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ECOAGENTE: UM JOGO EDUCATIVO PARA A SZONSCIENTIZA(;AO
SOBRE A IMPORTANCIA DA PRESERVACAO AMBIENTAL

Graceline de Oliveira — graceedeoliveira@gmail.com — UFSC

Resumo. Este artigo apresenta o desenvolvimento e validagdo do jogo educativo
Ecoagente, que tem por objetivo auxiliar o processo de ensino e aprendizagem sobre
questbes ambientais. Para sua validacdo é utilizado um modelo de avaliagdo de jogos
educacionais que compreende o modelo de avaliacdo de treinamento de Kirkpatrick, o
modelo ARCS, o modelo UX (User Experience) e a taxonomia dos objetivos
educacionais de Bloom. Como resultado tém-se a implementacdo do jogo e sua
aplicacdo com 70 alunos de uma escola municipal de Criciima, Santa Catarina. Na
analise dos dados pode-se observar a motivacdo ao utilizar o jogo, a experiéncia dos
usuarios e, quanto aos objetivos educacionais do recurso. Este modelo demonstrou-se
efetivo quanto a validacéo deste jogo, contribuindo para qualificar o Ecoagente.

Palavras-chave: Jogos Educativos, Educacdo Ambiental, Preservacdo Ambiental,
Ecoagente, Jogos Digitais.

ECOAGENTE: AN EDUCATIONAL GAME TO RAISE AWARENESS ABOUT
THE IMPORTANCE OF ENVIRONMENTAL PRESERVATION.

Abstract. This article presents the development and validation of the Ecoagente
educational game, whose objective is to assist the teaching and learning process on
environmental issues. For its validation an educational game evaluation model is used,
which includes the Kirkpatrick training evaluation model, the ARCS model, the UX
(User Experience) model and the taxonomy of Bloom's educational objectives. As a
result we have the implementation of the game and its application with 70 students from
a municipal school in Criciima, Santa Catarina. In the analysis of the data can be
observed the motivation when using the game, the experience of the users and as to the
educational objectives of the resource. This model proved effective in the validation of
this game, contributing to qualify the Ecoagente.

Keywords: Educational Games, Environmental Education, Environmental Preservation,
Ecoagente, Digital Games.

1. INTRODUCAO

O tema meio ambiente tem despertado grande interesse da popula¢do mundial,
principalmente, no que se refere aos problemas ambientais. Desta forma, para Skalle et
al. (2017), atualmente, é fundamental conscientizar os seres humanos sobre 0 meio
ambiente, uma vez que, a qualidade de vidas de todos os seres vivos depende da
conscientizagdo sobre a importancia de cuidar do meio em que vivem. Cabe destacar,
que o ser humano depende do meio ambiente para sua sobrevivéncia.

Para Minéu, Teixeira e Colesanti (2014) a escola tem um papel fundamental
para conscientizar a sociedade sobre as transformacdes que ocorrem na natureza e da
importancia de compreender a interagdo entre os seres humanos e 0 meio ambiente.
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Bem como, conforme ressaltam Magalhdes et al. (2018), em todos 0s niveis de ensino,
a educacdo ambiental deve estar inserida de tal forma que evidencie as questdes locais,
regionais, nacionais e globais, colaborando para a formacéo de cidadaos conscientes e
atuantes em préaticas que auxiliam a preservagdo e conservagdo do meio ambiente.

Da mesma forma, a tecnologia introduzida no ambiente escolar representa uma
importante ferramenta que promove transformagdes neste universo educacional. Na
visdo de Prensky (2012), o uso de tecnologias em ambiente escolar ndo deve ser apenas
um complemento, mas estar integrada ao processo de ensino e aprendizagem. Assim
como, possibilita aos alunos a mudanca de seu status de observador para pesquisador,
enquanto o professor assume o papel de orientador, que ampara e guia o0 aluno em seu
processo de aprendizagem.

No ambiente educacional, os jogos digitais vém ganhando destaque,
principalmente, devido as suas caracteristicas ludicas e desafiantes que ja fazem parte
do cotidiano dos nativos digitais. Como descrito por Teixeira et al. (2018), os jogos
promovem uma aprendizagem agradavel em um ambiente lGdico que tende a produzir
aprendizagem significativa e, por consequéncia, podem favorecer a expansdo do
comprometimento na resolucdo dos problemas expostos.

