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Resumo: Os jogos eletronicos educativos tém se tornado cada vez mais
presente, como uma ferramenta lidica, no processo de ensino e
aprendizagem. Este trabalho tem como objetivo apresentar o desenvolvimento
e avaliacdo do jogo NiceTown. O mesmo tem a proposta de ensinar dois
temas da Educacdo Ambiental: Coleta Seletiva e Saneamento Bdsico. O jogo
foi desenvolvido por estudantes de Licenciatura em Computagcdo e contou com
o0 apoio de professores de Psicologia da Aprendizagem e de Ciéncias. Por sua
vez, ele foi avaliado pelo seu puiblico-alvo caracterizado por alunos do 6° Ano.
Como resultado, o jogo foi avaliado de maneira bastante positiva pelos
professores e pela grande maioria dos alunos que participaram do teste.

Abstract: Educational electronic games have become increasingly present, as
a ludic tool, in teaching and learning process. This paper aims to present the
development and evaluation of the game called NiceTown. This game has
proposal to teach two topics of the Ambient Education: Waste Recycling and
Sanitation. NiceTown was developed by students of Computer and had support
of professors of Psychology Learning and Sciences. In turn, it was evaluated
for its target audience characterized by students of 6th year of middle school.
As a result, the game was very positively evaluated by teachers and most
students who participated in the test.

1. Introducao

Uma das questdes mais discutidas atualmente € a sustentabilidade ambiental, pois o ser
humano com suas acdes extremamente capitalistas tem afetado de forma direta o
ecossistema do planeta. A veracidade dos impactos ambientais provocados pelo
desenvolvimento dos aspectos culturais, sociais, econdmicos, populacionais e
industriais, torna a educacdo ambiental extremamente necessaria. Nesse sentido, Melo
(2009) sugere que as escolas devem promover acdes educativas que tenham por
finalidade a preservacdo ambiental, sendo abordados vdérios aspectos, tais como,
poluicdo, saneamento basico e desmatamento.

Aos poucos, a educagdo ambiental tem se tornado realidade nas escolas
brasileiras. Segundo pesquisa realizada pelo Ministério da Educacdo (2007) em
conjunto com a UNESCO, em que 217 das 317 escolas pesquisadas t€m como principal
objetivo para a educagdo ambiental, conscientizar alunos e comunidade quanto a
importancia da natureza, bem como conviver com a mesma.

Diante dos problemas ambientais enfrentados atualmente e a importancia da
escola na formacdo de cidaddos, a inovacdo no ambito escolar torna-se necessdria.
Desta forma, Gomes (2012) ressalta que os jogos eletronicos educativos € uma das
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grandes possibilidades tecnoldgicas para o ambiente escolar até 2017 com a intencao de
educar de forma lidica em todas as dreas de conhecimento. Nesse contexto, 0s jogos
eletronicos educativos surgem como aliados no processo de ensino e aprendizagem
(PIETRUCHINSKI, 2012). Importancia também citada por Malaquias e Ribeiro (2013),
os quais indicam que brincar € um impulso natural da crianga, que aliado a
aprendizagem, torna mais facil a obten¢do do aprender devido a espontaneidade das

brincadeiras por meio de uma forma intensa e total.

Diante da importancia e necessidade da conscientizacdo ambiental no ambito
escolar e da facilidade de aprendizagem dos alunos em meio a ludicidade, o presente
trabalho tem como principal objetivo relatar o desenvolvimento e a avaliacdo de um
jogo eletronico educativo, denominado NiceTown, com énfase em Educacdao Ambiental.
Desse modo, o trabalho estd organizado da seguinte maneira: A Secdo 2 aborda os
métodos utilizados para desenvolver e avaliar o jogo. A Secdo 3 apresenta os resultados
e, por fim, a Secdo 4 demonstra as consideracdes finais e também recomendagdes para
trabalhos futuros.

