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RESUMO

Os recursos tecnologicos tém sido amplamente usados como importante estratégia educativa
para promover maior eficiéncia no ensino em Ciéncias Ambientais. A implantacdo de jogos
digitais educativos tem facilitado o processo ensino-aprendizagem, auxiliando na
complementacdo de contetidos e gerando maior estimulo e dindmica nas atividades escolares.
Estudos tém documentado que o ensino adequadamente planejado resulta em melhoria na
apreensdo do conhecimento e habilidades académicas. O objetivo desse estudo consiste na
validacdo da adaptacdo do jogo Loot Quest para Smartphone como um recurso didatico no
ensino do tema transversal gua, visando promover a complementacdo de conhecimentos e
como incentivo para 0 engajamento nas atividades escolares dos alunos do 6° ano de uma
escola publica de Belém-PA. Foi programada a adaptacdo do jogo Loot Quest ao ensino das
doencas associadas a poluicdo da agua e seu uso sustentavel (Capitulo 5, Unidade II) da
disciplina curricular. O capitulo 5 foi dividido em dois pequenos passos, exigindo o dominio
completo (100% de acertos) pelo aluno nas avaliagcbes escritas em cada passo. Este
procedimento foi aplicado somente na Turma 1, tendo como condi¢do para participar dos
jogos digitais a aprovacdo nas avaliacdes dos dois passos. Na Turma 2, foi adotado o ensino
tradicional do Capitulo 5 pela professora da disciplina, seguido pelas avaliacdes dos passos
sem a exigéncia da aprovacao nas avaliacfes dos passos para participar dos jogos, devendo 0s
alunos apenas realiza-las. Apds essas avaliagdes, os jogos foram aplicados em equipes nas
duas turmas, sendo os jogos instalados nos smartfones, fornecidas instrucdes com
demonstracdo aos jogadores em sala de aula, sendo em seguida os QR-Codes escondidos na
area externa. Em cada jogo, as equipes deveriam localizar 10 QR-Codes, identificar imagens e
frases correspondentes, depois copia-las na folha de respostas. A valida¢do dos jogos digitais
pelos alunos e juizes especialistas foi realizada por questionéarios especificos de avaliagéo,
apos a aplicacdo dos jogos. Todas as duplas da Turma 1 atingiram 100% de acertos nos dois
passos e participaram dos Jogos, engquanto as notas das duplas da Turma 2, variaram de 0,0 a
7,0 nos dois passos. Na validacdo pelo publico-alvo, os alunos das duas turmas apresentaram
0s maiores percentuais na op¢ao “Concordo totalmente” das 14 questdes da avaliagdo, com
reducdo elevada nas demais opg¢des “Concordo parcialmente”, “Nem concordo Nem
discordo”, “Discordo parcialmente” e “Discordo totalmente”. A avaliagdo dos juizes das
imagens, frases e compatibilidade revelou concordancia de 66 a 100% dos juizes nos 30 itens
de avaliacdo de cada jogo, exceto na compatibilidade do Item 7 do Jogo 1 com 50%. Quanto a
avaliacdo de produtos técnicos, nove dos 12 critérios obtiveram de 15 a 18 pontos (84-100%)



pelos juizes, sendo 18 a nota maxima. Os resultados demonstram que 0 ensino
adequadamente planejado com jogos digitais como fonte de incentivo, contribui para
potencializar a aprendizagem pelo engajamento nas atividades de estudo e avaliativas,
complementando os diferentes temas relacionados com o tema &gua, contemplados nos livros

de Ciéncias e em Ciéncias Ambientais e Educagdo Ambiental.

Palavras-chave: Ensino de Ciéncias. Jogo Digital. Recursos Hidricos. Recurso Didatico.



ABSTRACT

Technological resources has been largely used as an important educational strategy to
promote greater efficiency in the teaching of Environmental Sciences. The implementation of
educational digital games has facilitated the teaching-learning process, helping to complement
contents and generating greater stimulus and dynamics in school activities. Studies has
documented that properly planned teaching results in improved apprehension of academic
knowledge and skills. The aim of this study consisted of validating the adaptation of the game
Loot Quest for Smartphone as a didactic resource in teaching of the water like theme, directed
to promote the complementation of knowledge and as an incentive to engage in school
activities for 6th grade students at a public school in Belém-PA. The Loot Quest game was
adapted to teach diseases associated with water pollution and its sustainability (Unit II,
Chapter 5) of curriculum discipline. The Chapter 5 was divided into two small steps, requiring
complete mastery (100% correct answers) by the student in the writing evaluations in each
step. This process was applied only in the first class, the condition to participate in digital
games was to pass the evaluations in two-step. In the second class, the traditional teaching of
Chapter 5 was adopted by the discipline's teacher, followed by the step evaluations without
the requirement of passing the step evaluations to participate in the games, the students should
only perform them. After these evaluations, the games were applied to teams in both classes,
with the games installed on smartphones, and instructions were provided to players in the
classroom, in which they were kept while the QR Codes were hidden in the outside area. In
each game, teams should locate 10 QR Codes, identify corresponding images and phrases,
then copy them on the answer sheet. The validation of digital games by students and expert
judges was carried out by specific assessment questionnaires, after the games were applied.
All teams in Class 1 achieved 100% correct answers in both steps and participated in the
games, while the scores in the teams in Class 2 the grades ranged from 0.0 to 7.0 in both
steps. In the validation, the two classes presented the highest percentages in the option "totally
agree" in the 14 evaluation questions, with a high reduction in the other options “partially
agree”, “nor agree”, “nor disagree”, “partially disagree” and “strongly disagree”. The judges'
evaluation of the images, phrases and compatibility showed an agreement of 66 to 100% of
the judges in the 30 items of each game, except for the compatibility of item 7 of Game 1 with
50%. The evaluation of technical products, 9 of the 12 criteria scored 15 to 18 points (84-
100%) by the judges, with 18 being the highest score. The results showed that properly
planned teaching with digital games as a source of incentive, contributed to learning and



assessment activities of different themes related to water, found in books on Environmental

Science and Environmental Education.

Keywords: Science Teaching. Digital Game. Water Resources. Didactic Resource.
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1 INTRODUCAO

1.1 Considerac0es gerais da agua no planeta e seu uso sustentével

A agua, que cobre ¥ da superficie terrestre, é essencial para todos os seres vivos e tem
sido utilizada em processos industriais por todo o planeta, espalhando poluicdo pelos mares,
rios, solos e contaminando fontes subterr@neas de &gua doce. Tem sido evidente que a
acelerada degradacdo ambiental ameaca a existéncia humana e tem relacdo com o atual
modelo de crescimento econémico. Diante dessa situacdo mundial, surgiram diversos
movimentos internacionais e nacionais para discutir formas sustentaveis de preservacdo
ambiental, destacando-se vérias conferéncias mundiais que iniciaram na década de 70
(FERREIRA; AOKI, 2016).

A 4gua constitui-se em um recurso ambiental essencial a sobrevivéncia da espécie
humana, animal e vegetal do planeta, podendo ter importantes contribuicdes ao
desenvolvimento econdmico e ao bem-estar social, 0 que requer gestao e legislacdo especiais.
Novos conceitos inseridos nas leis nacionais e estaduais de recursos hidricos resultaram do
uso excessivo e mal organizado desses recursos naturais e dos problemas socioambientais
resultantes dos padrdes atuais de desenvolvimento econémicos, criando a necessidade de
mudancas a serem implantadas por meio de politicas especificas de recursos hidricos
(MACHADO, 2003).

A agua tem sido considerada um recurso natural abundante e presente em distintos
ambientes do planeta Terra. No entanto, tem sido ressaltado que apesar da agua ser
encontrada em 75% da superficie terrestre, pode-se chegar a falsa e perigosa conclusédo de que
é inesgotavel. Deve-se considerar que 97% da agua existente € impropria para 0 consumo
humano por ser salgada e somente os 3% sdo de agua doce e ndo estdo disponiveis para
consumo, pois 2% estdo nas geleiras e somente 1% esta disponivel nos rios e lagos, mas nem
é potavel e apropriada para o consumo humano. Desse 1% de agua doce disponivel, 13%
estdo no territorio brasileiro, sendo que a Amazo6nia é a maior detentora de potencial hidrico
do pais, representado pelo maior rio do mundo, o rio Amazonas (FERREIRA; AOKI, 2016).

Ferreira e Aoki (2016) apresentam reflexdes sobre questdes relacionadas ao uso da
agua, visando discutir a utilizacéo racional da agua e ressaltar a importancia da qualidade da
agua para o desenvolvimento socioeconémico e qualidade de vida da sociedade humana.

A presenca da &gua é fundamental no corpo humano sendo considerada essencial a
vida do individuo e nas diferentes situa¢fes cotidianas que necessita do uso desse recurso.
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Vive-se atualmente uma crise hidrica, envolvendo conflitos, politicas e crises ambientais com
referéncia especial & &gua, resultante do crescimento populacional, processo de urbanizag&o,
padrbes de vida e de consumo desenfreados, poluicéo, falta de planejamento do poder publico
e de sensibilizacdo ambiental.

O crescimento populacional afeta as areas de mananciais hidricos, o processo de
urbanizacgéo transforma os locais de preservacdo ambiental em cidades e empreendimentos
comerciais, assim como a poluicdo e os padrdes de vida e de consumo desenfreados nédo
valorizam os recursos naturais. Igualmente outros fatores como a auséncia de planejamento do
poder publico e de sensibilizacdo ambiental tem efeito direto na Educacdo. Neste sentido, 0
esclarecimento dos fatos que norteiam o cotidiano das pessoas pode fornecer contribuigdes
para acOes efetivas de recuperacdo, conservacdo e preservacdo dos recursos hidricos
(FREITAS; MARIN, 2015).

Nessa perspectiva, torna-se importante a criacdo e desenvolvimento efetivo de
politicas publicas que resultem em acgOes efetivas para o tratamento dos recursos naturais,
possibilitando o acesso a toda populacdo. Portanto, torna-se essencial e imprescindivel a
gestdo dos recursos hidricos de forma racional e sustentavel, garantindo a manutencdo deste
bem e sua disponibilidade em boas condi¢des para consumo atual e de futuras geracbes nas
politicas publicas governamentais nacionais e internacionais (SILVA, 2008).

O que se tem hoje em relacdo as politicas publicas para a conserva¢do da agua estdo
diretamente ligadas ao Saneamento Basico, e se efetiva por meio das Estacfes de Tratamento
de Agua e Esgoto, ainda que ndo sejam de alcance para toda a populacdo de maneira
igualitaria. Algumas acdes especificas tém sido implementadas recentemente em locais
restritos com alcance limitados, como mostra o estudo de Carneiro et al. (2017) que fizeram
um diagndstico ambiental local e da qualidade da agua de consumo visando implantar um
sistema sustentavel alternativo de tratamento de agua para consumo domiciliar e na
agroindustria de base familiar.

Outra iniciativa de impacto e de relevancia para o abastecimento de agua, proposta por
Arnesen et al. (2017), refere-se a desinfeccdo de esgoto por processo fisico com ultravioleta
(UV), na qual a radiagdo eletromagnética atinge o material genético das células dos
microrganismos, destruindo a capacidade reprodutivas das mesmas. Esta visava a desinfecgédo
do efluente tratado da Estagdo de Tratamento de Esgotos (ETE) Jesus Neto (SP) para a
melhoria na qualidade da &4gua de reuso.
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1.2 Agua na Educagio Ambiental

A Educagdo Ambiental, na concepcéo de Philippi Junior e Pelicioni (2014), promove a
formacdo e preparacdo dos cidaddos para uma reflexdo critica e acdo social corretiva e
transformadora do sistema, viabilizando o desenvolvimento integral dos seres humanos. A
educacdo para o ambiente deve implementar a reformulacdo constante de seus métodos,
contetidos e orientagdes direcionados as novas exigéncias individuais, grupais e situacionais
emergentes.

Complementando a concepc¢édo de Philippi Junior e Pelicioni (2014), essa educacao
integral com reformulacdes constantes deve servir de motivacao para as agdes ndo somente do
grande puablico, mas também dos gestores e dos responsaveis pelas decisbes dos
empreendimentos publicos ou privados que afetem o0 meio ambiente (GUIMARAES, 2019).

Nos argumentos dos autores acima citados, a reciclagem e a formacéo de pessoal para
a Educacdo Ambiental devem ser direcionadas para a divulgacdo dos problemas ambientais
nacionais e internacionais, além da nossa participacdo e responsabilidade nessa formacéo de
pessoal, promovendo um dialogo interdisciplinar e articulado dos conteidos e objetivos de
cada disciplina. Visando com esta acdo promover uma percepc¢do integral dos problemas
ambientais e acdes objetivas que atenda aos anseios sociais.

No estudo de Freitas e Marin (2015) foram constatados projetos especiais que
contemplam a Educacdo Ambiental nas escolas investigadas, no entanto, ndo constam
projetos especificos sobre a agua apesar dos autores ressaltarem a importancia do tema “uso
racional da dgua”.

A agua constitui-se em um tema central em Educacdo Ambiental por ser essencial a
sobrevivéncia dos seres vivos e se sustenta na premissa de que a educacdo pode transformar a
pressuposicdo popular de que a agua € abundante, ilimitada e pode ser desperdicada. Nesta
direcdo, uma quantidade significativa de materiais didaticos como ferramentas de ensino tem
sido produzida, testada e disponibilizada para as escolas da educacdo basica (ensino
fundamental | e 11 e ensino médio) pelos governos federal e distrital e diferentes universidades
(AGENCIA NACIONAL DE AGUAS, 2018a).

Com o apoio de um Edital da Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES) / Agéncia Nacional de Aguas (ANA), as universidades selecionadas
produziram para a educacdo basica os mais diversos recursos didaticos como videos, jogos
digitais e fisicos, plataformas digitais, historias em quadrinhos, etc. (AGENCIA NACIONAL

DE AGUAS, 2018a). Esses materiais didaticos abordam temas diferenciados sobre a
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conjuntura dos recursos hidricos em diversas abordagens multidisciplinares, solucgdes
sustentaveis da &gua referentes a poluicdo e bactérias, captacdo, abastecimento, valor, custo,
consumo, economia e reuso da agua no uso domeéstico e na comunidade. Portanto, sdo temas
de grande relevancia social e ambiental, essenciais para 0 dominio de conhecimentos que
podem nortear as acdes sustentaveis de uso da agua, de gestdes econémicas, sociais e de
politicas ambientais relacionadas a preservacdo dos recursos hidricos e de cuidados com a

saude individual e coletiva.

1.3 Ensino de Ciéncias nos Parametros Curriculares Nacionais da Educacéo Bésica

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), dentre os objetivos gerais do ensino
fundamental, determinam que seja estabelecida a percepcdo do aluno como integrante,
dependente e agente transformador do ambiente de forma a contribuir para a melhoria do
meio ambiente. Estabelecem ainda como objetivo geral, o desenvolvimento do
autoconhecimento e autocuidados para valorizar e adotar habitos saudaveis com
responsabilidade, visando qualidade de vida em relacdo a salde pessoal e coletiva (BRASIL,
1998).

No ensino de Ciéncias Naturais do terceiro Ciclo, os PCNs estabelecem que deverdo
ser abordados os eixos tematicos como “Terra e Universo”, “Vida e Ambiente”, “Ser Humano
e Saude” e “Tecnologia e Sociedade”, identificando as relacBes entre esses eixos com 0S
temas transversais. Por exemplo, na relacdo entre eixos, deve-se estabelecer uma breve
comparacado entre a Terra e 0s demais planetas do Sistema Solar, ressaltando as caracteristicas
diferenciais importantes como a existéncia de “agua” em estado liquido e atmosfera de gases
na Terra que resultam em temperaturas compativeis com a vida. Portanto, a agua nesses dois
estados (liquido e gasoso) sdo essenciais e imprescindiveis a sobrevivéncia dos seres vivos, 0
que a diferencia dos demais planetas (BRASIL, 1998).

A base e foco das discussdes devem se referir as questdes sobre os limitados e finitos
recursos naturais como agua doce, ar, solo, minerais e arvores, assim COmMO Seu USO
inadequado resultando na reducgéo acelerada e crescente, em fungédo da limitada capacidade de
absorcdo dos residuos e de recicla-los naturalmente. Neste contexto, as acdes de preservacao e
seus custos, veiculadas as alternativas naturais e tecnoldgicas para a restauracdo do ambiente
também devem ser pontos de discussdo, assegurando a circulacdo dessas agdes e valores sobre

essas questdes ambientais. Assim, a funcdo do professor nos PCNs (5% a 82 Séries) deve ser a
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de complementacdo de informacdes adicionais e de esclarecimento das duvidas (BRASIL,
1998).

Segundo Sales e Batista (2016), a dificuldade da efetiva insercdo da Educagéo
Ambiental no ensino formal é um dos principais desafios da atualidade, sendo a escassez de
material didatico um dos fatores que impedem a sua efetiva implantacdo. Neste contexto,
visando fortalecer o aspecto metodoldgico do processo ensino-aprendizagem da educacéo
ambiental, as autoras planejaram e produziram materiais didaticos interativos para o ensino de
quatro temas e contetdos diferentes de educacdo ambiental.

