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A Educagido Ambiental € hoje um dos assuntos mais discutidos mundialmente, tendo registros relacionados
a esse tema desde a década de 1960. Nesse contexto, o ensino de Quimica tem muito a oferecer, visto que essa
ciéncia ajuda a compreender e modificar o meio no qual estamos inseridos. Criamos o jogo computacional
, utilizando o software livre RPG Maker, visando abordar
temas ambientais e relacionados a Quimica com temas especificos da drea de Alimentos. O jogo foi desenvolvido
em uma turma do Curso Técnico Integrado de Alimentos do IFRN — Campus Currais Novos, seguido de sua
avaliagdo pelos estudantes participantes. O software RPG Maker € ainda pouco utilizado para fins didaticos, mas
demonstrou-se vidvel para abordagem interdisciplinar dos temas propostos. Observamos que o jogo elaborado

intitulado “Um Passeio na Industria de Laticinios”

pode ser utilizado em diferentes contextos, dependendo da estratégia didatica do professor.
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mbora seja um tema dos mais discutidos no mundo

hoje em dia, a preocupacdo com a Educacdo Ambiental

ndo € recente. Sabe-se que desde a década de 1960
estudos sobre Educacdo Ambiental ganharam espaco no
cendrio global.

No Brasil, as questdes rela-
cionadas a Educacdo Ambiental
estdo disseminadas nos do-
cumentos legais que regem a
Educacdo Badsica, ou seja, na
Lei de Diretrizes e Bases da
Educagao Nacional (LDB/1996),
e nos Parametros Curriculares
Nacionais (PCN/1999). E neces-
sdria, portanto, a busca por uma
educacdo voltada para a cidada-
nia, ou seja, centrada na formagao
de seres humanos pensantes, criticos, capazes de refletir a
respeito de suas acdes e, principalmente, visualizar os efeitos
de seus atos, tanto na sociedade quanto no ambiente no qual
estdo inseridos.

A secdo "Espaco aberto” visa abordar questées sobre Educaco, de um modo gerdl,

que sejam de interesse dos professores de Quimica.
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Para que o aluno possa compreender
0 seu papel como cidadao podem ser
utilizadas diversas ferramentas. No entanto,
considerando o momento que estamos
vivendo, no qual o uso de tecnologias
digitais/computacionais estd cada vez mais
disseminado, utilizar-se dessa ferramenta
pode ser um diferencial para facilitar esse
entendimento por parte do aluno.

Criacdo do Jogo “Um Passeio na Induistria de Laticinios”

Para que o aluno possa compreender o seu papel como
cidaddo podem ser utilizadas diversas ferramentas. No
entanto, considerando o momento que estamos vivendo, no
qual o uso de tecnologias digitais/computacionais estd cada
vez mais disseminado, utilizar-se dessa ferramenta pode ser
um diferencial para facilitar esse
entendimento por parte do aluno.

A variedade de softwares
disponiveis contribui de maneira
significativa para que a utilizacdo
do computador seja tdo ampla.
Existem softwares desenvolvi-
dos para desempenhar as mais
diversas fungdes, dentre elas a
de facilitar o processo de ensino
e aprendizagem. A estes € dado
o nome de softwares educacio-
nais. Para Juca (2006), o que confere ao software o cara-
ter educacional € a sua aplicagdo no processo de ensino
e aprendizagem e, neste sentido, um software pode ser
considerado educacional quando adequadamente utilizado
nessa relacdo. Dentro deste contexto, destaca-se o uso dos
jogos, pois sdo bem aceitos pelos alunos. Contudo, Cunha
(2012, p.92) ressalta que “[...] a utilizacdo desse recurso
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seja pensada e planejada dentro de uma proposta pedagd-
gica mais consistente”.

E possivel encontrar diversos jogos que podem ser
utilizados no meio educacional (por exemplo, o RPG), bem
como o uso do computador como recurso didatico em muitas
escolas e por muitos professores e alunos. Portanto, ndo ¢
surpresa que a juncdo dessas duas ferramentas, os jogos € 0
computador, seja tdo utilizada nos dias atuais.

O jogo RPG (Role Playing Game) € traduzido para o
portugués como “Jogo de Interpretacdo” ou “Jogo de papéis”.
Amaral e Bastos (2011) afirmam que RPG € um recurso
didatico motivador e promotor de interagao entre os alunos.
Existem o “RPG de mesa” e o “RPG digital”. No de mesa,
os jogadores vivenciam presencialmente a narrativa de uma
histéria que deve ser interpretada por eles, enquanto que
no digital, esta mediagdo € realizada pelo computador. Nos
chamados RPG digitais usa-se um programa computacional
para criar o ambiente virtual onde o jogo ird se desenvol-
ver. Acredita-se que utilizar a versdo digital do RPG como
recurso didatico ndo traz prejuizo quanto as habilidades
proporcionadas pelo RPG como: estimulo a cooperagdo; ao
desenvolvimento da capacidade de tomar decisdes; a criati-
vidade e ao raciocinio (Diniz, 2006; Grando e Taroco, 2008).

Etapas do Desenvolvimento e Utilizacao do Jogo

O presente trabalho foi desenvolvido em quatro etapas
(Figura 1). A primeira foi a revisdo da literatura, na busca
por informacdes relevantes para a pesquisa. Em um segundo
momento, foi elaborado um jogo na plataforma livre RPG
Maker Ace, o qual aborda a temédtica Educacdo Ambiental,
tendo como base conceitos de Quimica e especificos da
Area de Alimentos. Apés a elaboragdo do jogo, este foi
desenvolvido durante 2h/a com 27 alunos da turma do 4°
Ano Matutino do Curso Técnico Integrado de Alimentos
do Instituto Federal de Educag@o Ciéncia e Tecnologia do
Rio Grande do Norte — Campus Currais Novos (IFRN/CN),
constituindo, assim, a terceira etapa do trabalho. A quarta foi
a avaliacdo do jogo como ferramenta didética para o ensino
de temas ambientais e assuntos de Quimica. Utilizou-se um
questiondrio nos moldes proposto por Savi et al. (2010) para
obtencdo dos dados e realizagdo desta avaliag@o.

