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ABSTRACT

In past decades, many countries have been dedicated special
attention to the environmental cause. In the same way,
environmental projects have become essential to aware people
about preservation and conservation issues, including projects
developed in school classes. Through this way, technological
approaches have especially contributed to create many projects
based over on learning, aware and sustainability concepts,
promoting the creation of interactive settings that can build new
educational practices. This work presents a tool deployment
intended to help kids learning about environmental issues over a
digital game setting by using gamification and intelligent agents in
order to demonstrate how educational games can promote
understanding about this theme.

RESUMO

Diversos paises voltaram suas atengdes para 0 meio ambiente nas
Gltimas décadas. Da mesma forma, os projetos ambientais se
tornaram essenciais para conscientizar a sociedade sobre a
preservagéo e conservagéo ambiental, em especial no ambiente de
sala de aula. Seguindo por esta mesma via, alternativas
tecnoldgicas tem contribuido sobremaneira na elaboragdo de
projetos variados, ancorados nos conceitos de ensino,
conscientizagdo e sustentabilidade, criando cenarios interativos
que inovam as praticas do processo educacional. Este trabalho
apresenta o desenvolvimento de uma ferramenta para auxiliar o
ensino-aprendizagem de criangas sobre as questdes ambientais em
um cenario de jogos digitais a partir da gamificacdo e da aplicagéo
de agentes inteligentes. Busca-se desta forma demonstrar que o
uso de jogos educativos pode facilitar a compreensdo de temas de
importdncia critica para a sociedade.

Categories and Subject Descriptors

K.3.0 [Computers and Education]: Computers Uses in
Education — Interactive learning environments. Computer games.
Intelligent agents.

General Terms
Design, Human Factors.

Palavras-chave
Meio ambiente. Ensino-aprendizagem. Educacéio ambiental. Jogos
educativos.

1. INTRODUCAO

A preservagdio do meio ambiente se tornou o foco das atengdes de
vérios paises nas ultimas décadas, uma vez que, prezar por um
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meio ambiente saudavel é dever de todos, convertendo-se em uma
questo social que precisa de cuidados e agdes da sociedade [10].

O meio ambiente consiste em uma reunifio de leis e principios, e
das relagdes de ordem fisica, quimica e biologica, em que
consente, acomoda e responde a vida em todos os seus aspectos
[9], sendo que o comprometimento desta estrutura pode afetar sua
estabilidade e prejudicar a sobrevivéncia de todos os seres vivos.

A conscientizagdo para a preservagdo e conservagdo do meio
ambiente deve apresentar agdes para coibir a extingdo dos
ecossistemas. A preservacdo se torna efetiva com uso de préticas
preventivas para evitar a exterminagio de espécies de animais e
vegetais. Em complemento, a conservagdio ambiental envolve o
uso consciente do meio ambiente, respeitando os limites para
preservar seu equilibrio em niveis aceitaveis permitindo sua auto-
sustentacdo e regeneragdo [13, 15, 20].

O uso consciente de recursos naturais, compostos por elementos e
energia presentes na natureza e que oferecem beneficios aos seres
humanos, contribui para a preservagdo e equilibrio ambiental.
Assim como, o desenvolvimento sustentavel pode gerar
harmonizagdo entre preservagdo ¢ a conservagdo ambiental ¢ a
continua evolugfo socioecondmica [13].

Porém, a constante evolugdo global e o consumismo da
populagio, vém gerando problemas ambientais como a poluigdo, a
degradacdo ambiental e o aquecimento global, causando
preocupacdio em diversos paises por seus efeitos negativos ao
meio ambiente e aos seres vivos [9, 13, 16].

Tais situagdes adversas causadas ao meio ambiente convertem-se
em impactos ambientais que sfo modificagdes no meio ambiente
que alteram aspectos culturais, sociais e historicos, que geram
transformagdes sociais e ecoldgicas [6]. Contrastando assim, com
a legislacdo brasileira, no capitulo do meio ambiente, art. 225, o
qual destaca que é responsabilidade do poder publico e da
sociedade proteger e preservar o meio ambiente para as atuais e
futuras geracdes [9].