Com uma proposta semelhante a de Sales e Batista (2016) para 0 ensino na escola,
Steinke (2014) apresentou e demonstrou a aplicabilidade dos produtos do projeto
“Climatologia Facil” como material didatico e ferramentas fundamentais no processo ensino-
aprendizagem. A autora destaca o planejamento inicial, o desenvolvimento do conteldo e a
aplicacdo em sala de aula como os trés passos fundamentais para a efetividade do produto e
sua aplicabilidade. Ressalta ainda, que com a devida mediacdo do professor, o produto de
multimidia interativa proposto, dentre outros, pode ser um instrumento didatico-pedagd6gico
de estimulacdo e dinamizacdo nas aulas, gerando a motivacdo dos alunos necessaria a
aprendizagem e aumentando a eficiéncia do ensino.

Continuando na mesma linha de pesquisa, Guerra (2010) relata uma pesquisa
participante com 18 professores durante a formacao continuada em Educacdo Ambiental para
a sustentabilidade, utilizando tecnologias educacionais em Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA). Participaram dessa pesquisa, nove escolas de quatro municipios na
regido da foz do Rio Itajai, da rede publica de Santa Catarina. Foi documentada a producao de
um material multimidia sobre “Sustentabilidade”, usando apresentagdes, mapas conceituais,

blogs e jogos como estratégias e atividades pedagogicas de ensino-aprendizagem.

1.4 Estratégias metodolégicas do tema “Agua”

Considerando os objetivos gerais dos PCNs, sugere-se para o terceiro ciclo o uso de
recursos tecnoldgicos no ensino e discussdo de temas como problemas ambientais locais,
podendo desenvolver técnicas educacionais abordando subtemas sobre “Ambiente” e “Ser
humano e Saude”. Neste contexto, a polui¢do decorrente das a¢des humanas e rapidamente
espalhada no ar e na agua, bem como os fendmenos resultantes dessas agdes, tem sido
divulgado frequentemente em jornais, demonstrando as relagdes entre os recursos do planeta e

as atividades humanas. Estas relagdes devem sempre ser uma fonte motivadora para



21

discussoes, elaboracdo de murais outros recursos tecnoldgicos, como os jogos digitais
(BRASIL, 1998).

Os PCNs estabelecem que néo é o suficiente dizer que ndo se deve jogar lixo nas ruas
nem desperdicar agua tratada, papel ou plastico, devendo compreender as implicacdes
ambientais dessas acdes para que essas atitudes e valores ndo se tornem sem significados. As
enchentes e a propagacdo de moscas, ratos e a veiculacdo de doencas nas cidades podem ser
resultantes de bueiros entupidos e agua de chuva sem escoamento devido ao lixo acumulado
nas ruas. O desperdicio também pode intensificar a extracdo de recursos naturais, como
petréleo e vegetais, que sdo matérias-primas para a producdo de plasticos e papel. Portanto,
deve-se valorizar a reciclagem e o repudio ao desperdicio sdo exemplos de conteudos de
Ciéncias Naturais também essenciais ao Meio Ambiente, Trabalho e Consumo (BRASIL,
1998).

Além de ensinar os alunos a utilizar diferentes fontes de informacdo e recursos
tecnoldgicos para adquirir e construir conhecimentos, de acordo com os PCNSs para o terceiro
ciclo deve-se ensina-los a fazer questionamentos sobre a realidade, formulacGes e resolugédo
de problemas por meio do pensamento l6gico, da criatividade, da intuicdo e da analise critica,
selecionando procedimentos eficientes de ensino e verificando sua adequacéo.

Uma dentre vérias estratégias metodoldgicas ja adotadas em Educacdo Ambiental,
refere-se as sequéncias de ensino-aprendizagem. Na abordagem do tema agua, Souza et al.
(2013) estimularam o consumo consciente da agua e sua valorizagcdo para 0 ambiente
desenvolvendo seis etapas das sequéncias de ensino-aprendizagem em alunos da Educacao
Basica. Por meio de elaboracdo de cartazes, teatro e outras produgdes culturais, os alunos
construiram uma base sélida de conhecimentos sobre o tema, argumentando conceitualmente
de modo eficiente. Segundo os autores, as agdes foram essenciais para estabelecer a postura
critica e as mudancas de consumo de agua na escola e no cotidiano.

Outra estratégia metodoldgica alternativa ja bem documentada e amplamente
demonstrada a sua eficiéncia, refere-se ao Sistema de Ensino Personalizado (PSI). O PSI foi
idealizado pelo pesquisador Fred Keller com a colaboracdo dos pesquisadores brasileiros
Carolina Bori, John Sherman e Rodolfo Azzi em 1963, e tem adotado principios da Analise
do Comportamento (KELLER, 1999). Este sistema de ensino estimula o aluno a continuar
avancando na disciplina por ser programado em pequenos passos, estabelecendo os pré-
requisitos comportamentais e a exigéncia de dominio completo em cada passo para avancar

para 0s passos seguintes. O conteldo deve ser programado sequencialmente com aumento
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crescente do nivel de dificuldades. Ressalta-se, ainda, a importancia dos professores,
monitores e a utilizagio de material escrito (ARAUJO, 2009).

Esta proposta de método de ensino apresenta-se como uma alternativa aos métodos
tradicionais comumente empregados que tém gerado frustracdo nos alunos e professores.
Neste sentido, o PSI aponta diretrizes na busca por solucdes para os problemas académicos de
aprendizagem e apresenta cinco caracteristicas basicas:

a) ritmo proprio - permite ao estudante seguir a disciplina em seu proprio ritmo;

b) dominio sequencial de conteddo - exige que o aluno apresente dominio
completo da unidade anterior antes de passar para a proxima fase;

c) aulas e demonstragdes como fonte de motivacéo - uso de demonstracdes e
palestras como meio de motivacao ao invés de Unica fonte de informacé&o;

d) énfase na palavra escrita - se uma informacdo for importante, o aluno deve
poder acessa-la quando for necessario;

e) papel indispensavel do monitor - uso de monitores (geralmente um aluno que
finalizou a mesma disciplina), que permitem a repeticdo de testes, feedback
imediato ao estudante e tutoria acessivel (KELLER, 1999).

As pesquisas fundamentadas no PSI, tem promovido contribui¢cdes importantes para o
desenvolvimento de préaticas educacionais de ensino e avaliacdo que resultem em uma
aprendizagem com numero de erros reduzido, documentando um ensino mais eficiente e
econémico (ALVES et al., 2011; DEWAY; SPENCER, 1982; MARQUES; GALVAO, 2010:
TODOROV; MOREIRA; MARTONE, 2009).

1.4.1 Jogos educacionais

A baixa motivacdo dos alunos pelos conteudos académicos decorrentes parcialmente
dos métodos tradicionais de ensino utilizados tem contribuido para os insucessos académicos
e dificuldades de aprendizagem. Os jogos tém se mostrado efetivo em exercer esta funcéo
motivacional, podendo transformar o ensino em uma situacdo ludica, na qual o aluno pode
aprender brincando. Portanto, o jogo educacional pode ser utilizado como uma ferramenta de
ensino, contribuindo no processo educativo de forma diferenciada, dindmica e atrativa
(FIALHO, 2008).

Segundo Fialho (2008), o professor pode ensinar conteldos de diferentes disciplinas

em uma abordagem interdisciplinar e inovadora, programando atividades lGdicas de jogos
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originais ou adaptados de baixo custo, atraente e criativo. Estes jogos podem também

promover a sociabilidade, a criatividade e incentivar a cooperagdo e competicao.

1.4.2 Jogos digitais educacionais

Os jogos multimidias em AVA apresentam vantagens quando comparados a ambientes
ndo virtuais, especialmente no que se refere a maior flexibilidade, promover um aumento
significativo na motivagao e por ser mais interativo por ter um potencial de brincar, realizagéo
dos desejos, identificacdo com o(s) personagem(ns) e a semelhanca a situacdo real por meio
da realidade virtual (BRANDAO; BITTENCOURT; VILHENA, 2010; MENDONCA,;
MUSTARO, 2011; MONTEIRO, 2013; RAMOS, 2011). Estas funcGes e efeitos dos jogos
virtuais tém sido investigados e documentados também na pratica educacional de criancas
com Transtorno de Déficit de Atencdo e/ou Hiperatividade (GUIMARAES; RIBEIRO, 2010;
TOURINHO; BONFIM; ALVES, 2016).

Um exemplo de jogo multimidia de grande aceitacdo na area educacional é o
Pokémom. O termo Pokémon tem origem do inglés pocket monster que significa em
portugués monstro de bolso. O primeiro lancamento do jogo Pokémon foi em 1996 no Japao
para o console Game Boy que foi a principal série de jogos de Role-Playing Game (RPG), 0s
spin-off, abrangendo outros géneros como RPG de acdo, quebra-cabeca e jogos virtuais para
animais de estimacdo. Nos jogos de RPG, os jogadores sdo personagens imaginarios de um
mundo ficticio (PRANDONI, 2016).

O jogo Pokémon envolve uma série de jogos eletronicos desenvolvidos pela Game
Freak e publicados pela Nintendo como parte da franquia de midia Pokémon. No mundo
inteiro foram vendidos mais de 300 milhdes de jogos “Pokémon”, a partir de 24 de novembro
de 2017, tornando-o a segunda franquia de jogos eletrénicos mais vendidos, perdendo
somente para a propria franquia da Nintendo Mario (BBC NEWS BRASIL, 2016;
POKEMON GO, 2019).

O Pokémon GO ¢é um jogo eletrénico free-to-play para smartphones (um jogo on-line,
gratis de html5) de realidade aumentada (RA) que mistura realidade e ficcdo, utiliza a
localizagéo por meio do Sistema de Posicionamento Global (GPS). Os jogadores jogam,
andando pelo mundo real e cagando pequenos monstros virtuais como o Pikachu e Jigglypuff
nos locais préximos da localizacdo do seu smartfone e treinando-os para lutar uns contra os
outros (BBC NEWS BRASIL, 2016; PRANDONI, 2016).
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Esse jogo se apresenta em diferentes formatos como o Pokémon Go Kids, que se
caracteriza por promover diversao induzindo a crianga a capturar 0 maior nimero possivel de
monstrinhos de bolso. No joguinho divertido Pokémon Go Adventure, brinca-se com Pikachu,
requerendo a exploracdo atenciosa de cenarios para proteger o bichinho. Mais recentemente,
foram introduzidos os recursos sociais e de troca, permitindo a interacéo entre os treinadores
por meio de pedidos de amizade (BBC NEWS BRASIL, 2016; 2019; GOSPEL MUNDO,
2018; PRANDONI, 2016).

O jogo foi desenvolvido pelo compositor Junichi Masuda no estddio Niantic, Inc pela
Niantic, Inc., Nintendo e The Pokémon Company para as plataformas iOS e Android. O
lancamento do jogo Pokémon GO ocorreu no dia 6 de julho de 2016 e recebeu prémios The
Game Awards indicado como Melhor Jogo para Familia. Sendo mais baixado que o Tinder,
virou mania nos Estados Unidos, atraindo aten¢do no mundo inteiro (BBC NEWS BRASIL,
2016; SWITCH, 2019).

A vantagem de utilizar o Smartphone e marcadores visuais refere-se a possibilidade de
criagdo de grupos de participantes, promovendo uma competi¢do entre os grupos como forma
motivacional individual e coletiva.

Se 0s jogos digitais forem aplicados no ensino, este podera contribuir para melhorar o
desempenho dos alunos, quando comparado com o dos alunos submetidos a0 mesmo método
de ensino sem esses recursos. Espera-se que o0s recursos didaticos promovam melhor
aprendizagem dos alunos, representada pelo maior percentual de acertos, menor nimero de

erros e de avaliacdes em cada passo.

1.5 Objetivos

1.5.1 Geral

Validar a adaptacao do Jogo Loot Quest ao ensino de Ciéncias Naturais sobre os temas

“Doengas associadas a poluicdo da agua” e o “Uso sustentavel da dgua” para alunos do 6°

Ano de uma escola da rede publica estadual da Regido Metropolitana de Belém-PA.
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1.5.2 Especificos

= Elaborar e aplicar as estratégias educativas, usando os jogos digitais “Agua e
Polui¢do” e “Agua e Sustentabilidade” como fonte de incentivo e complementagio de
conteddo sobre a agua;

= Adaptar 0 jogo Loot Quest ao ensino do tema agua da disciplina de Ciéncias;

= Validar a adaptagdo dos jogos “Agua e Polui¢do” e “Agua e Sustentabilidade” ao
ensino de Ciéncias pelo publico-alvo (alunos do 6°. Ano — Ensino Fundamental) de
uma escola publica estadual e pelos juizes especialistas;

= Fazer registro do jogo em um repositério de produtos educacionais.
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2 MATERIAL E METODOS

2.1 Publico-alvo e local de atividade

Participantes: alunos da faixa etaria de 10 a 12 anos, de duas turmas do 6° ano do
Ensino Fundamental (3° Ciclo) de uma escola da Regido Metropolitana de Belém-PA, sendo
uma turma com 27 alunos (Turma 1), e a outra com 35 alunos (Turma 2) matriculados.

Local: EEEFM Lauro Sodré, localizada na Regido Metropolitana de Belém-PA.

2.2 Procedimento

Foi programada uma adaptacdo do jogo digital Loot Quest para Smartfone como
recurso didatico complementar ao ensino de dois temas relacionados com o conteido de agua
do livro de Ciéncias, e como fonte de incentivo para o engajamento dos alunos em atividades
escolares. O jogo foi aplicado nas Turmas 1 e 2, assim como semelhantes formas de avaliagdo
dos dois passos de ensino (Passos 1 e 2) de um capitulo do livro adotado pela escola foram
aplicadas em ambas as turmas.

O tema abordado foi sobre “A importancia da 4gua para a vida humana”, que faz
parte do Capitulos 5, Unidade 2: “Agua: Substancia Vital”, que integra a grade curricular do
ensino fundamental, sendo adotado e ministrado no periodo e nos horarios previstos para as
aulas, tendo sido disponibilizadas somente as duas aulas continuas da turma: dia de 62 feira na
Turma 1; e 52 feira, Turma 2. O Capitulo 5 foi dividido em dois pequenos passos de ensino,
sendo o Passo 1 referente a 12 parte do capitulo (paginas 79-82) e o Passo 2 referente a 22
parte (paginas 83-87).

Os Passos 1 e 2 de ensino do Capitulo 5 sdo especificados a seguir.

2.2.1 Capitulo 5: a importancia da agua para a vida humana

Passo 1. A historia de alguns povos e rios: aquedutos e agudes; O que afeta a agua
afeta o ambiente e a humanidade: microrganismos, mananciais, irrigacéo; Fontes de poluigéo
da agua: Esgoto doméstico ndo tratado, O uso de agrotoxicos, Mineracdo, extragdo e
transporte de petrdleo, A poluicdo causada pelas inddstrias (paginas: 79-82).
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Passo 2. A 4gua que chega a torneira: O tratamento da agua, Distribuicdo da agua
tratada, Lugares sem estacdo de tratamento de dgua; O destino da agua utilizada, o tratamento
do esgoto, Doencas veiculadas pela agua (paginas: 83-87).

No entanto, o procedimento de ensino e de avaliacdo aplicado foi diferente para as
duas turmas, sendo o procedimento adotado na Turma 1 pautado no PSI (ALVES et al., 2011,
ARAUJO, 2009; KELLER, 1999). Para a Turma 1, com 27 alunos, as atividades de estudo e
de avaliacdo foram planejadas, sendo o engajamento e o desempenho nessas atividades uma
condicdo para participar de cada um dos dois jogos (Fluxograma 1). O professor dessa turma,
solicitou que os alunos estudassem os Passos 1 e 2 do Capitulo 5 do Livro Projeto Apoema -
Ciéncias 6 (PEREIRA; SANTANA; WALDHELM, 2015), para realizarem a avaliacdo
desses dois passos nos dias de aulas continuas nas turmas, descrevendo as condigdes para
participar dos dois jogos. Na Turma 2, com 35 alunos, foi adotado o método de ensino da

professora em sala de aula.

Fluxograma 1 — Sequéncia etapas de ensino e avaliages dos Passos 1 e 2 das Turmas 1 e 2.

>| Passo 1: 100% acertos |—>{ Jogos 1

Turmal || Estudar Cap.5 -

>| Passo 2: 100% acertos |—>{ Jogos 2

Turma 2 %l Estudar Cap.5 — avaliagdes Passos 1 e 2 2| Jogosle?2

Fonte: Do autor.

Como comentado acima, o ensino e avaliacdo do Capitulo 5 tiveram o apoio dos dois
professores de Ciéncias da escola e de uma monitora, autorizados pela direcdo geral. Na
aplicacdo dos Jogos 1 e 2 tambeém houve a colaboragdo do programador na instalacdo dos dois
jogos por bluetooth nos celulares dos alunos, do professor da Turma 1 e da coorientadora.

Para ambas as Turma 1 e 2, os alunos foram instruidos na aula anterior as avaliagdes,
que estudassem o Capitulo 5 para a avaliacdo do Passos 1 e do Passo 2, na aula seguinte. No
entanto, somente na Turma 1 foi exigido na avaliacdo o dominio completo do contedo de
cada passo para avancgar para 0 passo seguinte e realizar a proxima avalia¢do. Para viabilizar a
correcdo das avaliagfes dos dois passos de ensino e feedback imediato na Turma 1, além do
esclarecimento das ddvidas em somente duas aulas continuas, foi decidido pelas avaliagdes

em duplas nas duas turmas. No entanto, cada dupla de alunos somente da Turma 1 teve que
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obter o critério de 100% de acertos na avaliacdo dos Passos 1 e 2 para participar nos Jogos 1 e
2, respectivamente.