Os dados obtidos foram tratados de forma simples, onde
as respostas foram contadas e organizadas em Planilhas do
Excel 2013, obtendo-se uma distribuicao por frequéncia
simples, sendo esses dados posteriormente transformados em
percentagem pelo proprio Excel 2013 e em seguida dispostos
em graficos, de modo a facilitar a visualizacdo dos mesmos.

O procedimento descrito acima foi utilizado para todas
as questdes que foram apresentadas em forma de afirmacio
para os alunos, contudo, em determinado momento no ques-
tiondrio, foi pedido que os alunos atribuissem notas entre
1,0 e 5,0, onde 1,0 corresponde a pouco e 5,0 a muito, para
os conhecimentos que eles tinham antes e depois do jogo.
Esses dados receberam um tratamento diferente e para eles
foi calculada a média aritmética dos valores informados
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Figura 1: Metodologia utilizada no desenvolvimento do artigo.
Fonte: Os autores, (2015).

pelos alunos. Depois de calculada a média, foram gerados
gréficos. Os dois ultimos gréficos, referentes a avaliagdo do
conhecimento gerado pelo jogo, foram produzidos utilizando
essa dltima metodologia.

0 jogo: Um Passeio na Indistria de Laticinios

O jogo didético foi pensado para ser desenvolvido em
laboratério de informdtica com 2h/a de durag@o. O titulo do
jogo € “Um Passeio na Industria de Laticinios” e apresenta
a estdria de um jovem (que serd interpretado pelo Jogador),
filho de um dono de uma pequena industria de laticinios, o
qual € surpreendido com a noticia que seu pai estd doente
e com isso € forcado a assumir a presidéncia da féabrica.
Assim como o publico alvo do jogo, o personagem principal
também cursa o Técnico Integrado de Alimentos e € desa-
fiado a utilizar seus conhecimentos para solucionar alguns
problemas da féabrica.

Ao chegar a fabrica em seu primeiro dia de trabalho,
ele percebe que seu pai ndo dava a menor importancia para
questdes ambientais e se depara com alguns problemas
relacionados a polui¢cdo do meio ambiente, além disso, per-
cebe que a fabrica tem grande contribuicdo para esse fato.
Esse problema ja tem sido percebido pelos pescadores e
agricultores locais, que pedem solugdes para a poluicio do
rio causada pelos efluentes da fabrica que sdo descartados
diretamente nele sem nenhum tratamento, e para a poluicdo
do ar, causada pela queima de madeira utilizada na caldeira.

Inicia-se 0 jogo com o jovem (Jogador) buscando resolver
estes problemas. Para ajudar a solucionar os problemas, o
Jogador tem acesso a um acervo de livros disponiveis na
biblioteca local, além de uma professora que o direciona em
alguns momentos. Ao todo, existem no jogo um total de 08
mapas, dos quais 02 tentam apenas resgatar o espirito lidico
e servem para diversdo dos discentes. Os demais mapas sao
partes primordiais do jogo e sdo eles: Sitio Pimenteira, Casa
do dono da Fabrica, Fabrica, Sala da Caldeira, Biblioteca e
Escola.

Jogando...
Ao iniciar o jogo, um “Menu Inicial” € exibido. Nele

sdo dadas as opgdes: “Iniciar um Novo Jogo”, “Carregar um
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jogo ja salvo” ou “Sair”. Logo apds, caso o Jogador escolha
iniciar um novo jogo, antes que se apresente os cendrios, o
Jogador pode escolher um nome para o seu personagem.
Vale salientar que o personagem representado pelo Jogador
€ sempre do sexo masculino.

Depois de escolhido o nome do personagem € exibido
um didlogo entre ele e o seu pai, no qual inicia-se a contex-
tualizacdo do jogo e onde o Jogador recebe a noticia que
ird assumir o comando da fdbrica. Em seguida, o Jogador
¢ direcionado para a fdbrica e 14 recebe a visita de um
agricultor, que informa que a fibrica estd poluindo o rio o
bastante para afetar a vida de todos os moradores da vila de
pescadores, pois os efluentes liquidos jogados diretamente
no rio estdo de alguma forma contribuindo para a morte dos
peixes, prejudicando a producio de feijao e de soja, além
de deixar as d4guas do rio com mau cheiro. Ele fala ainda da
polui¢do do ar, pois a fabrica libera muita fumaga, causando
dificuldade de respirar, além de formar uma névoa em todo
o povoado. Depois disso, cobra solugdes e sai da fabrica.

A liberdade do Jogador inicia-se de fato neste ponto, pois
agora ele tem que buscar solucdes para os problemas informa-
dos. Cabe ressaltar que, a partir desse ponto, nio existe mais
uma sequéncia que o Jogador deva ou va obrigatoriamente
seguir, prevalece a escolha do Jogador, que pode interagir
com os personagens na ordem que lhe for mais conveniente.
Dessa forma, os detalhes de como se desenvolvem os didlogos
no decorrer do jogo variam, dependendo da ordem com que o
Jogador interagir com os personagens e/ou das escolhas que
forem feitas. No entanto, o contetddo transmitido € sempre o
mesmo. Dentro da fébrica os personagens que interagem com
o Jogador sdo quatro: a secretdria, Robson, Clizio e um rato.
A secretdria, ao interagir com o Jogador, apenas sugere que
ele procure Robson para conhecer melhor a fabrica.

