dialogos foram separados em 4 capitulos, de acordo com o
assunto: conscientizacdo do uso da energia, desafios do setor
elétrico, sustentabilidade e o desafio final contra o “gato de
energia”, uma alegoria entre o personagem do desafio final e
ligacBes elétricas clandestinas conhecidas. Apds o rascunho
dos didlogos, tentou-se a0 méaximo evitar situagdes no jogo
gue ficassem parecidas com questionarios ou leitura de
documentos sobre o assunto, objetivando um design sem
emendas entre a parte ludica e educacional. Isso foi possivel
criando fluxos de interagdo compostos por dialogos
combinados com a possibilidade de executar acgdes
permitidas pelo jogo, distintas para cada situagdo
apresentada, o que ajudou na comunicagdo verbal e ndo
verbal do tema (Figura 1).

! Jogo SustenPata: Uma Aventura Eletrizante disponivel em
https://gd.games/alexandress/sustenpata--uma-aventura-
eletr
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Figura 1. Imagem de confronto durante o jogo

Além disso, para reforcar o aprendizado os fluxos foram
modelados para que o jogador seja capaz de descobrir como
avancar de forma construtivista [ZAINUDDIN 2020],
avaliando as opg¢des e gradualmente ser capaz de aprender as
solugdes. Vale ressaltar também que a tematica do jogo nédo
se limita aos textos. Além da parte textual, a ambientagdo do
jogo e itens coletaveis também estdo tematicamente
relacionados ao sistema elétrico e sustentabilidade.

Devido ao curto prazo de desenvolvimento do desafio, de
aproximadamente 3 meses, naturalmente ndo seria possivel
a criacdo de muitos recursos graficos totalmente originais.
Por causa disso, foram utilizadas redes neurais generativas
para criagdo de alguns cenarios do jogo, posteriormente
editados a mdo ou através de ferramentas de edicdo de
imagens de uso gratuito.

A codificagdo, através da ferramenta GDevelop5, e controle
de versdo foi criada via GitHub. Uma ou duas vezes por
semana, dependendo do progresso do jogo, a equipe
discutia os resultados de cada abordagem, analisando uma
prova de conceito da mecénica, ajustando ou trocando
conforme necessério. Finalmente, na ultima semana antes da
entrega, O jogo passou por diversos testes, ajustes e
corregdes de erro antes da versdo definitiva, publicada em
ambiente web.

Resultados e Analise

O jogo digital criado pode ser jogado em qualquer
plataforma que possua um navegador web, i.e.,
computadores em geral ou dispositivos moveis como 0s
smartphones modernos. Trata-se de um jogo completo que
abarca uma grande quantidade de assuntos relacionados ao
sistema elétrico brasileiro. Mais do que isso, efetua tal tarefa
educativamente e sem perder o carater ludico. Tal fato foi
reforcado por avaliacbes e feedbacks de avaliadores do
desafio GamethONS 2023. A avaliacdo considerou os
critérios de jogabilidade, originalidade, coeréncia e
adequacdo ao tema. O jogo foi muito elogiado pelos

mentores do desafio durante a premiacdo?, obtendo também
uma nota de avaliagdo de 98 pontos de 100 possiveis.

Além do aspecto de produto, o processo foi importante para
a formagdo dos envolvidos em temas relacionados ao
sistema elétrico brasileiro, sustentabilidade, caracteristicas
das principais matrizes energéticas brasileiras, dentre outros
assuntos relacionados. Tecnologicamente, 0
desenvolvimento de um jogo digital mostrou-se um grande
desafio técnico, i. e., 0s aspectos de implementagdo foram
desafiadores e exigiram muito aprendizado.

Consideracdes Finais

O jogo criado é uma ferramenta para disseminar
conhecimentos sobre o setor elétrico e foi uma oportunidade
de aprendizado em tecnologia, fortalece iniciativas
socioambientais sustentaveis, incentivar a
corresponsabilizacdo dos atores da sociedade civil, em
especial, crianca e adolescentes alfabetizados em fase de
formacdo social. J& o caminho trilhado até o resultado final
revelou possibilidades de fortalecimento da formacéao
docente para 0 uso de tecnologia e a promogdo do
letramento digital para estudantes do ensino médio.
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2 live sobre a final do desafio gamethONS, disponivel em
https://www.youtube.com/live/TYHZKjaQjLE?si=0POAkOd
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