Os jogos digitais sdo ambientes atrativos e interativos que estimulam a
motivagdo dos alunos por meio da competitividade, curiosidade, ludicidade e interagéo
ao fornecerem desafios que requerem niveis gradativos de competéncias e habilidades
(SKALEE et al., 2017). Nesse sentido, o0s jogos educativos digitais possuem
propriedades que contribuem de forma efetiva para o processo de ensino e
aprendizagem, independente do contetdo didatico, da faixa etaria dos alunos e do nivel
escolar, favorecendo o desenvolvimento das areas cognitiva, social, afetiva, motora e
linguistica, como também, colabora para a evolucdo da autonomia, criatividade,
responsabilidade e cooperacdo (SANTANA et al., 2017).

Este trabalho tem por objetivo apresentar a implementacéo e validagdo do jogo
educativo Ecoagente, que tem como principal finalidade conscientizar, por meio de suas
atividades ludicas e desafios, criangas entre 9 e 12 anos sobre a importancia da
preservacdo do meio ambiente. Pretende-se, também, expor os dados resultantes da
aplicacdo deste jogo educativo com alunos do 3° e 4° anos, da escola municipal Serafina
Milioli Pescador, situada em Cricidma, SC. Do mesmo modo, apresentar a discussao
relacionada aos dados obtidos na aplicacdo desta ferramenta educacional.

2. JOGOS EDUCATIVOS

O processo de aprendizagem dos alunos pode ser facilitado com uso dos jogos
como um método didatico-pedagogico que favorece a compreensao com interatividade
que, por consequéncia, desperta a curiosidade e o interesse pelo desenvolvimento do
conhecimento de forma lGdica e espontanea (MOURA et al., 2015). Para Tarouco et al.
(2004), os jogos computadorizados quando usados na educacdo podem promover a
motivacdo dos alunos, auxiliando-o0s no desenvolvimento de rotinas de persisténcia para
resolver atividades e desafios. Conforme a perspectiva das criancas e adolescentes, 0s
jogos correspondem a forma mais divertida de adquirir conhecimento.

Como acrescenta Prensky (2012), os jogos eletronicos empregados na sala de
aula podem aproximar a geracdo dos nativos digitais, alunos nascidos na cultura digital,
da geracdo dos imigrantes digitais, professores relutantes ao uso das tecnologias. Os
inameros principios contidos nos jogos, como afirmam Sena et al.(2016), incentivam a
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aprendizagem, uma vez que, promovem a interagdo com 0 ambiente e a construgao
coletiva de experiéncias, além da produgéo de conhecimento.

A eficiéncia da aprendizagem baseada em jogos estd relacionada a
versatilidade de adaptacdo a quase todas as disciplinas e habilidades a serem
desenvolvidas, aléem de estar em conformidade com a forma de aprendizado dos
estudantes atuais e futuros (PRENSKY, 2012). Para Silva, Bez e Rigo (2018), os jogos
educativos expdem um ambiente de desafios aos alunos, bem como, incentivam o
desenvolvimento do raciocinio l6gico e a tomada de deciséo para solugdo de problemas.

O principal objetivo dos jogos educativos € divertir os alunos e expandir o
conhecimento, além de aprimorar o aprendizado de conceitos, conteudos e
competéncias inclusas nestes cenarios, disponibilizando aos alunos um ambiente
agradavel e enigmatico (PARREIRA; FALKEMBACH; SILVEIRA, 2018). Segundo
Kapp (2012), alguns componentes existentes nos jogos colaboram de modo eficaz para
0 comprometimento dos alunos, como: conceder recompensas, incentivar a competicao
e/ou colaboracdo, possuir niveis de dificuldades diferentes e elaborar historias para
tornar o jogo ludico para que o jogador identifique-se com o enredo ou personagens.