Robson, na primeira vez que o Jogador interage com
ele, fala sobre os produtos de limpeza utilizados na fabrica
e informa que estdo usando uma quantidade alta, além de
direcionar o Jogador sobre quem ele deve procurar para
falar de cada um dos problemas. Robson ainda sugere que
a solug@o dos problemas ocorra por meio da ajuda de um
professor e na pesquisa dos livros disponiveis na biblioteca
(existente no jogo), para que o Jogador volte e decida o que
deve ser feito a respeito dos produtos de limpeza. Quando
o Jogador retornar para falar com Robson e solucionar o
problema, serdo apresentados o didlogo e as opgdes exibidas
na Figura 2.

Neste ponto, assim como em todos os outros problemas,
o Jogador pode responder ou cancelar, sendo que a opcao
de cancelar s6 pode ser usada uma vez em cada problema.
Ao escolher uma das op¢des, uma mensagem aparece in-
formando se o problema foi solucionado, amenizado ou se
ainda persiste. Caso o problema ainda persista, o Jogador
pode tentar solucionar o problema outra vez. A mensagem
informa ainda a quantidade de pontos que o Jogador marcou
na resolucdo do problema.

Neste problema (Figura 2), as pontuagdes sao: 100 pontos
para quem escolher a op¢do “Usar HNO, e enxaguar com
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& Um passeio na industria de Laticinio - 0O R

Mudarr para detergentes -alcalinos
Usarr HNO3' e enxaguar com NH40H

Figura 2: Opcoes de resposta para o problema dos produtos de
limpeza. Fonte: Os autores, (2015).

NH,OH”, 50 pontos para quem escolher “Mudar para de-
tergentes alcalinos” e ndo pontuard quem escolher qualquer
uma das outras duas opgdes.

Outro personagem da fabrica € o Clizio, que de inicio
apresenta o problema do soro, falando que esse € langado no
rio sem que haja tratamento ou reaproveitamento. Quando o
Jogador volta para solucionar o problema, Clizio apresenta
as opgoes exibidas na Figura 3.

| [Podemos: fabrilca
Podemosi usa=lo"na Alimentacao dos Porcos
Podemos' fabricar Bebida Lactea
Vamos produzir Iogurte

0Figue’ faremos?

Figura 3: Opgoes de resposta para o problema do soro. Fonte:
Os autores, (2015).

Neste problema, ganha 100 pontos quem escolher a
opcdo “Fabricar Bebida Lactea”, 70 pontos quem escolher
“Fabricar queijo Ricota”, 50 pontos quem decidir “Usar o
soro na alimenta¢@o de Porcos” e ndo pontuard quem resolver
“produzir Iogurte”. Esse problema pode ser utilizado, por
exemplo, para contextualizar os processos de producdo de
um laticinio e/ou os processos quimicos envolvidos.

O udltimo personagem da fabrica € um rato que, ao tocar
o Jogador, forca-o a tomar uma decis@o a respeito do que
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deve ser feito. Esse € um problema extra e sua pontuacio
também ¢é extra, podendo o Jogador ganhar 10 pontos caso
escolha “Chamar uma empresa dedetizadora” ou perder
10 pontos por escolher qualquer uma das outras. Neste
problema, o Jogador ndo tem a opcdo de ndo responder de
imediato, contudo caso escolha uma das opcdes erradas,
ou seja, uma das que promove a perda de pontos, terd uma
segunda chance para responder.

Ao sair da fabrica, o Jogador tem diversas opcdes para
seguir. Contudo, um dos lugares mais provdveis € a sala
da caldeira, pois € 14 que se encontra o terceiro e tltimo
problema. Neste mapa, o Jogador encontrard o persona-
gem Tiago, que apresentard o problema: a polui¢do do ar
causada pela queima de madeira na caldeira. No jogo, até
que seja dada uma solug@o, € possivel ver uma névoa sobre
os mapas Sitio Pimenteira e Sala da Caldeira, conforme
nota-se na Figura 4.

Além da névoa, a Figura 4 mostra também as opg¢des de
resolucdo para o problema da fumaca causado pela fabrica.
Essas opc¢des sdo apresentadas em um segundo contato do
personagem Tiago com o Jogador. No primeiro contato,
Tiago apresenta o problema, além de informar que a madeira
queimada até entdo € retirada da floresta de maneira irregular.

Esse € o unico problema que o Jogador obtém pontos,
independente de qual opg¢ao for escolhida, pois as 4 opcdes
de alguma forma contribuem com a redugao da poluicao at-
mosférica. No entanto, quem escolher “Substituir a caldeira a
lenha por uma a gis” conseguird 100 pontos, enquanto quem
decidir “Usar madeira de reflorestamento com um filtro de
ar” receberd 80 pontos, quem escolher “inserir um filtro de
ar” receberd 60 pontos e quem optar por apenas ‘“‘usar ma-
deira de reflorestamento” recebera 40 pontos.

S o

& Um passeio na industria de Laticinio

[ AR @

[Inserir um filtko nal saidalde ar

Substituir por uma caldeira a gas
Usar madeira de reflorestamento
Usar madeira de reflorestamento com o filtro de ar

0Fque voce vai fazelr?

Figura 4: Opcodes para resolucao do problema da fumaga. Fonte:
Os autores, (2015).

Proximo a fabrica fica a velha estagc@o de tratamento, e
aoir até 14 o Jogador tem a opcao de reativar essa estagcdo de
tratamento, deixar desativada ou ainda reativar e usar parte
da dgua tratada na caldeira. Caso o Jogador escolha a dltima
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das opg¢des apresentadas, ele ganhard 100 pontos extras, caso
escolha uma das outras opgdes ele ndo pontuard, mas também
ndo perderd pontos. A estagdo de tratamento € apresentada
ao Jogador pelo personagem Gustavo.