Para cada passo foram elaboradas, pelo pesquisador, quatro formas equivalentes de
avaliacdo escrita (Formas A, B, C e D) com perguntas diretas e respostas respectivas
encontradas no texto do Capitulo 5 (APENDICE A). Se a dupla de alunos ndo atingisse o
critério de 100% de acertos em uma dessas formas, podia realizar a outra forma de avaliagéo.
Por exemplo, se a dupla ndo atingisse esse critério na primeira avaliagdo (Forma B) mesmo
apos a defesa oral da(s) questdo(des) incompletas ou erradas, a mesma tinha a oportunidade
de estudar e realizar outra forma de avaliacdo (Forma D). Cada dupla podia iniciar com uma
forma diferente de avaliacdo, podendo atingir esse critério de acertos na primeira avaliagdo do
passo em uma das suas quatro formas.

Apds a aprovacao no Passo 1, os alunos eram orientados a revisar 0 Passo 2 antes da
dupla se apresentar para a avaliacdo do Passo 2. Se a dupla fosse aprovada no Passo 1, ela
avangava para o Passo 2 e tinha a permissdo para participar do Jogo 1 “Agua e Polui¢io”.
Para atingir esse critério de acertos, as duplas tinham a oportunidade de complementar as
respostas incompletas ou parcialmente corretas considerando as respostas corretas que
constam no gabarito da avaliacdo (APENDICE B), a(s) qual(quais) eram verificadas durante a
correcdo da avaliagdo. Se a dupla ndo atingisse o critério de acertos da avaliacdo do Passo 1
apos a defesa oral, a dupla era orientada a estudar novamente, tirar as dividas com o professor
ou monitor sobre o Passo 1 e se apresentar para uma nova avaliagdo do Passo 1 com outra
forma de prova, e assim sucessivamente, até obter o critério de 100% de acertos estabelecido
para 0s dois passos.

Para maior eficiéncia do ensino, o trabalho teve apoio de uma monitora e do professor
da Turma 1 de Ciéncias, que esclarecia as duvidas dos alunos antes ou ap6s a avaliacao,
fazendo a correcdo imediata das avaliagdes dos passos e apresentando feedback imediato as
respostas corretas ou incorretas das avaliagbes. Na Turma 2, foram aplicadas as mesmas
avaliacbes dos Passos 1 e 2, no entanto, as duplas de alunos apenas realizaram uma das
formas de prova de cada passo, entregavam a avaliacdo concluida e recebiam imediatamente a
avaliacdo do Passo 2. Portanto, a correcdo ndo foi realizada logo apds a entrega da avaliacéo
concluida pela dupla com feedback das respostas, e ndo tiveram a oportunidade de realizar
novamente outra forma de avaliacdo, se ndo atingissem os critérios de acertos nessa avaliacao.
Nesta turma, a correcdo das avaliacOes foi realizada posteriormente. Para as duplas de alunos
da Turma 2 participarem dos Jogos 1 e 2, eles precisavam somente realizar as duas avaliacfes
dos passos, mas néo era exigido o critério de 100% de acertos para participar dos dois jogos.
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Os Jogos 1 e 2 foram aplicados nas duas turmas ap6s a avaliacdo do Passo 2,
ocorrendo na Turma 1 no sabado pela manhd, conforme preferéncia do professor da turma,
participando dos dois jogos as duplas de alunos que foram aprovados nas avaliagcdes dos dois
passos. Se o aluno atingisse o critério de aprovacdo somente no Passo 1, ele participava
somente do Jogo 1. Na Turma 2, todos os alunos que realizaram as avalia¢fes dos dois passos
participaram dos Jogos 1 e 2 que foram aplicados nas duas aulas continuas na semana
seguinte, apos as avaliagdes dos passos. Nas duas turmas, foram formadas equipes de quatro a
seis alunos para participar dos jogos e 0s membros das equipes vencedoras nos Jogos 1 e 2

recebiam, em cada jogo, um bdnus para jogar no Studio Game do Shopping Péatio Belém.

2.3 Metodologia para o desenvolvimento do produto

2.3.1 Sobre 0 Jogo Loot Quest

The Loot Quest é um jogo de RA, no qual o jogador terd que cacar codigos escondidos
dentro de um ambiente estabelecido. O usuario deve mirar com a cadmera do seu smartphone
no cédigo (QR-Code) para revelar o tesouro escondido, podendo ser itens, cupons de desconto
ou qualguer objeto em RA.

O The Loot Quest é uma aplicacdo gamificada criada para ser adaptavel a varios
temas, utilizando-se da dindmica da brincadeira de caca ao tesouro para encontrar objetos
especificos em RA. Portanto, The Loot Quest OnDemand é um produto que utiliza a estrutura
do Application (App) ja criado para adapta-lo conforme as necessidades do cliente, podendo
ser adaptado a contextos educativos para tornar o espagco e as atividades escolares mais
interativas, divertidas e atrativas. O App tem a funcdo de incentivar as pessoas a circular por
todo o espago demarcado, sendo ideal para ambientes seguros e grandes, como feiras,
exposicoes, lojas, entre outros. Possui diversos pontos que podem ser customizados, layout,
nomes, itens, interface, conquistas, interacdes via RA, entre outro, deixando-o com a cara do
seu negocio.

Em julho de 2018, foi realizado o primeiro teste aberto ao publico do The Loot Quest
que instalou o aplicativo chamado de “Caso Feira Cultural Niponica”. Dez imagens em QR-
Code foram espalhadas no espaco do evento, os quais deveriam ser capturados pelos usuarios.
A aplicacdo foi apresentada para cerca de 200 pessoas e 52 instalaram a aplicacdo. Destas, 36
aderiram a dindmica e capturaram mais de um item, destes, 23 capturaram mais de cinco

imagens e oito pessoas encontraram os 10 itens. Para a captacdo de participantes foi ofertada a
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premia¢do de um cartdo-crédito no valor de R$ 50,00 na loja Google Play. A medida de
aceitacédo pela a continuidade do jogo foi medido pela quantidade de pessoas que conseguiram
as conquistas durante o evento (POKEMON, 2019).

2.3.1.1 Como é ofertado

Cessdo de Direito de Uso de Software (CDU) — Esté ligado ao software e as licencas
necessarias.

Servico — Caso o cliente deseje customizacGes, implementacdes e quaisquer alteracdes
no aplicativo.

Software As A Service (SAAS) — Valor relacionado ao tempo que o cliente ira
disponibilizar o APP ao publico, incluindo também o Avango Tecnoldgico do sistema base do
software e o suporte ao APP no dia/s anteriores e durante o evento.

2.3.2 Adaptacéo do jogo Loot Quest ao ensino do tema AGUA

O planejamento da adaptacdo teve como base o levantamento das necessidades das
atividades de ensino junto com a equipe de pesquisadores e professores envolvidos no projeto.
Apos o levantamento, foi implementada a adaptacdo do jogo Loot Quest ao conteddo de
Ciéncias, e as atividades de sala de aula referentes aos temas abordados no Capitulo 5 “A
importancia da 4gua para a vida humana” da Unidade 2 “Agua: substancia Vital” do 6° ano do
ensino fundamental, do Livro Apoema - Ciéncias 6° ano (PEREIRA; SANTANA;
WALDHELM, 2015).

Os temas dos dois jogos foram selecionados com base nos contetidos abordados neste
capitulo. O Jogo 1 “Agua e Poluigdo” e Jogo 2 “Agua e sustentabilidade” foram adaptados
incluindo ou modificando fungdes do programa do Jogo Loot Quest. Inicialmente foi feito um
levantamento das imagens e a selecéo de vinte (20) dessas imagens sobre os dois temas, sendo
dez (10) para cada jogo. Em seguida, foram selecionadas vinte (20) frases correspondentes as
vinte (20) imagens selecionadas. Apds as alteracfes necessérias para a adaptacdo do referido
jogo ao ensino fundamental, foram realizados o treinamento e os testes pelo programador com
0s membros da equipe envolvidos, com os dois professores de Ciéncias. A instalacdo e

treinamento dos alunos (Publico-alvo) foram realizados logo antes da aplicacéo.
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Os membros da equipe com suas respectivas fungdes no desenvolvimento da
adaptacdo do jogo ao ensino de Ciéncias (tema &gua) estdo especificados no Quadro 1, assim

como a institui¢do de vinculagéo.

Quadro 1 — Membros da equipe e respectivas funcdes na adaptacdo do jogo ao ensino de Ciéncias.

Nome Fungéo na Equipe Cargo na Instituigio Unidade/Instituicio
Fortunato Ernesto Neto Mestrando Discente PROFCIAMB/UFPA
Katla Tereza Sitva Ribeiro Orientadora Docente ICB/UFPA

Olivia Misae Kato Cootientadora Docente NTPC/UFPA
Elinaldo Ribeiro de Azevedo Produtor Executivo de Projeto  Coordenador: Curso Jogos Digitais  Estacio-Belém
Antonio Augusto Nogueira Neto  Programador Desenvolvedor de Jogos Digitais ~ Estacio-Belém
Marcos Roberto 5. M. Cardoso  Gerente de Projetos Egresso do Curso Jogos Digitais ~ Estacio-Belém

Fonte: Do autor.

Para desenvolver a adaptacdo do jogo Loot Quest ao ensino de Ciéncias, foi utilizado
um visual reformulado para adotar a nova tematica do jogo e os modelos 3D que foram
substituidos por imagens, diminuindo a necessidade de processamento grafico, para ter maior
abrangéncia no numero de dispositivos.

A necessidade de se ter um local para armazenar os dados coletados a cada imagem foi
substituido de um banco de dados em nuvem para um folheto impresso, pois a auséncia de
internet poderia dificultar a funcionalidade da aplicagdo. Assim, a aplicacdo ndo fica mais na
loja de aplicativos do Google, foi acordado em disponibilizar o aplicativo via hyperlink direto
para baixa-lo via Google Drive e disponibiliza-lo via Bluetooth. Desse modo, as escolas sem
internet podem aplica-lo, sem dificuldades.

O Bluetooth caracteriza-se como um protocolo padrdo de comunicagdo primariamente
projetado para baixo consumo de energia e com baixo alcance (1, 10 ou 100 m) que depende
da versdo do bluetooth do dispositivo (5 versdes) e da poténcia do smartphone, baseado em
microchips transmissores de baixo custo em cada dispositivo. Prové uma maneira de conectar
e trocar informacdes entre diversos dispositivos, através de uma frequéncia de radio.

Foram implementadas duas adaptacGes do jogo Loot Quest para Smartfone como
recursos didaticos para complementacdo e consolidacdo do ensino, além de incentivo para
aumentar o engajamento dos alunos nas atividades de estudo e avalicdo. Os jogos foram
denominados Jogo 1 “Agua e Poluicdo” e Jogo 2 “Agua e Sustentabilidade”, tendo sido
selecionadas dez (10) imagens e dez (10) frases correspondentes, para cada jogo (APENDICE
C).
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De acordo com a equipe de producdo do jogo, para o desenvolvimento dessas duas
adaptacGes ao ensino foi utilizado o motor grafico Unity, sendo as imagens ajustadas e
elaboradas no Photoshop CC com o cddigo escrito em C#. Para permitir a leitura das imagens
através da camera foram utilizados plugins do Vuforia. Da aplicagdo Loot Quest, foram
aproveitadas as mudancas de cenas, 0s codigos (QR-Code) e a fungdo da camera, sendo as

demais fungdes descartadas ou reimaginadas.

2.4 Metodologia de validacdo da adaptacdo do jogo Loot Quest ao ensino de Ciéncias:

Tema Agua

2.4.1 Validacdo pelos alunos (Publico-alvo)

Participaram dos Jogos 1 e 2 e da validacdo desses jogos, os 11 alunos da Turma 1 que
foram aprovados na avaliacdo dos Passos 1 e 2 que tiveram a autorizagdo prévia dos pais para
participar dos jogos realizados aos sabados na escola, fora dos horarios regulares das aulas.
Na etapa inicial foi entregue pela direcdo da escola 0 TCLE (APENDICE D) aos pais
solicitando a autorizacdo da participacdo do(a) filho(a) nos jogos, na manha do sébado na
escola. Os pais faziam a leitura do TCLE e assinavam a concordancia, formalizando a
autorizacao.

Na Turma 2, participaram 20 alunos, mas os dois jogos foram aplicados na sala de
aula desses alunos, e na area adjacente a esta sala, de uso comum da escola, durante os
horérios continuos da disciplina de Ciéncias, disponibilizados e por decisdo da professora.
Portanto, o procedimento de aplicagdo do Jogo 2 “Agua e Sustentabilidade” foi 0 mesmo do
Jogo 1 “Agua e Polui¢do”, exceto quanto a sala de instalagio dos QR-Codes e do jogo,
demonstracéo do jogo e local adjacente para esconder 0os QR-Codes.

O mesmo procedimento de aplicacdo dos Jogos 1 e 2 foi adotado nas duas turmas, no
entanto em condicdes diferenciadas de aprovacdo nas avaliagfes para participar dos jogos
especificadas no Fluxograma 2. Inicialmente, o programador instalou os QR-Codes e 0s Jogos
1 e 2 por Bluetooth nos Smartphones dos alunos, sendo necessario 0 minimo de um celular
por equipe. Em seguida, ele apresentou as instrugdes dos dois jogos com a demonstragéo da
sequéncia de passos, fixando um QR-Code 1 do Jogo 1 “Agua e Polui¢io” no quadro verde
(Figura 1). Apos as instrugcdes com demonstragdo, 0os QR-Codes foram escondidos na area

externa, adjacente a sala de instrucdo e demonstracdo. As equipes de alunos eram instruidas a
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continuarem isoladas na mesma sala até que fossem escondidos todos 0s nove QR-Codes
restantes e as equipes fossem liberadas.

Fluxograma 2 - Aplicacdo dos Jogos 1 e 2 com sequéncia de passos para os aplicadores (A — parte
superior) e para os jogadores (B - parte inferior).

A) Aplicadores dos Jogos

Instalacdo
QR-Code
Smartphones

B) Jogadores

Assistir
Instrucéo/
Demonstracao

Instrucédo/Demo

- Sequéncia de Passos

nstracao

\

Escoder
QR-Codes

Supervisionar
Equipes

Corrigir frases

X

Procurar
QR-Codes -

Fonte: Do autor.

Identificar
Imagem/Frase e

2| Selecionar Equipe
Vencedora

N

Entregar Bonus
(Prémio)

copiar Frases

Entregar Frases
copiadas (até 30min)

Equipe Vencedora
Receber Bonus (Prémio)

Figura 1 - QR-Code 1 dos Jogo 1 “Agua e Poluigdo” (superior) e do Jogo 2 “Agua e Sustentabilidade”.

Fonte: Do autor.
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Apds todos os nove QR-Codes do Jogo 1 estarem escondidos, as equipes eram
liberadas para procuré-los, identificar as imagens, ler e copiar corretamente as frases,
localizadas abaixo das imagens, nos formularios de resposta (Figura 2). As equipes tinham até
30 minutos para executar toda a sequéncia de tarefas e entregar o formulario do jogo com as

frases copiadas na numeracao correspondente dos QR-Codes.

Figura 2 - Formularios do Jogo 1 “Agua e Polui¢io” (a esquerda) e do Jogo 2 “Agua e
Sustentabilidade” (a direita).

Fonte: Do autor.

Apbs esse tempo estabelecido, as equipes retornavam com as frases copiadas e
entregavam para as frases copiadas corretamente ou incorretamente serem conferidas,
respeitando a ordem de chegada das equipes. A equipe vencedora era a que apresentasse 0
maior nimero de frases corretas concluidas em menor tempo. O jogo era finalizado com a
entrega das frases copiadas no tempo pré-determinado de 30 minutos.

Para os Jogos 1 e 2 nas duas turmas, era adotado o mesmo procedimento de aplicacao
com a instalacdo nos Smartphones das equipes, demonstracdo (Figura 1) e instrucdes (Figura
2), seguidas pela busca dos QR-Codes escondidos pelas equipes até a finalizacdo do jogo. Nas
duas turmas, os dois professores disponibilizaram a aula seguinte a aplicag&o dos jogos para a
avaliacdo individual dos mesmos pelos participantes (validacdo pelo puablico-alvo). A
avaliacdo consistia em 15 questdes, sendo 14 questdes de multipla escolha com cinco opgdes
de concordancia ou discordancia, e a ultima (Questdo 15) exigindo trés respostas escritas
curtas (principal contribuicgéo, dificuldade e sugestéo).

As 14 questdes abordavam caracteristicas referentes a complementacdo do contetdo,
contribuicdo para a aprendizagem do tema, relevancia dos temas e aplicagdo dos conteudos,

diversdo, interagdo, cooperagédo entre membros da equipe, competicdo entre equipes,
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facilidade/dificuldades do jogo, imagens e frases, além do relato do desejo de participar desse
tipo de jogo (APENDICE E). Essas 14 questfes foram adaptadas com base nas afirmac@es
utilizadas no estudo de Pereira et al. (2019) para avaliar motivacao, estilo e conteudo do
aplicativo digital para ensino dos alunos.

