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Figura 1: Tela inicial do Memadria Eficiente (a esquerda) e do jogo em execucdo (a direita)

Resumo

Com o uso exploratério dos recursos naturais
em prol da producdo e do bem estar da
populagdo, a natureza tem atravessado
momentos de crise ambiental. Com isso através
de estudos e pesquisas na area, percebeu-se a
necessidade da producdo de um material para a
conscientizacdo da sociedade sobre tal assunto,
onde a divulgacdo do conhecimento e da
informacdo sobre a eficiéncia energética para
com a populacdo, onde a escola, enquanto o
maior e mais evidente espago de formacdo do
cidaddo tem sido o lugar mais propicio para o
inicio dessa nova cultura. Hoje em dia muito se
discute sobre as influéncias das midias digitais
no contexto social, pois estas tem acarretado
profundas mudangas no modo das pessoas
interagir entre si, principalmente quando se
tratando de jogos. Sendo assim, nesta pesquisa
foi desenvolvido e aplicado um jogo baseando-
se na realidade do cotidiano das pessoas,
trazendo assim para este, ferramentas e
utensilios de uso corriqueiro. Tal jogo foi
validado por meio de uma experimentagdo com
alunos de uma escola publica da cidade de
Sumé-PB, sendo apresentado neste artigo
algumas idéias relacionadas ao assunto como
também a descrigdo e resultados da aplicagao.

Palavras-Chave: Eficiéncia energética, Jogos,
Educacéo.

Abstract

With the use of natural resources exploration in
favor of production and welfare of the
population, nature has gone through times of
environmental crisis. Thus, through studies and
researches in the area, realized the necessity of
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producing material for an awareness of society
on the subject, where the dissemination of
knowledge and information on energy
efficiency with the population, where the
school, while the biggest and most obvious area
of training of citizens has been the most
conducive place for the start of this new culture.
Nowadays there is much discussion about the
influences of digital media in social context, as
these have led to profound changes in how
people interact, especially when it comes to
games. Thus, this survey was developed and
implemented a game based on the reality of
everyday life, thereby bringing into this, tools
and utensils of everyday use. This game has
been validated through an experiment with
students in a public school in the city of Sumé-
PB, presented in this article some ideas related
to the subject but also the description and results
of the application.
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1. Introducéao

Para o desenvolvimento de qualquer atividade
na sociedade moderna é necessario uso de uma
ou mais formas de energia. Dentre as diversas
formas de energia existentes, as mais utilizadas,
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sd0 as mais convenientes e que podem ser
encontradas em qualquer lugar quando
requisitadas como, por exemplo, a eletricidade e
o0s combustiveis fésseis.

A atual sociedade e concepcdo de mundo
que se tem hoje é resultado de uma longa
caminhada apoiada sobre os  pilares
proporcionados com o wuso das fontes
energéticas. Com o advento da revolucdo
industrial e de suas implicacdes como também
consequéncias, passa-se a associar o controle da
energia com progresso, prosperidade e bem-
estar, a ponto de convergir em uma breve
conclusdo, ainda meio que grotesca: sem
energia, 0 mundo como conhecemos atualmente
ndo existiria.

Assim como todos 0s recursos haturais que 0
homem utiliza, as fontes de energia podem ser
de dois tipos: as renovaveis, isto é, que podem
ser aproveitadas sem a preocupacdo de que um
dia ira findar esse recurso, tais como a energia
solar ou edlica; e as ndo-renovaveis,
constituidas por aquelas que existem em
quantidade limitada no planeta e tendem a
esgotar-se, como € o caso do petrdleo, do carvao
mineral, etc. Essas Ultimas apresentam o
problema de se esgotarem completamente daqui
a algumas décadas ou séculos, se usadas de
maneira abusiva e sem uma real compreensao
desse ponto. Além disso, normalmente elas
provocam maior polui¢do que as demais fontes,
acarretando sérios riscos e complicagcBes ao
bem-estar e conforto ambiental.

Sendo assim, a forma abusiva pela qual
essas fontes vem sendo utilizadas em geral pela
humanidade, tem preocupado as grandes
organizagbes  mundiais a ponto  de
representantes governamentais procurarem se
reunirem, em certos intervalos de tempo, para
discutirem essas questes e para também
tomarem iniciativas e para combater préaticas e
ideais que comprometam a integridade
harmdnica ambiental. O tema mais polémico e
preocupante para 0S nossos dias é o
aquecimento  global, que se concretiza,
genericamente, em fendmenos naturais e por
meio de mudancas climaticas, que a natureza
responde aos atos inconscientes do homem
quanto a utilizacdo e aproveitamento das formas
de energia.

A preocupagdo maior estd em saber por
quanto tempo o mundo vai poder crescer
considerando que alguns dos  recursos
energéticos sdo finitos e que 0S mesmos
encontram-se em estado de alerta quanto a sua
oferta. E por isso que o uso racional da energia,
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a diversificacdo e a democratizacdo da atividade
econdmica para que cada regido possa criar uma
politica energética local de maneira plena e
inteligente, e a busca de uma educacdo eficaz
quanto ao uso consciente das mesmas tem sido
méaximas constantes.