2. Métodos

O jogo apresentado neste trabalho foi resultado da disciplina Estidgio Supervisionado III
do curso de Licenciatura em Computacdo da Universidade de Pernambuco. Esta
disciplina tem como énfase o desenvolvimento de softwares educativos. Nesse aspecto,
os estudantes matriculados foram agrupados em trés equipes € ao longo do semestre
foram acompanhados por trés professores da area de Computagdo. Cada professor ficou
designado para orientar técnica e metodologicamente um grupo.

Inicialmente, foi apresentado pelos professores da disciplina a abordagem
Project Model Canvas (PMC) para uma gestdo visivel e pratica de projetos (REIS,
2014). De forma andloga ao Business Model Canvas, os fatores que o PMC aborda sdo:
justificativas, produto, objetivos, beneficios, requisitos, pessoas envolvidas, equipe,
premissas, riscos, grupo de entregas, linha do tempo e custos. Em seguida, os grupos
fizeram uma pesquisa sobre os softwares a serem desenvolvidos e o PMC foi
iterativamente sendo preenchido e atualizado. O tema escolhido pelos autores deste
trabalho foi a Educacdo Ambiental devido a motivacdo descrita na se¢do anterior.

Ap6s definir o tema, um professor de Ciéncias do Ensino Fundamental foi
escolhido e acompanhou todo o processo de desenvolvimento, fornecendo orientacdes a
respeito do dominio da aplicacdo. De acordo com o cronograma, em duas semanas o
grupo desenvolvia o software sob a orientacdo de um professor € na terceira semana
havia encontros gerais com toda turma para apresentar o que havia sido feito,
dificuldades encontradas, status do software e pretensdes futuras. Além dos trés
professores de Computacdo, participava também das apresentacdes gerais uma
professora doutora em psicologia da aprendizagem. O intuito era ter um momento para
fornecer feedbacks sobre os aspectos técnicos e pedagdgicos.

Ao analisar a viabilidade de tempo, um semestre, € a disponibilidade da
professora de Ciéncias, foi escolhido o processo de desenvolvimento Iterativo e
Incremental. Segundo Pressman (2006), um sistema deve ser desenvolvido de forma
incremental, em que cada incremento permite adicionar ao sistema novas capacidades
funcionais até a obtencdo do sistema final. Esse processo de desenvolvimento tem como
objetivo apresentar um produto operacional a cada incremento realizado. Desta forma, a

299



3° Congresso Brasileiro de Informatica na Educacgéo (CBIE 2014)
20? Workshop de Informatica na Escola (WIE 2014)

cada reunido com a professora de Cié€ncias e a cada apresentagdo geral, uma versao
funcional do jogo era apresentada e coletavam-se os feedbacks de melhoria. Durante o
processo de desenvolvimento do jogo, levou-se em consideragdo alguns conceitos de
usabilidade e da engenharia congnitiva, tais como: (1) percep¢ao — utilizou-se o
conceito de signos, facilitando o reconhecimento das opg¢des pelos usudrios; (2)
memorizagdo — foram utilizadas figuras para facilita a memorizacdo; (3) atengdo —
desenvolveu-se uma interface com o minimo de informacdo possivel, além de cores e
animacoes atrativas.

Para desenvolvimento do jogo, foi utilizada a ferramenta gratuita GameMaker
8.1 da empresa YOYO GAMES'. Esta ferramenta permite a criagdo de jogos em duas
dimensoes e simula também jogos de trés dimensdes. Ela roda em Sistema Operacional
Microsoft Windows 95 ou superior (GOMES, 2006). O GameMaker disponibiliza uma
gama de ferramentas necessarias para o desenvolvimento das funcionalidades do jogo,
como também permite a implementacdo de cddigos através de uma linguagem de
programacao prépria, denominada GML (Game Maker Language).