Com base no conhecimento das questdes ambientais, a educagdo
ambiental, por meio de ferramentas educacionais, torna-se uma
grande aliada no contexto da preservagdo ambiental, fomentando
a conscientizagdo do cidaddo ainda em séries escolares iniciais. A
principal finalidade da educagdo ambiental ¢ incentivar a
participacdo de individuos na prote¢do e reparagdo do meio
ambiente, conscientizando-os sobre a relevincia de sua
conservagdo, sendo este um procedimento constante [11].

Vale ressaltar o papel das tecnologias digitais, cujas aplicacdes
vém causando mudangas sociais e culturais na sociedade, criando
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um novo ambiente, evidenciando a importancia do uso de
computadores e de novas tecnologias na educagéo [18, 23].

Por isso mesmo os jogos educativos representam um artificio
eficiente para favorecer o processo de ensino-aprendizagem e
incentivar o desenvolvimento do aluno, e motivados pela
disposicdo que as criangas tém em brincar e jogar, cada vez mais
ambientes de aprendizagem atrativos e ludicos sdo produzidos
[21].

2. OBJETIVOS E PUBLICO ALVO

A partir da compreensio do qudo importante se faz a promogao da
conscientizagdo e comprometimento social diante de questdes
relacionadas a preservacdo do meio ambiente, verifica-se como
relevante o desenvolvimento do jogo educativo Ecoagente, cujo
objetivo maior ¢ auxiliar o processo de ensino-aprendizagem de
criangas sobre 0 meio ambiente.

A partir da formagdio de um arcabougo sélido que permita o
fortalecimento de questOes relativas a preservacgdo € conservagao
ambiental, lance-se mio de tecnologias especificas para tornar
esta ferramenta mais interativa e automatizada com o uso de
agentes inteligentes.

Com base no propdsito principal deste trabalho, o publico alvo
sdo criangas entre 10 e 11 anos, que serdo apresentadas ao
conteudo didatico sobre o meio ambiente de forma ludica e
divertida, com intengdo de despertar o interesse pelo aprendizado
sobre as questdes ambientais e promover a formag@o de futuros
cidaddos conscientes.

3. TECNOLOGIA EDUCACIONAL

As tecnologias educacionais sdo ferramentas que favorecem o
processo de aprendizagem, oferecendo ao aprendiz mais interagdo
com outros alunos, compartilhar informagdes e experiéncias, e
assim, construir seu conhecimento pela interagio com o meio.
Estas tecnologias devem ser inseridas no ambiente escolar visando
o desenvolvimento da cooperacgfio, da autonomia ¢ da capacidade
critica [22, 24].

As vantagens em seu uso estdio relacionadas aos beneficios no
desenvolvimento cognitivo da crianga, o que permite aos
professores centralizar suas atividades em tarefas que incluem
raciocinio, escrita e leitura, entre outras [12].

3.1 Jogos Educativos

A aprendizagem baseada em jogos digitais consiste simplesmente
na juncdo dos jogos de computador com conteudos educacionais
[17]. Este método de ensino-aprendizagem baseado nos jogos
digitais, facilita a compreensdo e interacfio, auxiliando o processo
de aprendizado, além de despertar no aluno a busca por
conhecimentos de forma natural e divertida [14].

O desenvolvimento de jogos educativos digitais visa oferecer
diversdo e facilitar o aprendizado de conceitos, contetudos e
habilidades contidas no jogo. Esta aprendizagem funciona devido
a trés motivos: (1) aprendizado em contexto de jogo estimula o
envolvimento de pessoas que nfo gostam de aprender; (2) o
processo interativo de aprendizagem depende dos objetivos de
aprendizagem; (3) a forma como o jogo digital e o contetido de
aprendizagem sdo integrados, de preferéncia de forma contextual
[17,21].