Para tanto é preciso re-adaptar a cultura da
sociedade e 0 pensamento da mesma quanto ao
uso da energia. E preciso implantar uma nova
cultura focada nessa tematica, e nada melhor do
que comecando e tomando por base a formacéo
inicial de cada cidaddo, a qual é feita, em sua
maioria, nos ambientes escolares. S8o nesses
ambientes que o carater do ser social sofre uma
forte influéncia e muitos dos conceitos e ideais
adquiridos nesses cenarios sdo absorvidos e
encarados por toda a vida de cada pessoa. A
escola exerce uma forte influéncia na formacéao
da sociedade e as ideologias passadas por ela
acompanham, geralmente, uma vida inteira.

Ai estd uma grande auxiliadora nesse
processo de readaptacdo cultural da sociedade.
Um veiculo poderosissimo que auxiliado pela
tecnologia existente em nossos dias, pode se
concretizar no mais facil modo para tal tarefa.
As novas tecnologias agem fortemente no dia-a-
dia da humanidade influenciando e tornando as
atitudes e o comportamento das pessoas
dependentes a tal facilidade por elas ofertadas
[Belloni 1999]. O homem se sente atraido pela
tecnologia. A curiosidade e fascinio pelas
novidades acarretadas por elas tendem a
aproximar intensamente o homem desse meio
tecnologico.

Nessa perspectiva este texto apresenta uma
investigacdo sobre o uso de tecnologias digitais
na vida e na educacdo do estudante, focando-se
no cenario educacional como uma forte
ferramenta para a atratividade e para o despertar
da curiosidade e atencdo. Assim também, o texto
apresenta o desenvolvimento e aplicacdo de um
jogo digital como ferramenta auxiliadora para o
ensino da eficiéncia energética em escolas da
rede publica ou privada, podendo se concretizar
num importante instrumento para a teméatica em
questéo.

2. Trabalhos Correlatos

Diversos trabalhos ja foram e continuam sendo
produzidos quando se trata da tematica de
eficiéncia energética. Devido a preocupagdo
existente hoje, todo e qualquer meio de
comunicagdo  pode ser utilizado para
disseminacdo da idéia de eficiéncia energética,
economia, consumo consciente e conforto
ambiental. A internet e sua popularidade agem
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como forte apoiador para tal disseminacdo. Os
trabalhos  correlatos  encontrado,  estdo
disponiveis na grande rede, e dessa forma
pessoas de todo o mundo podem ter acesso a
tais.

2.1. Eficasa

Um jogo desenvolvido pela Caravana RGE —
Educando para eficiéncia, possibilita ao jogador
administrar o uso e localizacdo dos
eletrodomésticos existentes na casa, para que
dessa forma o mesmo possa utilizar a
eletricidade a ele disponibilizada de forma
eficiente e consciente. Agindo de tal forma, o
usuario podera poupar danos maiores, sejam
eles financeiros e/ou ambientais.

A cada avango que o usuario obtém no jogo
o mesmo ganha os “Cc’s” que sdo créditos de
carbono, que poderdo ser utilizados para a
aquisicdo de novos eletrodomésticos, mais
econémicos e automaticamente, aliado ao
conhecimento obtido, mais eficientes.

A possibilidade da aquisicio  de
eletrodomésticos mais econémicos, dicas de
cores de pintura para cada cémodo (auxiliando
na iluminacdo) entre outra gama de recursos
existentes no jogo, possibilita ao usudrio aplicar
fidedignamente o que faz no jogo a realidade em
que vive, podendo assim contribuir com a
devastacdo dos recursos naturais/energéticos
existentes.

Atualmente o0 jogo encontra-se disponivel
apenas como aplicativo para o orkut!, uma das
redes sociais mais bem acessadas do Brasil e do
mundo. Para ter acesso ao jogo, basta ser
usuario da referida rede social.

< vmmrr.;sm
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Figuvra 1: Ambiente do jogo Eficasa

A pontuagdo do jogo fica publicada em um
ranking entre os amigos da rede social, para que

! O Orkut é uma rede social filiada ao Google, criada em 24 de Janeiro de 2004
com o objetivo de ajudar seus membros a conhecer pessoas e manter
relacionamentos. Seu nome é originado no projetista chefe, Orkut Buytikkokten,
engenheiro turco do Google.
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dessa forma os resultados sejam acessiveis a
todos no circulo social do usuério.

2.2. Enerfixe

Jogo este desenvolvido pela YDreams sendo
solicitado pela Union Fenosa?. Tem como foco
0s estudantes do ensino fundamental do 5° e 6°
ano, onde 0s mesmos podem testar seus
conhecimentos no que se diz respeito a
eficiéncia energética.

)
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Figura 2: Ambiente Inicial do jogo

Para exercerem os testes, 0 usuario podera
escolner um dos quatro  personagens
disponiveis, e poderdo percorrer além do
ambiente caseiro (Figura 2), o ambiente de uma
cidade, percorrendo escritorios, comércios,
enfermarias e etc.

Como a Union Fenosa é uma organizacao
européia, tal jogo é disponivel apenas em lingua
portuguesa de Portugal. Para acessar 0 jogo é
necessario que seja feito um cadastro, com
nome, e-mail ou outras formas de contato, onde
encontram-se estudando (escolas da rede de
ensino do Portugal) e até login e senha,
possibilitando dessa forma o salvamento do
progresso obtido no tempo em que 0 usuario
esteve jogando.