Nas 14 questdes, os alunos tinham que selecionar apenas uma das cinco alternativas de
escolha: Concordo Totalmente (Ct); Concordo Parcialmente (Cp); Ndo Concordo e Nem
Discordo (NcNd); Discordo Parcialmente (Dp); Discordo Totalmente (Dt). Apo6s o
recolhimento das avaliacdes, as respostas dos alunos das duas turmas foram organizadas em

tabelas e graficos, seguida pela analise dos resultados da avaliacéo.
2.4.2 Validagdo pelos juizes especialistas

Inicialmente, foi enviado por e-mail um convite individual informal para seis juizes
especialistas (ver Quadro 2), informando o titulo, objetivos e procedimentos do projeto de
dissertagéo.

Quadro 2 — Perfil dos Juizes especialistas que avaliaram as imagens e as frases (Avaliagdo 1) e 0s
Jogos digitais como produto tecnoldgico (Avaliagéo 2).

Juizes Formacdo Acadénsca lnstites; 30 Atuacdo Profissional Ensino Pesquisa Insteniclo |
1 [Especiaizacio: Desenvohimento de ApScagdes em ntermet UFPA Analista de Sastemas UEPA
Graduagdo: Tecnokogia em Andlise ¢ Desemobmento IFPA Professor: Eng. Computagio Elétrica, Sistemas Informagdo, Jogos Diptass Estacio-Belém
de Sistemas Professor Ciencia da Compatagdo FAPAN

Expeniéaciax PARFORPRONATECEETEPAED (IFPA)

2 [Doutorador Educagio pUC-SP Profa Dra Tedler: Andise ¢ Desemobvimento de Sistemas IFPA
Mestrado: Teonia e Pesqusa do Comportamento UFPA Informitica Apbcada a Educacio
Especializacio: Analise ¢ Desemvohamento de Sistemas UFPA Ambiente de Ensno-Aprendzagem Computadonzados
Graduagdo: Tecoologa em Processamento de Dados CESUPA Foemasdo de Professoces: Recursos Diptass ems Educagdo
Softwares para mediar 0 ensmo da Matemética
Tecaclogias Assstivas
Apbcacio: Métodoss de Ensino de Algorimos ¢ Estratira de Dados
3 |Especiaiizacio: Metodologa do Ensmo de Biologa Quamca UNINTER Professce; Cidncias (E. E E Fundamental ¢ Médo Lawro Sodré) SEDUC
Graduagdo: Licenciahura Plesa em Biokoga PREFOPUVA
Graduado: Bacharelado em Ciéncias Biolopcas Untv. S. Jodas Tadeu
4 |Dontorado: Biologia de Agentes Infecciosos ¢ Parastanos UFPA Profa Dra. Associado: Microbsologia (Virclogiax bev, bk, epidemcloga) UFPA
Mestrado: Ciéncias Biolopcas UFPA
Gradus;do: Biomedicma UFPA
5 [Mestrado: Ciéncia Anzmal UFPA Profa. Me.: Ciéncias (E.E E. Fundamental ¢ Médio SEDUC
Graduagio: Licenciatura Plesa em Ciéncias Biokopcas UFPA Laro Sodré e Rodngoes Pmage SEDUC
Graduagdo: Licenciatura em Pedagogia Fac. Educacional Lapa ||Expenéacia Ecologia (Ecologa Aquatca e Aguicultn)
Asagdo: Educacdo Ambeental, EJA, Macrofitas, E crassipes, keSoplincton
6  [Mestrando: Big Data e Busmess [ntefgence Fundacion ENEBRO Es| | Professor; Graduago e pos-Graduagdo Cav. Fac
Graduagio: Licencistura Plena em Matemitica Univ. Estadual Vale do | |Reabdade Virtual ¢ Nuvem em Educagio Tntegragdes-Sistemas ¢ Redes

Acaran (UVA-CE) Tecacloga ¢ Ambientes Virtuas: Aprendzagem em Edocacio ¢ Matematica
Tecoclogia Movel Nuvem e Mobddade em Educacio Especal

Fonté: Do autor.
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Ap0s o recebimento da aceitacdo dos seis juizes, foi enviado por e-mail o TCLE -
Especialistas (APENDICE F), solicitando a devolucdo do TCLE com a assinatura,
formalizando a aceitagdo. Como uma juiza ndo devolveu o TCLE assinado, ela foi substituida
por outro juiz (Juiz 6).

Os juizes foram selecionados por desenvolverem atividades de ensino sobre Ciéncias
ou Informaética, preferencialmente Jogos Digitais aplicados a Educacdo (Quadro 2). Dentre os
seis juizes, os Juizes 1, 2 e 6 desenvolvem atividades de ensino de informatica aplicada em
Educacao, enquanto os Juizes 3 e 5 desenvolvem atividades de ensino de Ciéncias e a Juiza 4
desenvolve atividades de ensino e pesquisa em Microbiologia com énfase em Virologia e
Epidemiologia.

Dos seis juizes, trés (1, 2 e 6) tem diferentes niveis de formacgdo académica em
informética com atuacdo profissional como professores, pesquisadores e desenvolvedores de
tecnologias digitais educacionais, em diversas subareas de ensino e aplicacdo da informatica.
Os outros trés juizes tém formacdo em Ciéncias Bioldgicas com diferentes niveis de
doutorado (Juiza 4), mestrado (Juiza 5) e especializacdo (Juiz 3), todos atuando como
professores de ensino superior e pos-graduacdo (Juiza 4) e ensino fundamental (Juizes 5 e 3).
Estes dois sdo professores dos alunos (publico-alvo), participantes da pesquisa.

Apb6s a devolucdo do TCLE assinado pelos juizes, foi enviada uma mensagem
agradecendo a colaboracdo para cada juiz com as informacgdes e instrugOes para as duas
avaliacdes, sendo uma avaliacdo das imagens, frases e compatibilidade entre imagens e frases,
e a outra dos critérios gerais de produtos tecnoldgicos ou técnicos da CAPES. Em anexo a
mensagem, foram enviadas as 20 imagens e frases correspondentes dos dois jogos
(APENDICE C), sendo 10 do Jogo 1, e 10 do Jogo 2, além do questionario de avaliagio das
Imagens (1), Frases (F) e Compatibilidade (C) entre cada imagem e frase correspondente
(APENDICE G). A avaliacdo das imagens e frases foi adaptada da avaliacio das cartas com
afirmativas e imagens (fotos) correspondentes ao estudo de D’Avila, Puggina e Fernandes
(2018). Ressalta-se que apds a andlise das avaliagdes pelos juizes especialistas, considerou-se
< 50% de concordancia entre cada item avaliado para implementar a alteracdo da Imagem (1),
Frase (F) e/ou Compatibilidade entre 1 e F.

Os demais anexos a mensagem consistiram nas informacBes sobre 0s jogos
(APENDICE H) e os critérios de avaliacido da CAPES avaliados pelos juizes (ANEXO A),
nesta ordem. Apoés a devolucdo destes materiais, foi realizada a analise das respostas deles.

Como os produtos serdo avaliados conforme um critério que esta sendo testado pela CAPES,
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foram adotados esses critérios gerais para estratificacdo e pontuacéo dos diferentes produtos

técnicos ou tecnoldgicos.

2.5 Registro do Jogo no Repositorio

O repositério educacional especializado Multimedia Educational Resource for
Learning and Online Teaching (MERLOT) foi sugerido e consultado por Souza, Braga e
Ferreira (2012), citado como um dos mais utilizados com cadastro gratuito e disponivel aos
seus usuarios podendo fazer contribuicGes e avaliacfes da qualidade do jogo.

O registro do jogo foi cadastrado no repositorio especializado MERLOT, podendo ser
visualizado através do link abaixo:

Link: https://www.merlot.org/merlot/viewMaterial.htm?id=773403418

MERLOT: https://www.merlot.org/merlot/view/index.htm



http://www.merlot.org/merlot/viewMaterial.htm?id=773403418
http://www.merlot.org/merlot/viewMaterial.htm?id=773403418
http://www.merlot.org/merlot/viewMaterial.htm?id=773403418
http://www.merlot.org/merlot/view/index.htm
http://www.merlot.org/merlot/view/index.htm
http://www.merlot.org/merlot/view/index.htm
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3 RESULTADOS E DISCUSSAO

3.1 Passos de ensino e avaliacdo dos Passos 1 e 2

Na comparacdo do desempenho dos alunos das Turmas 1 e 2 nas avaliagdes dos
Passos 1 e 2 do Capitulo 5, do Livro Apoema - Ciéncias 6° ano (PEREIRA; SANTANA;
WALDHELM, 2015), constatou-se que todas as dez (10) duplas da Turma 1 realizaram as
avaliacGes dos dois passos, atingindo o critério previamente estabelecido de 100% de acertos
nas avaliacdes dos dois passos (Grafico 1). Portanto, todos os 20 alunos (10 duplas) da Turma
1 poderiam participar dos dois jogos. No entanto, somente 11 dos alunos aprovados nas
avaliacOes dos passos tiveram a autorizacéo dos pais para participar dos jogos no sédbado.

Dessas 10 duplas que foram aprovadas no Passo 1, oito delas foram aprovadas na
primeira avaliacdo, sem necessitar da defesa oral das questdes incompletas ou parcialmente
incorretas, sendo as trés que iniciaram com a Forma A, duas das trés que iniciaram com a
Forma B e as trés que iniciaram com a Forma D. As duas duplas restantes, uma delas iniciou
com a Forma B e a outra iniciou com a Forma C, foram reprovadas mesmo apés a defesa oral,
sendo aprovadas nas avaliacbes de Formas C e D, respectivamente, apOs estudarem
novamente o Passo 1, esclarecerem as dividas e solicitarem a segunda forma de avaliacdo do
mesmo passo. Portanto, todas as 10 duplas atingiram o critério na avaliagdo do Passo 1,
receberam o bonus para participar do Jogo 1 e avancaram para 0 Passo 2.

Gréfico 1 — Numero de alunos aprovados nas avaliagGes dos Passos 1 e 2 com ou sem Defesa Oral.
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Fonte: Do autor.
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No Passo 2, seis das 10 duplas foram aprovadas sem necessitar da defesa oral das
questdes incompletas ou parcialmente incorretas, sendo trés das cinco que iniciaram com a
Forma A, duas das trés que iniciaram com a Forma B e uma das duas que iniciaram com a
Forma D de avaliacdo. Uma dupla que iniciou com a Forma A, uma com forma B e outra com
a Forma D foram aprovadas no Passo 2, apds a defesa oral. Uma dupla que iniciou com a
Forma A néo foi reprovada mesmo apds a defesa oral, sendo aprovada na Forma B, ap0s
estudar novamente o Passo 2, esclarecer as duvidas e solicitar a segunda forma de avaliacéo
do mesmo passo.

Todas as 10 duplas de alunos da Turma 1 realizaram as avaliacbes dos dois passos
referentes ao Capitulo 5 e foram aprovadas com 100% de acertos nas duas avaliagfes (Passo 1
e Passo 2), ap6s o comando do Professor da Turma de que eles deviam estudar o Capitulo 5
para a realizacdo das avaliagOes dos Passos 1 e 2.

Esses resultados mostram que aprovacao de todas as duplas nas avaliacdes dos dois
passos com nota maxima (100% de acertos) documentam que quando a oportunidade de
engajamento em atividades mais preferidas como jogos digitais sdo programadas como
condicdo para o engajamento em atividades menos preferidas como as de estudo e de
avaliacdo do Capitulo 5, essas atividades com maior preferéncia tornam mais provavel o
engajamento nas atividades menos preferidas e menos provaveis. Esses resultados séo
consistentes com os ja obtidos com relagdo as atividades menos preferidas de leitura e as mais
preferidas de jogos (ALVES; ROSE, 1999, 2000, 2002).

A colaboracdo da monitora e do professor da disciplina de Ciéncias contribuiu para
maior eficiéncia na programacdo de ensino e viabilizar a corre¢do com feedback imediato
logo apds o aluno concluir a avaliagdo e esclarecimentos das duvidas antes das avaliagdes dos
passos, corroborando com outros estudos que ressaltam o papel essencial do monitor além do
dominio sequencial do conteudo (ALVES et al., 2011; DEWAY; SPENCER, 1982,
MARQUES; GALVAO, 2010; TODOROV; MOREIRA; MARTONE, 2009).

Na ampla revisdo sistematica de Kienen, Kubo e Botomé (2013) séo apresentadas
evidéncias de resultados de estudos que documentam o ensino programado e a programagao
das condigbes para o0 estabelecimento e manutencdo de comportamentos em situagdes
escolares e em outros contextos clinicos. Assim, tem sido demonstrado ser eficiente utilizar
atividades mais preferidas com os jogos digitais como condi¢do para programar o ensino de
habilidades essenciais a formagdo académica e profissional de menor preferéncia, como o de

estudar, realizar exercicios e provas.
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E importante ressaltar a utilizacdo dos jogos digitais como importantes recursos
educacionais, no entanto deve-se ter clareza do papel que eles desempenham e que devam ser
agregados a outras estratégias de ensino, considerando que o conhecimento requer de
sistematizacdo e correlacdo com a proposta educacional e aos objetivos pedagogicos
(ANDRADE et al., 2012). Estes autores destacam, ainda, que 0s jogos educativos geram
motivacao, curiosidade e interesse em aprender, mas depende do facilitador criar as condicoes
de ensino de forma lddica e prazerosa.

Na Turma 2, as notas da avaliagdo do Passos 1 e da avaliacdo do Passo 2 das 13 duplas
de alunos expostos ao ensino tradicional do Capitulo 5 do livro didatico adotado séo
apresentados no Grafico 2. As notas das avaliacdes dos dois passos ficaram distribuidas entre
0,0 (zero) e 7,0 (sete), estando abaixo da nota 4,0 mais da metade das duplas (7 de 13 duplas)
que realizaram a avaliacdo do Passo 1 e de 11 das 13 duplas (22 de 26 alunos) na avaliacdo do

Passo 2.

Gréfico 2 - Notas da avaliagdo nos Passos 1 e 2 dos alunos da Turma 2, nos respectivos passos.
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No Passo 1, a média das notas foi 3,81, variando de 0,0 a 7,0, sendo trés notas 7,0 em
trés formas de prova diferentes (A, B e C), indicando que as formas diferentes de prova séo
equivalentes.

No Passo 2, a média das notas foi 2,65, variando de 0,0 a 6,5 e a Unica nota maior
sendo da Forma A, seguida pela nota 5,5. No entanto, as demais notas desta forma foi 4,0 ou
abaixo, como nas demais formas de avaliacéo.

Os alunos da Turma 2 obtiveram diferentes notas nas avaliagdes dos dois passos.
Nesta turma, o Capitulo 5 foi abordado pela professora em sala de aula e os alunos receberam
0 mesmo comando da Turma 1 de que eles precisavam estudar e realizar as avalia¢fes sobre o
capitulo para participar dos jogos, mas nao foi exigida a aprovacdo com 100% de acertos em

cada passo como condicao para participarem dos jogos.
3.2 Validacao pelos alunos (Publico-alvo)
A Fotografia 1 apresenta imagens dos alunos participando ativamente do jogo,

procurando os QR-Code, identificando as imagens e frases de cada QR-Code, fazendo a
leitura e copiando as frases nos formularios de resposta.

otogr

Fonte: Do autor.

A avaliagdo individual dos dois jogos pelos alunos que participaram dos mesmos,
revela diferencas no percentual das escolhas das opg¢bes Ct; Cp; NcNd; Dp; Dt nas 14
questdes (APENDICE E) pelos 11 alunos da Turma 1, e 20 alunos da Turma 2. Porém, a
mesma tendéncia no percentual mais elevado nas escolhas Ct com reducdo acentuada para Cp,
continuando a diminuicdo para NcNd e Dp até o menor percentual de escolhas de Dt. Na
Tabela 1 sdo apresentados o numero em cada questdo, numero total e o percentual

correspondente de escolhas em cada opcéo (Ct, Cp, NcNd, Dp e Dt) pelos 11 alunos da Turma
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1, nas 14 questBes. Na Turma 1, participaram somente 11 alunos dos 20 alunos (10 duplas)
aprovados nas avaliagcBes do passos porgque 0s pais ou responsaveis legais ndo autorizaram a
participacdo do aluno(a) nos jogos que foram aplicados no sdbado e 0s pais deveriam
acompanhar os alunos (10 a 12 anos) em horario extra no fim de semana das aulas de

Ciéncias. Alguns justificaram motivo de viagem familiar ou ajuda no trabalho do pai.

Tabela 1 - Namero de escolhas em cada opgao pelos 11 alunos da Turma 1, nmero
total e percentual correspondente de escolhas em cada opcao nas 14 questoes.

Questio Respostas
Ct Cp NcNd Dp Dt

1 10 1
2 8 1 2
3 7 3 1
4 8 2 1
5 6 2 1 2
6 9 2
7 7 3 1
8 8 2 1
9 1 1
10 9 1 1
11 10 1
12 10 1
13 8 3
14 9 2

Total 118 24 3 5 -

% (T=154) 76,6% 15,6% 1,9% 3,3% 2,6%

Fonte: Do autor.
Legenda: Ct: concordo totalmente; Cp: concordo parcialmente; NcNd: ndo
concordo e nem discordo; Dp: discordo parcialmente; Dt: discordo totalmente.

