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Aprendizado com jogos: Um estudo de caso sobre educacao ambiental
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Figura 1: llustragdes do jogo sério “Save Fish”.

REsumo

Atualmente o planeta estd passando por um sério agravamento de
diversos problemas ambientais, especialmente a contaminagdo da
agua. Freqiientemente, a educac@o ambiental é apresentada como
uma potencial contribuinte para minimizar os impactos dos pro-
blemas ambientais. Considerando o exposto, este trabalho apre-
senta um estudo de caso sobre o uso do jogo sério desenvolvido,
chamado ”Save Fish”, como ferramenta de conscientiza¢@o para a
preservagdo das dguas do planeta. Os resultados obtidos através do
procedimento experimental demonstram a aplicabilidade da abor-
dagem, bem como a validade do jogo proposto como uma forma de
aumentar a consciéncia sobre a preservacao da dgua. Os resultados
obtidos corroboram a premissa de que o jogo é uma ferramenta qtil
para a conservagdo do meio ambiente, atingindo positivamente, os
usudrios com maus hébitos de preservagao.

Palavras-chave: Jogo Sério, Plataformas Mdveis, Meio Ambiente,
Preservacdo das Aguas.

1 INTRODUGAO

A poluigdo da dgua pode ser associada a diversos fatores tais como:
crescimento populacional, md gestdo de recursos hidricos e des-
pejo de produtos quimicos téxicos em mares e rios. Estes produtos
quimicos, que sdo largamente empregados na indudstria podem oca-
sionar a morte de organismos vivos, bem como podem ser ingeridos
ou se acumular no tecido dos animais marinhos. E em caso onde
os animais marinhos entram em contato com substancias classifica-
das como Desreguladores Enddcrinos, tais como: pesticidas, deter-
gentes, brinquedos e embalagens de produtos alimenticios, podem
ocorrer mutagdes [4].

Para combater os fatores responsaveis pela degradagdo do ecos-
sistema aqudtico, a educaciio ambiental tem sido considerada uma
ferramenta valiosa, pois contribui efetivamente na formacdo do
conhecimento sobre a importancia e os impactos das acdes de
preservacdo do meio ambiente. Além de evidenciar a importancia
de um trabalho intensivo de conscientizag¢do sobre a preservagao
das dguas do planeta. Para isso devem ser utilizados os meios de
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comunicag¢do com maior capacidade de propagagdo, como disposi-
tivos moveis [4].

Os dispositivos modveis sdo, atualmente, um dos meios de
comunicagdo mais utilizados para difusdo da informacéo, além de
serem utilizados para entretenimento através de jogos [1].

Nos dias de hoje os jogos ganharam uma nova conotagao e res-
ponsabilidade, que consiste em transmitir conhecimento enquanto
divertem o usudrio. Quando um jogo detém esta capacidade de en-
treter e ensinar, o jogo é denominado jogo sério [7].

Nesse contexto o presente trabalho propde um estudo de caso
baseado na aplica¢do de um jogo sério, chamado Save Fish, para
conscientizar a populagao sobre a necessidade de preservar as dguas
do planeta. Bem como na avaliacdo dos impactos provocados pelo
processo de aprendizado do jogo.

Este texto estd organizado em cinco seg¢des. A secdo seguinte
apresenta uma descri¢@o sobre 0 jogo proposto. A se¢do 3 apresenta
uma visdo sobre o estado da arte por meio de alguns dos principais
trabalhos relacionados. O processo de desenvolvimento ¢ mostrado
na se¢do 4. A secdo 5 apresenta os resultados experimentais e expde
uma discussio sobre o trabalho proposto.

2 SOBRE 0 JOGO - SAVE FISH

O jogo sério intitulado “Save Fish” consiste em uma ferramenta
de conscientizagdo para preservacdo das dguas do planeta. O pre-
sente jogo foi desenvolvido para plataformas méveis, ¢ monojoga-
dor, estd contido no género agdo e € classificado como um jogo da
categoria infinite runner.

A histdria do jogo apresenta um tempo distante onde uma grande
quantidade de produtos quimicos despejados nas dguas do planeta
promove uma série de problemas no ecossistema aquético. Esses
produtos quimicos provocaram mutagdes em muitas espécies de
animais marinhos e com isso estabeleceu um desequilibrio no ecos-
sistema.