Além de tudo, um ambiente de jogo atrativo e recompensador, com uso de
mecanismos eficientes de estimulo para o desenvolvimento dos alunos, tende a
conquistar a atencdo das criancas. Estes recursos sdo essenciais para o0 progresso do
aprendizado, uma vez que, contribuem para ampliar a atencéo, desenvolver a disciplina,
0 autocontrole, o respeito as regras e evoluir as habilidades de percep¢do e motoras
(PARREIRA; FALKEMBACH; SILVEIRA, 2018).

3. ECOAGENTE

Para o desenvolvimento do jogo Ecoagente optou-se por tecnologias
usualmente empregadas em aplicacdes web visando facilitar a implementacdo do jogo
em ambientes escolares. Incluem-se entre as tecnologias utilizadas o HTML5, PHP,
Javascript, jQuery, CSS3 e PhpMyAdmin para gerenciamento do banco de dados. O
Ecoagente foi desenvolvido com base em um tabuleiro digital, e seu contetdo didatico
esta disposto em um banco de dados. Na Figura 1 se pode observar a interface do jogo,
que possui 134 casas divididas em secBes sobre as principais questdes ambientais.

Figura 1 - Interface do tabuleiro do jogo. (Fonte: Da autora, 2019).
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A partir de seu formato baseado em um jogo de tabuleiro, dividido em casas
que serdo percorridas, o formato mais adequado para promover a aprendizagem de
questdes sobre o meio ambiente € o de um Quiz com perguntas que devem ser
respondidas pelos alunos. Buscando-se apresentar contetidos variados sobre as questdes
ambientais, o tabuleiro esta dividido em seis temas: (1) Conceitos basicos; (2) Polui¢do
do ar, do solo e da &gua; (3) Energia; (4) Lixo; (5) Desmatamento e (6) Protocolo de
Kyoto. As atividades do jogo foram distribuidas no tabuleiro e representadas por icones
de acordo com sua funcionalidade, conforme representado na Tabela 1.

Tabela 1 - Identificacdo das casas do tabuleiro. (Fonte: Da autora, 2019)

Icone  Descricdo Regra icone  Descricdo Regra
(wy  Avancar (+¢)  Retornar

& (asas Avanca 1, 3 ou 5 casas & casas Retrocede 1, 3 ou 5 casas
Q Informacgéo :gé?ar;nagoes sobre 0s @ Pergunta Questdes sobre os temas

T N Ganha 100, 200 ou 300 ¥ Reciclage  Bonus e penalidade em
&) BOnus pontos. ﬁ m pontos
< A resposta do jogador Perqunta Questdes aleatdrias que
-4 Desvio define o caminho a @ Fingl podem envolver qualquer

seguir no tabuleiro tema
‘x Prisdo por 1,2 ou 3 fa) A :

Q Priséo rodadas (i) Cadeado Bonus especial

@ Joqo nas Alternativas de avangar, P ) Casa final do jogo onde 0
Z) me”gos retornar, ganhar ou }ie; Troféu jogador que chega em

perder pontos primeiro é vencedor

As perguntas apresentadas, quando o pedo parar nas casas com icone “?”, sdo
selecionadas de forma aleatéria no banco de dados. Estas possuem trés niveis de
dificuldade diferentes, com bonificaces e penalidades diferenciadas, relativas aos
temas distribuidos pelo tabuleiro, conforme a Tabela 2.

Tabela 2 - Identificacdo das casas do tabuleiro (Fonte: Da autora, 2019)

Nivel Bonificacdo Penalidade

Facil Ganha 100 pontos  Perde 150 pontos, recebe informacdo correta e volta a casa da
informacdo anterior.

Média Ganha 150 pontos  Perde 100 pontos, recebe informacdo correta e volta a casa da
informacdo anterior.

Dificil Ganha 200 ponto  Recebe informagdo correta, ndo perde pontos e volta a casa da
informag&o anterior.

Na sequéncia serdo expostas as principais telas do jogo Ecoagente, que
possuem o formato de cartas, semelhante aos jogos de tabuleiro analdgicos.