Este trabalho foi realizado na Escola de Aplicagdao Professora Ivonita Alves
Guerra, a qual foi escolhida por conveniéncia pelo fato de situar-se no mesmo prédio da
Universidade. O jogo foi aplicado na disciplina de Ciéncias em uma turma do 6° ano,
tendo em vista, que os conteudos abordados no jogo sdo também trabalhados nessa
disciplina. A turma, escolhida pelo professor de Ciéncias, tinha 40 alunos. O jogo foi
aplicado individualmente, ndo sendo permitida a utilizacdo de materiais de apoio. Por
fim, os alunos responderam a um questionario adaptado e baseado no modelo proposto
por Savi et al. (2010).

Diante do potencial dos jogos para o processo de ensino e aprendizagem, é
preciso atentar para a importancia de avaliar tal ferramenta, de modo a identificar sua
contribui¢do para a aprendizagem e desenvolvimento cognitivo dos alunos. O modelo
de avaliacao proposto por Savi et al. (2010), leva em consideragdo métodos de avaliacao
de jogos verificados na literatura como eficazes e confidveis (KIRKPATRICK, 1994;
KELLER e Susuki, 2009; BLOOM, 1956). O modelo de Savi busca avaliar a percepcao
dos alunos em relacdo a experiéncia de aprendizagem, conforme o Nivel 1 de
Kirkpatrick (1994), ao utilizarem um determinado jogo educacional. No entanto, o
modelo de kirkpatrick deixa em aberto os parametros que devem ser avaliados.

Considerando esta proposta de se avaliar um jogo através da percep¢do que os
alunos tiveram, foram incluidos nesta estrutura o modelo ARCS para avaliacdo do nivel
de motivagdo, componentes de User Experience em jogos para avaliacdo da experiéncia
de interacdo com o jogo e principios da taxonomia de Bloom para avaliagdo do impacto
na aprendizagem do aluno. Para uma melhor contextualizacdo do modelo proposto por
Savi et al. (2010), as teorias de avaliacdo utilizadas estdo descritas a seguir.

2.1. O modelo de Avaliacao de Treinamento de Kirkpatrick

Donald Kirkpatrick desenvolveu um modelo de avaliacdo de treinamento baseado em 4
niveis. Segundo Garcia (2000), “sua estrutura auxilia na tomada de decisdo e na
estruturacdo da avaliacdo das atividades de aprendizado”. Os 4 niveis do modelo de

' Site da Yoyo Game: https://www.yoyogames.com/studio
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avaliagdo de treinamentos proposto por Kirkpatrick (1994) sdo: (1) reacdo; (2)
aprendizagem; (3) comportamento e (4) resultados.

O modelo proposto por Savi et al. (2010) utiliza apenas o nivel 1 do modelo de
avaliagcdo de treinamentos de Kirkpatrick (1994), pois este € o que mais se enquadra na
avaliagdo de jogos, tendo por finalidade identificar a reagdo dos usudrios durante a
utilizacdo do jogo. Savi et al. (2010) define que o processo de avaliacdo da reacdo dos
alunos é de suma importancia, pois indica o quao o software de treinamento se fez
eficiente, possibilitando possiveis melhorias. Dessa forma, é necessdrio que os alunos
reajam favoravelmente a ele. Do contrdrio, 0s mesmos ndo se sentirdo motivados a
aprender.

2.2. Taxonomia de Bloom

Segundo Jesus e Haabe (2009), Benjamim S. Bloom criou na década de 50 a taxonomia,
com o objetivo de facilitar a troca de questdes entre professores de diversas faculdades.
Cada questao avaliava o mesmo objetivo de aprendizagem. A taxonomia de Bloom é
composta por seis categorias do dominio cognitivo: conhecimento, compreensao,
aplicacdo, andlise, sintese e avaliacdo. Porém, o método de avaliacido proposto por Savi
et al. (2010) utiliza apenas os 3 primeiros niveis, pois os demais sdo vistos como
complexos para serem utilizados na avaliacdo de jogos. A Taxonomia de Bloom ndo
fornece um método de avaliagdo completo, porém a sua utilizacdo no processo de
treinamento, permite levantar questdes para identificar os principais desafios
relacionados ao problema de pesquisa. Pois a taxonomia ao ser organizada de forma
hierdrquica permite a organizacdo dos resultados, definindo uma linguagem comum no
compartilhamento dos mesmos.