Tendo conhecimento dos problemas que terd que solu-
cionar, o Jogador pode antes de escolher uma das opcdes
apresentadas para cada problema, buscar informacdes tanto
em livros (biblioteca) quanto com a professora (escola),
mas para chegar até esses lugares € preciso atravessar o rio
ou uma floresta, e nesses pontos estio 0s acessos para 0s
mapas de diversio.

Ao chegar a escola ou a biblioteca, o Jogador encontra
informagdes que o ajudard a solucionar os problemas. Na
escola, a professora Rinele o direciona sobre quais livros
ele deve procurar e se dispOe a visitar a fabrica e ajudar a
solucionar os problemas em outro momento. Na biblioteca,
o Jogador encontra 03 livros que ajudam a solucionar os
problemas: um de Quimica, que contém informagdes sobre
acidez e basicidade, chuva acida e controle de pH do solo;
outro livro fala sobre a limpeza das industrias de laticinios
e traz dicas de como essa deve ocorrer; o terceiro livro fala
sobre como deve ocorrer a produgdo em industrias de latici-
nios, mostrando dicas de como ter uma producio mais limpa.

Ap6s solucionar todos os problemas, inicia-se o en-
cerramento do jogo, que se da pela visita da professora
Rinele a Fébrica e a Sala da Caldeira onde os problemas
sdo apresentados para ela, que por sua vez explica qual seria
a atitude correta a ser tomada. Esse € um dos momentos
mais importantes do jogo, pois € a hora de confirmar se as
escolhas feitas estavam corretas e entender o que as faziam
estar certas, ou descobrir quais as escolhas que deveriam ter
sido feitas. Independentemente de o Jogador ter acertado ou
errado sua escolha, a professora sempre explica os motivos
que tornavam a op¢ao correta ou a mais vidvel que as demais.

Depois de falar sobre cada problema, o jogo € encer-
rado, e a seguinte mensagem € exibida para os Jogadores,
independente de seus resultados obtidos, “Vocé estd de
parabéns por se preocupar com problemas como estes! Os
temas ambientais s3o muito importantes em todas as esferas
do conhecimento, principalmente para um futuro Técnico
em Alimentos!”.

O jogo “Um passeio na industria de Laticinios” pode
ser utilizado para abordagem de alguns temas da drea de
Quimica, a depender da proposta do professor. O primeiro
problema, por exemplo, permite abordar e/ou contextualizar
o contetido Reacdes Quimicas. Partindo das alternativas
apresentadas para o problema € possivel desenvolver para
cada uma delas uma rea¢do quimica diferente. Quando o
professor estiver trabalhando o contetido de reacdes quimicas
utilizando as situagdes tratadas no jogo, ele podera corrigir
uma das falhas apresentadas pelo software utilizado, pois
este ndo permite inserir subscritos, 0 que provoca uma gra-
fia inadequada nas férmulas quimicas (HNO3 ao invés de
HNO,) e dos indices de estado de agregacido da matéria (por
essa razdo ndo foram apresentados nas caixas de didlogos
do jogo). Dessa forma € imprescindivel que o professor

Vol. 39, N° 2, p. 142-152, MAIO 2017



ao utilizar esse jogo reserve também um momento para
fazer essas correcdes, ou seja, mostrar a equagdo quimica
na integra e escrita corretamente: apresentando subscrito e
estado fisico dos elementos e compostos presentes, partes
importantes relacionadas ao tema.

Analise do Jogo Desenvolvido

Os resultados aqui apresentados seguem a proposta do
modelo de avaliagdo de jogos educacionais desenvolvi-
do por Savi et al. (2010), os quais s@o divididos em trés
tépicos principais: Motivacdo, Experiéncia do Usudrio e
Conhecimento. Esses dados foram obtidos por meio de
questiondrio respondido ap6s o desenvolvimento do jogo na
turma do 4° Ano do Curso Técnico Integrado de Alimentos do
IFRN Campus Currais Novos composta por 27 alunos, que
participaram de uma secdo tinica que durou 2h/a (uma hora e
trinta minutos). Antes de iniciar o jogo os alunos receberam
instrucdes de como funciona o jogo (parte técnica, referente
a “jogabilidade”), mas ndo sobre os contetidos abordados
no jogo, uma vez que esses alunos estavam cursando a
disciplina Tecnologia de Leite e Derivados, no periodo que
foi desenvolvido o jogo, e essa contemplava tais assuntos.

Apenas ao falar sobre o conhecimento, se realizou uma
andlise a respeito dos conhecimentos prévios e os adquiri-
dos sobre temas ambientais pelos alunos do Curso Técnico
Integrado de Alimentos do IFRN/CN.

* Tépico 1: Motivagdo

No que se refere a Motivagao, sabe-se que este € um ele-
mento essencial em qualquer sistema educacional, por isso
que os ambientes de aprendizagem precisam ser projetados
cuidadosamente para provocarem um nivel adequado de
motivacao nos estudantes.

Savi et. al. (2010) refor¢a relatos de outros autores no

que se refere a motivagao do aluno relacionado aos jogos. De
acordo Savi et. al. (2010), para que o aluno se sinta motivado
a aprender, € necessario que ele consiga manter determinado
nivel de ateng¢@o, e quando se trata de jogos educacionais, 0
desafio € obter e manter um nivel satisfatorio da atencdo dos
alunos ao longo de um periodo de aprendizagem.

As trés primeiras questdes direcionadas aos estudantes
buscavam descobrir o nivel de atencdo dos alunos durante
a utilizagc@o do jogo. Os resultados sdo apresentados no
Grifico 1.