Ao jogar, o aluno pode desenvolver habilidades como atengéo,
regras, metodologias, concentragfo, raciocinio légico, que o

preparam e o qualificam para solucionar problemas. Logo, o aluno
pode aprender por descobertas e interagdes com o software
educativo [2].

4. PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO
DO JOGO EDUCATIVO ECOAGENTE

O processo de desenvolvimento do jogo educativo Ecoagente
pode ser descrito a partir da organizacdo e execugdo das seguintes
etapas: gamificagdo, construgdo do GDD (Game Design
Document), implementagio.

4.1 Fase de gamificacio

A gamificago faz uso de mecanismos e design de jogos em
contextos de ndo-jogos, com a finalidade de envolver
emocionalmente o individuo, motivando sua participagdo em um
ambiente agradavel e desafiador nas atividades a serem
desempenhadas [3, 4].

Aplicar a gamificagio a uma atividade significa usar técnicas
existentes em jogos, como a mecénica (regras), a dindmica
(comportamento) e estética (emogdes), objetivando envolver os
individuos, incentivar atitudes, propiciando a aprendizagem e a
resolucdo de problemas além do cendrio habitual de divertimento

[7].

A contextualizagfio da gamificacdo pode ser observada na Figura
1 [4]:

Jogo
2

Game | Gamificagio |
y
Completo« — »Elementos

Brinquedo Design Ludico

M
Erincadeira

Figura 1. Contextualizacdo da gamificacio.

Os aspectos de gamificagdo foram aplicados ao jogo educativo
Ecoagente a partir de seu formato, com a reprodu¢io de um jogo
de tabuleiro digital, baseado no Jogo da Vida, que se utiliza de um
quiz com perguntas sobre o meio ambiente. Como no jogo de
tabuleiro tradicional, também no Ecoagente o jogador percorre as
casas do tabuleiro e realiza atividades presentes nas casas, como
responder as perguntas, avangar ou retroceder casas, ganhar ou
perder pontos, entre outras. Essas acOes visam incentivar o
jogador por meio de um ambiente dindmico e interativo,
motivando os alunos, além de repassar o contettdo didatico de
forma descontraida e ludica, contribuindo assim para o processo
de ensino-aprendizagem.

4.2 Fase de construcio do GDD

O GDD consiste no principal documento utilizado para destacar,
com objetividade, todas as caracteristicas que fazem parte do
projeto de desenvolvimentio de jogos. Entre estas caracteristicas
estdo o nome e o género do jogo, o publico alvo, a mecanica de
jogabilidade, as regras, os niveis, 0s personagens, assim como, a
fisica do jogo, os softwares e hardwares utilizados e o
funcionamento do agente inteligente aplicado ao jogo, entre
outros elementos.

4.2.1 Conjunto de caracteristicas
As principais caracteristicas encontradas no Ecoagente sdo:
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e Género: Educativo;

e Tipo de jogabilidade: Quiz, onde o jogador deverd responder
questdes em casas especificas do tabuleiro com bonifica¢des e
niveis de dificuldades diferentes;

e Publico alvo: criancas entre 10 e 11 anos;
e Modo: Multi player até dois jogadores;

e Fisica: Jogar dados digitais ¢ se movimentar pelas casas do
tabuleiro;

e Tecnologias utilizadas: HTMLS, Javascript, PHP, MYSQL.

4.2.2 Mecdnica e jogabilidade

Como o principal objetivo do jogo Ecoagente ¢ auxiliar o
processo de ensino-aprendizagem sobre o meio ambiente, além do
contexto ludico embutido no jogo, as perguntas com conteudos
didaticos e com pontuagdes em casas especificas do jogo, podem
contribuir para o jogador finalizar o jogo em primeiro lugar.

Para iniciar o jogo, um dos jogadores lanca o dado e, de acordo
com os nimeros que o dado langado mostrar, o pedo do jogador
se movimentara pelo tabuleiro.