As telas das perguntas sdo identificadas por um icone de um ponto de
interrogacdo (?) vermelho no canto superior direito, Figura 2. Cada um dos seis temas
possui no minimo nove e no maximo 30 perguntas aleatdrias, totalizando 171 perguntas
disponiveis no banco de dados. A tela da resposta correta é exposta ao aluno cada vez
que este escolhe a alternativa certa da pergunta em questdo, caso contrario, é mostrada a
tela da resposta incorreta, ambas exibidas na Figura 3.

A tela da resposta correta apresenta um gif animado parabenizando e
informando quantos pontos o aluno ganhou, além de outras informagdes. Caso o aluno
ndo acerte a resposta a pergunta apresentada, uma tela é exibida com um gif animado
expressando que a resposta esta incorreta, bem como, a resposta correta para que o
aluno assimile a informacéo, os pontos que foram perdidos, entre outras informacdes.
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LIXO 9 CONCEITOS 0 POLUIGAO
Nivel: Dificil BASICOS Nivel: Médio
Nivel: Dificil
Que pena voce emou. Perdeu 100 pordoe. € continuars
s oventurs pet caminho mels dificit Bos sore
(5 e
A4
DL .
A resposta certa ¢
Parihinii ok noarbois AEmisato do gasens ¢ articuas ices causs a Pokigde do
e Ganhou 200 pontos
Gox

Figura 2 - Tela de perguntas  Figura 3 - Tela de respostas corretas e incorretas
(Fonte: Da autora, 2019). (Fonte: Da autora, 2019).

As casas com icones da prisdo remetem aos jogos analdgicos, onde 0s
jogadores podem ficar até trés rodadas sem jogar, Figura 4. A atividade esta relacionada
a acOes ambientais incorretas que ludicamente o aluno tenha feito, e recebe sua
penalidade de acordo com o nivel da gravidade destas acdes. Nas casas com icone do
desvio (estrela), em que o pedo do aluno sempre vai parar, pois isto foi determinado
como regra no jogo, o aluno responderd a uma pergunta, Figura 5, em que de acordo
com a resposta, 0 pedo do aluno sera movimentado entre dois caminhos, um
considerado mais facil e outro mais dificil com o icone da prisao.

Buscando oferecer aos alunos a possibilidade de mudar o andamento do jogo, o
icone da “chave”, conforme exposto na carta da Figura 6, oferece ao aluno a chance de
ganhar pontos extras, avangar casas, ganhar parte dos pontos de seu adversario ou fazer
com gue este adversario retorne um determinado namero de casas no tabuleiro.

PRISAO ® LIXo JOGO NAS D)
Tema: Energla Nivel: Médio = mAoS //"

Qual a cor da lixeira do coleta selotiva para o papel o papelso? >
Sua empresa optou por utilizar carvo vegetal como Vocé esta com sortel

Agora vocé tem o jogo nas mios, escoiha a sua opgio:

Seu oponents deve voltar para a casa 52.

Seu oponente perde 500 pontos.

¥ Vocé pode avangar 9 casas.

Seu oponente repassara 30% dos pontos dele para voce,

P iy
Figura 4 - Tela da prisdo Figura 5 - Tela do desvio Figura 6 - Tela jogo nas maos.
(Fonte: Da autora, 2019). (Fonte: Da autora, 2019). (Fonte: Da autora, 2019).

4. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A validacdo do Ecoagente utiliza a proposta do modelo de avaliagdo de jogos
educacionais de Savi et. al (2010), que compreende o modelo de avaliacdo de
treinamento de Kirkpatrick, o0 modelo motivacional ARCS de Keller, o modelo para
avaliar a experiéncia do usuario (UX - User Experience) em jogos, e 0s principios da
taxonomia de objetivos educacionais de Bloom. Esta proposta tem a finalidade de
avaliar 0s jogos educacionais partindo do principio que, 0s jogos podem ser utilizados
como uma ferramenta para auxiliar o processo de ensino-aprendizagem de conteudos
curriculares. Para tal, realiza o processo de analise de um jogo educacional observando
trés aspectos: (1) se os alunos se sentem motivados a utilizarem a ferramenta como
instrumento de aprendizagem; (2) se a experiéncia promovida € agradavel e (3) se 0s
alunos percebem os beneficios educativos do jogo, ou seja, se estdo aprendendo com o
jogo (SAVI et. al, 2010).

