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RESUMO

O Chemical Risk é um projeto diddtico que visa a demonstrar a utilizacdo de jogos na educagdo por meio do
desenvolvimento de um jogo digital, cujo objetivo primeiro ¢ a fixa¢ao dos principais conceitos de Biosseguranca.
Tal proposta promove uma reflexdo sobre o modelo de ensino tradicional e propde um novo conceito que
se alia a evolugdo tecnoldgica, sugerindo, assim, novas formas de transmissdo de conhecimento. A fim de
proporcionar aos jogadores uma prdtica para aprender a respeito dos conceitos de Biosseguranca, este projeto
trata justamente da familiarizacdo do aluno com tais conceitos, uma vez que ird permitir a simulacdo de um
acidente quimico em um ambiente laboratorial, dando ao graduando a possibilidade de aplicar e consolidar
os conceitos que aprendeu em sala de aula. Como base bibliogrdfica, o presente projeto buscou referéncias
em livros académicos, portais on-line e artigos sobre o uso de métodos lidicos na educacdo e a aprendizagem
mediante jogos de computador.
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ABSTRACT

Chemical Risk is an educational project that aims to demonstrate the use of games in education through the
development of a digital game, whose first goal is the establishment of Biosafety’s key concepts. This proposal
promotes a reflection about the traditional teaching model and proposes a new concept that allies itself to the
technologic evolution, thus suggesting new ways of knowledge transmission. In order to provide to the players
a practice learning about the biosafety’s concepts, this project proposal deals justly with the familiarization
of the student with such concepts, since it will permit the simulation of a chemical accident in a laboratorial
environment, allowing the student to apply and to consolidate the concepts learned in the classroom. As
bibliographic base, this project sought references in academic books, on-line portals and articles about the use

of ludic methods in education and the learning through the computers games.

Keywords: Chemical Risk; Learning; Biosafety; Digital Game; Education.

Introducao

O ensino convencional tem passado por gran-
des mudancas ao longo dos anos, pautando-se
nos métodos, materiais € equipamentos inerentes
a cada época. Como se intenta sempre aprimo-
rar o processo de aprendizagem, proporcionando
o desenvolvimento de novas técnicas, o ato de
aprender tende a se tornar, cada vez mais, uma ati-
vidade atrativa e prazerosa. As novas geracoes jd
nasceram sob a era digital. Por isso, os estudantes
e jovens profissionais de hoje tendem a ser mais
rapidos, mais dinamicos e conhecem a tecnologia

com enorme propriedade. Para despertar o inte-
resse dos “nativos digitais” e aproveitar seu entu-
siasmo e capacidade de aprendizagem, o ensino
deve adaptar-se aos novos tempos e buscar utilizar
os recursos tecnoldgicos disponiveis no processo
de ensino-aprendizagem (PRENSKY, 2012).

Nos dias atuais, com o alto avango das tecnolo-
gias de informagdo e comunicacdo, as ferramentas
de suporte a aprendizagem transformam as manei-
ras de transmissdao de conhecimento e fornecem
métodos que contradizem o modelo tradicional.

A velocidade da informacdo proporciona e exi-
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ge uma aprendizagem dindmica e, nesse modelo
de ensino, os jogos digitais transitam perfeita-
mente, tratando o aprendizado como diversao e
niao como algo macante e repetitivo, ainda que
possam, algumas vezes, abordar temas comple-
xo0s. Dentre as diversas dreas do conhecimento,
conceitos bdsicos de Quimica, de Biologia e de
disciplinas relacionadas a drea da satide passam,
também, a ser utilizados em jogos digitais nos di-
ferentes niveis de ensino.

Este projeto trata os conceitos bdsicos de Bios-
seguranca, conjunto de medidas que auxiliam no
reconhecimento, na identificacdo e na prevencao
de riscos do dia a dia em atividades laboratoriais.
O uso de Equipamentos de Prote¢ao Individual
(EPI) no campo laboratorial, como luvas,
6culos, aventais, mdscaras e botas, ajuda a preve-
nir acidentes. O contato direto com substancias
quimicas pode trazer uma diversidade de riscos ao
meio ambiente e a saide do homem. Como forma
de contencao desses riscos, ¢ necessario ter conhe-
cimento dos materiais manipulados e dos equipa-
mentos de protecio, além de uma infraestrutura que
consiga dar seguranca adequada para as pessoas

que os utilizam.