O jogo é aplicado normalmente em escolas
da rede de ensino portuguesa sendo que
utilizando ferramentas como o Enerfixe, o
ambiente escolar se torna mais atrativo e
interessante para 0s alunos que a partir de entdo
se transformardo em seres conscientes no que se
diz respeito a economia e uso correto das fontes
energéticas (no caso do Enerfixe, 0 gds e a
eletricidade).

2.3. Oqueéoqueé?

2 Uma empresa espanhola voltada a producdo e distribuicao de gas e
eletricidade, sendo uma das maiores empresas da Peninsula Ibérica
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O que é? O que é?

) - &

Figura 3: Tela Inicial do Jogo

Basicamente o jogo “O que é? O que é?”
consiste num jogo de perguntas e respostas, as
quais dizem respeito a dicas sobre economia de
energia.

A cada pergunta, aparecem dicas sobre a
possivel resposta, conforme imagem abaixo.

Tente descobrir a palavra abaixol! ~
BASTA CLI AR NAS LETRAS. |
—

i "~ O que 62 O que é?

E um dos aparelhos que mais tempo ficam ligados na sua casa.

Figura 4: Descobrindo as palavras

Por exemplo, o questionamento acima ¢ “O
que é? O que é? E um dos aparelhos que mais
tempo ficam ligados na sua casa”. Para auxiliar
na resposta, aparece ao lado direito da tela, a
sombra de uma televisdo, que no caso é a
resposta mais comum possivel.

Para responder, é necessario apenas clicar
nas letras, que automaticamente as lacunas irdo
ser preenchidas de acordo com a resposta
correta. Caso o usuario cliqgue numa letra que
ndo corresponda a nenhuma das existentes na
resposta, o usudrio perderda uma “vida” das
cinco disponiveis. Ao finalizar as cinco “vidas”
0 usuario chegara ao Game Over.

N&o é necessario nenhum cadastro para ter
acesso ao jogo. O mesmo encontra-se
disponivel no site da Energias do Brasil®, e pode
ser jogado online sem qualquer necessidade de
download.

3. O uso das TIC’s no ensino de
conteldos educacionais.

3

http://www.energiasdobrasil.com.br/energia/pesquisadores_
estudantes/jogos/jogos_educativos/images/o_que_e.swf
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De acordo com Borba e Penteado [2001], a
presenca do computador na escola é um recurso
novo e motivador para a pratica educativa, uma
vez que ele possui cores, movimentos e imagens
0 que melhora o aprendizado e deixa as aulas
mais dindmicas, interativas, diferentes do uso
intensivo de giz baseada em discussdo de textos.

Né&o é a toa que a introducédo das tecnologias
digitais na educacdo acarretou em mudancas
para a dindmica social e cultural. Modelos
pedagdgicos foram quebrados, tornando-se
desatualizados frente aos novos meios de se
lidar com a informagdo. Neste momento mudam
também os conteddos, os valores, as
competéncias, as performances e as habilidades
tidas socialmente como fundamentais para a
formacdo humana. Segundo Cysneiros [2001],
essa introducdo tem ampliado o uso de recursos
materiais diferenciados para o trabalho do
professor em sala de aula.

Assim muitas vezes, o computador, em
comparagdo com as tecnologias tradicionais,
oferece melhores condigbes para que o professor
acompanhe as atividades desenvolvidas por um
determinado aluno. Ele permite, por exemplo, a
analise dos passos intermedidrios utilizados pelo
estudante durante a tentativa de resolver uma
situacdo-problema e ndo apenas dos resultados
obtidos. Alves [2007] defende a idéia de que a
interacdo do aluno com tecnologias digitais
proporciona a possibilidade de alterar as
estruturas cognitivas do mesmo, acarretando
assim numa forma inovadora para pensar e
refletir.

A utilizagdo das TIC’s pode ser uma
alternativa para o desinteresse e desmotivacéo
do alunado. A interatividade propiciada por tais
tecnologias afeta principalmente 0 modo de
comunicagdo e de interacdo dos mesmos tanto
com 0S Seres COmo com as maquinas. As
possibilidades oferecidas pela insercdo dessa
tecnologia propiciaram para a docéncia novos
rumores sobre o processo de aquisicdo do
conhecimento pelo alunado no que diz respeito
do mesmo estar sendo motivado ao ensino pela
curiosidade e descoberta, pilares fundamentais
dessas tecnologias.

Percebe-se entdo que o0 uso de novas
tecnologias de informacdo e comunicacdo no
cenario educacional pode ser uma alternativa
clara quanto a eficacia na aprendizagem do
alunado, melhorando assim as condicBes de
estruturagdo do pensamento do aluno com
dificuldades de aprendizagem.

4. A Eficiéncia Energética
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De uma forma geral, oconceitoe uso da
palavra energia se refere "ao potencial inato
para executar trabalho ou realizar uma acao". A
variedade de formas de energia é enorme e 0 seu
uso é de vasta abrangéncia. Sendo assim, a
energia é o fator determinante, e limitante, no
desenvolvimento de uma sociedade.