Os indicadores +2, +1, 0, -1 e -2 fornecem o nivel de con-
cordancia com a afirmagao feita, sendo +2 correspondente
a “Concordo Fortemente” e -2 correspondente a “Discordo
Fortemente”, “SR” significa “Sem Resposta” e indica a per-
centagem de alunos que, por algum motivo, ndo responderam
a questdo. Esse sistema de leitura de dados foi adotado na
construcdo dos 4 primeiros graficos.

Os resultados mostram que 70,4% dos alunos con-
cordam fortemente que a variacdo dos conteddos e de
atividades ajudou a manté-los atentos ao jogo, e esse €
um diferencial importante do jogo desenvolvido, pois os
problemas apresentados sio todos diferentes, o que ajuda
a ndo tornar o ato de jogar uma atividade monétona. Além
disso, a insercdo de problemas extras e contendo alterna-
tivas engragadas podem ter ajudado neste sentido. Outro
ponto importante, de acordo com o gréfico 1, foi o Design
do jogo, o qual foi um dos pontos mais citados como pon-
tos fortes do jogo. Apenas 3,7% dos alunos julgaram que
0 jogo ndo se mostrou atraente.

Ao afirmar que no inicio do jogo houve algo que cap-
tou a atencdo do aluno, 51,9% concordaram fortemente e
outros 40,7% concordaram, havendo ainda alguns alunos
que atribuiram tal fato 2 maneira como os personagens se
comunicam. Os didlogos foram desenvolvidos de forma a
retratar como os jovens se comunicam atualmente, buscando

Motiva¢dao/Atencdo

3,7%
70,4%

A variagdo (de forma, contetiido ou de atividades) 18,5%
ajudou a me manter atento ao jogo. 0,0%
3,7%
3,7%
0,0%
[ 51,9%
- 40,7%
o 3,7%
0 37%
0,0%
0,0%
[ 51,9%

Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou
minha atengdo

O design do jogo é atraente (interface ou objetos, como 44,4%
cartas ou tabuleiros). 0,0%
0,0%
B 3,7%

0,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0% 70,0% 80,0%
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Grafico 1: Nivel de motivacéo dos alunos por meio da atengao ao jogo. Fonte: Os autores, (2015).
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ainda trazer assuntos do cotidiano do publico alvo do jogo
para o ambiente de aprendizagem, tentando, dessa forma,
aproximar mais o aluno desse ambiente.

De acordo com Savi et al. (2010), a ateng@o e curiosidade
do aluno s@o condic¢des necessdrias, mas nao suficientes para
a motivacio aos estudos. E preciso também que se perceba
que a proposta educacional € consistente com seus objetivos,
que ele (o aluno) consiga conectar o conteido da aprendi-
zagem com seu futuro profissional ou académico. Souza e
colaboradores (2015) desenvolveram um jogo com o softwa-
re RPG Maker para trabalhar temas ambientais e observou
que 100% dos alunos envolvidos no estudo conseguiram
relacionar o contetdo tedrico do jogo com o seu cotidiano,
relato que ratifica o que observamos neste trabalho.

Diante disso, buscou-se saber se os conteddos abordados
sdo relevantes para os estudantes. Tais dados estdo apresen-
tados no Grafico 2. Pode-se perceber que para a maioria
os conteddos t€m grande importancia, pois 70,4% deles
concordam fortemente somados a 18,5% que concordam
com essa afirmacao totalizando 88,9% do grupo, enquanto
que apenas 7,4% nao concordam nem discordam (essa €
a percentagem de alunos que em nossa escala de +2 a -2
marcaram 0), os outros 3,7% correspondem a parcela que
ndo respondeu essa questao.

Outro dado relevante € que para 100% dos alunos os
conteudos apresentados no jogo estdo conectados com algum
outro conhecimento que eles ja possuiam, isso de certa forma
jé era esperado, uma vez que os alunos estavam vendo a dis-
ciplina de Tecnologia de Leite e Derivados, a qual contempla
tais contetidos, mas reforca a ideia de que os conhecimentos
trazidos por esses alunos sdo valorizados durante o jogo.
Com relagdo a importancia dos conhecimentos prévios dos
alunos, pode-se destacar que o fator mais importante que

influi na aprendizagem € aquilo que o aluno jé sabe e isto
deve ser averiguado, pois o ensino € norteado por tal saber.
O nicleo central da aprendizagem de um novo contetddo
estd na capacidade de utilizar e atualizar os conhecimentos
prévios que o estudante possui (Vitorasso, 2010).

Ao questionar os alunos sobre o funcionamento do
jogo (Gréfico 2), 88,9% deles concordaram que o jogo estd
adequado a sua forma de aprender, o que mostra que essa é
uma estratégia de ensino com potencial, j4 que estd adequada
para quase 90% dos alunos. Contudo 7,4% mantiveram-se
indiferentes (ndo concordaram nem discordaram) com essa
afirmacao e 3,7% discordam da mesma, mostrando assim, a
importancia de se trabalhar sempre com estratégias de ensino
variadas em sala de aula. O uso do software PhET para o
ensino de balanceamento de reacdes quimicas foi conside-
rado como bom e 6timo para o entendimento do assunto
para 85% dos alunos participantes do estudo proposto por
Mendes, Santana e Pessoa Jr. (2015), o que confirma a ideia
de que um software bem elaborado contribui para o processo
de ensino e aprendizagem.