O pedo se movimenta para frente ou para tras, dependendo da
resposta a pergunta e da penalidade ou bonificacdo recebida,
assim como pode ficar parado em determinadas casas devido as
suas fungdes especificas.

Enquanto o pedo ndo chegar a casa final do tabuleiro, apos
realizadas as a¢des em sua rodada, os dados sfio passados ao outro
jogador para que o mesmo inicie a sua jogada. O jogo termina
assim que um dos pedes chegue & casa final e responda,
corretamente a pergunta equivalente.

A contextualizagdo geral da mecanica de jogabilidade do jogo
Ecoagente pode ser observada na Figura 2:

Ecoagente Jogador

Jog casa |
[casa com icone especial?]

(Ndo]

[Fim do Joga]

Figura 2. Mecinica de jogabilidade do Ecoagente.
4.2.3 Regras

Para abordar as questdes que envolvem o meio ambiente, o
tabuleiro é formado por 134 casas, dividido em seis temas
relacionados ao meio ambiente, cada um com uma cor diferente e
atividades especificas para cada tema. Sendo estes temas: (1)
Conceitos basicos; (2) Poluicio (ar, dgua, solo); (3) Energia; (4)
Lixo; (5) Desmatamento; (6) Protocolo de Kyoto.

Em cada tema estdo disponiveis perguntas sobre o meio ambiente,
bonificagdes, penalidades, "prisdo" (ficar rodadas sem jogar), e

outros elementos, em casas com fungdes especiais, que podem
favorecer um dos jogadores.

A representagdo de cada um dos icones presentes no tabuleiro,
bem como as regras a eles atribuidas, pode ser visualizada na
Tabela 1:

Tabela 1: ldentificacio das casas do tabuleiro

icone | Descriciio Regra

o Avangar Avanga 1, 3 ou 5 casas
casas
(X Retornar Retrocede 1, 3 ou 5 casas
casas
Bénus Ganha 100, 200 ou 300 pontos
o Informagdio | Apresentar, de forma aleatéria,
informagdes sobre os temas
@ | Pergunta | Questdes sobre os temas
Desvio Pergunta sobre o tema de forma aleatoria

para decidir o caminho a seguir no
tabuleiro

Prisdo por 1, 2 ou 3 rodadas

Reciclagem | Bonus e penalidade em pontos

® Prisdo
(6

5D Jogo nas Alternativas de avangar, retornar, ganhar
maos ou perder pontos

il Cadcado | Bénus cspecial

Questdes aleatorias que podem envolver
qualquer tema

9 Pergunta

Troféu Casa final do jogo onde o jogador que

chega em primeiro € vencedor

Sempre que o pedio parar na casa com “?”, serd apresentada ao
jogador uma pergunta selecionada de modo randémico no banco
de dados, em trés niveis diferentes de dificuldade, conforme os
temas ambientais disponiveis no tabuleiro do jogo,. A divisdo das
perguntas em trés niveis diferentes com suas respectivas
bonificagdes (em caso de acerto), e penalidades (em caso de erro)
foram organizadas da seguinte forma (Tabela 2):

Tabela 2: Niveis de perguntas

Nivel Bonificacio Penalidade
Facil Ganha 100 | Perde 150  pontos, recebe
pontos informac8o correta e volta a casa
da informac8o anterior.

Meédia | Ganha 150 | Perde 100  pontos, recebe
pontos informacédo correta e volta a casa

da informac@o anterior.
Dificil | Ganha 200 | Recebe informagfio correta, n#o

ponto perde pontos e volta a casa da
informac&o anterior.

4.3 Fase de implementacéio

Um aspecto de grande relevancia no contexto da implementacédo
do jogo educativo Ecoagente diz respeito ao modo em como
conceitos computacionais poderiam ser agregados ao conceito do
jogo auxiliando em sua mecénica.