Ao longo da histéria, varias formas de
energia foram utilizadas, umas sucedendo outras
ou ainda de maneira concorrentes, dependendo
da disponibilidade e do custo de obtengdo. Os
primeiros registros da intensificagcdo do uso das
fontes energéticas ocorrem com a Revolugdo
Industrial, durante a segunda metade do século
XVIII. Nesse cenario, a principal fonte primaria
de energia era o carvdo. Depois, no século XIX
comegou a surgir o petroleo e se tornou na
principal fonte energética mundial, fator
possivel gracas a sua facilidade econdmica e
técnicas de  exploragdo, transporte e
armazenamento.

Caminhando para o final do século XIX, a
eletricidade surgiu para marcar uma nova era da
civilizagdo, com a disponibilidade de uma fonte
energética que veio para viabilizar indmeras
atividades e processos, desde a iluminacéo
publica, passando pelo desenvolvimento de
novos motores, até chegar aos atuais aparatos
tecnoldgicos. A eletricidade redesenhou o0s
conceitos de processos produtivos e propiciou o
acesso a um novo patamar de qualidade de vida,
proporcionado por novos bens de consumo e
Servicos.

Dessa forma, o consumo de energia é uma
preocupacao declarada, assim como a percepgao
da existéncia de um grande desperdicio dessa
energia pela ma utilizacdo dos consumidores,
por muitos deles ndo terem uma nocdo clara
sobre  conservacdo. Apenas reconhecem
medidas simples de economia, como diminuir o
namero de ldmpadas acesas, concentrar 0 uso de
aparelhos eletrodomésticos ou usar lampadas
fluorescentes, e interpretam desperdicio como
sinbnimo de consumo acentuado ou Uuso
simultaneo de varios aparatos e instrumentos
que tem a energia como fonte base para o seu
funcionamento.

Percebe-se que algumas parcelas da
sociedade tém adotado medidas de economia
energética, mas por motivos supérfluos ou
divergentes ao uso consciente e a preocupagao
com as questdes e implicacfes ambientais. Um
motivo claro e bem pertinente para a adogéo de
tais medidas entre as classes de menor renda foi
a preocupacdo com o custo do uso desse bem.
Os consumidores com maior renda demonstram
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menor disposicdo para adotar medidas contra o
desperdicio de energia porque associam atitudes
de conservacdo com perda de conforto.

Mas principios atitudes e ideologias ja estéo
sendo disseminadas para informar e tornar
conhecido a populacdo sobre essa tematica.
Muitas séo as politicas, governamentais ou nao,
que colocam em prética e em eixo de discussao
central, a disseminacdo da cultura do uso
consciente das energias disponiveis no mundo,
sendo a mais central e a de maior foco, a
educagdo quanto a energia elétrica, ja que esta
se concretiza na mais conhecida e usada pela
populacdo em geral.

A eficiéncia energética visa aliar economia e
rendimento, ou seja, utilizar de maneira
econbmica as fontes de energia, sem perder a
potencialidade oferecida por elas. Essa prética
contribui para 0 maior aproveitamento das
fontes energéticas existentes, para que as
mesmas ndo necessitem ser esgotadas,
resultando assim ou culminando dessa forma no
término de determinadas atividades, ou entdo na
busca de outras alternativas que possam
substituir esse aparato energético.

Com a Ratificacdo do Protocolo de Kyoto e
a implementacdo do Plano de Acdo da
Eficiéncia Energética da Unido Européia (U.E.),
deu inicio assim a uma redugdo drastica dos
consumos de energia e das emissdes de CO2 na
camada atmosférica, onde almeja-se alcancar
uma reducdo de 20% no uso energético para o
ano 2020. Para a realizagdo deste potencial de
eficiéncia energética, é necessario, ente muitas
outras medidas, que 0s padrdes
comportamentais da sociedade vigente se
alterem, para que possa ser usada a energia de
um modo muito mais eficiente.

5. A importancia dos jogos
digitais no contexto
educacional.

Os aprendizes, em sua maioria, utilizam o
computador como entretenimento (em especial
jogos digitais) e, muitas vezes desprendem
muito tempo nessa atividade do que em outras
do cotidiano.

O jogo sempre foi tido como forma de
aprendizado, tanto para adultos quanto para
criangas, mas com muito mais importancia para
0s mais rebentos da sociedade, pois essas
aprendem a viver através dos jogos. As praticas
de jogos educativos e de entretenimento como,
por exemplo: quebra-cabeca, memoria, entre
outros, sdo enfaticamente os mais indicados
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para a fase de construgdo educacional, pois eles
estimulam varias habilidades.Outra
caracteristica natural do jogo é a excitacdo e
fascinacdo que tem o poder de fascinacdo e a
capacidade de excitar e permear a intensidade

psicoldgica do homem.

A fase da descoberta que ocorre nos
primeiros estdgios da vida social, o qual
acontece, em sua maioria no convivio escolar,
onde geralmente os alunos compreendem a
faixa etaria da infancia e da adolescéncia, é uma
fase que defini muitas coisas para o individuo
que estd se formando e que logo sera
definitivamente inserido na sociedade.

Existem varios aspectos positivos em
relacdo a pratica dos jogos eletrdnicos, pois
muitos desses jogos tém  caracteristicas
interessantes, tanto na forma de jogar quanto na
informagdo que pode ser transmitida durante a
sua prética. Apoiados nesse ideal, Oliveira &
Fisher [2007] apud Moran [2000] ressaltam que
0 uso das tecnologias de informagdo e
comunicagdo na educacdo pode proporcionar
processos de comunicacdo mais participativos,
tornando a relagéo professor-aluno mais aberta e
interativa. A escola ndo pode ficar alheia a essa
realidade, ela precisa criar condi¢cBes para que
seus alunos e professores convivam com as
tecnologias.