Justificativa

Ainda que um leigo ndo possua qualquer
conhecimento especifico referente ao concei-
to de Biosseguranca, ¢ perfeitamente possivel,
e de certa forma até automadtico, imaginar que,
em um ambiente laboratorial, certas praticas, tais
como higieniza¢do das maos, o uso de avental,
luvas e madscaras de protecao, devam ser adota-
das visando ndo somente a seguranca do local,
mas principalmente a das pessoas ali presentes.
O grande problema em Biosseguranca estd no
comportamento dos profissionais envolvidos
e nido nas tecnologias existentes para elimi-
nar ou minimizar os riscos. Segundo o consul-
tor de Biosseguranca da Organizacio Mundial
de Saide (OMS) Jonathan Richmond, a maior
responsabilidade sobre o controle de agentes pe-
rigosos ¢ do profissional, que entende o risco e

conhece os mecanismos de controle. “Nenhum

70

microbiologista quer levar um agente perigoso
para sua casa ou espalha-lo pela rua”, justifica.
Mesmo assim, os erros podem aparecer (BIOS-
SEGURANCA, 2005, pp. 6-8). Contando com o
auxilio e o trabalho colaborativo de profissionais
tanto da drea de Biosseguranca como de Jogos
Digitais, Chemical Risk trata justamente da fami-
liarizacdo do aluno com os principais conceitos
de Biosseguranga, considerando que em um am-
biente académico a reproducdo de um acidente
real seria invidvel. Por meio das dindmicas dos
jogos digitais, ¢ perfeitamente possivel viabilizar
simula¢oes de acidentes quimicos em ambien-
tes laboratoriais, proporcionando a aplicagio e
a consolidacao, por parte do aluno-jogador, dos
conceitos aprendidos em sala de aula. Por outro
lado, com as mesmas dinamicas, consegue-se au-
xiliar o docente, apontando duvidas e erros mais

comuns realizados pelos estudantes.

Jogos Digitais na Educacao

Com a crescente disseminagio da cultura de jo-
gos digitais pelo mundo, observa-se que cada vez
mais as pessoas estao interagindo com diversos ti-
pos de jogos, em diferentes tipos de plataformas, e
passando, assim, cada vez mais tempo imersas em
ambientes virtuais. Boa parte desse movimento
pode ser explicado pelo desenvolvimento tecnolé-
gico ocorrido nos ultimos anos, aliado a qualida-
de dos dispositivos utilizados para a producao do
entretenimento, que os tornam mais interessantes
a cada dia.

Se inicialmente se pensava nas novas tecnologias
como recursos meramente facilitadores de tarefas
cotidianas, atualmente observa-se também, entre
outras fung¢des, seu enorme potencial para auxiliar
na estrutura de aprendizagem das pessoas. Nesse
contexto, o jogo digital surge como importante meio
capaz de promover, de forma lidica, esse suporte
no processo de ensino-aprendizagem, mantendo a
esséncia pedagégica do conteudo o qual representa.
Permite, dessa maneira, que alunosjogadores apren-
dam novos temas, ampliando sua visiao e absorven-
do novas formas de reconhecer os elementos do
mundo a sua volta, principalmente no que se refere
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a resolucio de problemas. Cada novo desafio do
jogo pode trazer consigo nao somente o exercicio
da légica, mas um novo conjunto de informacoes
sobre um determinado tema, tendo como tnica di-
ferenca a forma como o conhecimento ¢ transmiti-
do e processado.

A apresentagao de conceitos utilizando perso-
nagens que desempenham papéis ativos no jogo
transfere aos jogadores a sensacdo de ser e estar
no ambiente ou na situag¢do demonstrada no jogo,
pois, ao controlar um personagem que represen-
ta na pratica a sua prépria perspectiva do desco-
nhecido, o entretenimento se torna mais viavel e

promove uma imersao mais assertiva, resultando
num aprendizado mais eficiente (ALVES, 2008,

pp- 3-10).