A missao do usudrio é capturar o maior nimero possivel de pei-
xes mutantes, para que os mesmos sejam medicados e retornem
ao seu estado natural, reestabelecendo o equilibrio do ecossistema
aquatico. Para isso o submarino (personagem principal) deve atirar
um missil, contendo uma rede, nos peixes mutantes e desviar dos
barris de produtos quimicos. Na Figura 1, sdo apresentados alguns
exemplos de telas do jogo proposto ”Save Fish”em execugao.

No inicio e no final de cada tentativa, uma tela com informagdes
sobre a polui¢do no ambiente marinho € apresentada, permitindo
a absor¢do de conhecimentos e uma reflexdo sobre os impactos da
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polui¢do no meio ambiente aqudtico, como pode ser observado na
Figura 2.
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Figura 2: Informagédes sobre a poluigdo das aguas do planeta e
seus impactos.

O jogo ainda dispde de uma funcionalidade para apresentar
instrugdes sobre como controlar o jogo, bem como uma funcionali-
dade introduzindo a histéria do jogo, conforme a Figura 3.
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Figura 3: Apresentacdo da historia do jogo.

3 TRABALHOS RELACIONADOS

Para mostrar uma visdo sobre os trabalhos relacionados encon-
trados na literatura, serdo apresentados um jogo disponibilizado
em loja de aplicativos e dois trabalhos académicos de jogos, com
temadticas semelhantes ao jogo proposto.

No jogo, intitulado Death Sea, desenvolvido por [3], é apre-
sentado o contexto de polui¢do das 4guas, sendo evidenciada a
presencga de muitos tipos de elementos poluidores das dguas. No
jogo os personagens principais sdo animais marinhos mutantes que
devem desviar de obstdculos, tais como serras, anzdis, tubulagdes,
aguas vivas, dentre outros elementos.

O propésito do jogo é manter o animal mutante vivo pela maior
quantidade de tempo. O jogo Death Sea, apesar de apresentar uma
tematica semelhante, ndo apresentar qualquer tipo de informacao
para contribuir com a formagdo de conhecimento de seus usudrios,
ou seja, ndo hd transmissdo de qualquer conhecimento sobre a
poluicdo e seus impactos.

No artigo desenvolvido por [6] € proposto um jogo estilo Role-
playing Game (RPG), onde é contextualizada a polui¢do dos re-
cursos hidricos e € enfatizado o fendmeno natural da eutrofizacdo
que ocorre no Rio Poti, em Teresina-Piaui. Neste jogo ¢ realizada
uma simulagdo das consequéncias causadas pela eutrofizag¢do no
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Rio Poti. O jogo SOS Poti permite ao usudrio percorrer toda a ex-
tensdo do Rio Poti, coletando lixo, jogando nos pontos de coleta,
trocando lixo por pontos e armazenando os itens adquiridos na mo-
chila. Durante o jogo, sdo apresentados os principais fatores que
agravam o problema da poluicdo do Rio Poti, bem como seus im-
pactos. No referido artigo nio é apresentada nenhuma imagem que
mostre qualquer aspecto do funcionamento do jogo, dos persona-
gens, dos critérios de jogabilidade, dentre outros. Além de retratar
apenas as condi¢des do Rio Poti.

Em [2] é proposto um jogo educational destinado as plataformas
mdveis com o intuito de incentivar a preservagcdo do meio ambiente,
por meio da coleta seletiva. Os personagens bdsicos do jogo sdo as
quatro latas de coleta de plastico, papel, metal e vidro em suas cores
oficiais.

O objetivo do jogo € arrastar o lixo que estd em uma esteira
para as lixeiras corretas, minimizando a incineragdo de lixo e di-
minuindo a polui¢do do ar. Dentre as dificuldades do jogo estdo a
velocidade da esteira, o tempo para execugdo da tarefa e a quanti-
dade de esteiras.

O jogo foi construido por meio da ferramenta Construct 2, que
€ um software para criacdo de jogos que nio requer programagao.
Para isso os elementos devem ser arrastados para a drea de traba-
lho e devem ser associados a eventos, permitindo movimentagio e
capacidade de decisdo.