Ainda seguindo esse contexto de insercéo de
tecnologias de informagdo no ambiente escolar,
Moita [2007] defende a idéia de que as
tecnologias juntamente com a Educacdo utiliza
alternativas diferentes e importantes para o
processo de discusséo e reflexdo dos diferentes
tipos ou tematicas que envolvem a construcgao
do ideal e do carater de formagdo de cada
individuo, apoiada assim nas divergentes formas
de apresentacdo e abordagem de um conteldo,
gracas ao seu dinamismo e sua flexibilidade.

De acordo com VWygotsky [1989], os jogos
propiciam o desenvolvimento da linguagem, do
pensamento e da concentracdo. Sua utilizacdo se
fundamenta numa alternativa clara de ajuda ao
ensino escolar. O lddico influencia no
desenvolvimento da inteligéncia do aluno,
estimula sua capacidade de discernimento e em
suas relagcBes cognitivas. As atividades dos
jogos digitais possuem a caracteristica de
ensinar enquanto diverte.

Segundo  Silveira [1999], os jogos
computadorizados sdo elaborados para divertir
os alunos e fazer com que eles prendam a
atencdo naquilo que estd sendo exposto ali.
Dessa maneira, ele pode ter um aprendizado de
conceitos, contetdos e habilidades embutidos
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nos jogos mais facilitados, pois, o contato com o
jogo estimula a auto-aprendizagem e a
descoberta, além de despertar a curiosidade.

O ato de jogar se concretiza em um meio de
realizacdo pessoal que possibilita a expressao de
sentimentos e emoc¢do. Um jogo bem projetado
envolve o aluno. Mantém o interesse dele
enquanto desenvolve suas habilidades. Auxilia
na construcdo do conhecimento acerca do jogo e
do raciocinio. Stahl [2002] explicita que os
jogos educativos digitais se usados de forma
efetiva, desempenham um papel importante para
0 desenvolvimento do aluno. Ele é uma
atividade de aprendizagem inovadora nas quais
as caracteristicas do ensino apoiado em
computador e as estratégias de jogo sao
integradas para atingir um objetivo educacional
especifico que no caso serd definido na
construcdo e idealizacdo inicial do jogo.

6. Metodologia

O Memoria Eficiente é um jogo baseado em
jogos de memoria analdgicos, que fazem uso de
cartas ou cartdes de papel impresso onde se
deve encontrar o0s pares relacionados
memorizando 0s objetos selecionados, sendo
agora uma versao digital e mais interativa. Ele é
resultado de uma parceria entre a Universidade
Estadual da Paraiba e a Eletrobras, empresa que
coordena todas as empresas do setor elétrico no
Brasil.

O jogo propicia ao jogador um ambiente
simples e interativo com um espago de
aprendizagem. O objetivo € inserir 0 usuario no
novo cendrio que se forma com a necessidade
de se preservar 0 meio ambiente economizando
energia, na medida em que ele se diverte e
aceita esse desafio.

Enquanto joga, o usuario pode adquirir
conhecimentos em relagdo aos eletrodomésticos
no que diz respeito ao seu consumo de energia e
utilizar essas informacfes nos seus habitos
diérios, reduzindo o uso dos equipamentos que
consomem mais energia.

Além de adquirir conhecimentos que
incentivam a Eficiéncia Energética o jogador
estard  desenvolvendo  seu  poder  de
memorizagao, na medida em que deve decorar 0
posicionamento dos objetos e seus respectivos
pares.
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Figura 5: Tela Inicial do Memodria Eficiente

6.1 Desenvolvimento

O jogo Memodria Eficiente foi desenvolvido com
a utilizacdo da linguagem de programacéao
ActionScript 3. Para a producdo das imagens foi
usado o software Photoshop CS3.

A linguagem ActionScript 3 permite a
criacdo de aplicagBes executiveis a partir da
ferramenta Adobe Flash Player que pode
funcionar em conjunto com o Browser. Isso
significa que se o jogo estiver disponivel na
internet, qualquer pessoa, independente de onde
esteja desde que possua o Adobe Flash Player
instalado e uma conexdo com a internet, podera
ter acesso a aplicacdo sem dificuldades. A
execucdo do jogo também independe do
Sistema Operacional em uso, pois o Flash
Player da suporte a todos. Portanto, a
acessibilidade est4 garantida de acordo como o
jogo foi desenvolvido.

6.2 Jogabilidade

Tendo como base o0 jogo da memdria
convencional, o Memoria Eficiente inicia com
30 (trinta) cartas que tém o posicionamento
modificado quando o jogo € iniciado
novamente, ou seja, as cartas a cada novo jogo
sdo embaralhadas de forma a nunca repetir a
posicdo de duas delas semelhantes em uma
mesma localidade dentro da interface do
ambiente, podendo essa ocasido ocorrer
esporadicamente. Cada carta possui 0 desenho
de um eletrodoméstico em uma de suas faces,
que inicialmente estara oculta, ou seja, virada
para baixo. Cada desenho possui um par
idéntico escondido em outra carta. O objetivo
do jogo é achar estes pares correspondentes no
menor tempo possivel e seguindo algumas
estratégias que serdo explicadas a seguir e
também estardo contidas no jogo em uma tela
de instrucdes.