Nas 14 questdes de avaliacdo dos jogos pelos 11 alunos da Turma 1 (APENDICE E)
que participaram dos dois jogos, totalizando 154 itens avaliados (11 x 14 = 154), verificou-se
uma elevada percentagem de 76,6% (118) foi de respostas Ct, seguida de 15,6% (24) de Cp e
uma percentagem comparativamente muito baixa das alternativas NcNd (1,9%), Dp (3,3%) e

Dt (2,6%), totalizando 7,8% as trés opgdes juntas.
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Comparativamente e de forma semelhante a Tabela 1, na Tabela 2 sdo apresentados o
namero em cada questdo, nimero total e o percentual correspondente de escolhas em cada

opcao (Ct, Cp, NcNd, Dp e Dt) pelos 20 alunos da Turma 2, nas 14 questdes.

Tabela 2 - Ndmero de escolhas em cada opcdo pelos 20 alunos da Turma 2,
nimero total e percentual correspondente de escolhas em cada opgdo nas 14

questoes.
Questao Respostas
Ct Cp NcNd Dp Dt
1 18 1 1
2 13 5 1 1
3 16 2 2
4 15 - 1
5 13 1 5 1
6 11 5 3 1
7 10 5 3 2
8 14 5 1
9 10 9 1
10 13 5 1 1
11 16 1 2 1
12 11 3 5 1
13 10 9 1
14 17 3
Total 187 55 29 7 2
% (N=280) 66,8% 19,7% 10,3% 2.5% 0,7%

Fonte: Do autor.
Legenda: Ct: concordo totalmente; Cp: concordo parcialmente; NcNd: ndo
concordo e nem discordo; Dp: discordo parcialmente; Dt: discordo totalmente.

A avaliacdo pelos 20 alunos da Turma 2 que participaram dos dois jogos seguiu a
mesma tendéncia nos percentuais constatada na avaliacdo dos alunos da Turma 1, mas com
valores percentuais menores na escolha de Ct (66,8%), e maiores em Cp (19,7%) e NcNd
(10,3%), tendo valores igualmente baixos em Dp (2,5%) e Dt (0,7%), considerando as 14
questdes de avaliagdo dos jogos e os 20 alunos da Turma 2, totalizando 280 itens avaliados
(20 x 14 = 280).

Os resultados da avaliacdo dos jogos pelos alunos das duas turmas consideradas
conjuntamente documentam que em todas as questbes foi observado que 50% ou mais de
alunos, concordaram totalmente (Ct). O percentual de escolhas Ct na avaliagdo dos jogos
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pelos alunos da Turma 1 foi superior a Turma 2 na maioria das 14 questdes; selecionando Ct
mais de 70% da turma em 11 das 14 questfes, exceto nas Questdes 2, 4 e 5 com 72,7%,

72,7% e 54,6%, respectivamente. Na Turma 2, em cinco questdes 50 a 55% dos alunos
selecionaram Ct e 65% nas Questbes 2, 5 e 10 (APENDICE E). Estas referem-se a
simplicidade e facilidade de uso dos jogos (Questdo 2), facilidade na compreensao das frases
dos jogos (Questdo 5) e se os temas dos jogos sobre “Agua e Polui¢io” e “Agua e
Sustentabilidade” sdo aprendizagens relevantes para a vida escolar e pessoal (Questdo 10). Na
metade das questdes, 70% ou mais escolheram Ct.

A analise comparativa das duas condi¢fes para participacdo no jogo parece apontar
que quando ha maior exigéncia para a participacdo em uma atividade de jogo, maior tendéncia
em avaliar mais favoravelmente. Portanto, é plausivel supor que quanto maior o custo para se
obter algo, maior a valoracdo do que se obtém com o engajamento em atividades que levardo
a obtencdo do que é almejado, dos objetivos e metas.

Na Turma 1, constata-se que as Questdes 1, 11 e 12 foram as que tiveram maior
namero de escolhas Ct, sendo selecionada por 10 dos 11 alunos que participaram dos Jogos.
Essas questbes referem-se a “experiéncia satisfatoria” (Questao 1), “conteudo das frases e
figuras importante para complementar os conhecimentos sobre doencas relacionadas a
poluicao da agua uso sustentavel da dgua” (Questdao 11) e “que apds os jogos se sente seguro
para falar sobre os dois temas do jogo” (Questao 12). Em outras quatro questoes, nove deles
(Questdes 6, 9, 10 e 14) e oito (Questdes 2, 4, 8 e 13) dos 11 alunos também escolheram Ct,
todos indicando uma avaliacdo positiva dos jogos quanto a facilidade, contribuicdo para a
aprendizagem, complementacdo ao contedo e aplicacdo na pratica, além da relevancia dos
temas e o incentivo de outras habilidades sociais como cooperagdo, competicdo e outras
formas de interacdo social.

Quanto as questdes que tiveram os maiores nimeros de alunos que selecionaram Ct
dos 20 alunos da Turma 2, verifica-se que 18 alunos escolheram Ct na Questé@o 1 que se refere
a experiéncia satisfatoria com os dois jogos com 18 alunos. A Questdo 14 que referia-se ao
desejo dos alunos a participar novamente desse tipo de jogo, 17 alunos concordaram (Ct) e 16
alunos também escolheram Ct nas Questdes 3 e 11 que referiam-se aos jogos como divertidos,
estimulantes de interagdo entre jogadores e atencdo no jogo (Questdo 3), e sobre a importancia
do contetdo das frase e figuras para complementar os conhecimentos dos alunos sobre os
temas dos dois jogos.

O percentual de escolhas Ct em cada uma das 14 questdes pelos alunos das Turmas 1 e
2 é apresentado no Grafico 3. Na comparacdo das duas turmas, constatam-se percentuais
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semelhantes entre as turmas nas Questbes 1, 8 e 14, as quais referem-se respectivamente a
experiéncia satisfatéria com os jogos, a contribuicdo das figuras e frases para a aprendizagem
sobre a &gua e o desejo de participar novamente deste tipo de jogo.

Gréfico 3 - Percentual de escolhas de Ct em cada uma das 14 questdes pelos alunos da Turma 1
(gréfico na porgéo superior) e Turma 2 (gréfico na por¢éo inferior).
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Fonte: Do autor.

Valores aproximados também foram verificados nas Questbes 2, 4, 5, 7 e 11 que
afirmam ser os jogos simples e faceis (Questdo 2); que incentivam cooperacdo e competicao
(Questdo 4); com frases e figuras faceis (Questdes 5 e 7); e sobre a importancia do conteido
das frases e figuras para complementar o conhecimento sobre os temas dos jogos (Questdo
11).

Diferencas mais acentuadas entre as turmas refere-se as Questdes 3, 6, 9, 10, 12 e 13,
verificando-se percentuais maiores na Turma 1 em comparagdo a Turma 2, exceto a Questéo 3
referindo-se aos jogos como divertidos e que estimulam a interagdo entre jogadores na qual o
percentual de escolha de Ct da Turma 2 foi maior do que da Turma 1.
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Nas Questdes 6, 9 e 10 versam respectivamente sobre a adequacdo do tamanho das
letras das frases abaixo das imagens correspondentes, a fungdo de complementar os
conhecimentos, esclarecendo as duvidas sobre os temas “Agua e Poluigdo da Agua” ¢ “Agua
e Sustentabilidade” dos Jogos 1 e 2 e sobre a relevancia desses temas. Nas Questoes 12 e 13,
abordam sobre a contribui¢do dos jogos na aprendizagem e aplicacao dos conceitos.

A anélise da Questdo 15 com respostas livres escritas pelos alunos, revela que as duas
turmas apresentaram respostas diversificadas quanto as contribuicdes, dificuldades e
sugestdes, sendo necessario agrupa-las em categorias.

Referindo-se as Contribuicdes (Grafico 4), foram constatadas as maiores
porcentagens nas trés categorias na ordem decrescente, destacando-se a com maior percentual
de alunos na categoria "Muito bom, bacana, importante, 6timo e gostou muito", obtendo 40%

da Turma 2 e 20% da Turma 1.

Gréfico 4 - Percentual de alunos que relataram contribuicfes, agrupadas em categorias.
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Fonte: Do autor.

Outras categorias com avaliacdo igualmente favoravel aos jogos referem-se as
categorias “Praticar em casa”, “Respeito as regras”, “Cuidar da dgua/Trabalho em equipe”,

“Complementar ao ensino/Entendeu mais da agua”, “Sim”, excluindo-se apenas uma
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categoria “Sem resposta” com 15% de alunos da Turma 2 e 30% da Turma 1 e duas que
ocorreu somente na Turma 2.

Na categoria Dificuldades (Gréfico 5), percentuais elevados dos alunos relataram "néo
ter nenhuma dificuldade nos jogos™, correspondendo a 60% dos alunos em cada uma das duas
turmas. Quanto a segunda categoria de "Achar imagens” com maior percentual na Turma 1
(40%) e menor na Turma 2 (10%), ndo se refere as dificuldades nos jogos, mas estdo
relacionadas a disponibilidade de espaco livre onde foi aplicado o jogo, especialmente onde
foram escondidos os QR-Codes. Um ou dois alunos relataram dificuldades especificas com

“Escrever frases” e “Entender a letra”, mas eram dificuldades escolares desses alunos,

segundo os professores.

Gréfico 5 - Percentual de alunos que relataram dificuldades, agrupadas em categorias.
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Fonte: Do autor.

Quanto as categorias de sugestdes apresentadas pelos alunos agrupados, observa-se no
Gréafico 6 o maior percentual de alunos (50%) da Turma 2 se referiu a categoria de "N&o/Néo
precisa/Tudo bom", seguido pela sugestdo de "Mais jogos™ com 30% dos alunos da Turma 1 e
apenas 10% dos alunos da Turma 2. As demais categorias com 20% ou menos correspondem
a um ou dois alunos de ambas as turmas, os quais fizeram sugestdes especificas “Imagens

mais reais, cores, locais da escola” e “Aumentar 0 tamanho das letras” ou ndo apresentaram
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sugestoes como na categoria “Sem resposta”. Algumas dessas sugestoes isoladas como “Fazer
em duplas” “Facilitar achar” ou “Sem brigas” ndo tem relagdo direta com o Jogo, mas com as

regras dos jogos.

Gréfico 6 - Percentual de alunos que relataram as sugestdes agrupadas em categorias.
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Fonte: Do autor.

As sugestdes especificas de um ou dois alunos também podem ser importantes para
aperfeicoar e potencializar os efeitos lidicos e motivacionais para aplicagdes futuras desses
jogos com fotos ou imagens mais reais € com cores nitidas, intensas e maiores contrastes de
cores. Adicionalmente, o espaco disponivel para esconder os QR-Codes pode ser mais
delimitado, facilitando encontré-los. Embora a letra fosse perfeitamente legivel para a maioria
dos jogadores, pode-se aumentar o tamanho das letras das frases devido a rapidez de leitura
exigida na competicdo entre equipes. A questdo das brigas pode ser contornada pelo
estabelecimento de regras e critérios de desclassificagdo das equipes que ndo as seguirem,
desobedecendo-as.

Quanto as respostas escritas da Questdo 15, consideradas conjuntamente as trés
categorias de contribuicGes, dificuldades e sugestbes, foi possivel observar os maiores

percentuais nas categorias que indicam aprovagédo dos jogos, constatados nas categorias com



49

maiores percentuais e no conjunto de varias categorias indicando avaliacdo favoravel nas

contribuicdes, dificuldades e sugestoes.

3.3 Validacao do jogo pelos juizes especialistas

Os Juizes Especialistas participaram de duas avaliacGes dos dois jogos, uma avaliando
as Imagens (1), Frases (F) e Compatibilidade entre imagens e frases (C). A segunda avaliacdo
refere-se aos critérios gerais para estratificagdo e pontuacdo dos diferentes produtos técnicos
ou tecnologicos.

Avaliacdo das imagens, frases e correspondéncia entre cada imagem e frase do Jogo 1
"Agua e Poluicio" pelos seis juizes especialistas sdo apresentados na Tabela 3. Na avaliaco
do Jogo 1, todos os juizes (100%) escolheram “Sim”, concordando em 40% (4/10) das
imagens (3, 4, 6 e 10), em 50% (5/10) das frases (1, 2, 6, 8 e 10) e 40% do item
compatibilidade (4, 5, 6 e 8).

Tabela 3 - Avaliagdo das imagens, frases e correspondéncia entre
cada imagem e frase do Jogo 1 "Agua e Poluigédo".

Imagens e JUIZES
frases 1 2 3 4 s 6 Total (S) %% (S)

1 I S S S N S S s 833
F S S S s S S 6 100

C S S S N S S s 833

2 I N S S S S S s 83,3
F N S S N S S E 66.6

C N S S N S S - 66,6

3 I S S S S S S 6 100
F S S S S S S 6 100

c s s N s s s 5 833

] I S S S S S S 6 100
F S S S N S S 5 833

C S S S S S S 6 100

s I s s s N s S 5 833
F s s S N S S 5 833

C S S S S S S 6 100

6 I S S S S S S 6 100
F S S S S S S 6 100

C S S S S S S 6 100

7 I N S S N S S 4 66,6
F S N S S S S S 833

c* N N S N S S 2 S0+

8 I S S S N S S 5 833
F S S S S S S 6 100

C S S S S S S 6 100

9 I S S S N S S 5 833
F S S S N S S s 833

_0- S S S N S S 5 833

10 I S S S S S S 6 100
F S S S S S S 6 100

C S S N S S S S 833

Fonte: Do autor.
Legenda: S (Sim) / N (N&o); 7C*=50%; Imagem (I); Frase (F); Compatibilidade (C).
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Quanto as imagens, cinco dos seis juizes (83%) concordaram com cinco imagens (1, 2,
5, 8 € 9) e apenas na imagem 7 houve concordancia de 4 (66,6%) dos juizes. Cinco dos seis
juizes (83,3%) concordaram com as Frases 4, 5, 7 e 9 e quatro juizes (66,6%) concordaram
com a Frase 2. No que se refere ao item compatibilidade 1, 3, 9 e 10, cinco dos seis juizes
(83,3) concordaram e quatro dos seis juizes concordaram com o item 2. Quanto ao item 7,
como somente metade dos juizes (50%) concordaram, optou-se por alterar a frase 7
aumentando a compatibilidade entre a imagem e a frase (APENDICE I).

Avaliacdo das imagens, frases e correspondéncia entre cada imagem e frase do Jogo 2
"Agua e Sustentabilidade™ pelos seis juizes especialistas sdo apresentados na Tabela 4. Na
avaliacdo do Jogo 2, constata-se valores percentuais maiores do que na avaliagdo do Jogo 1.
Todos os seis juizes (100%) escolheram “Sim”, concordando em 90% (9/10) das imagens e

apenas na avaliacdo da imagem 9 houve concordancia de quatro dos seis juizes (66,6%).

Tabela 4 - Avaliagdo por juizes de cada imagem (I), frase (F) e
compatibilidade (C) entre cada imagem e frase do Jogo 2 "Agua e
Sustentabilidade".

Imagens e JUIZES
frases 1 2 3 4 s 6 Total (S) 2% (S)
1 I S S S S S S 6 100
F S S S S S S 6 100
C S S S S S S 6 100
2 1 S S S S S S 6 100
F S N S S S S 5 833
C S N S S S S s 833
3 I S S S S S S 6 100
F S S S S S S 6 100
C S S S S S S 6 100
Bl 1 S S S S S S 6 100
F S S S S S S 6 100
C S S S S S S 5 833
5 I S S S S S S 6 100
F S S S S S S 6 100
C S S S S S S 6 100
6 1 S S S S S S 6 100
F S S S S S S 6 100
| o S S S S S S 6 100
7 I S S S S S S 6 100
F S S S S S S 6 100
C S S S S S S 6 100
8 I S S S S S S 6 100
F S S S S S S 6 100
C S N S S S S s 833
9 I S N S N S S 4 66,6
F S N S S S S 5 833
C S N S S S S 5 833
10 I S S S S S S 6 100
F S S S S S S 6 100
C S S S S S S 6 100

Fonte: Do autor.
Legenda: S (Sim) / N (Nao); 7C*=50%; Imagem (I); Frase (F); Compatibilidade (C).
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Na avaliacdo das 10 frases, houve concordancia por todos os juizes em oito delas
(80%), tendo as duas frases restantes (dois e nove) a concordancia de cinco dos seis juizes
correspondendo a 83,3% dos juizes. Quanto a compatibilidade imagem/frase, verifica-se a
concordancia de todos os juizes em 60% deste item e cinco dos seis juizes (83,3%)
concordaram com os quatro itens restantes equivalentes a 40% desse item C.

Comparativamente, na avaliacdo do Jogo 2 os valores percentuais séo maiores do que
na avaliacdo do Jogo 1. Adicionalmente, considerando conjuntamente os trés itens das 10
imagem/frase avaliados (I, F e C), totalizando 30 itens, verifica-se que apenas em 43,3%
(13/30) desses itens, todos os seis juizes escolheram “Sim” concordando com os mesmos no
Jogo 1, cinco deles concordaram com outros 13 itens (43,3%), quatro concordaram com
outros trés itens (10%) e em apenas um item (3,3%) referente a Compatibilidade entre a
imagem e a frase (*7C) somente a metade dos juizes concordaram.