4 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO

O processo de desenvolvimento adotado para a elaboragdo do pre-
sente trabalho pode ser dividido em 4 partes principais e 7 subpar-
tes, como ilustrado na Figura 4.

*Conceito do Jogo
*Requisitos do Jogo
#Planejamento do Jogo

sImplementagdo do Plano
*Rastreamento do Progresso

«Validagdo do Plano

*Avaliagdo de Usabilidade

€ €€

Figura 4: Processo de desenvolvimento proposto.

4.1 Pré-Producao

Nesta etapa sdo definidas as principais caracteristicas do jogo, bem
como seus objetivos e o roteiro do jogo. Ainda, na Pré-Produgdo,
sdo definidos os recursos e as restri¢ des que podem afetar o desen-
volvimento das atividades previstas. A etapa de Pré-Producéo pode
ser dividida em 3 fases: Conceito do Jogo, Requisitos do Jogo e
Planejamento do Jogo [5].

Na fase Conceito do Jogo, foi definido o conceito geral do jogo,
partindo de uma ideia ampla e foram sendo adicionados elemen-
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tos para criar uma visao geral do jogo. Para isso foram realizadas
sessdes de brainstorm no intuito de enriquecer os detalhes relacio-
nados ao conceito inicial do jogo, tais como: conceito inicial, pla-
taforma, género, personagens, ambiente e jogabilidade.

Em seguida foram levantados os requisitos do jogo, ou seja,
foram determinados os requisitos que transformam o conceito em
jogo. Nesse estdgio foram definidos os recursos do jogo, as etapas,
as ferramentas e foram avaliadas as possiveis tecnologias as serem
empregadas.

Para finalizar a etapa de Pré-Producao, foi construido o planeja-
mento do jogo, onde foram considerados: o trabalho que deve ser
feito, a ordem em que o trabalho deve ser feito, quem fard o traba-
lho, quando o trabalho deve ser concluido e suas dependéncias. Um
cronograma foi criado para definir a lista de tarefas, as estimativas
de duragdo, quem ird executar cada tarefa e as tarefas que dependem
de outras tarefas existentes.

4.2 Producao

Na etapa de Produgéo devem ser construidos componentes graficos
e codigos, previstos na Pré-Produgdo, para a composi¢ao do jogo.
A etapa de Produg@o pode ser dividida em 2 fases: Implementacao
do Plano e Rastreamento do Progresso [8].

Nesta fase, de implementacao do jogo, o mesmo foi desenvol-
vido tomando como referéncia o plano de jogo (cronograma) cons-
truido na fase de Pré-Producgdo. Para isso, foi utilizada a plataforma
Unity como ferramenta de criacdo do jogo proposto. A etapa de
Rastreamento do Progresso foi utilizada para determinar em que
ponto do jogo a equipe de produgdo se encontrava, onde foi utili-
zada uma lista de verificag@o para o rastreamento de tarefas.

4.3 Testes

Os testes correspondem a uma etapa crucial para o desenvolvimento
de jogos, sendo possivel verificar se tudo funciona corretamente e
quanto a existéncia de erros fatais. A presente etapa consiste na
correcdo de erros e na criagdo de novas versdes compiladas para
testes. Para isso, a fase de valida¢do do plano foi utilizada como
mecanismo para promover testes de jogos [7].

A validacao do plano consistiu em criar um plano de testes a ser
seguido para validar o jogo. O plano de testes foi criado com base
nos componentes graficos e funcionalidades previstas no plano do
jogo. Para isso, todos os aspectos referentes a cada componente e
funcionalidade foram exaustivamente testados, onde para cada teste
havia uma descri¢do do que estd sendo testado e qual o status final
do teste (aprovado ou reprovado).

4.4 Experimentos

O processo experimental consiste em avaliar se o objetivo principal
da abordagem, relacionado a conscientiza¢do sobre a preservagao
das dguas, foi alcancado. Para isso serd aplicada uma Avaliacao
baseada em questiondrios [9].