Para tornar o0 jogo mais interessante e
desafiador ~ foram  adicionadas  algumas
funcionalidades que o diferenciam dos jogos de
memodria convencionais. Como estamos lidando
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com Eficiéncia Energética adicionamos duas
barras referentes ao consumo de energia e seu
respectivo custo. Para concluir o jogo, o jogador
deve relacionar todos os eletrodomésticos com
seus respectivos pares antes que a barra
referente ao custo da energia gasta que esta
localizada na parte inferior da tela (Figura 2)
ultrapasse o limite especificado.

A barra de custo aumenta de acordo com a
barra de Consumo, localizada na parte superior
da tela. Quanto mais alto o consumo, mais
rapido o custo ird aumentar, refletindo assim
numa realidade ja conhecedora por muitas
pessoas, a ndo dizer todas as pessoas, para ndo
ser totalitario e generalizador.

A barra de consumo corresponde ao nimero
de eletrodomésticos que estdo “ligados”, ou
seja, que ainda ndo tiveram o0s pares
encontrados. Quando todas as cartas estdo em
jogo, a barra de consumo permanece em 100%,
ou seja, completamente preenchida, e a barra de
custo ascende com velocidade méxima. Para
diminuir essa aceleracdo devem-se encontrar 0s

determinados pares, “desligando” 0s
eletrodomésticos e diminuindo assim o
consumo.

Outra funcionalidade implementada é a de
que cada eletrodoméstico tém seu consumo de
energia diferenciado que é baseado na
classificacdo estabelecida pela Procel -
Programa Nacional de Conservacdo de Energia
Elétrica - que utiliza cores e letras para
representar tal consumo. No Memodria Eficiente
foram utilizadas as cores: verde, amarelo,
laranja e vermelho, onde nessa ordem
respectiva, 0s eletrodomésticos sdo classificados
de acordo com a sua potencialidade e consumo,
saindo do verde, para aqueles aparelhos que
consomem pouca energia elétrica e séo
eficientemente corretos, para a cor vermelha,
que sdo os que mais consomem eletricidade.
Estas cores sdo exibidas nas bordas das imagens
dos eletrodomésticos ao serem viradas ou
descobertas as cartas.

Consumo (5
atual

Figura 6: Ambiente do jogo

Sendo assim, 0 jogador ndo terd que se
preocupar apenas em achar os pares das cartas,
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mas devera dar prioridade aos eletrodomésticos
que consomem mais energia para “desliga-los”
primeiro, diminuindo assim de maneira mais
clara e significativa 0o consumo e,
consequentemente, o custo final.

Como a classificacdo quanto ao consumo de
energia de cada eletrodoméstico tenta ser 0 mais
real possivel, o jogador poderd utilizar esse
conhecimento no dia-a-dia e reduzir o tempo de
uso de alguns equipamentos.

Ao concluir o jogo sem exceder o0 custo
especificado, o jogador sera informado sobre o
custo total atingido durante o jogo. Isto pode ser
comparado com o “score” comum na maioria
dos jogos digitais. S6 que nesse caso, quanto
menor o custo final mais eficiente foi o jogador.

Outros dois fatores influenciam no custo
final: a quantidade de jogadas e o tempo total
para a conclusdo do jogo. Cada vez que o
usuario realiza uma jogada incorreta, ou seja,
ndo acha o par correspondente, ele serd
penalizado com um aumento no custo atual. O
tempo gasto para a conclusdo do jogo serd
acrescido no custo final, ou seja, na barra
localizada na parte inferior. A unidade basica do
tempo adotado no Meméria Eficiente é o
segundo, e conta-se em ordem crescente.

Ap0s achar todos os pares correspondentes,
0 jogador podera visualizar o custo final e
quanto foi acrescido devido ao tempo gasto.

7. Resultados

Meméria Eficiente foi aplicado em uma escola
da rede publica da cidade de Sumé-PB, que tem
por nome Escola Agricola de Ensino
Fundamental Deputado Evaldo Goncalves de
Queiroz com o intuito de testar e validar o jogo.
A escola situa-se na zona rural da cidade de
Sumé e atende desde o ensino Primério até o
Fundamental 1l, sendo assim uma escola
totalmente voltada ao ensino bésico.

Os fatores que levaram a escolha dessa
instituicdo foram, dentre outros: a facilidade de
locagdo de horérios para a validacdo do jogo, o
que demonstra 0 interesse, Vvisdo e
conscientizacdo da direcdo da escola pela
importancia da insercdo de TIC’s no seio
escolar; a localidade e disposicdo fisica da
mesma, ja que participantes da equipe de
desenvolvimento residem nesse municipio; e 0
mais importante que foi a preocupacdo com a
socializagdo e o primeiro-contato com a
ferramenta, ou seja, como seria a reacdo do
publico-alvo ao interagir com o Memobria
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Eficiente e de como seriam absorvidos e
entendidos as potencialidades e a dindmica do
jogo, em se tratando de uma realidade ndo
muito inclusa digitalmente.