Atualmente, a Taxonomia de Bloom € utilizada por pesquisadores para medir os
resultados e comparar tudo a partir de programas de métodos de aprendizagem. Varias
modifica¢des da Taxonomia de Bloom tém sido propostas, porém a descri¢cao de Bloom
de dominios de aprendizagem e niveis de complexidade ainda € largamente utilizado
(MUNZENMAIER, 2013). Ferraz (2010) apresenta as 3 categorias da Taxonomia de
Bloom utilizadas neste trabalho, sdo elas: (1) conhecimento: habilidade de utilizar
conhecimentos prévios; (2) compreensao: habilidade de compreender e dar significado
ao conteudo; (3) aplicacdo: habilidade de utilizar informacdes em novas situacdes
concretas.

2.3. Modelo ARCS

z

A motivacdo é um componente importante para que determinados objetivos sejam
alcancgados, trata-se de um elemento capaz de impulsionar as ag¢des dos individuos.
Moraes (2007) explica que a motivacdo € algo visceral, ou seja, um sentimento, ou se
tem ou ndo se tem, isso ndo quer dizer que ndo seja possivel fazer nada para que as
pessoas possam vivencid-la. No ambiente educacional, a motivacdo € vista como um
sentimento voluntario, o qual deverd ser tratado como o desejo de continuar
aprendendo.

Dentre os métodos utilizados para desenvolver taticas de motivagdo no processo
de ensino e aprendizagem, destaca-se o modelo ARCS. Keller (2004) apresenta o
modelo ARCS como um método capaz de fornecer ao aluno confianca em relagc@o as
expectativas e resultados esperados. Bem como fornece ao professor a possibilidade de
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administrar os resultados intrinsecos e extrinsecos dos alunos. Este modelo classifica o
processo de motivacdo em 4 categorias: (1) atencao: trata-se de manter um nivel
considerdvel de aten¢do do aluno durante o processo de aprendizagem; (2) relevancia:
O aluno deverad relacionar o contetido abordado com os seus objetivos enquanto aluno e
com o seu futuro profissional; (3) confianca: o aluno deverd se sentir confiante nas suas
préprias agdes durante o processo de aprendizagem; (4) satisfacdo: os alunos
necessitam ter sentimentos positivos apds a experiéncia de aprendizagem.

2.4. User Experience em jogos

Savi et al. (2010) define o conceito de User Experience (UX) como sendo uma area que
aborda as respostas de uma pessoa em relacdo ao uso de um produto, sistema ou
servigo. Estes produtos provocam experiéncias nos usudrios. Ele ressalta que € objetivo
da UX avaliar o entendimento dessas experiéncias que as pessoas t€ém com os produtos.
O modelo proposto por Savi et al. (2010) levou em consideragdo quatro métodos de
avaliacao de jogos encontrados na literatura que levam em consideragdo o conceito de
experiéncia do usudrio (POELS, KORT e IJSSELSTEIJN, 2007; JENNETT et al. 2008;
FU, SU e YU, 2009; GAMEZ, 2009). Dos modelos avaliados, foram retirados os
conceitos que mais se repetiram.

Desta forma, 6 categorias foram elaboradas: (1) imersao: trata-se do nivel de
envolvimento que o jogador tem com o jogo; (2) interacao social: estd relacionado com
o ato de compartilhar as experiéncias do jogo com os demais usudrios; (3) desafio: O
jogo deve fornecer ao aluno um ambiente desafiador, estando adequado ao nivel de
habilidade do jogador; (4) diversao: o jogo deverd proporcionar ao aluno satisfacdo,
relaxamento e diversao; (S) controle: o jogo deve fornecer ao usudrio o controle sobre
as suas acdes; (6) competéncia: o aluno deverd desenvolver suas habilidades para
acompanhar o desenrolar do jogo, dessa forma exercer sua competéncia ao ultrapassar
os desafios impostos a0 mesmo.