Biosseguranca

Biosseguranga ¢ o conjunto de acdes voltadas
para a prevenc¢do, a minimiza¢cao ou a elimina-
cao de riscos inerentes as atividades de pesquisa,
producio, ensino, desenvolvimento tecnolégico e
prestacao de servicos, visando a saude do homem,
dos animais, a preservacio do meio ambien-
te ¢ a qualidade dos resultados (TEIXEIRA &
VALLE, 1996). O fundamento da Biosseguranca
¢ assegurar o avango dos processos tecnoldgicos
e proteger a saide humana, animal e o meio am-
biente (MINISTERIO DO MEIO AMBIENTE
apud HIRATA & MANCINI FILHO, 2012, p. 2).

Cumprir a legislagdo, ser transparente e ter
ética sdo algumas formas de ter sucesso em um la-
boratdrio. Dessa maneira, o laboratdrio é capaz de
proteger e identificar seus produtos e os riscos que
eles oferecem, prevenindo acidentes e preparando
os profissionais para que saitbam como proceder
em situagoes de risco. Falta de experiéncia, dese-
quilibrio profissional e excesso de confianca sao
alguns dos fatores que podem causar acidentes.

Em um laboratério de pesquisa ou ensino em
qualquer drea podem existir cinco grupos de risco
que devem ser reconhecidos, avaliados e minimi-
zados para um bom funcionamento do local. Os
grupos de risco sdao: quimicos, fisicos, bioldgicos,
ergonomicos e de acidentes, 0s quais apresentam

uma ampla gama de legislacoes e normas. Dentre
todas as caracteristicas de cada grupo, o risco qui-
mico pode nio apenas causar danos ao homem,
como também pode ocasionar um grande impacto
ao meio ambiente. Materiais quimicos, quando
manuseados de forma inadequada, podem ser
de extremo perigo e causar varios danos ao siste-
ma biolégico de quem absorve essas substancias.
No ambiente de trabalho, perigo pode ser defini-
do como uma situagdo ou ato que cause danos
potenciais, tais como lesdes, ferimentos e proble-
mas de sadde. Considerando que o risco ¢ uma
consequéncia do perigo, quando um laboratério
segue as normas de Biosseguranca pode minimizar
ou eliminar as chances de perigo (CARMELA et
al., 2013).

Para por em pratica a Biosseguranga, é neces-
saria a conscientiza¢ao sobre a utilizacio de ma-
teriais ou qualquer outro dispositivo que tenha a
finalidade de proteger de possiveis situa¢oes que
causem danos a saude ou coloquem em risco a
seguranca de um individuo ou grupo de pesso-
as durante o exercicio de uma determinada ati-
vidade. Esses materiais sao conhecidos como
EPIs (Equipamentos de Prote¢ao Individual) e
EPGCs (Equipamentos de Prote¢ao Coletiva) (HI-
RATA & MANCINI FILHO, 2012).

Escopo do projeto

Para o desenvolvimento deste projeto, o jogo
contard com uma fase em um ambiente com 25
salas, dispostas de forma a gerar a sensacdao de
um labirinto (Figura 1), no qual estardo dispostos
cerca de trinta itens (EPIs), distribuidos aleatoria-
mente. Para auxiliar no aprendizado, perguntas
serdo feitas quando o jogador chegar a sala cor-
reta e haverd a verificagdo de que todos os itens
necessdrios tenham sido coletados pelo jogador.

O desenvolvimento do jogo estard limitado a
criagdo de uma unica fase jogavel, com todos os

itens necessarios para sua conclusao.

Conceito do Jogo
Chemical Risk é um jogo do género adventure,
com momentos que exigem a capacidade de
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raciocinio rdpido, ldgico e estratégico para
a resolucdo de puzdes. No aspecto narrativo, o jogo
relata acontecimentos ocorridos com uma estudan-
te (Figura 2) que estd estagiando em um laboraté-
rio e cursa a disciplina de Biosseguranca. Essa
aluna deve aplicar os conhecimentos de manu-
tencdo, organizagao e prevencao de acidentes
nos laboratérios utilizados em seu curso. Ao se
deparar com um determinado acidente quimi-
co em um dos laboratérios, ela tem a tarefa de
coletar os equipamentos de protecao individual
(EPIs) necessdrios para conter de forma segura
o acidente, evitando os riscos de contaminacao
do ambiente.