No Jogo 2, esses valores percentuais foram nitidamente superiores atingindo 76,7%
(23/30) dos itens avaliados nos quais todos os seis juizes selecionaram “Sim”, concordando
com eles. Em 20% dos itens (6/30) cinco deles concordaram correspondendo a 83,3% dos
juizes e em apenas um item dos 30 (3,3%) quatro juizes concordaram (66,6%) e dois
discordaram.

Considerando que o critério para alteracdo nos itens I, F e C seria de 50% ou menos de
concordancia entre os juizes, somente a frase do item 7C foi modificado para aumentar a
compatibilidade entre figura e frase. Neste item, a metade dos juizes ndo concordaram e
sugeriram mudanca. A alteracdo na compatibilidade imagem-frase, substituindo-se a frase
“Hepatite: A vacina € uma forma de prevencdo contra as hepatites do tipo A e B” por
“Hepatite: Doenca que pode ser adquirida pelo consumo de agua poluida”, podendo ser
constatada pelo acesso ao Link abaixo:

Link do
documento:https://docs.google.com/document/d/1xSkUgMuvdyigJvFI6 QdwPL2xNkikQqHsbl7dgSSc
el8

A atribuicdo dos pontos na segunda avaliacdo dos jogos digitais (Jogos 1 e 2) pelos
seis juizes especialistas, utilizando os critérios gerais para estratificacdo e pontuacdo dos
diferentes produtos técnicos ou tecnologicos da CAPES é apresentada na Tabela 5.
Considerando-se a soma de todos 0s pontos na atribuigdo do valor maximo pelos seis juizes
em cada critério, a pontuacdo total méxima a ser atingida em cada critério é de 18 pontos, 0
total de pontos e o percentual correspondente sdo apresentados na penultima e na Gltima

colunas da Tabela 5, respectivamente.
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Tabela 5 - Atribuicdo de pontuacéo individual, total e percentual correspondente dos juizes
especialistas aos jogos digitais em cada critério de avaliacdo da CAPES.

Itens Critérios Pontuacio/Juizes
1 2 3 4 5 6 Total %

Complexidade 1. Tempo de elaboragdo C2 D3 D3 C2 B1 C2 13 7

e porte 2. Ntmero de autores D3 D3 Bl D3 D3 D3 16 90
3. Grau de Inovagdo C2 C2 D3 C2 D3 D3 1§ ¥4
Aplicabilidade 1Potencial de aplicabiidade |B-1 D-3 C2 B-1 Bl C2 10 &5
pratica 2 Problema concretodaescola [ B-1 D-3 D-3 D3 D3 D3 16 90
Relevincia 1. Abrangénciadaaplicagdso | B-1 D-3 D3 D3 D3 D3 16 9
2. Impacto ambiental B-1 D3 D3 C2 D3 D3 15 84
3. Impacto social B-1 D3 D3 C2 D3 D3 15 84
4. Impacto economico B-1 D3 Bl B1 D3 D3 12 67
Aderéncia 1. Linha de Pesquisa® B3 B3 B3 B3 B3 B3 18 100

2. Participagdo de docentes* | B-3 B-3 B-3 B3 B3 B3 18 100
3. Participagdo de discentes* | B-3 B-3 B-3 B3 B3 B3 18 100
4. Relagdo com TCC NA NA NA NA NA NA NA

Total 36)  » 3N B N M 1IN

Fonte: Do autor.
Legenda: *do programa; B-Baixo(1) / C-Médio(2) / D-Alto (3).

Com excecdo de trés critérios, em nove dos 12 critérios a pontuacdo variou de 15 a 18
pontos (84 a 100%), obtendo nota méxima (100%) nos trés critérios de aderéncia por todos 0s
seis juizes, e 90% (16/18) dos pontos nos critérios de nimero de autores, problema concreto
da escola e abrangéncia da aplicacdo, nos quais cinco dos seis juizes atribuiram pontuacédo
méaxima. Nos critérios de grau de inovacdo, impacto ambiental e social foi obtido 84% (15/18)
e nos critérios de tempo de elaboracdo, impacto econdmico e potencial de aplicabilidade
foram obtidos 13, 12 e 10 do total de 18 pontos, correspondendo a 73%, 67% e 55%,
respectivamente.

Considerando a avaliacdo de cada juiz e o total méximo de 36 pontos que poderiam ser
obtidos, variou de 31 a 35 pontos atribuidos por cinco dos seis juizes e a atribuicdo de 22
pontos (61%) pelo juiz 1. Os pontos do juiz 4 somaram 28 pontos correspondendo a 78% do
total de 36, e 0 Juiz 3 alcangou o percentual elevado de 87% dos pontos (31/36). A atribuicao
de pontos pela metade dos juizes (juizes 2, 5 e 6) foi acima de 90%, atingindo 98% (35/36)
pelo juiz 2, 95% (34/36) pelo juiz 6 e 90% (32/36) pelo juiz 5.
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Esses resultados documentam que na maioria dos itens avaliados (9 de 12), obteve-se
de 84 a 100% do total da pontuacdo méxima considerando os seis avaliadores, indicando a
aprovacdo e concordancia entre os juizes. E importante ressaltar que nos trés critérios de
“Aderéncia”, todos os juizes atribuiram valor maximo de pontos. Somente nos itens Tempo
de elaboracdo, Potencial de aplicabilidade e Impacto econdémico obteve de 55 a 73% do total

de pontos a ser atribuido.

3.4 Registro do Jogo no Repositdrio

Braga e Ponchio (2015) ressaltam que a reusabilidade (potencialidade de ser
reutilizado) é a principal caracteristica de um Objeto de Aprendizagem (AO) o qual pode ser
concebido como um recurso a ser usado como suporte de apoio a aprendizagem, e ser
disponibilizado em um repositério de facil acesso para assegurar a sua qualidade. Neste
sentido, apos a validacdo de produtos tecnoldgicos (por exemplo, jogo digital), estes devem
ser disponibilizados em um repositorio com acesso aos professores e alunos (SOUZA;
BRAGA; FERREIRA, 2012). Segundo Braga, Pimentel e Menezes (2015), uma etapa
importante da avaliacdo de um AO € o ganho pedagdgico que pode proporcionar ao aluno.

O registro da adaptacdo dos jogos digitais foi realizado no Repositério MERLOT,
podendo ser visualizado através do link abaixo:

Link: https://www.merlot.org/merlot/viewMaterial.ntm?id=773403418



http://www.merlot.org/merlot/viewMaterial.htm?id=773403418
http://www.merlot.org/merlot/viewMaterial.htm?id=773403418
http://www.merlot.org/merlot/viewMaterial.htm?id=773403418
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4 CONSIDERACOES FINAIS

A presente adaptacdo do jogo Loot Quest ao ensino dos temas sobre as doencas
associadas a polui¢do da &gua e seu uso sustentavel contribuiu para complementar o ensino
desses temas de forma mais dindmica e ludica, considerando as avaliacdes dos jogos pelos
alunos. Contribuiu também para a constatacdo de que o jogo digital pode ser utilizado como
recurso tecnoldgico educacional de incentivo para o engajamento em atividades escolares de
estudo e avaliativas, considerando os resultados das avaliagfes dos passos de ensino dos
alunos da Turma 1, para os quais foi estabelecido o critério de desempenho de 100% de
acertos nas avaliacdes de cada passo como condicao para participarem de cada jogo.

A participacdo dos alunos nesses jogos digitais proporcionou também a pratica de
outras habilidades escolares, como em tarefas de copiar corretamente as frases e de relacionar
as imagens as frases, envolvidas na leitura com compreensdo. Adicionalmente, contribuiu
igualmente para estimular algumas habilidades sociais como a interacdo entre os alunos,
destacando-se a competicao entre equipes e a cooperacdo entre 0s membros da mesma equipe,
ambos importantes no processo ensino-aprendizagem.

O jogo para Smartfone programado e o ensino adequadamente planejado pode
contribuir para otimizar o processo ensino-aprendizagem, além de ser utilizado como fonte de
incentivo para o engajamento dos alunos nas atividades escolares de estudo, realizagdo de
exercicios e de avaliagdo. Destaca-se ainda que os jogos digitais podem também ser utilizados
na avaliacdo da aprendizagem, como foi possivel observar nas diferentes estratégias
pedagdgicas utilizadas no presente trabalho, promovendo importantes contribuicGes para a
educacéo.

Pautado nas avalia¢fes dos juizes e em especial na avaliacdo dos alunos, no sentido de
aperfeicoar e otimizar os jogos para torna-los mais divertidos e estimulantes, deve-se
incorporar algumas altera¢fes nas imagens e frases, assim como na aplicacdo especifica dos
jogos, sugeridas nessas avalicoes.

O proximo passo do presente estudo é disponibilizar os jogos “Agua e Polui¢do” e
“Agua e Sustentabilidade”, especialmente aos professores de Ciéncias da EEEFM Lauro
Sodré que colaboraram diretamente nas diversas etapas de ensino, avaliagdo e aplicacdo dos
jogos, mas também aos demais professores de ciéncias da escola. Adicionalmente, os jogos
serdo apresentados e disponibilizados aos professores de outras escolas da rede publica de

ensino estadual e municipal. Por fim, a aplicagdo e reusabilidade desses jogos em diversos
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contextos e inseridos em diferentes estratégias de ensino pode tornar-se a sua grande
contribuicdo educacional.

Adicionalmente a aplicacdo pelos professores de escolas publicas municipais e
estaduais, pretende-se fazer a divulgacdo do presente estudo em eventos cientificos com a
publicacdo em Anais de eventos nacionais ou internacionais e, talvez, submissdo do artigo em
periddico.
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APENDICE A - FORMAS DE AVALIACAO DOS PASSOS 1 E 2 DO CAPITULO 5

Passo 1 (Pag. 79 a 82)

FORMA A

1. Qual a importancia da agua para o ser humano?
2. Quais as caracteristicas da dgua potavel em condicGes adequada para beber?

3. Quais as impurezas que representam perigo de contaminagdo da agua?

FORMA B
1. Além de ter sido utilizada para beber, preparar alimentos, higiene pessoal e navegar,
historicamente, para quais finalidades a &gua dos mares, rios e lagos foi utilizada?

2. Por que o que afeta a 4gua, afeta 0 ambiente e a humanidade?

3. Quais as fontes de poluicdo da agua?

FORMA C

1. Qual a utilidade da agua nas usinas hidrelétricas?
2. Por que sdo necessarias a preservacao e conservacao da agua potavel?

3. Qual é uma das principais fontes de poluicdo das aguas brasileiras? Explique.

FORMA D

1. Para que serve a 4gua na agricultura?
2. O que € necessario assegurar um planejamento adequado dos recursos hidricos?

3. Comente as fontes de polui¢do da agua “Esgoto doméstico ndo tratado” e “A poluicao

causada pelas industrias”.
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Passo 2 (Pag. 83 a 87)

FORMA A
1. Quais as 6 etapas de tratamento da &gua para a sua purificacdo, na sequéncia correta, desde

a chegada na estacdo até a sua distribuicdo para o consumidor?
2. A agua retirada de pocos, rios e lagos para ser utilizada deve ser filtrada e fervida? Por qué?
3. Quais as consequéncias da falta de tratamento de esgoto?

4. Quais as maneiras de evitar doencas como a dengue, a maldria e a febre amarela?

FORMA B
1 Qual o nome que a agua recebe ao chegar na estacdo de tratamento? De onde a agua é
oriunda? Por meio de que essa &gua tratada é distribuida?

2. Onde ndo ha tratamento da &gua e esta € retirada para consumo diretamente dos pogos, rios

e lagos, como a agua deve ser tratada para evitar doencas? O gque pode causar essasdoengas?

3. Apds o tratamento adequado, o esgoto podera ser despejado nos rios, lagos e mares.
Descreva a fase inicial do tratamento do esgoto logo que o esgoto chega na estacdo de

tratamento?

4. Qual o sintoma mais comum da maioria das doencas transmitidas pela agua contaminada e

0 que ela provoca?

FORMA C
1. Com base no esquema simplificado de tratamento de &gua, cite as etapas de tratamento ou

explique corretamente as que vocé(s) nao lembrar o nome.

2. Para ser utilizada a agua retirada de pocos, rios e lagos onde ndo tem tratamento de agua, o
que deve ser feito para torna-la apropriada para consumo? O que pode causar 0S

microrganismos de agua contaminada consumida?

3. O que pode evitar a contaminagdo do solo e da agua que causa na proliferacdo de varias

doencas, garantindo saude e qualidade de vida as pessoas?

4. Como podemos contribuir para a saude das pessoas, ndo deixando acumular agua em

recipientes como pneus, caixas-d’agua, garrafas, calhas etc.?
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FORMA D

1 Quando a 4gua chegar na estagdo de tratamento recebe o nome de “dgua bruta” (1), em
seguida inicia o processo de tratamento da &gua em 5 etapas (Floculagdo, Decantacéo,
Decantacdo, Filtracdo, Desinfeccdo e Fluoretacdo). Escolha e descreva trés das cinco etapas.

2 Floculacgéo:

3 Decantacéo:
4. Filtracéo:

5. Desinfeccéo:
6. Fluoretacao:

2. Nos lugares sem tratamento de agua, de onde frequentemente a agua é retirada para

consumo? Como trata-la para consumo sem causar doencas?

3. O que pode evitar a contaminacao do solo e da agua que causa na proliferacdo de varias

doencas, garantindo salde e qualidade de vida as pessoas?

4. Cite trés doencas que podem ser transmitidas pela agua?
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APENDICE B - FORMAS DE AVALIACAO COM RESPOSTAS DOS PASSOS 1 E 2
DO CAPITULO 5

Passo 1 (Pag. 79 a 82)

FORMA A
1. Qual a importancia da agua para o ser humano?

R: Sobrevivéncia da espécie animal e vegetal.
2. Quais as caracteristicas da d&gua potavel em condicGes adequada para beber?

R: Deve ser incolor, insipida (sem sabor) e inodora (sem cheiro) bem como sem materiais
toxicos e microrganismos prejudiciais, mas deve conter sais minerais na quantidade

apropriada
3. Quais as impurezas que representam perigo de contaminacdo da agua?

R: Produtos quimicos toxicos e microrganismos.

FORMA B
1. Além de ter sido utilizada para beber, preparar alimentos, higiene pessoal e navegar,

historicamente, para quais finalidades a &gua dos mares, rios e lagos foi utilizada?
R: Para movimentar moinhos e outras maquinas.
2. Porque o que afeta a agua, afeta o ambiente e a humanidade?

R: A 4gua é um dos recursos naturais mais utilizados pelas humanidades, portanto a poluicéo

da agua terad impactos prejudiciais ambientais e sobre a humanidade.
3. Quais as fontes de polui¢do da agua?

R: a) Esgoto doméstico ndo tratado; b) Uso de agrotdxicos; ¢) Mineragcdo, extragcdo e

transporte de petroleo; d) Poluicdo causada pelas inddstrias.

FORMA C

1. Qual a utilidade da agua nas usinas hidrelétricas?

R: Movimentar as turbinas hidrelétricas para gerar energia elétrica.
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2. Por que sdo necessarias a preservacao e conservacao da agua potavel?

R: Porque a agua potavel é encontrada em pequena quantidade em nosso planeta e € um

recurso limitado, ndo esta disponivel infinitamente.
3. Qual é uma das principais fontes de poluicdo das aguas brasileiras? Explique.

R: Os residuos de agrotdxicos porque podem ser carregados pela agua da chuva ou pela
irrigacéo dessas plantagOes, atingindo rios, lagos e mares e, assim, afetando peixes e outros

seres vivos inclusive o ser humano que consumir esta agua.

FORMA D

1. Para que serve a 4gua na agricultura?
R: Irrigacdo da plantacéo para a vida e crescimento da espécie.
2. O que é necessario assegurar um planejamento adequado dos recursos hidricos?

R: Protecdo aos mananciais e as matas proximas, além de prever a recuperacdo dos que foram

prejudicados pela poluigédo, contaminagéo e outros fatores.

3. Comente as fontes de poluicdo da dgua “Esgoto doméstico ndo tratado” e “A poluicao

causada pelas industrias”.

R: Esgoto doméstico ndo tratado: refere-se ao grande volume de dejetos dos populosos

centros urbanos descarregado em cdrrego, rios e mares que provoca poluicdo e contaminacgéo

das aguas.

- Poluicdo causada pelas industrias: muitas inddstrias lancam continuamente grandes

guantidades de residuos toxicos nos rios, mesmo havendo leis que a proibem. Na superficie da
agua ¢ comum a formacdo de espuma, indicadora de agua poluida que pode causar a
mortandade da flora e fauna desses rios, além de contaminar 0s organismos que consomem 0s

peixes la existentes.
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Passo 2 (Pag. 83 a 87)

FORMA A
1. Quais as 6 etapas de tratamento da &gua para a sua purificacdo, na sequéncia correta, desde

a chegada na estacdo até a sua distribuicdo para o consumidor?
R: Agua bruta, floculac3o, decantacao, filtracdo, desinfeccéo e fluoretacao.
2. A 4gua retirada de pocos, rios e lagos para ser utilizada deve ser filtrada e fervida? Por qué?

R: Porque se ndo existir estacdo de tratamento local, a contaminacdo por microrganismos

pode causar doencas.
3. Quais as consequéncias da falta de tratamento de esgoto?

R: Contaminacdo do solo e da &gua, causando a proliferacdo de varias doencas que podem

levar a morte.
4. Quais as maneiras de evitar doencas como a dengue, a maléria e a febre amarela?