3. Resultados

3.1 Jogo Eletronico Educativo - NiceTown

Como resultado, foi desenvolvido um jogo educativo com o intuito de abordar parte do
conteudo de educagdo ambiental, presente nos curriculos do ensino fundamental. A
proposta de desenvolvimento foi analisada por professores de Computacio, Psicologia
da Aprendizagem, de Ciéncias e por alunos do ensino fundamental. Os quais
contribuiram com sugestdes e criticas em relagdo a aspectos técnicos, de conteudo e
roteiro do jogo.

O jogo, denominado de NiceTown, fornece o conteido de forma lidica e
atrativa retratando problemas que afetam o meio ambiente e o dia-a-dia das pessoas.
NiceTown tem como cendrio uma cidade ficticia, onde o objetivo do aluno ¢é
basicamente resolver os problemas que a afetam. Para isso, o jogador terd que observar
a situacao da cidade, refletir sobre quais agdes devem ser realizadas e agir para alcancar
os objetivos com eficiéncia. Na Figura 1, € mostrada a tela inicial € o menu Ajuda para
orientar o jogador sobre os procedimentos e usabilidade.

NiceTown possui dois estagios: Coleta Seletiva e Saneamento Bésico. O excesso
de lixo, assim como a falta de saneamento basico provoca impactos ambientais e
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prejudica a vida dos moradores de NiceTown. Por se tratar de um jogo nao-linear, o
usudrio tem a liberdade de escolher entre os dois estdgios, a partir da interpretacdo do
nivel de satisfacdo da cidade.

Figura 1. Tela inicial e Ajuda
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Como pode ser observado na Figura 2, este nivel € composto pela situacdo do
lixo e do saneamento bdsico, que tem como escala péssimo, ruim, bom e 6timo. O
usudrio deve tomar a decisdo correta para a cidade, e assim, deixd-la mais agraddvel
para seus habitantes. Alguns prédios sdo interativos, assim como a padaria, banca de
revista, mercado, escola e prefeitura. Na banca de revista, noticias s3o atualizadas
automaticamente de acordo com a situa¢do da cidade. Na escola, simula-se uma aula em
que uma professora ensina os conceitos bdsicos abordados no jogo, as lixeiras corretas
para depositar cada tipo de lixo e beneficios da correta utilizacdo do lixo reciclado e
esgoto tratado.

Figura 2. NiceTown com nivel de satisfacao em exibicao
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No mercado, o jogador pode comprar recursos para auxiliar na coleta do lixo.
Para isso, foi criada a moeda NiceCoin. A cada lixo coletado corretamente, de acordo
com as cores das lixeiras e tipos de lixo, o jogador ganha 2 NiceCoins. Esses recursos
sao: Cesta de mao — custa 40 Nicecoins e suporta até 4 itens de lixo; Carrinho de méao —
custa 70 Nicecoins e suporta até 8 itens de lixo; Lixeira — custa 90 Nicecoins e suporta
até 12 itens de lixo. Além desse metodo, apds completar cada nivel do estdgio de
Saneamento Basico, o jogador ganha 8 NiceCoins. Desta forma, estimula o jogador a
depositar os lixos e realizar o saneamento corretamente.
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Para iniciar o estagio de saneamento bdsico, o aluno deve procurar uma estacao
de tratamento de esgoto, tendo em vista que a cidade possui 3 estagdes. Apds entrar em
uma das trés estacoes, o jogador visualizard um desafio como exibido na Figura 3. Uma
vez iniciado, o usudrio terd 1 minuto para encaixar 0s canos corretamente, de modo a
montar uma passagem para o esgoto. Salienta-se que o nivel de dificuldade aumenta
conforme o jogador conclui cada uma das estagdes de tratamento de esgoto. Para iniciar
o estdgio da coleta seletiva, o usudrio deve procurar o ponto de coleta seletiva. Em
seguida, terd também o tempo de 1 minuto para recolher os lixos espalhados pela
cidade, depositando-os nas lixeiras correspondentes, conforme demonstrado na Figura
4. Ao final de cada tempo, o jogador € parabenizado pelo que conseguiu fazer e
apresenta-se para ele o que a cidade ganhou com o feito dele.