Ao analisar as respostas a respeito da motivacao dos alu-
nos, percebemos que o jogo conseguiu cumprir o seu papel
de motivar os alunos sobre o tema proposto, uma vez que
em todas as afirmacdes feitas a grande maioria dos alunos ou
concordaram fortemente ou concordaram com elas. Diante
disso, pode-se afirmar que os alunos ao jogarem “Um Passeio
na Industria de Laticinios™ sentem-se motivados a aprender,
pois o jogo consegue manté-los atentos, a0 mesmo tempo
em que se mostra relevante para os discentes e promove a
satisfacdo deles.

* Tépico 2: Experiéncia do Usuario
Essa ndo € uma express@do comum, o que dificulta sua

Motivag¢do/Relevancia

A experiéncia com o jogo vai contribuir para meu

22,2%
33,3%
40

desempenho na vida profissional 3,7%
P P #0,0%
0,0%
0,0%
; . ; R 51,5%
O contetdo do jogo esta conectado com outros 18,5%
conhecimentos que eu ja possuia. 0,0%

O funcionamento deste jogo esta adequado ao meu jeito de
aprender.

O conteudo do jogo é relevante para os meus interesses.

0,0%

ESR E+2

(]
0,0%
0,0%

0,0%

R 6,7%
1270
" 7.0%

70,4%
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Gréfico 2: Relevancia dos contetidos para os alunos. Fonte: Os autores, (2015).
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explicacdo, e mesmo ndo existindo um consenso ou uma
defini¢do padrdo sobre experiéncia do usudrio (User eX-
perience — UX), algumas tentativas t€m sido feitas. Aqui
consideraremos que ela se concentra na percepcao e resposta
de uma pessoa sobre o uso de um produto, sistema ou servico
(Takatalo; Hikkinen; Kaistinen, 2010 Apud Savi et al. 2010).

De acordo com Gamez (2009), existe uma expectativa
de que a utilizacdo de jogos produza experi€ncias positi-
vas. Dentre essas experiéncias positivas estd a Imersao. A
Imersdo ocorre quando se tem bons jogos, os quais, segundo
Savi et al. (2010), levam o Jogador a ter uma experiéncia
de profundo envolvimento no jogo, que geralmente provoca
um desvio de foco do mundo real para o mundo do jogo.
Essa experiéncia pode ocorrer em tal nivel que os Jogadores
acabam esquecendo-se das preocupacdes e ndo percebendo
0 tempo passar.

A respeito da Imersao, trés afirmagdes foram feitas, e em
todas a maioria dos discentes concordaram positivamente,
como € exibido no Gréfico 3.

De acordo com os resultados apresentados no Grafico 3,
77,8% concordaram que se sentiram mais no ambiente do
jogo que no mundo real, o que mostra o nivel de envolvi-
mento desses alunos com o jogo, encarando cada problema
virtual como se fossem reais e com isso buscando melhores
solucdes.

Outro ponto a ser destacado € que aproximadamente 85%
dos alunos afirmaram nao perceber o tempo passar enquanto
jogavam, fato que se refletiu durante o desenvolvimento do
jogo, quando a grande maioria dos alunos preferiu ficar na
sala jogando a safrem para um intervalo. Isso mostra que
além de terem perdido a no¢do de tempo enquanto joga-
vam, os estudantes estavam se divertindo e/ou imersos de
tal forma no jogo, que ndo queriam parar, nem mesmo para
um intervalo.

Ainda tratando da imersao, 59,3% concordam fortemente
e 29,6% concordam que durante a utilizag@o do jogo esque-
ceram suas preocupagdes do cotidiano e ficaram totalmente
concentrados no jogo. Essa maioria de aproximadamente
90% € expressiva e nos leva a considerar eficiente a utilizagao
desse jogo em situagdes diversas, como por exemplo, em
aulas que antecedam provas, como forma de revisdo, mas
também como forma de deixar os alunos menos tensos, sem
perder o foco no contetdo a ser estudado.

O desafio também € uma peca chave para que o usudrio
tenha uma boa experiéncia durante o jogo. Para isso ele
ndo pode ser muito dificil, provocando assim frustagoes,
nem muito fécil, gerando certa monotonia dos Jogadores.
Para Savi et al. (2010), um bom jogo precisa ser suficien-
temente desafiador e estar adequado ao nivel de habilidade
do Jogador, apresentando variagcdes no nivel de dificuldade,
e mantendo um ritmo adequado. Na tentativa de identificar
se o jogo oferece um desafio adequado para os alunos, duas
afirmacdes foram feitas e seus resultados sdo apresentados
no Grifico 4.

Para cerca de 88,9% dos alunos, o jogo evoluiu em um
ritmo adequado, ou seja, as novas situacdes surgiam de
forma a ndo sobrecarregar o aluno com informagdes. Para
3,7% essa afirmacdo ndo € verdadeira, o que mostra mais
uma vez a heterogeneidade da turma e a importancia de se
trabalhar com recursos diferentes em sala de aula. Os 7,4%
restantes mantiveram-se indiferentes.

A grande maioria dos alunos, 96,3%, considerou ainda
que as tarefas apresentavam-se como desafios adequados
para eles, ndo sendo muito faceis ou muito dificeis. Apenas
3,7% restantes nao concordaram nem discordaram da afirma-
¢ao feita. Apesar desse resultado expressivo, alguns alunos
em seus comentdrios ao final do questiondrio sugeriram
diminuir o grau de dificuldade no mapa Floresta, contudo

Experiéncia do Usuario/Imersao

Me senti mais no ambiente do jogo do que no
mundo real, esquecendo do que estava ao meu
redor.

Eu ndo percebi o tempo passar enquanto jogava,
quando vi o jogo acabou.

Temporariamente esqueci das minhas preocupacgdes
do dia-a-dia, fiquei totalmente concentrado no jogo.
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Gréfico 3: Experiéncia do usuario, Imerséo. Fonte: Os autores, (2015).
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ressalta-se aqui que esse mapa € apenas para diversdo dos
alunos, e quanto aos problemas propostos nenhum aluno fez
observacdes nesse sentido.