R: Né&o deixar acumular agua em recipientes como pneus, caixas-d’agua, garrafas, calhas etc.

FORMA B
1 Qual o nome que a agua recebe ao chegar na estacdo de tratamento? De onde a agua é

oriunda? Por meio de que essa agua tratada € distribuida?

R: a) Agua bruta; b) Oriunda de um manancial que forma um rio, um lago e uma represa; c)
Por uma rede distribuidora formada por tabulacdes especiais, devendo ter manutencao

constante.

2. Onde ndo ha tratamento da &gua e esta € retirada para consumo diretamente dos pogos, rios
e lagos, como a agua deve ser tratada para evitar doengas? O que pode causar essas doencgas?
R: Primeiro deve ser filtrada e depois fervida para evitar doencas causadas por

microrganismos existentes na &gua contaminada.

3. Apds o tratamento adequado, o esgoto podera ser despejado nos rios, lagos e mares.
Descreva a fase inicial do tratamento do esgoto logo que o esgoto chega na estacdo de

tratamento?

R: Passa por grades de metal que separam objetos (como plasticos, latas, tecidos, papéis,

vidros, etc.) da matéria organica, da areia e de outros tipos de particula.
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4. Qual o sintoma mais comum da maioria das doencas transmitidas pela &gua contaminada e

0 que ela provoca?

R: A diarreia que provoca a desidratacdo (perda excessiva de dgua do organismo) que pode

ser muito perigoso e causar danos ao organismo.

FORMA C
1. Com base no esquema simplificado de tratamento de &gua, cite as etapas de tratamento ou

explique corretamente as que vocé(s) nao lembrar o nome.

R: Agua bruta, floculacdo, decantacdo, filtracdo, desinfeccdo e fluoretacdo (explicar se ndo

lembrar nomes).

2. Para ser utilizada a agua retirada de pogos, rios e lagos onde ndo tem tratamento de agua, 0
que deve ser feito para tornad-la apropriada para consumo? O que pode causar 0S

microrganismos de agua contaminada consumida?

R: Primeiro deve ser filtrada e depois fervida. Os microrganismos de agua contaminada

poderdo causar doengas.

3. O que pode evitar a contaminacdo do solo e da agua que causa na proliferacdo de vérias

doencas, garantindo salde e qualidade de vida as pessoas?
R: Tratamento do esgoto.

4. Como podemos contribuir para a saude das pessoas, ndo deixando acumular &gua em

recipientes como pneus, caixas-d’agua, garrafas, calhas etc.?

R: Evitando doencas como a dengue, a maldria e a febre amarela.

FORMA D
1 Quando a 4gua chegar na estagdo de tratamento recebe o nome de “dgua bruta” (1), em
seguida inicia o processo de tratamento da agua em 5 etapas (Floculagdo, Decantacéo,

Decantacdo, Filtracdo, Desinfeccdo e Fluoretacdo). Escolha e descreva trés das cinco etapas.
Floculagéo:

Decantacao:
Filtracdo:



Desinfeccéo:

Fluoretacao:

2 Nos lugares sem tratamento de agua, de onde frequentemente a agua é retirada para

consumo? Como trata-la para consumo sem causar doencas?
R: E retirada dos pocos, rios e lagos, devendo ser primeiro filtrada e depois fervida.

3. O que pode evitar a contaminacao do solo e da agua que causa na proliferacdo de varias

doencas, garantindo satde e qualidade de vida as pessoas?
R: Tratamento do esgoto.
4. Cite trés doencas que podem ser transmitidas pela agua?

R: Coélera, infeccao por rotavirus, leptospirose, esquistossomose (barriga d’agua) e hepatites

AeE.
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APENDICE C - JOGO SEM ALTERACAO AGUA - TEXTO APP

Agua e
Peluicae

0 Joge

POLUINDO O RIO

A

| AGUA POLUIDA

. . . . R 2. Agua Poluida: Lave bem suas mios e alimentos
Poluindo o Rio: Ao poluir os rios vocé afeta ] L
. para evitar contaminagdes.
diretamente a fauna e a flora daquele local.
| RIO NAO E ESGOTO |
Rio ndo é Esgoto: Ndo realize suas necessidades 4. Esquistossomose: N3o ande descalgo na rua,

fisiolégicas em rios ou riachos.

na terra ou em riachos de dgua doce.
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FEBRE TIFOIDE

6. Febre Tifoide: Lave e desinfete todas as

5. Codlera: Beba apenas 4gua potavel, de
N superficies, utensilios e equipamentos usados
preferéncia dgua engarrafada.
na preparacao de alimentos.
HEPATITE
7. Hepatite: A vacina é uma forma de prevengdo | 8- Verminose: Corte e mantenha as unhas
contra as hepatites do tipo A e B. limpas, para evitar o acumulo de sujeira e
possiveis ovos de parasitas
MALARIA € LEPTOSPIROSE MICROBIOS
9. Maldria e Leptospirose: Evite o contato com 10. Microbios: Seres invisiveis a olho nu, que

agua ou lama de enchentes.

podem fazer mal a nossa saude.
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Agua e
dusieniabilidade

G Jege

1. Calhas: Com um sistema simples de captagdo da

agua da calha é possivel diminuir o desperdicio e
a conta no fim do més.

2. Cisterna: Em locais com baixa precipitacdo
pluviométrica, é fundamental ter uma cisterna
para armazenar a agua.

3. Casa Sustentavel: Um lar que preza pela [4. EscolaSustentdvel: E necessério que as escolas
sustentabilidade da agua, ajuda o meio ambiente. repassem a importancia da sustentabilidade.
5. Jardim: Utilize a dgua da chuva para regar as 6. Limpar a Casa: Evite utilizar agua encanada para

plantas do seu jardim, ajudando no ciclo da dgua.

limpar sua calcada e quintal, aproveite a da
chuva.
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7.

Lavar o Carro: A dgua da chuva é 6tima para ser
utilizada na limpeza dos veiculos.

8. Banho: Procure fechar o chuveiro enquanto
estiver se ensaboando.

9. Higiene Pessoal: O uso moderado da agua é

fundamental para a sustentabilidade, evite deixar
a torneira aberta enquanto estiver escovando os
dentes.

Nao desperdicar agual
—— ~

10. Desperdicio: A agua é a fonte de toda a vida,
portanto preserve-a.
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APENDICE D - CONVITE E TCLE DE AUTORIZACAO DOS PAIS DOS ALUNOS

Aos responsaveis dos alunos de Ciéncias do Prof. Hevaldo Luiz de Paula Progénio,

Prezados Pai e Mae,

Eu sou aluno do Mestrado do Programa de Pds-graduacdo para o Ensino das Ciéncias
Ambientais (PROFCIAMB) — Mestrado Profissional em Rede Nacional para o ensino das
Ciéncias Ambientais do Instituto de Geociéncias da UFPA, sob orientacdo da Profa. Dra.
Karla Tereza Silva Ribeiro e coorientagdo da Profa. Dra. Olivia Misae Kato no Mestrado do
PROFCIAMB.

Meu projeto de dissertacdo encontra-se em fase de validacdo da adaptacdo do jogo
Loot Quest ao ensino de Ciéncias (tema “Agua”) pelo Publico Alvo que sdo os alunos do
Prof. Hevaldo Luiz de Paula Progénio para os quais essa adaptacdo do jogo ao ensino foi
desenvolvida.

Venho por meio desta, convidar o seu(sua) filho(a), aluno do 6°. Ano do ensino
fundamental, para participar da validagdo da adaptacdo do Jogo Loot Quest ao ensino de
Ciéncias.

Apbs a sua aceitacdo, entregarei o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) para a sua leitura e assinatura do TCLE, formalizando a autorizacdo da participacao
do seu(sua) filho(a). Ap6s a devolucdo do TCLE devidamente assinado pelo responsavel, o
seu(sua) filho(a) participara de dois jogos no qual serdo abordados os temas “Polui¢do da
Agua e Doengas Associadas” e “Uso Sustentavel da Agua”, respectivamente. Os dois jogos
conterdo apenas figuras relacionadas aos temas e frases correspondentes as figuras.

Simultaneamente a validacao pelo publico alvo, esta sendo realizada a validacao pelos
juizes especialistas em jogos digitais e informatica, recursos hidricos e professores da
disciplina de Ciéncias da escola na qual o(a) seu(sua) filho(a) estuda.

Agradecemos desde ja a sua colaboracdo em autorizar a participacdo do(a) seu(sua)
filho(a) dos dois jogos no dia 30/11/2019 das 7:30 as 11:00h (sdbado) e nos colocamos a
disposicao para qualquer esclarecimento adicional.

Fortunato Ernesto Neto (Aluno do Mestrado do PROFCIAMB).
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Termo de Consentimento Livre e Esclarecido para o Publico-Alvo da Tecnologia
Educativa

Eu, Fortunato Ernesto Neto, aluno do Mestrado do Programa de Pés-graduacéo para o
Ensino das Ciéncias Ambientais (PROFCIAMB) — Mestrado Profissional em Rede Nacional
para o ensino das Ciéncias Ambientais do Instituto de Geociéncias da UFPA, gostaria de
convidar o(a) seu(sua) filho(a) para participar da validacéo pelo publico alvo da adaptacdo do
jogo Loot Quest ao ensino de ciéncias sobre o tema “Agua” (Tecnologia Educacional-TE) que
estamos validando junto ao referido PROFCIAMB, sob orientagdo da Profa. Dra. Karla
Tereza Silva Ribeiro e coorientacdo da Profa. Dra. Olivia Misae Kato.

Apdbs sua aceitacdo em autorizar a participacdo do(a) seu(sua) filho(a) neste estudo,
iremos agendar um encontro para a aplicagdo da adaptacdo do jogo ao ensino de Ciéncias
(TE) que pretendemos validar. Essa aplicacdo estd programada para o dia 30/11/2019
(sabado). Apds a aplicacdo, serda entregue um instrumento avaliativo a ser preenchido
individualmente, a fim de ser validada essa adaptacdo do jogo ao ensino de Ciéncias, para ser
considerada como uma tecnologia educativa e recurso apropriado a ser usado pelo publico-
alvo a que se destina.

Dessa forma, a participacdo do(a) seu(sua) filho(a) neste estudo serd muito
importante, pois a TE sera validada a partir das sugestdes deles, e, depois, serd colocada a
disposicdo do publico-alvo.

« Seu nome ou qualquer outra informacdo que possam identifica-la ndo serdo revelados.

« Vocé podera deixar de participar desta pesquisa, a qualquer momento, se assim o
desejar, sem que isso acarrete qualquer prejuizo.

« Vocé tera acesso a qualquer momento as informacdes de procedimentos e beneficios
relacionados a pesquisa, inclusive para resolver davidas que possam ocorrer.

« O estudo ndo trara riscos ao seu(sua) filho(a), e sua colaboracao e participacdo podera
proporcionar beneficios para o desenvolvimento cientifico;

« Sua participacdo ndo sera remunerada, mas qualquer despesa que possa surgir sera
financiada pelos pesquisadores.

« Nos casos de duvidas estaremos disponiveis nos telefones abaixo:

Fortunato Ernesto Neto: (091) 98726-2683
Portanto, com base no que foi exposto, convidamos o(a) seu(sua) filho(a) a participar deste
estudo. Certos de contar com sua colaboracgéo, desde ja agradecemos.
Atenciosamente,

Termo de Consentimento Pos-Esclarecido

EU oo , responsavel do(a) aluno(a) .......ccccceevveevveieeieciecie e :
turno da manhd, declaro que tomei conhecimento do estudo mencionado, e tendo sido
devidamente esclarecido (a) pelo pesquisador e entendido o que me foi explicado, autorizo
o(a) meu(minha) filho(a) a participar das atividades do referido projeto, no dia 30/11/2019
das 07:30h as 11:00h (sabado) e, se for necessario, em mais um dia previamente agendado.

Belém (PA),...... de novembro de 20109.

Assinatura do responsavel do(a) participante da pesquisa
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Aos responsaveis dos alunos de Ciéncias da Profa. Me. Elke Micheline Anijar da Silva.

Prezados pai e mae,

Eu sou aluno do Mestrado do Programa de Pds-graduacao para o Ensino das Ciéncias
Ambientais (PROFCIAMB) — Mestrado Profissional em Rede Nacional para o ensino das
Ciéncias Ambientais do Instituto de Geociéncias da UFPA, sob orientagdo da Profa. Dra.
Karla Tereza Silva Ribeiro e coorientacdo da Profa. Dra. Olivia Misae Kato no Mestrado do
PROFCIAMB/UFPA.

Meu projeto de dissertagdo encontra-se em fase de validacdo da adaptacdo do jogo
Loot Quest ao ensino de Ciéncias (tema “Agua”) pelo Publico Alvo que sdo os alunos da
Profa. Me. Elke Micheline Anijar da Silva para os quais essa adaptagéo do jogo ao ensino foi
desenvolvida.

Venho por meio desta, convidar o seu(sua) filho(a), aluno do 6°. Ano do ensino fundamental,
para participar da validagéo da adaptacéo do Jogo Loot Quest ao ensino de Ciéncias.

Apbs a sua aceitacdo, entregarei o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) para a sua leitura e assinatura do TCLE, formalizando a autorizacdo da participacao
do seu(sua) filho(a). Apds a devolucdo do TCLE devidamente assinado pelo responsavel, o
seu(sua) filho(a) participara de dois jogos nos quais serdo abordados os temas “Polui¢do da
Agua e Doengas Associadas” e “Uso Sustentavel da Agua”, respectivamente. Os dois jogos
conterdo apenas figuras relacionadas aos temas e frases correspondentes as figuras.

Simultaneamente a validacdo pelo publico alvo, esta sendo realizada a validacao pelos
juizes especialistas em jogos digitais e informatica, recursos hidricos e professores da
disciplina de Ciéncias da escola na qual o(a) seu(sua) filho(a) estuda.

Agradecemos desde ja a sua colaboracdo em autorizar a participacdo do(a) seu(sua)
filho(a) dos dois jogos no dia e horarios da aula de Ciéncias__/11/2019das __:__as_: _h

e nos colocamos a disposicgéo para qualquer esclarecimento adicional.

Fortunato Ernesto Neto (Aluno do Mestrado do PROFCIAMB/UFPA)
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Termo de Consentimento Livre e Esclarecido para o publico-alvo da Tecnologia
Educativa

Eu, Fortunato Ernesto Neto, aluno do Mestrado do Programa de P6s-graduacgéo para o
Ensino das Ciéncias Ambientais (PROFCIAMB) — Mestrado Profissional em Rede Nacional
para o ensino das Ciéncias Ambientais do Instituto de Geociéncias da UFPA, gostaria de
convidar o(a) seu(sua) filho(a) para participar da validacdo pelo publico alvo da adaptacdo do
jogo Loot Quest ao ensino de ciéncias sobre o tema “Agua” (Tecnologia Educacional-TE) que
estamos validando junto ao referido PROFCIAMB, sob orientacdo da Profa. Dra. Karla
Tereza Silva Ribeiro e coorientacdo da Profa. Dra. Olivia Misae Kato.

Apdbs sua aceitacdo em autorizar a participacdo do(a) seu(sua) filho(a) neste estudo,
iremos agendar um encontro para a aplicagédo da adaptacdo do jogo ao ensino de Ciéncias
(TE) que pretendemos validar. Essa aplicacdo esta programada para o dia_/11/2019, nos
horéarios da aula de Ciéncias. Apds a aplicacdo, seré entregue um instrumento avaliativo a
ser preenchido individualmente, a fim de ser validada essa adaptacdo do jogo ao ensino de
Ciéncias, para ser considerada como uma tecnologia educativa e recurso apropriado a ser
usado pelo publico-alvo a que se destina.

Dessa forma, a participacdo do(a) seu(sua) filho(a) sera muito importante, pois a TE
sera validada a partir das sugestdes deles e depois sera colocada a disposicao do publico-alvo.

« Seu nome ou qualquer outra informacdo que possam identifica-la ndo serdo revelados.
« Vocé podera deixar de participar desta pesquisa, a qualquer momento, se assim o
desejar, sem que isso acarrete qualquer prejuizo.
« Vocé tera acesso a qualquer momento as informacdes de procedimentos e beneficios
relacionados a pesquisa, inclusive para resolver davidas que possam ocorrer.
« O estudo ndo trara riscos ao seu(sua) filho(a), e sua colaboracao e participacdo podera
proporcionar beneficios para o desenvolvimento cientifico;
« Sua participacdo ndo serd remunerada, mas qualquer despesa que possa surgir sera
financiada pelos pesquisadores.
« Nos casos de davidas estaremos disponiveis nos telefones abaixo:
Fortunato Ernesto Neto: (091) 98726-2683
Portanto, com base no que foi exposto, convidamos o(a) seu(sua) filno(a) a participar deste
estudo. Certos de contar com sua colaboracgéo, desde ja agradecemos.

Atenciosamente,

Termo de Consentimento Pos-Esclarecido

BEU o , responsavel do(a) aluno(a) ........cccoevverereienininineeeee, ,
turma 601, turno da manhd, declaro que tomei conhecimento do estudo mencionado, e tendo
sido devidamente esclarecido (a) pelo pesquisador e entendido o que me foi explicado,
autorizo o(a) meu(minha) filho(a) a participar das atividades do referido projeto, no dia das
aulas de Ciéncias__ /11/2019das__:_ has__ :  h(__) e, se for necessario, em mais um
dia previamente agendado.