Os agentes inteligentes sdo unidades computacionais que fazem
uso de script para atuar e desempenhar sua fungdo, seja esta de
modo individual ou em conjunto com outros agentes, resultando
em sistemas inteligentes [5]. De modo geral, sdo quatro os tipos
basicos de agentes aplicados a todos os sistemas: (a) Agentes
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reativos baseados no modelo; (b) Agentes baseados em objetivos;
(c) Agentes baseados na utilidade e (d) Agentes reativos simples.
Este ultimo possui inteligéncia limitada, e realiza suas agdes
levando em consideragdo a percepcdo atual, desprezando as
percepcdes anteriores [19], sendo seu mecanismo adotado no
Ecoagente.

O agente reativo simples atuara em funcionalidades especificas no
Ecoagente, como: apresentar a posi¢do atual dos jogadores no
tabuleiro; buscar, de modo randémico, as perguntas relacionadas
aos temas sobre o meio ambiente no banco de dados; e conferir se
as alternativas escolhidas pelos jogadores estdo corretas. O agente
também agird na definicio pelo melhor caminho em pontos
especificos do tabuleiro. Por fim, o agente est4 presente na tltima
casa do tabuleiro escolhendo, de modo aleatdrio, uma pergunta
entre todas as perguntas disponiveis no banco de dados. Esta
fungdo poderd modificar o final do jogo e influenciar na
pontuagdo dos jogadores.

5. APRESENTACAO DAS INTERFACES
DO ECOAGENTE

A tela inicial (Figura 3) do jogo Ecoagente possui uma imagem de
fundo da cidade de Cricitima — SC, e na parte superior o nome do
jogo, ¢ logo abaixo os dois campos para que sejam inseridos os
nomes dos jogadores um e dois, respectivamente. Nesta tela, ainda
estdo os botdes de jogar, instrugdes, ranking, créditos e sair. Estes
botdes ainda estdo dispostos na tela de interface do tabuleiro do
jogo. E obrigatoria a inser¢do dos dois nomes dos jogadores para
iniciar uma rodada do jogo.

Figura 3. Tela inicial do Ecoagente.

As casas do tabuleiro (Figura 4) foram divididas de forma que ao
mesmo tempo em que possuem icones relacionados a contetidos
didéticos, também possuem icones com elementos e
funcionalidades que tornem o jogo divertido e despertem o
interesse pelo desafio. Para iniciar uma rodada do jogo, basta o
jogador com pedo na cor azul clicar no dado, no canto superior
esquerdo. Desta forma, o pefio na cor azul se movera pelas casas
do tabuleiro conforme os numeros sorteados pelo dado, e por
consequéncia o jogador dois, com pedo na cor vermelha, realizara
a mesma acdo, ou seja, terd que clicar no dado para seu pedo se
mover pelas casas do tabuleiro.

gt

()
Y 9 0 _

Figura 4. Interface do tabuleiro do Ecoagente.

O conteudo educativo inserido no jogo estd nos icones com um
ponto de interrogacdo “?” (Figura 5). Em cada um dos seis temas
existem no minimo nove e no maximo trinta perguntas aleatorias
em trés niveis diferentes de dificuldade.
CONCEITOS

BAsICOS e

Nivel: Médio

© aproveitaments e 330 que n3o tem mais utiidade pars
transtommar sm matéria prima para produsao ca outros produtos &
conhacico como:

Baspardicic
Matera prima.
Reciclagem

Lie,

Garne 160 pontos se voce .
Perea 100 portos e vocé amar esta cuestio e voita para casa €&
Informagao.

& 0K

Figura 5. Cartas de perguntas do Ecoagente.
Nos icones com a letra “i” (Figura 6) estdo informagdes
relacionadas aos seis temas do tabuleiro do jogo, e sempre que o
pedo do jogador parar nestas casas, receberda informagdes sobre as
questdes ambientais referentes a estes temas.

CONCEITOS
BASICOS

Nivel: Dificll

Vocé sabia que:

Equillbrio Ecologico ¢ o equilorio entre o
ecossistema e os serss vivos, preservando as|
recursos naturais para sobrevivncia das espécies.

Figura 6. Cartas de informacdes do Ecoagente.