Figura 3. Estagio Saneamento Basico Figura 4. Estagio Coleta Seletiva

2L l@qw

3.2. Avaliacao do Jogo NiceTown

Como mencionado na secdo anterior, foi utilizado como base o questiondrio proposto
por Savi et al. (2010) para avaliagdo do jogo NiceTown com os 40 alunos do 6° ano do
Ensino Fundamental da Escola de Aplicagdao Professora Ivonita Alves Guerra. Este
questiondrio tem como objetivo avaliar os seguintes topicos: Motivagdo, Experiéncia do
usudrio e Conhecimento. Para cada categoria s@o apresentadas afirmacdes para que o
jogador classifique se concorda, ndao concorda ou nao sabe responder. As afirmacdes
referentes ao tdpico Motivagdo sdo apresentadas na Tabela 1.

Tabela 1. Afirmativas do Tépico Motivacao

Categorias Afirmativas
Atencdo (1) Houve algo interessante no inicio e durante o jogo que capturou minha aten¢ao.
(2) O design de interface do jogo € atraente.
Relevancia (3) O contetido do jogo esté relacionado com as coisas que eu ja sabia.

(4) Eu gostei do jogo ao ponto de desejar aprender mais sobre os contetidos abordados.
(5) O conteddo do jogo € relevante para meus interesses.

Confianga (6) O jogo foi mais dificil de entender do que eu gostaria que fosse.

Satisfacdo (7) Eu me senti bem quando terminei o jogo.

A Tabela 2 demonstra as respostas referentes as afirmativas do tépico
Motivacdo. De acordo com os resultados, pode-se perceber que todos os alunos acharam
algo interessante no jogo e que a grande maioria ndo sentiu desmotivacdo ao jogar.
Grande parte dos alunos ja tinha algum conhecimento sobre os contetdos abordados e
que ficaram interessados em aprender mais sobre o assunto. Constatou-se que o jogo foi
considerado de facil entendimento e que eles se sentiam bem ao terminar o jogo.
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Tabela 2. Respostas do Tépico Motivacao

Atencio Relevincia Confianca Satisfacido
Questdes @ 2 ()] ()] (&) 6) ()
Concordo 40 38 28 36 30 0 35
Nao Sei 0 2 7 4 9 6 5
Discordo 0 0 5 0 1 32 0

As afirmativas referentes ao topico Experiéncia do Usudrio sdo apresentadas na
Tabela 3.

Tabela 3. Afirmativas do Tépico Experiéncia do Usuario

Categorias Afirmativas
Imersdo (8) Eu ndo percebi o tempo passar enquanto jogava.
(9) Eu perdi a consciéncia do que estava ao meu redor enquanto jogava.
Desafio (10) Eu me senti ansioso e entediado durante o jogo.
(11) O jogo me manteve motivado a continuar utilizando-o.
(12) O meu conhecimento foi gradualmente aumentado com a superacdo dos desafios
propostos no jogo.
Habilidade e (13) Eu senti que o jogo era apropriado para o meu nivel de aprendizagem.
Competéncia (14) Me senti bem sucedido.
(15) Senti que estava tendo progresso durante o desenrolar do jogo.
Diversio (16) Eu gosto de utilizar este jogo por bastante tempo.
(17) Quando terminou, fiquei desapontado porque queria continuar a jogar.

De acordo com a Tabela 4, pode-se observar o entusiasmo dos alunos perante o
jogo e a animac¢do que os mantém focados. Além disso, afirmam em sua maioria que o
jogo esta de acordo com o nivel de aprendizagem e que ficaram desapontados quando
chegaram ao fim do jogo.