Para avaliar o nivel de sucesso na tarefa de conscientizar os
usudrios do jogo quanto a preservacio das dguas do planeta, foram
aplicados dois questiondrios. O primeiro questiondrio foi aplicado
antes de o usudrio ter contato com o jogo e o segundo questiondrio
foi aplicado apds o jogo. Dessa forma, serd avaliado o impacto
causado pelo jogo no cumprimento de seu objetivo.

5 RESULTADOS EXPERIMENTAIS

Ap6s o desenvolvimento do jogo sério proposto, foi realizado um
experimento baseado em questiondrios para avaliar o grau de efeti-
vidade da ferramenta quanto ao cumprimento do seu objetivo. Para
essa pesquisa, foram selecionados quinze participantes, com idades
entre 15 e 27 anos. Os participantes sdo estudantes de ensino médio
€ superior.

O experimento realizado foi separado em trés momentos: i)
aplicacdo de um questiondrio antes de o usudrios ter contato com
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0 jogo; ii) experimentacdo do jogo, pelo usudrio; iii) aplicacdo de
um questiondrio apds a experiéncia do usudrio com o0 jogo.

5.1 Questionario pré-jogo

Para a aplicag@o dos questiondrios, os participantes assinaram um
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), onde os par-
ticipantes autorizaram o uso de suas respostas como resultado da
presente pesquisa.

O questiondrio aplicado antes de o usudrio ter contato com o jogo
visa determinar qual o grau de conhecimento que o participante tem
sobre 0 assunto, bem como, o grau de cuidado que ele com respeito
a preservagdo das dguas no seu dia-a-dia.

Dentre as perguntas realizadas neste questiondrio destacam-se:
i) Qual o seu grau de conhecimento sobre a poluicdo das dguas?; ii)
Qual o grau de cuidado vocé tem a respeito da polui¢@o das dguas?;
iii) Qual o grau de importancia vocé atribui ao problema de polui¢do
das dguas?

Para a pergunta i, os participantes definiram o seu grau de conhe-
cimento sobre os problemas relacionados a poluicao das dguas entre
regular e bom, onde 6 pessoas disseram que tinham conhecimento
regular sobre o assunto e 9 pessoas disseram ter bom conhecimento
do assunto.

Para a pergunta ii, os participantes definiram o grau de cuidado
que os mesmo t€m com a preservacao das dguas no dia-a-dia, onde
7 pessoas afirmaram ter cuidado regular sobre a preservacio de
agua e 8 pessoas afirmaram ter bom cuidado quanto a preservacao
de dgua.

Para a pergunta iii, os participantes definiram o grau de im-
portancia a ser dado ao problema de preservacio das dguas do pla-
neta, onde todos os 15 participantes atribuiram importancia maxima
ao problema.

5.2 Experimentacao do jogo

Os participantes foram submetidos a uma sessao de avaliacdo do
jogo proposto, onde os mesmos jogaram o “Save Fish”por 8 mi-
nutos ininterruptos e sem interven¢des. Os participantes deviam
executar a aplicagdo e jogar o maximo de partidas possivel, consi-
derando o intervalo de tempo pré-definido.

5.3 Questionario pds-jogo

O questiondrio aplicado apds o jogo visa avaliar o impacto provo-
cado pelo jogo sério "Save Fish”quanto a conscientiza¢do dos parti-
cipantes do experimento sobre a preservacao das dguas do planeta.
Espera-se determinar se os participantes absorveram conhecimen-
tos sobre a temdtica abordada no jogo e se os participantes passardo
a dar mais importancia ao assunto.

Dentre as perguntas realizadas neste questiondrio destacam-se: i)
Qual seu grau de conhecimento sobre o assunto apds a experiéncia
com o jogo?; ii) Voce planeja dar mais importincia a respeito do
problema de poluicdo das dguas? iii) Voce se sentiu conscientizado
a respeito dos riscos da poluicdio das dguas?

Para a pergunta i, os participantes definiram o seu grau de co-
nhecimento sobre os problemas relacionados a polui¢do das dguas,
apds a experiéncia com o jogo, entre bom e 6timo, onde 14 pessoas
disseram que tinham conhecimento 6timo sobre o assunto e 1 pes-
soa disse ter bom conhecimento do assunto, como evidenciado na
Figura 5 (a).