V. 17 N° 1, julho, 2019 RENOTE
DOI: 10.22456/1679-1916.95726




208
r CINTED-UFRGS Novas Tecnologias na Educagao

No que se refere ao modelo de avaliagdo de treinamento de Kirkpatrick,
conforme enfatizam Kirkpatrick e Kirkpatrick (2006), abrange quatro niveis
relacionados as formas para analisar softwares: (1) Reacdo: mede o nivel de satisfacao,
ou seja, avalia como o0s usuérios reagem ao jogo educacional; (2) Aprendizagem: se
refere a0 quanto os participantes podem mudar suas atitudes, aperfeicoar seus
conhecimentos e habilidades; (3) Comportamento: apresenta 0 quanto o comportamento
do participante foi alterado apds usar o software de treinamento e, (4) Resultados:
relativos aos resultados finais obtidos apos os participantes utilizarem o software.

O modelo ARCS ¢ abreviatura de quatro componentes: (1) Atencdo: respostas
cognitivas dos alunos derivadas dos incentivos educativos; (2) Relevancia: relacionada a
percepcdo do aluno quanto a proposta educacional; (3) Confianca: refere-se as
expectativas positivas criadas para os alunos através do uso das habilidades e empenho
destes alunos; (4) Satisfacdo: com relacdo a experiéncia de aprendizagem e meios para
os alunos colocarem em pratica o que foi aprendido. (KELLER, 2010).

No tocante a0 modelo UX, este busca descrever a experiéncia do usuario em
jogo com base em seis elementos de interacdo: (1) Imersdo: bons jogos provocam a
imersdo dos jogadores no mundo do jogo e desviam o foco do mundo real; (2) Interacéo
Social: compartilhamento do ambiente de jogos com outras pessoas, estimulando a
competicdo e cooperagdo; (3) Desafio: é necessario certo nivel de desafio adequado ao
nivel de habilidade do jogador; (4) Diversdo: o jogo deve despertar uma experiéncia
positiva ao jogador que o recomendaré e tera vontade de voltar a joga-lo; (5) Controle: o
jogador deve ter dominio da interface e controles do jogo para explorar o jogo com mais
liberdade e, (6) Competéncia: o jogador deve perceber que suas habilidades estdo
niveladas com os desafios a serem superados no jogo (TAKATALO et. al, 2010).

Quanto a taxonomia de objetivos educacionais de Bloom, segundo Mclaughlin,
Smith e Brown (2010), compreende uma hierarquia de aprendizado com dominios dos
niveis simples até os niveis mais complexos e avancados, descritos da seguinte forma:
Conhecimento: lembrar informacdes; Compreensédo: explanacdo sobre o significado da
informacdo; Aplicacdo: empregar conhecimento em situacdes concretas; Analise:
detectar as partes e seus componentes; Sintese: reunir partes ndo organizadas para
formar um todo e, Avaliacdo: julgar o mérito do conhecimento.

Levando-se em consideracdo o modelo proposto por Savi, 0 questionario
utilizado para validar o jogo Ecoagente foi construido com intuito de analisar a
percepcdo dos alunos quanto a experiéncia de aprendizagem, incluindo questbes
relacionadas a motivacao ao fazer uso do jogo. Como também, questdes elaboradas para
avaliar a experiéncia dos alunos ao usar o Ecoagente, quanto aos conceitos de imerséo,
desafio e diversdo, e por fim, questdes que incluem os dominios do conhecimento.

5. APLICACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A validagéo do jogo Ecoagente foi realizada na escola Serafina Milioli

Pescador — EMEIEF (Escolas Municipais de Educagdo Infantil e Ensino Fundamental),
localizada em Criciima, regido sul de Santa Catarina. A atividade foi realizada no
laboratdrio de informatica da escola utilizando-se das aulas dedicadas para atividades de
informéatica com uso de softwares didaticos, com acompanhamento dos professores de
cada turma e do professor responsavel pelo laboratério de informaética, além da
observacdo da pesquisadora. A avaliacdo envolveu quatro turmas de alunos da escola,
sendo duas turmas de 4° ano e duas turmas de 5° ano, com alunos na faixa etaria entre
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nove e doze anos. O numero de participantes foi de 70 alunos e a aplicacdo do jogo
educativo Ecoagente aconteceu em dois dias no periodo vespertino, entre 14h e 16h.