Tabela 4. Respostas do Tépico Experiéncia do Usuario

Imersao Desafio Habilidade Diversao
Questdes 0) ) a | ap (@2 | a3 [as [ as | ae [ an
Concordo 40 25 0 29 31 37 31 33 37 40
Nao Sei 0 13 5 7 8 3 4 5 3 0
Discordo 0 2 35 1 0 5 2 0 0

As afirmativas do Tépico Conhecimento sdo apresentadas na Tabela 5.

Tabela 5. Afirmativas do Tépico Conhecimento

Categorias Afirmativas
Conhecimento | (18) Depois do jogo consigo lembrar das vdrias informag¢des relacionadas
ao tema apresentado no jogo.
Compreensdo (19) Depois do jogo consigo compreender melhor os assuntos
apresentados no jogo.
Aplicagdo (20) Depois do jogo sinto que consigo aplicar melhor os temas
relacionados com o jogo.

De acordo com a Tabela 6, a maioria dos alunos compreendeu e se lembram do
que aprendeu, tornando-os cidaddos conscientes sobre a Educacdo Ambiental. Além
disso, percebe-se que eles se consideram capazes de colocar em pratica o que
aprenderam. Tal fato deve-se também a exposicdo de exemplos de aplicagdes que o
jogo apresentava ao final de cada desafio, seja na coleta seletiva, como também no
senamento bésico.

Tabela 6. Respostas do Tépico Conhecimento

Conhecimento Compreensiao Aplicacio Pratica
Questoes (18) 19) (20)
Concordo 38 29 38
Nio Sei 2 3 2
Discordo 0 8 0

305



3° Congresso Brasileiro de Informatica na Educacgéo (CBIE 2014)
20? Workshop de Informatica na Escola (WIE 2014)

4. Consideracoes Finais

Os jogos eletronicos educativos tém se tornado cada vez mais presentes, como uma
ferramenta lidica no processo de ensino e aprendizagem. Como principais
contribuigdes, este trabalho visou apresentar o desenvolvimento e a avaliacdo de um
jogo voltado para o ensino de Educacdo Ambiental, com foco em Coleta Seletiva e
Saneamento Bésico, desenvolvido por alunos do curso de Licenciatura em Computa¢ao
durante a disciplina Estagio Supervisionado III.

Com a intencdo de obter sugestdes e criticas de melhorias, o jogo foi
desenvolvido em cooperacdo com professores de Computagdo, Psicologia da
Aprendizagem e de Ciéncias. Utilizou-se o processo Iterativo e Incremental de
desenvolvimento de software para auxiliar na constru¢do de um jogo que atendesse os
aspectos ludicos e pedagdgicos. Ao longo das iteragdes, era visivel o entusiasmo
demonstrado pelos alunos e pelo professor de Ciéncias. Segundo este professor, ‘“‘este
jogo facilitard e muito minhas aulas. Principalmente para colocar em prética aquilo que
ministro em sala. Com esta ferramenta, os alunos se sentirdo bem mais motivados a
participar”.

Ap6s terminado o desenvolvimento, uma turma com 40 alunos do 6° ano do
Ensino Fundamental (publico-alvo do jogo) testou o jogo e em seguida cada um
respondeu a um questionario de avaliacdo baseado no modelo de Savi et al. (2010).
Conforme apresentado na secao anterior, observou-se que a grande maioria dos alunos
aprovaram o jogo sob os topicos Motivacao, Experiéncia do usudrio e Conhecimento.

Como trabalhos futuros, pretende-se aplicar este jogo para avaliacdo em outras
escolas e obter um maior nimero de feedbacks com outros professores de Ciéncias.
Além disso, pretende-se desenvolver outros problemas ambientais para agregar ao jogo,
tais como, desmatamento e esfeito estufa. Desta forma, tem-se a possibilidade de
fortalecer o processo de ensino e aprendizagem na drea de Educacdo Ambiental.
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