Ao falar da experiéncia do usudrio de uma forma geral,
pode-se afirmar que utilizar o jogo gera uma experiéncia
positiva para si. E mais que isso, essa experiéncia positiva
pode gerar condicdes para que o processo de ensino e apren-
dizagem de fato ocorra.

Lucena e Azevedo (2012) desenvolveram um jogo virtual
para aulas préticas de Quimica usando o software Power
Point e obteve 93% de aprovacdo dos alunos consultados.
Essa aprovacdo representa a consideragdo do jogo como atra-
tivo, que contribui para compreensao das aulas experimentais
e que nado apresenta nivel de dificuldade elevado para seu
manuseio. O software RPG Maker possibilita a elaboracio
de um jogo bem mais versétil do que um jogo elaborado
pelo Power Point. Logo o estudo de Lucena e Azevedo cor-
roboram o que observamos neste trabalho: jogo que mantém
a atencdo, de design atraente, de conteudo relevante e de
atividades desafiadoras, embora apresente limitagdes de
programacgao para sua aplicagdo na area de Quimica, pois o
RPG Maker ndo € uma ferramenta especifica para criagdo
de jogos didaticos.

* Tépico 3: Conhecimento

O ultimo ponto a ser avaliado € o conhecimento que
0 jogo proporciona para os alunos. Esse € o ponto mais
importante a ser avaliado, visto que se trata de um jogo vol-
tado exclusivamente para fins didaticos, e de nada serviria
ele motivar o aluno a jogar e conseguir gerar uma Otima
experiéncia para o usudrio se nao trouxesse também algum
conhecimento para os alunos.

Para avaliar o conhecimento, o modelo de avaliagcdo ado-
tado neste trabalho leva em consideracdo os trés primeiros
niveis da taxonomia de Bloom que sdo: Conhecimento

— lembrar informagdes sobre: fatos, datas, palavras, teorias,
métodos, classificagdes, lugares, regras, critérios, procedi-
mentos etc. Compreensao — entender a informacao ou o fato,
captar seu significado, utilizd-la em contextos diferentes.
Aplicacao — aplicar o conhecimento em situagdes concretas
(Savi et al., 2010, p.7, grifos nossos).

Como o jogo apresentava trés problemas principais, cada
qual relacionado a um assunto diferente, a forma de avaliar o
conhecimento tinha que contemplar os tré€s, e para isso foi soli-
citado que os alunos atribuissem notas aos conhecimentos que
tinham sobre cada um dos contetdos antes e depois de jogar.

Os resultados a respeito do conhecimento dos alunos nos
permitem duas andlises, a primeira referente aos conheci-
mentos que os alunos do 4° ano do Curso Técnico Integrado
de Alimentos do IFRN/CN tém sobre Educagdo Ambiental e
a segunda a respeito do jogo, para verificar se esse contribui
com o aprendizado dos temas tratados.

O primeiro ponto avaliado foi se os estudantes ja tinham
algum conhecimento sobre o assunto, ou seja, se eles sabiam
o que era cada um dos problemas. Os resultados estao dis-
postos no Gréfico 5.

O dominio dos conceitos dos assuntos estudados € im-
portante para que assim o conhecimento possa ser constru-
ido. Segundo Lisboa (2007), quando se trata da busca pela
constru¢do do conhecimento € sempre preciso recordar a
necessidade de estabelecer uma discussdo na direcido do
campo tedrico.

Os resultados nos mostram que os alunos ja tinham
conhecimento sobre os assuntos abordados, e mesmo antes
do contato com o jogo, eles ja afirmavam lembrar seus con-
ceitos, o que nos leva a crer que existe no [IFRN/CN uma
preocupacgdo com questdes ambientais e que essa nao foi a
primeira vez que esses alunos tiveram contato com esses
conteddos. Contudo, € perceptivel que de acordo com a auto
avaliacdo feita por esses alunos, o nivel de conhecimento,

Experiéncia do Usudrio/Desafio
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mim, as tarefas ndo sdo muito faceis nem
muito dificeis.

o 3,7%
0,0%

0,0%

0,0%

ESR H+2

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

+1 WO m-1 m-2

Gréfico 4: Experiéncia do usuario quanto ao desafio proposto no jogo. Fonte: Os autores, (2015).
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Lembra o que é:

Emissdo de Gases poluente na atmosfera

Poluicdo dos Rios e Lagos por industrias de
Laticinios

4,58

Controle de pH dos efluentes dos laticinios

0

1 2 3 4 5 6

B Antes M Depois

Grafico 5: Conhecimento dos conteldos antes e depois do jogo. Fonte: Os autores, (2015).

sobre os trés assuntos, foi melhorado apés a utilizagdo do
jogo, mostrando que este contribuiu para os alunos relembra-
rem os conceitos abordados. Destaca-se aqui o conhecimento
sobre o controle de pH dos efluentes de laticinios, o qual
passou de 2,77 para 4,20 em uma escala de 1,0 a 5,0, o que
corresponde a um aumento de 65%.

Por fim, perguntamos também se os alunos eram capazes
de verificar os conhecimentos sobre cada assunto em situa-
¢des concretas e suas respostas estdo dispostas no Grafico 6.

Essa foi a questao que apresentou os menores valores, o
que de certa forma era esperado, uma vez que transformar
conceitos vistos em sala em algo pratico, quando se depara
com uma situacio real, ndo € uma tarefa facil para a maioria
dos alunos.