Essa fase do desenvolvimento da pesquisa
ocorreu no laboratério de informética da propria
instituicdo. Nele havia 10 (dez) computadores e
um datashow, os quais foram todos utilizados. A
turma escolhida foi a turma de 9° ano, onde
nesta foram selecionados ao acaso uma amostra
de 10 (dez) alunos, de ambos 0s sexos,
compreendidos numa faixa etaria de 13 (treze) a
15 (quinze) anos de idade. Esse alunado ja
experimentou um contato basico com
computadores que acontecia na propria
instituicdo de ensino. Porém, segundo as
verbalizagbes dos alunos, os mesmos relataram
gue nunca tiveram antes algum contato com
jogos digitais voltados a educagdo, resumindo
apenas aos jogos online, de cunho geral, ou
jOgos casuais.

A metodologia adotada para a aplicacdo se
fundamentou da seguinte forma: Primeiro houve
a apresentacdo do projeto, da equipe e do
Meméria Eficiente, destacando o0s pontos
chaves e objetivos do projeto; Posteriormente
houve a aplicacdo de um breve questionério
com a turma; e para finalizar essa fase de testes,
houve a apresentacdo do jogo e experimentacdo
do mesmo juntamente com o alunado.

Juntamente com a apresentacdo da equipe
do projeto de desenvolvimento do Memoria
Eficiente houve um didlogo com os alunos e a
apresentacdo de um material multimidia
projetado com a utilizacdo do datashow. Depois
foi explicado como seria essa fase de
experimentacdo do jogo bem como uma
explanagdo geral de conceitos relacionados a
Eficiéncia Energética, inserindo assim a turma
no contexto conceitual do jogo.

Figura 7: Projecéo do Memoria Eficiente com
datashow
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Figura 8: Apresenta¢do do jogo

Logo ap6s essa fase de primeiro contato,
houve a aplicacdo de um questionario com a
turma. Esse questionario foi desenvolvido pela
prépria equipe juntamente com alguns
professores da area de Fisica. O mesmo era
dividido em duas partes maiores: uma com a
temética e perguntas totalmente focadas nos
conceitos sobre Eficiéncia Energética; e a outra
focada no jogo em si, bem como a sua relagdo
com 0s conceitos energéticos.

Com a aplicagdo do questionario pode-se
notar que a realidade da turma ainda encontra-se
meio que distante da cultura da eficiéncia
energética. Muitos deles sabem e tem
conhecimento do conceito geral, em sua teoria,
mas ndo conhecem a sua forma de aplicacéo, ou
quando ela ocorre, ndo sabem a real
significancia  dos  conceitos  envolvidos.
Perguntas sobre o conceito de eficiéncia
energética foram respondidos satisfatoriamente
e apresentaram respostas concisas e dentro do
contexto esperado. Segue abaixo algumas
respostas dadas por eles:

e “Eficiéncia energética é a energia
consumida pelos eletrodomésticos.
Entdo, um aparelho mais eficiente é
aquele que consome menos energia e 0
aparelho menos eficiente é aquele que
consome mais energia.”

e “Eu acho que ¢ energia elétrica,
consumir mais energia.”

e “Eum modo de gastar menos energia.”

e “Eficiéncia é o que gasta menos
energia.”

I3

e “Eu acho que é um aparelho que
consome menos energia.”

Figura 9: Respondendo o questionario
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Figura 10: Respondendo a 22 parte do questionario

Foi notéria a dificuldade da turma em
identificar se um aparelho elétrico ¢
eficientemente  correto ou ndo. Alunos
denunciaram uma certa dificuldade nesses
questionamentos. Alguns deles tinham o
conhecimento da classificacdo da Procel, mas,
em sua maioria, ndo entendiam o0 que essa
classificacdo quer dizer, ou que por ela é um
bom caminho ou fator guia para identificar um
aparelho eficientemente correto. Algumas
respostas dadas foram:

e “Eu acho que ¢é quando um
eletrodoméstico vem com uma tabela
que tem A, B, C, etc.”

e “Quando eles vem com
simbolos: A, B, C,...”

e “Com o selo de energia menos
eficiente e quando vem com as letras
A,B,C,D,E,..”

e “Quando vocé compra um aparelho
qualquer, 1& tem umas letras. Se tiver
‘A’ é porque gasta menos energia.”

e “Por uma classificagdo que vem no
aparelho. E tipo um selo, que identifica
se 0 aparelho consome mais ou menos
energia.”

aqueles

Também foi perguntado sobre o
conhecimento dos alunos sobre a classificagéo
estabelecida pela Procel, bem como o que ela

significava. Os  dados obtidos  estdo
representados no gréafico abaixo:
Conhecem a
classificacéo
estabelecida pela...
50% 50% ®Sm
m Nao

Figura 11: Analise dos dados do questionario

Depois da aplicacdo dessa primeira parte
do questionario, deu-se inicio a fase de
validacdo do Memdria Eficiente. Em cada
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computador foi instalado o jogo e colocado para
0 alunado interagir com o mesmo. Inicialmente
houve um grande entusiasmo e um olhar
apreensivo para 0 jogo. Os alunos mostraram
um grande interesse por ele e relataram que
acharam o ambiente bem legal e divertido. Isto
foi notorio durante a andlise das respostas do
questionario, bem como durante a validagdo do
jogo, sendo esta validagdo observada pela
equipe de desenvolvimento. O desafio de
encontrar os pares certos dos aparelhos elétricos
em um menor espago de tempo, fez com que
houvesse uma maior aproximacdo do jogo com
0 alunado. Eles entenderam o que a cor nas
bordas significava, bem como a marcacdo da
barra de consumo atual (parte superior), e da
barra de custo (parte inferior).