Um banco de dados armazena 171 questdes do jogo e as quatro
alternativas para cada uma, e também o conteudo das telas de
informagdes, sendo acionadas sempre que o pedo do jogador parar
nas casas com o icone “?” ou com o icone “i”, respectivamente,
sempre seguindo a sequéncia do tabuleiro e a divisdo dos temas.

A fim de promover ainda mais interacfio ¢ semelhanca ao jogo de
tabuleiro, as ag¢des que o jogador deve realizar sempre que seu
pedo parar sobre uma casa com um dos icones, sdo apresentadas
em interfaces desenvolvidas em formato de cartas. As cartas
apresentam as perguntas ou informagdes, bem como informam ao
jogador se sua resposta foi correta (descrevendo sua bonificagio),
ou incorreta (descrevendo sua penalidade) (Figura 7):

“Ehsicos 2] “aksicos. i )

Nivel: Médio Nivel: Dificil

Que pena vocs errou. Perdeu 0 pontos.

O 04
l

Aresposta certa &
Equilirio Ecologico ¢ o saullibrio enirs © ccossistema & o5
5. pr cursos naturais pars

Parabéns! Vocé acertou.
Ganhou 150 pontos

Figura 7.Cartas de resposta correta e resposta incorreta.

oK

No tema relativo ao lixo, existem casas com icones de reciclagem
pertinentes aos cinco tipos de reciclagem: plastico, vidro, material
organico, papel e papeldo (Figura 8), e metal. Em cada icone
destes, o jogador podera ganhar ou perder pontos.
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LIXo a

Voce jogou o papel do chocolate que voce
comeu no chio enquanto caminhava.

Perdeu 100 pontos.

Voce sabia que:
Os papéis plastificados levam de 1 § anos para se
decompor na natureza e isso causa degradagdo do
meio ambiente.

=

Figura 8. Cartas com icone de reciclagem (lixo).

Uma importante fun¢do do jogo corresponde s casas com icones
do desvio (estrela) (Figura 9), onde o pedo se movera pelo
caminho considerado mais facil, no caso de o jogador acertar a
resposta da pergunta apresentada, ou serd movido pelo caminho
onde existe o icone da prisdo, no caso de errar a resposta da
pergunta apresentada envolvendo determinado tema sobre o meio
ambiente.

POLUICAO
Nivel: Médio

© qus causa a poluigio do ar?

& chuva
Emissio de gases s particulas toxicas.
Qarimpo.

Andar ce bicicieta

aminko

100 pontos se vocé errar esta questio ¢ vi pelo caminho

Fe
mais DIFICIL.

Figura 9. Cartas com icone da Estrela (desvio).

As casas com icones da “prisdo” (Figura 10) fazem com que o
jogador fique sem jogar até trés rodadas. Sempre que o pedo do
jogador parar em uma casa com este icone a sua penalidade serd
referente a alguma atitude incorreta com relagdo ao meio ambiente
e conforme o tema onde estdo localizados estes icones da
“prisdo”. Vale ressaltar que, ao clicar no dado na tentativa de
movimentar o pedo do jogador que recebeu esta penalidade, uma
carta com a mensagem informando ao jogador o numero de
rodadas que o seu pefio ainda ficard sem jogar serd apresentada.

PRISAQ
Tema: Polulcao

Sua casa ndo possul saneamentc kasico & por isso ssia
causango polulg3o 4o solo & do ar

Voce sabia que:

© tetamento de esgote dave ser fafto para eviter &
poluizdo ¢o solc. do ar & do lengel freatco e também
evitar dacngas nos sorcs humanes ¢ animais

Vé para prisdo o fiqus 2 rodada(s) sem jogar

Figura 10.Cartas com icone da Prisdo.

A casa com icone da “chave” (Figura 11) oferece a possibilidade
ao jogador de ter o “jogo nas méos” e mudar o andamento do jogo
através da escolha entre as quatro alternativas que sdo expostas ao
jogador. Com estas alternativas o jogador poderd melhorar sua
pontuagdo, avangar casas no tabuleiro, ou fazer com que seu
oponente retorne varias casas no tabuleiro ou perca determinado
nimero de pontos.