Para a pergunta ii, todos os quinze participantes afirmaram que
pretendem dar mais importincia aos problemas relacionados a
polui¢do das dguas, como mostrado na Figura 5 (b).

Para a pergunta iii, os participantes afirmaram que se sentiram
conscientizados a respeito dos riscos da poluicdo das dguas, onde os
15 participantes apresentaram a mesma resposta, conforme Figura
5 ().

Analisando os resultados obtidos, foi possivel observar que to-
dos os usudrios da aplica¢do consideram o assunto abordado neste
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trabalho como um assunto de grande importancia, conforme o re-
sultado obtido para a pergunta iii do questiondrio pré-jogo, onde as
15 pessoas realizam essa afirmacao.

Com a aplicacdo dos questiondrios pré e pds jogo foi possivel
constatar que os usudrios conseguiram absorver conhecimento so-
bre os problemas e impactos da polui¢do das dguas do planeta.
Pois, houve um aumento no nimero de pessoas que se conside-
ravam com 6timo grau de conhecimento sobre o assunto, de 9 para
14, enquanto houve um diminui¢do do nimero de pessoas que se
consideravam com bom grau de conhecimento sobre o assunto, de
6 para 1. Dessa forma, é possivel afirmar que o jogo transmitiu
conhecimento, sobre a temdtica explorada neste trabalho, para seus
usudrios, conforme pode ser verificado nos resultados das perguntas
i para ambos os questiondrios, pré e pds jogo.

[ | Bom

(a) Qual seu grau de conhecimento sobre o assunto apds a expe-
riéncia com o jogo?

[ | Otimo Regular Ruim

[ | Sim [ Talvez Nao

(b) Voce planeja dar mais importancia a respeito do problema de
polui¢do das dguas?

[ | Sim 0 Talvez Nao

(c) Vocé se sentiu conscientizado a respeito dos riscos da polui¢ao
das dguas?

Figura 5: Graficos apresentando os principais resultados obtidos
durante o processo experimental.

XV SBGames — Sao Paulo — SP — Brazil, September 8th - 10th, 2016

Culture Track — Short Papers

Continuando a andlise dos resultados, foi possivel observar a par-
tir da aplicagdo do questiondrio pré-jogo que 7 pessoas, de um total
de 15, consideram o seu grau de cuidado com a polui¢ao das dguas
regular, enquanto as demais pessoas consideram o seu grau cuidado
com a polui¢do das dguas bom. Ou seja, quase metade do total de
pessoas consultadas nessa pesquisa considera seus cuidados com
a preservacdo das dguas abaixo da média, como pode ser obser-
vado no resultado da pergunta ii do questiondrio pré-jogo. Apds a
aplicac@o do questiondrio pds-jogo, todos os 15 usudrios afirmaram
que pretendem dar mais importancia ao problema de polui¢do das
dguas. Bem como, se sentiram conscientizados sobre 0s riscos e
impactos provocados pela polui¢do das dguas do planeta, conforme
Figuras 5 (b) e 5 (c).

6 CONCLUSAO

O presente trabalho consiste em um estudo de caso sobre a
aplicacdo de um jogo sério como ferramenta de conscientizagdo
sobre a importancia da preservagdo das dguas. Neste trabalho foi
ressaltada a 4gua como um fator fundamental para a existéncia de
vida no planeta. Dessa forma, ¢ muito importante intensificar os
esforgos para que a degradagdo desse recurso tdo importante para a
vida seja minimizado.

Com a aplicacdo e avaliacio dos resultados fica evidenciado que,
embora os usudrios considerem o problema de grande importancia,
os mesmos nao detém conhecimentos suficientes sobre os impactos
da polui¢do das dguas e acabam por ndo preservar as aguas com o
devido cuidado no seu dia-a-dia. Logo, ao passar pela experiéncia
com 0 jogo, 0s mesmos absorveram um conjunto de conhecimen-
tos que permite a reflexdo e conscientizacdo sobre a importancia
das dguas para o planeta. Logo, apés a condugdo dos experimentos
e andlise dos resultados obtidos foi possivel constatar que a ferra-
menta proposta conseguiu alcangar o objetivo principal, que € cons-
cientizar os usudrios sobre a importancia de preservar as dguas do
planeta.
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