Depois de todos os alunos terem
experimentado o jogo por um periodo de 20
(vinte) minutos, foi aplicada a segunda parte do
questionario. Nessa parte agora o interesse e
real intencdo era de extrair informagdes e
respostas sobre 0 jogo em si.

Figura 12: Aplicando o jogo

A partir da analise das respostas dessa
segunda parte, chegou-se a conclusdo de que o
jogo contribuiu de forma positiva para a
aprendizagem do alunado em conceitos de
Eficiéncia Energética. Segundo os mesmos, a
relacdo do Memodria Eficiente com o contexto
em questdo se deu de uma forma bastante
aprazivel e instigadora, aproveitando-se do
cardter desafiador dos jogos de memoria e
relacionando-o com o tempo de consumo
desnecessdrio de  energia de  alguns
eletrodomésticos mal utilizados.

Pelas cartas conterem os eletrodomésticos ja
todos classificados de acordo com a Procel e por
essa classificacdo ser bem notéria no jogo, o
conhecimento por eles agora desses conceitos
ficou bem evidente. Outro fator e ponto bem
interessante é que grande parte dos alunos
conseguiram compreender as potencialidades do
jogo, bem como de suas relagbes com o
contexto conceitual do Memodria Eficiente.
Segundo comentério do aluno sobre o
entendimento das potencialidades e
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funcionalidades que fazem parte do jogo, foi
descrita a seguinte resposta: “A barra de
consumo aumenta cada vez que abrimos duas
cartas. Se elas forem iguais, a barra de energia
diminui, tendo um menor consumo de energia.
O bom € encontrar primeiro 0s que tem a cor
vermelha, que sdo 0s que consomem mais
energia e quando achados diminui muito na
barra de consumo .

A partir da citacdo redigida pelo aluno,
podemos concluir que os objetivos do jogo para
explorar os conceitos sobre eficiéncia energética
foram bem entendidos. Como houve, a priori,
uma abordagem conceitual sobre o tema em que
0 jogo esta inserido e posteriormente o alunado
pode exercitar e inferir, de maneira lddica, o0s
mesmos, concluimos que o Memoria Eficiente
contribuiu para um crescimento do saber
cognitivo desse publico alvo, frente a esse
contexto. Abaixo sdo explicitadas algumas
respostas do alunado que refletem e
amadurecem 0 nosso posicionamento:

e “De acordo com o tempo que vai
passando, a barra de consumo vai
aumentando. Isso quer dizer que vocé
tem que ser rapido para achar os pares
certos, pois s6 assim economiza
energia e vai desligando os aparelhos e
consumindo menos energia.”

e  “Enquanto a gente fica procurando 0s
pares certos, o consumo fica
aumentando porque 0S
eletrodomésticos estdo todos ligados,
inclusive aqueles que consomem
muito. O melhor ¢ ‘desligar’ aqueles
que consomem mais, ja que diminuem
mais na barra superior.”

O jogo reflete sobre o
uso consciente da
energia?

20%

B Sim

® Nao

80%

Figura 13: Eficiéncia do Meméria Eficiente enquanto
ferramenta Educacional

8. Consideracdes

Pesquisa ja concluida e em fase final onde neste
artigo denuncia os resultados dessa pesquisa
bem como da avaliagdo do Memodria Eficiente, o
jogo foi bem aceito pelos alunos do nono ano.
Pelo seu carater ludico, os alunos receberam o
conteido de forma participativa, interagindo e
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discutindo entre si como também tentando
extrair o maximo de informagdes da equipe que
avaliou o jogo na escola. Sentimos que o
mesmo auxiliou no aprendizado e na
familiarizacdo de conhecimentos voltados a
questdes energéticas e de conscientizacao
quanto ao uso eficiente da eletricidade, assim
como possibilitou interagdo entre os alunos e/ou
trabalho em equipe. Destacamos, portanto a
importancia dos jogos como um recurso a mais
que deve ser explorado na pratica pedagogica
com um facilitador do processo de ensino-
aprendizagem.

Ressalta-se, no entanto, a necessidade de
atividades planejadas com objetivos bem
determinados e definidos para serem aliados
com a pratica da insercdo da tecnologia nas
escolas. Uma ferramenta tdo enriquecedora
como é o caso do jogo, se bem contextualizado
e bem explorado com objetivos pedagogicos
bastante claros, ele se torna num importante
instrumento para o aprendizado do alunado.
Assim a turma brinca e aprende sem ter que
fugir do ambiente escolar, além de desprender
maior atencdo e contribuir para o trabalho em
equipe e a socializacéo do saber.

O jogo “Memoria Eficiente” demonstrou
que é possivel aprender com formas simples,
atitudes rotineiras e comuns a qualquer pessoa
utilizando os atrativos das TIC’s. A simplicidade
do jogo da Meméria motivou os alunos a
aprender conceitos basicos da Eficiéncia
Energética de forma bastante divertida ao
mesmo tempo que subjetiva, onde a
contribuicdo para a formacdo de cidaddos
conscientes e multiplicadores de conceitos
importantes para uma vida saudavel em
sociedade esteve sempre em foco principal.
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