JOGO NAS
MAOS &

Voce estd com sorte!

Agora vocé tem o jogo nas maos, escolha a sua opgdo:

‘Seu oponente deve voltar para a casa 52.
‘Seu oponente perde 500 pentes.

Vocé pode avancar 9 casas.

‘Seu oponente repassara 30% dos pontos dele para vocé,

Figura 11.Carta com icone da Chave (Jogo nas mios).

O jogo ainda possui a casa com o icone “cadeado”, com a qual o
jogador podera ganhar um bénus extra e melhorar sua pontuagio
final. Na ultima casa do tabuleiro o jogador € apresentado a
pergunta final e somente conseguird se mover se acertar a
resposta, a qual envolve todos os seis temas sobre o meio
ambiente dispostos no tabuleiro. Apds acertar este ultima
pergunta, o jogador clicard no dado para que os numeros sejam
sorteados € o pedo deste jogador se movera para a Ultima casa
onde surgira a tela final do jogo parabenizando o jogador por
concluir sua jornada no Ecoagente.

Parabéns! Vocé ganhou!!!

_)mq; arum novo oge. 'F‘swm::v!

Figura 12.Tela final do jogo Ecoagente.

O ranking do jogo Ecoagente (Figura 13) apresenta os dez
jogadores com as melhores pontuagdes em ordem decrescente.
Desta forma, a competigdo é incentivada e por consequéncia os
jogadores absorverfio mais conhecimento sobre o meio ambiente,
uma vez que quanto mais respostas corretas em relagdo a
perguntas que surgem durante o tabuleiro, mais pontos o jogador
conseguira atingir e melhorara sua posi¢éo no ranking.

Ranking do EcoAgente

Posicio Jogadara) Pontos
1 VURIEL DE FATIMA SERNHARDT 20CHA 200

GRAGELIE DE OLVERA 25

andREA 2000

WL 1850
s EpUsRDO 1650
5 ey 1200
i AL 1e0
s ROLICO 1250
“ can s 200
R w0

=2

Figura 13.Tela do Ranking do Ecoagente.
6. CONCLUSAO

As forramentas descnvolvidas para auxiliar o processo de cnsino-
aprendizagem sobre diversos temas tém colaborado na formagéo
pedagodgica de alunos e professores, uma vez que facilitam o
aprendizado em um ambiente diferenciado e atrativo. Desta forma,
o desenvolvimento de um jogo educativo abordando as principais
questdes ambientais e com uso dos conceitos de gamificacgo, tem
por finalidade cooperar com o processo de ensino-aprendizagem
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de criancas alimentando a consciéncia de preservagéo,
conservagdo e protecdo do meio ambiente.

Os conceitos basicos sobre o meio ambiente favoreceram a
percepcdo das principais questdes ambientais. O conhecimento
acerca das tecnologias educacionais, das técnicas de gamificaco e
da classificagdo dos jogos educativos foi primordial para evolugdo
deste trabalho por serem essenciais para o processo de ensino-
aprendizagem. Entre as tecnologias utilizadas, a aplicacdo do
agente inteligente reativo simples, que leva em consideragdo as
regras pré-estabelecidas, e a especificagéio do algoritmo utilizado
por este agente, estabeleceram a dindmica das funcionalidades do
jogo, facilitando a interagfio entre aluno e a ferramenta educativa.

Portanto, pode-se verificar que a pesquisa tedrica e o
conhecimento das tecnologias aplicadas serviram como base para
o desenvolvimento deste trabalho e facilitaram a conquista do
resultado final, o desenvolvimento do protétipo de um jogo
educativo. Com sua construgdo pretende-se evidenciar que o
processo de ensino-aprendizagem de criancas envolvendo
contetdos didaticos sobre o meio ambiente pode ser realizado de
forma ludica e divertida utilizando um cenario de jogo.
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