Uma vez que o jogo é multi player até dois jogadores, os alunos foram
acomodados em duplas no laboratério para participar plenamente da atividade, como
pode ser observado na Figura 7. A partir do inicio da atividade de aplicacdo do jogo,
observou-se que os alunos assimilaram rapidamente as regras do jogo, perceberam a
tematica abordada, assim como reconheceram a semelhanca com jogos analdgicos de
tabuleiro. A Figura 8 exemplifica as reag0es dos alunos durante a aplicacdo do jogo
Ecoagente.

Wl T By qru l
\\ *

[
s L 5

’ el ad
Figura 7 - Alunos jogando em duplas Figura 8 - Reagéo dos alunos

(Fonte: Da autora, 2019). (Fonte: Da autora, 2019).

Ao finalizarem as rodadas, os alunos responderam a um questionario, dividido
em duas secOes, para melhor compreensao do perfil dos alunos e valida¢do do jogo.

A primeira se¢do corresponde as informacbes do perfil dos alunos, com o
objetivo de conhecer os sujeitos da pesquisa por meio de trés perguntas. Os dados
obtidos demonstraram que 22% dos alunos tinham 9 anos, 53% tinham 10 anos, 21%
tinham 11 anos e apenas 4% tinham 12 anos. Além disso, 61% eram alunos do sexo
feminino e 39% do sexo masculino. Como também, 53% eram alunos do 5° ano e 47%
estavam no 4° ano do ensino fundamental.

A segunda segdo, com nove perguntas, questiona sobre o uso do jogo
Ecoagente com base no modelo adotado. A partir do primeiro nivel do modelo de
avaliacdo proposto, o nivel de Kirkpatrick, os dados se referem ao nivel de motivacéo
dos alunos, em seguida, os componentes de UX em jogo, para analisar a experiéncia de
interacdo com o jogo e por fim, os aspectos da taxonomia de Bloom para avaliar o
impacto na aprendizagem dos alunos durante a aplicacdo do jogo educativo.

Em seguida, sdo expostos os dados obtidos que compreendem perguntas
relativas ao modelo de avaliacdo de jogos educacionais empregado.

No que diz respeito a motivacdo ao utilizar a ferramenta, foram apresentadas
trés questdes aos alunos. Inicialmente foi questionado sobre o design do jogo,
enfatizando o elemento atencdo do modelo ACRS. Na questdo “O design do jogo é
atrativo?”, Figura 9, 83% dos alunos Concordaram Totalmente com a afirmagédo e
apenas 17% Discordaram Totalmente.

Em outra afirmacdo relacionada a motivacdo, os alunos foram questionados
com a pergunta “Foi facil de entender as regras do jogo?”, Figura 10, referente ao
componente confianca do modelo ACRS. Nesta afirmacdo 35% Concordaram
Totalmente, 29% assinalaram Sem Opinido, 21% Discordaram Parcialmente e 15%
Discordaram Totalmente. Na terceira pergunta “As atividades do jogo foram dificeis?”,
também foi evidenciado o elemento confianga. Nesta afirmacgdo os grupos de Discordam
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Totalmente e Discordo Parcialmente somaram 77%.

O design do jogo é atrativo? Foi facil de entender as regras do jogo?
90%
83%
80% DiscordoTotalmente | 15
70%
60% Discordo Parcialmente _ 21%
50%
a semopriao. |
30%
20% 17% Concordo Parcialmente | 0%
10%
% o i concordoTotaimente |
Concordo Concordo Sem Opiniao Discordo Discordo
Totalmente Parcialmente Parcialmente Totalmente 0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40%
Figura 9 — Design do jogo. Figura 10 — Regras do jogo.
(Fonte: Da autora, 2019). (Fonte: Da autora, 2019).