Figura 2 — Concept art da personagem do jogo.
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Game Design

O jogador devera explorar diversas salas, bus-
cando itens — os EPIs corretos, como luvas de
borracha, mdscaras de gas, éculos de prote¢iao -
para solucionar o problema proposto no iicio da
fase. Caso a busca seja bem-sucedida, a porta do
laboratério se abrird e ele podera concluir a fase
efetuando a contencio do acidente. Ao coletar cada
um desses itens, o aluno-jogador também devera
responder perguntas diddticas, relacionadas a as-
suntos anteriormente estudados.

O tempo do jogo, enquanto a personagem
principal nao entra no laboratério, é cronometrado
regressivamente e, ao entrar no laboratério conta-



Grad=+ Rev. Grad. USP, vol. 1, n. 2, nov. 2016

minado, haverd um #mer, também em contagem
regressiva. Quando essa contagem chega a zero, o
jogo ¢ finalizado, a contamina¢io nao ¢ contida e
hd a necessidade de reiniciar a fase para cumprir a
tarefa corretamente.

O fator tempo, além de ser utilizado como base
para o calculo da pontua¢do do jogador ao final
de cada fase, serve como elemento de punicio,
pois causa certa tensao no jogador. A distribui-
cao dos itens coletdveis, assim como as perguntas
que dao acesso a fases ou partes do cendrio sao
aleatorias, fazendo com que o jogador nio saiba
exatamente onde tais elementos estardo cada vez
que reiniciar o jogo, nem quais perguntas deve-
rao ser respondidas.

A personagem se movimenta com o clique es-
querdo do mouse. Se o jogador clicar em determi-
nado local do mapa, ela se movimentara em linha
reta até este local ou até colidir com o cendrio. Se
o jogador mantiver pressionado o botdo esquerdo

do mouse, a personagem seguird o0 Cursor.

Instructional Quest Design

As missoes, assim como o objetivo principal
do jogo, foram tratadas de modo a cumprir o
proposito ludopedagégico de interagdo no am-
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Figura 3 — Menu inicial do jogo.

biente virtual. Assim, consideramos algumas
premissas importantes:

— Ao tentar abrir a porta do laboratério para
concluir o objetivo proposto, ¢ testado se o jogador
Ja coletou todos os itens necessarios. Caso nio os
tenha, uma mensagem aparece informando sobre a
necessidade de coletd-los. Concluindo com suces-
so essa etapa, ¢ acionada a segunda validagao, que
surge em forma de pergunta. Caso a resposta esteja
correta, ¢ liberado o acesso a sala onde o jogador
tem um tempo menor para cumprir o objetivo.

— Ao colidir com um objeto, caso o st dele es-
teja disponivel, esse objeto é armazenado. Caso con-
trdrio, ¢ exibida uma mensagem perguntando se o
jogador deseja substituir o objeto ja coletado pelo
novo. Se a resposta for sim, o objeto anterior é movi-
do para o local onde estava o objeto agora coletado.

— Para acessar o laboratério, ¢ feita uma per-
gunta diddtica ao jogador, e ele s6 consegue entrar
se respondé-la corretamente. Para cada resposta
incorreta ¢ gerada uma nova pergunta.

— Para iniciar uma missao (Figura 3), o joga-
dor precisa ler um descritivo do acidente, que
deve fornecer informacoes suficientes para que o
jogador saiba quais s30 0s itens necessarios para

cumprir a tarefa com sucesso.
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Conclusao

A educacao nio se restringe as salas de aula,
aos livros e aos professores. Atualmente, dispde-se
de diversas plataformas para criar e compartilhar
conhecimento. A partir dos jogos digitais pode-
mos inserir, por meio do universo virtual, uma
realidade para a prdtica de diversas a¢des em di-
versas dreas. Biosseguranca ¢ uma delas.

Este projeto apresenta aos alunos de dreas
que envolvam o conceito de Biosseguranca uma
forma de aprender na pratica, porém mediante
simulacdes em ambiente virtual, a lidar, de forma
segura, com as mais diversas situa¢des de risco
dentro de um laboratério, ja que, na pratica do
dia a dia, tais simula¢bes nao representam a rea-
lidade de forma consistente e coesa. Mais do que
simplesmente “jogar”, o aluno pode exercitar e
fixar todos os conceitos apresentados em aula.

Partindo do principio de que “a pratica leva
a perfeicao”, Chemical Risk pode fazer com que

o aluno treine e assimile as ac¢les necessdrias
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para desenvolver seu papel na sociedade de uma
forma segura para si, para os envolvidos e para

o meio ambiente.
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