Com relacdo a aplicar na pritica os conhecimentos
sobre controle do pH (Gréfico 6), antes do jogo os alunos

atribuiram a Unica nota abaixo da metade do que a escala
prevé e mesmo depois de desenvolver o jogo a nota atri-
buida pelos alunos ainda permaneceu baixa em relagdo
aos demais temas abordados, sendo a menor nota também
depois da utilizag@o do jogo, mostrando que esse realmente
€ um conteudo que precisa ser melhor trabalhado no Curso
Técnico Integrado de Alimentos do IFRN/CN, pois em todas
as questdes ele foi sempre o que apresentou as menores notas.
Contudo, houve um crescimento de 56% entre o valor das
notas de antes e depois do jogo, passando de 2,44 para 3,80.

Nos outros dois contetidos as notas referentes ao pos-
-jogo cresceram aproximadamente 34%, passando de 3,31
para 4,45 para a emissdo de gases e de 3,23 para 4,32 para
a poluicdo de rios e lagos.

De forma geral, pode-se afirmar que existe no IFRN/CN
uma preocupagdo com questdes ambientais e os assuntos

Sabe aplicar na pratica os
conhecimentos sobre:

Emissdo de Gases poluente na atmosfera

Polui¢do dos Rios e Lagos por industrias de
Laticinios

Controle de pH dos efluentes dos laticinios

B Antes M Depois

Gréfico 6: Aplicagao pratica dos contelidos estudados. Fonte: Os autores, (2015).
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abordados no jogo ndo eram estranhos para os alunos,
provavelmente por se tratar de uma turma concludente,
ou seja, trata-se de alunos que em breve serdo Técnicos
em Alimentos e deverdo dominar tais conteidos para suas
praticas profissionais.

Consideracoes Finais

Depois de seguir rigorosamente o guia de avaliacdo de
jogos educacionais, pode-se afirmar que o material ela-
borado pode ter grande utilidade para os futuros Técnicos
em Alimentos formados no IFRN/CN ou em outros campi
desta e de outras Instituicdes que tenham o mesmo curso.
O material promove a motivacdo dos alunos, fazendo com
que o ato de estudar passe a ser também um momento de
diversdo e descontragcdo, promovendo, assim, uma boa
experiéncia para o usudrio e propondo desafios adequados
para os alunos, com um nivel de dificuldade que ndo provoca
monotonia ou frustagao.

O jogo RPG Maker pode ser utilizado em diferentes
contextos a depender da estratégia didatica do professor,
que pode utilizd-lo como uma forma de revisdo, assim como
foi feito nesta pesquisa. Mas também pode utilizd-lo como
forma de avaliacdo, uma vez que a resolucio correta ou nao
dos problemas indica o grau de conhecimento que os alunos
tém. Oliveira, Pierson e Zuin (2009) fizeram uso do RPG
para avaliacdo da aprendizagem em Quimica e observaram
uma avaliacdo formativa. O professor pode ainda utilizar
esse jogo para introduzir tais conteddos, aproveitando o
contexto apresentado para iniciar discussdes e construcdes
com seus alunos, conforme destaca Cavalcanti e Soares
(2009), embora o autor seja mais favoravel ao uso do RPG
como método de avaliacdo.

Outro ponto importante € que esse jogo pode ser utiliza-
do tanto pelo professor de Quimica quanto por professores
das disciplinas especificas do Curso Técnico Integrado de
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Alimentos, uma vez que ele traz uma proposta interdiscipli-
nar entre conceitos de Quimica e da area de Alimentos dentro
do contexto relacionado aos temas ambientais.

Com relag@o a formacdo dos alunos do Curso Técnico
Integrado de Alimentos, a respeito da abordagem de temas
ambientais, ficou evidente que existe no IFRN/CN uma pre-
ocupacao com relagdo a essa questio, nao tendo sido o jogo
o primeiro contato dos alunos com problemas dessa ordem.

Destaca-se também a importancia de se pensar sobre 0s
dois pontos abordados nesse trabalho: os temas ambientais e
a elaboracio de materiais didéticos diversos. Neste caso, um
jogo desenvolvido na plataforma RPG Maker, um recurso
ainda pouco utilizado, mas que demonstrou-se interessante
para abordar de forma interdisciplinar temas ambientais, con-
ceitos quimicos e especificos da drea de Alimentos, embora
apresente limitacdes de programacao para sua aplicacio na
drea de Quimica, pois o RPG Maker ndo € uma ferramenta
especifica para criacdo de jogos didaticos.

Nota

Para ter acesso ao jogo deve-se clicar em: https://www.
dropbox.com/sh/haxkSgnua8jdnuf/AADEKNIRvVLO3VX _
DS4f_mgoaa?dl=0. Neste endereco € possivel fazer também
o download do software RPG Maker caso o interessado
ainda ndo seja usudrio, e caso ja utilize o software € possivel
fazer apenas o download do jogo “Um Passeio na Industria
de Laticinios”.
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Abstract: “A Walk in the Dairy Industry” Game for Environmental Education in the Food Technology Course. Environmental Education has been one of the
most discussed topics worldwide, and there are records on this issue since the 1960’s. Based on this assumption, the teaching of Chemistry has much to offer,
since this science helps us to understand and modify the environment around us. We created a computer game called “A Walk in the Dairy Industry” using the
free software RPG Maker, aiming to address environmental issues related to Chemistry and with specific subjects of Food technology. The game was developed
in a class of the Food Integrated Technical Course of the [IFRN — Campus Currais Novos, followed by an evaluation of the involved students. The software
RPG Maker is still little used for didactic purposes, but demonstrated to be feasible for an interdisciplinary approach of the proposed topics. We observed that
the produced game may be used in different contexts, depending on the teaching strategy of the teacher.

Keywords: Environmental Education, RPG Maker, Didactic Games.
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