Quanto a Experiéncia do Usuario, os alunos responderam a cinco afirmacdes
que incluem elementos relativos ao desafio, a imersdo e ao divertimento. Na questdo
“Eu ndo percebi o tempo passar enquanto jogava”, Figura 11, pode-se perceber que 72%
dos alunos Concordaram Totalmente com a afirmagdo, demonstrando a imersdo dos
alunos ao jogarem o Ecoagente. Em outra pergunta, 97% dos alunos, Concordaram
Totalmente com a afirmacgéo “Me senti estimulado aprender sobre 0 meio ambiente com
0 jogo” ao jogar o Ecoagente.

Ainda sobre a Experiéncia dos Usuérios, no elemento desafio, os alunos
responderam a pergunta “Vocé se sentiu desafiado pelas atividades do jogo?”. Sendo
que as alternativas assinaladas demonstram um certo equilibrio nas respostas, obtendo
percentuais entre 17% e 32%, como pode ser observado na Figura 12.

Eu ndo percebi o tempo passar enquanto jogava Vocé se sentiu desafiado pelas atividades do jogo?
80%
72%
70% Discordo Totalmente _ 17%
60%
Discordo Parcialmente _ 25%
50%
40% -
30%
14%
20% 1% R Concordo Parcialmente | 0%
] '
0% o -—1 Concordo Totalmente _ 26%
Concerde Cencordo Sem Qpinido Discordo Discordo
Totalmente Parcialmente Parcialmente Totalmente 0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35%
Figura 11 — Percebi 0 tempo passar. Figura 12 — Se sentiu desafiado.
(Fonte: Da autora, 2019). (Fonte: Da autora, 2019).

Em outra afirmagdo, abrangendo o elemento divertimento da UX, 89% dos
alunos responderam que gostariam de usar novamente 0 jogo Ecoagente, expondo a
disposicdo dos alunos ao utilizar o jogo educativo. Como também, observou-se que
89% dos alunos Concordaram Totalmente e Concordaram Parcialmente com a
afirmacdo “Eu gostei do jogo e ndo me senti entediado ou ansioso”, demonstrando uma
tendéncia muito positiva com relacdo a opinido dos alunos.

Por fim, quanto ao conhecimento, envolvendo os principios da taxonomia de
Bloom, a pesquisa expde que depois de utilizar 0 jogo Ecoagente os alunos conseguiram
lembrar de informagdes exploradas durante a atividade. Na Figura 13, o agrupamento de
Concordo Totalmente e Concordo Parcialmente somam 91% das respostas.
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Depois do jogo consigo lembrar de informagées exploradas
no jogo

DiscordoTotalmente | 5%
Discordo Parcialmente | 0%
Sem Opinidgo | 0%
Concordo Parcialmente _ 30%
concorco Totaimente |

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Figura 13 — Lembrar as informacdes do jogo. (Fonte: Da autora, 2019).

6. CONCLUSAO

O jogo educativo Ecoagente foi desenvolvido com intuito de auxiliar alunos no
processo de ensino- aprendizagem sobre 0 meio ambiente e promover a conscientizagao
sobre a importancia da preservacdo ambiental. Para sua validacdo utilizou-se do modelo
de avaliacdo de jogos educacionais, o qual apresentou informacdes relevantes.

Quanto a motivacdo ao utilizar o jogo, as opinides dos alunos participantes
comprovaram positivamente que 0 jogo € atrativo, que as regras sdo faceis de entender e
que as atividades do jogo ndo foram dificeis. Demonstrando desta forma, a
receptividade por parte dos alunos ao jogo como ferramenta educativa. No que diz
respeito a Experiéncia do Usuario, os dados expostos evidenciaram que o nivel de
imersdo dos alunos foi real, visto que, ndo perceberam tempo passar.

Como também, se sentiram estimulados a aprender mais sobre o0 meio
ambiente, afirmando que gostaram do jogo e ndo se sentiram entediados. Com relagéo
ao contetido exposto durante o jogo Ecoagente, praticamente todos os alunos afirmaram
lembrar as informacdes e questdes ambientais exibidas.

Sendo assim, a ferramenta tem seu diferencial de oferecer aos professores um
ambiente digital ludico com a possibilidade de modificacdo do contetdo didatico,
conforme as necessidades pedagogicas, inserindo e alterando o banco de dados do jogo.
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