Belém (PA), ..... de.............. de 2019

Assinatura do responsavel do(a) participante da pesquisa
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APENDICE E - QUESTIONARIO DE AVALIACAO DOS JOGOS PELOS ALUNOS

Avaliagdo dos Jogos “Agua e Polui¢do” ¢ “Agua e Sustentabilidade”

e 0] 1= ) USSR Turma ...............
N[0 33T PR RS PR PR PPRPTPPRPRN
Data: 20/12/2019

Este questionario é parte dos requisitos do projeto da dissertacdo de mestrado do aluno
Fortunato Ernesto Neto no Programa de Pds-Graduacdo em Rede Nacional para o Ensino de
Ciéncias Ambientais (PROFCIAMB) da Universidade Federal do Para (UFPA).

O questionario refere-se a avaliacdo do jogo. Sdo 14 afirmagdes que devem ser avaliadas e
pontuadas, conforme as suas escolhas das seguintes opc¢des: Concordo totalmente; Concordo
parcialmente; Nao concordo nem discordo; Discordo parcialmente e Discordo totalmente.

Instrucbes: vocé devera escolher uma das quatro alternativas de resposta em cada questdo
abaixo:

1. A participagio nos jogos “Agua e Poluicio” e “Agua e Sustentabilidade” foi uma
experiéncia satisfatoria?

() Concordo totalmente

() Concordo parcialmente

() Néo concordo nem discordo
() Discordo parcialmente

() Discordo totalmente

2. Esses jogos sdo simples e faceis de serem utilizados?

() Concordo totalmente

() Concordo parcialmente

() Né&o concordo nem discordo
() Discordo parcialmente

() Discordo totalmente

3. Esses jogos sao divertidos e estimulam a interacdo entre 0s jogadores, 0 que mantiveram
minha atenc¢éo no jogo?

() Concordo totalmente

() Concordo parcialmente

() N&o concordo nem discordo
() Discordo parcialmente

() Discordo totalmente

4. Esses jogos incentivaram minha cooperacgéo entre os membros da minha equipe € a
competicdo entre equipes?

() Concordo totalmente
() Concordo parcialmente
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() Né&o concordo nem discordo
() Discordo parcialmente
() Discordo totalmente

5. As frases apresentadas nos jogos eram faceis de compreender?

() Concordo totalmente

() Concordo parcialmente

() Né&o concordo nem discordo
() Discordo parcialmente

() Discordo totalmente

6. O tamanho das letras nas frases apresentadas nos jogos era adequado para a minha leitura,
sem dificuldades?

() Concordo totalmente

() Concordo parcialmente

() Né&o concordo nem discordo
() Discordo parcialmente

() Discordo totalmente

7. As figuras apresentadas nos jogos eram visivelmente faceis de identificar?

() Concordo totalmente

() Concordo parcialmente

() Néo concordo nem discordo
() Discordo parcialmente

() Discordo totalmente

8. As figuras e frases contribuiram para o meu aprendizado sobre a agua (Capitulo5)?

() Concordo totalmente

() Concordo parcialmente

() Né&o concordo nem discordo
() Discordo parcialmente

() Discordo totalmente

9. As figuras e frases dos jogos esclareceram duvidas sobre “Agua e Polui¢io” ¢ “Agua e
Sustentabilidade” do Capitulo 57?

() Concordo totalmente

() Concordo parcialmente

() Néo concordo nem discordo
() Discordo parcialmente

() Discordo totalmente
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10. Os temas “Agua e Polui¢do” e “Agua e Sustentabilidade” sdo aprendizagens relevantes
para a minha vida escolar e pessoal?

() Concordo totalmente

() Concordo parcialmente

() Né&o concordo nem discordo
() Discordo parcialmente

() Discordo totalmente

11. O conteddo das frases e figuras é importante para complementar meus conhecimentos
sobre a polui¢do da agua e doencas relacionadas e também sobre o uso sustentavel da agua?

() Concordo totalmente

() Concordo parcialmente

() Né&o concordo nem discordo
() Discordo parcialmente

() Discordo totalmente

12. Depois de participar dos jogos, eu me sinto seguro(a) de falar sobre “Agua e Polui¢io” e
“Agua e Sustentabilidade™?

() Concordo totalmente

() Concordo parcialmente

() Néo concordo nem discordo
() Discordo parcialmente

() Discordo totalmente

13. Os jogos contribuiram para eu aprender os conceitos e aplica-los na minha vida diaria?

() Concordo totalmente

() Concordo parcialmente

() Né&o concordo nem discordo
() Discordo parcialmente

() Discordo totalmente

14. Eu gostaria de participar novamente deste tipo de jogo nesta mesma disciplina ou em
outra disciplina?

() Concordo totalmente

() Concordo parcialmente

() N&o concordo nem discordo
() Discordo parcialmente

() Discordo totalmente

15. Quial a principal contribuicéo, dificuldade e sugestao para melhorar os jogos?
CONITDUIGAD ...t bbb bbbttt e bbb bbb enes

DITICUIAATE ... e s

Y00 cE] - (o ISP
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APENDICE F - CONVITE, TCLE E INSTRUCOES AOS JUIZES PARA A
AVALIACAO DOS JOGOS

F N N o1 (1] £ P
Prezado(a) Professor(a) .........ccccceevvervvennenn. ,

Eu sou aluno do Mestrado do Programa de Pds-graduacdo para o Ensino das Ciéncias
Ambientais (PROFCIAMB) — Mestrado Profissional em Rede Nacional para o ensino das
Ciéncias Ambientais do Instituto de Geociéncias da UFPA, sob orientacdo da Profa. Dra.
Karla Tereza Silva Ribeiro e coorientacdo da Profa. Dra. Olivia Misae Kato no Mestrado do
PROFCIAMB.

Meu projeto de dissertacdo encontra-se em fase de validagdo da adaptacdo do jogo
Loot Quest ao ensino de Ciéncias (tema “Agua”) por Juizes. O(A) Prof.(Profa.)
............................................ indicou seu nome para compor a lista de juizes.

Venho por meio desta, convida-lo(a) para participar da validacdo da adaptacdo do
Jogo Loot Quest ao ensino de Ciéncias.

Apdbs o recebimento da sua aceitacdo, enviarei o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE) para leitura e assinatura do TCLE, formalizando a sua participacdo. Apds
a devolugdo do TCLE devidamente assinado por cada especialista convidado(a), enviarei as
imagens (desenhos) com as respectivas frases para a sua avaliagcdo, necessarias para a
validacao da adaptacdo do jogo por juizes.

Depois da validacdo pelos juizes, sera iniciada a validacdo pelo publico alvo do jogo
adaptado ao ensino de Ciéncias (alunos do 6° Ano do ensino fundamental de uma escola
pablica de Belém).

E importante ressaltar que os professores da disciplina estdo aguardando finalizar a
validacao pelos especialistas para iniciar a validacdo pelo publico alvo, para a qual a aplicacéo
0 jogo ao ensino do publico alvo sera necessaria.

Estou enviando o presente convite com o titulo, objetivos e uma breve descri¢do do
procedimento do projeto de dissertagdo (em anexo).

Agradecemos desde j& a sua colaboracgdo e nos colocamos a disposi¢do para qualquer

esclarecimento adicional,

Fortunato Ernesto Neto (Aluno do Mestrado do PROFCIAMB)

Obs. As Profas. Karla Ribeiro e Olivia Kato poderdo entregar uma declaracgdo pela sua

participacdo como Juiz (Juiza).
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TERMO DE CONSENTIMENTO DOS JUIZES ESPECIALISTAS
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO (ESPECIALISTA)

Eu, Fortunato Ernesto Neto, aluno do Mestrado do Programa de Pds-graduagdo para o
Ensino das Ciéncias Ambientais (PROFCIAMB) — Mestrado Profissional em Rede Nacional
para o ensino das Ciéncias Ambientais do Instituto de Geociéncias da UFPA, gostaria de
convida-lo (a) a ser um dos juizes na avaliacdo da adaptacdo do jogo Loot Quest ao ensino do
tema “Agua” de ciéncias (Tecnologia Educacional -TE) que estamos validando junto ao
referido PROFCIAMB, sob orientacdo da Profa. Dra. Karla Tereza Silva Ribeiro e
coorientacdo da Profa. Dra. Olivia Misae Kato. O interesse é adaptar 0 jogo Loot Quest com
informacdes que julgamos importantes para o publico-alvo.

Ap0s sua aceitacdo em participar deste estudo, iremos enviar as informag@es do jogo
com uma copia das imagens e frases correspondentes a serem usadas na adaptacdo do jogo
que pretendemos validar, juntamente com um instrumento avaliativo, a fim de ser validada
essa adaptacdo do jogo ao ensino, as imagens e frases correspondentes. O instrumento devera
ser preenchido apos sua leitura e avaliacdo, para poder ser considerado como uma tecnologia
educativa e recurso apropriado para ser usado pelo publico-alvo a que se destina.

Cabe ressaltar que caso ndo haja concordancia entre os juizes de 50% no resultado da
avaliacdo da TE, esta serd analisada, reelaborada a partir das sugestdes, e reencaminhado para
uma nova validacdo desta adaptacdo do jogo ao ensino. Informamos, ainda, que lhe sdo
assegurados:

e O direito de ndo participar desta pesquisa, se assim o desejar, sem que iSso acarrete
qualquer prejuizo.

e O acesso a qualquer momento as informacbes de procedimentos e beneficios
relacionados a pesquisa, inclusive para resolver ddvidas que possam ocorrer.

e A garantia de anonimato e sigilo quanto ao seu nome e quanto as informacoes
prestadas no instrumento. N&o serdo divulgados nomes, nem qualquer informacdo que
possam identifica-lo (a) ou que estejam relacionados com sua intimidade.

e A liberdade de retirar seu consentimento a qualquer momento, durante o andamento da
pesquisa, sem que isto lhe traga prejuizo na instituicdo.

Além disso:

e O estudo ndo acarretara em maleficéncias e seus resultados trardo beneficios para o
desenvolvimento cientifico. Portanto, sua colaboragdo e participagdo poderdo trazer
beneficios para o desenvolvimento cientifico.

Certa de contar com a sua colaboracdo, desde ja agradeco.
Atenciosamente,

Fortunato ernesto Neto

TERMO DE COSENTIMENTO POS-ESCLARECIDO (JUIZES)

Eu, , declaro que
tomei conhecimento do estudo e tendo sido devidamente esclarecido (a) sobre seus objetivos,
métodos proposto e condicdes éticas legais, estou de acordo em participar como juiz desta
pesquisa, validando a adaptacdo do jogo ao ensino, as imagens e as frases correspondentes
como uma TE, por meio de um instrumento.

Belém, de de 20

ASSInatura do sujelto da pesquisa
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AO(A) PrOT.(PIOTA) ...cvvreceeieeeeecee et ests s enes st ene st s et en et s nensan e ,
Prezado(a) Professor(a) .........cccccvevenne ,

Conforme ja exposto, meu projeto de dissertacdo encontra-se em fase de validacédo da
adaptacio do jogo Loot Quest ao ensino de Ciéncias (tema “Agua”) por juizes. O(A)
Prof.(Profa)........cccccovvveiennnns indicou seu nome para compor a lista de juizes e concordamos,
seguindo as orientagdes de uma professora doutora especialista em validagdo por Juizes e
Publico Alvo.

Estou encaminhando em anexo os instrumentos para validar a adaptacdo do Jogo 1
“Agua e Polui¢io” e Jogo 2 “Agua e Sustentabilidade” ao ensino de Ciéncias sobre o Capitulo
5 da Unidade 11, sendo um de avaliacdo das imagens, das frases e da compatibilidade entre as
imagens e frases correspondentes, solicitando respostas diretas para marcar “Sim” ou “Nao”
em cada item, concordando ou ndo e podendo fazer sugestdo nas duas op¢Ges de resposta (Sim
ou ndo), se desejar. O outro instrumento esta sendo testado pela CAPES para a avaliacdo de
produtos técnicos ou tecnoldgicos e, neste caso, sera aplicado para avaliar a adaptacdo de dois
jogos digitais ao ensino de Ciéncias em uma escola publica estadual de ensino Fundamental e
Médio. Essas duas avaliacdes sdo simples de responder e ndo dispenderdo de muito tempo
para realiza-las.

S&o quatro anexos, sendo o arquivo 1 com as 10 imagens e frases correspondentes do
Jogo 1 “Agua e Polui¢io” e do Jogo 2 “Agua e Sustentabilidade” e o arquivo 2 refere-se ao
instrumento de avaliacdo das imagens, frases e compatibilidade entre imagens e frases. O
arquivo 3 apresenta informac@es sobre 0s jogos quanto aos aspectos abordados na tabela de
avaliacdo em teste de produtos técnicos ou tecnolégicos da CAPES (arquivo 4).

Agradecemos desde ja a sua colaboracdo e nos colocamos a disposi¢cdo para qualquer

esclarecimento adicional,

Fortunato Ernesto Neto (Aluno do Mestrado do PROFCIAMB).

Obs. As Profas. Karla Ribeiro e Olivia Kato poderdo entregar uma declaracdo pela sua

participacdo como Juiz.
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APENDICE G — QUESTIONARIO DE AVALIACAO DOS JOGOS PELOS ALUNOS

Avaliagio dos Jogos “Agua e Polui¢do” e “Agua e Sustentabilidade”

e 0] 1= ) PSS Turma ...............
N[0 33T O PRT PP PPRTPPRPIN
Data: 20/12/2019

Este questionario é parte dos requisitos do projeto da dissertacdo de mestrado do aluno
Fortunato Ernesto Neto no Programa de Pos-Graduacdo em Rede Nacional para o Ensino de
Ciéncias Ambientais (PROFCIAMB) da Universidade Federal do Pard (UFPA).

O questionario refere-se a avaliacdo do jogo. Sdo 14 afirmagdes que devem ser avaliadas e
pontuadas, conforme as suas escolhas das seguintes opg¢des: Concordo totalmente; Concordo
parcialmente; N&o concordo nem discordo; Discordo parcialmente e Discordo totalmente.

Instrucbes: vocé devera escolher uma das quatro alternativas de resposta em cada questdo
abaixo:

1. A participagio nos jogos “Agua e Polui¢do” e “Agua e Sustentabilidade” foi uma
experiéncia satisfatoria?

() Concordo totalmente

() Concordo parcialmente

() Néo concordo nem discordo
() Discordo parcialmente

() Discordo totalmente

2. Esses jogos sdo simples e faceis de serem utilizados?

() Concordo totalmente

() Concordo parcialmente

() Né&o concordo nem discordo
() Discordo parcialmente

() Discordo totalmente

3. Esses jogos sdo divertidos e estimulam a interacdo entre os jogadores, 0 que mantiveram
minha atencdo no jogo.

() Concordo totalmente

() Concordo parcialmente

() Néo concordo nem discordo
() Discordo parcialmente

() Discordo totalmente

4. Esses jogos incentivaram minha cooperagdo entre os membros da minha equipe e a
competicdo entre equipes.

() Concordo totalmente
() Concordo parcialmente
() Né&o concordo nem discordo
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() Discordo parcialmente
() Discordo totalmente

5. As frases apresentadas nos jogos eram faceis de compreender.

() Concordo totalmente

() Concordo parcialmente

() Né&o concordo nem discordo
() Discordo parcialmente

() Discordo totalmente

6. O tamanho das letras nas frases apresentadas nos jogos era adequado para a minha leitura,
sem dificuldades.

() Concordo totalmente

() Concordo parcialmente

() Néo concordo nem discordo
() Discordo parcialmente

() Discordo totalmente

7. As figuras apresentadas nos jogos eram visivelmente faceis de identificar.

() Concordo totalmente

() Concordo parcialmente

() Né&o concordo nem discordo
() Discordo parcialmente

() Discordo totalmente

8. As figuras e frases contribuiram para o0 meu aprendizado sobre a dgua (Capitulo5).

() Concordo totalmente

() Concordo parcialmente

() Né&o concordo nem discordo
() Discordo parcialmente

() Discordo totalmente

9. As figuras e frases dos jogos esclareceram duvidas sobre “Agua e Poluicdo” e “Agua e
Sustentabilidade” do Capitulo 5.

() Concordo totalmente

() Concordo parcialmente

() N&o concordo nem discordo
() Discordo parcialmente

() Discordo totalmente

10. Os temas “Agua e Poluicio” e “Agua e Sustentabilidade” sdo aprendizagens relevantes
para a minha vida escolar e pessoal.

() Concordo totalmente
() Concordo parcialmente
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() Né&o concordo nem discordo
() Discordo parcialmente
() Discordo totalmente

11. O conteldo das frases e figuras é importante para complementar meus conhecimentos
sobre a poluicédo da dgua e doencas relacionadas e também sobre o uso sustentavel da agua.

() Concordo totalmente

() Concordo parcialmente

() Né&o concordo nem discordo
() Discordo parcialmente

() Discordo totalmente

12. Depois de participar dos jogos, eu me sinto seguro(a) de falar sobre “Agua e Polui¢do” e
“Agua e Sustentabilidade”.

() Concordo totalmente

() Concordo parcialmente

() Néo concordo nem discordo
() Discordo parcialmente

() Discordo totalmente

13. Os jogos contribuiram para eu aprender os conceitos e aplica-los na minha vida diéria.

() Concordo totalmente

() Concordo parcialmente

() Né&o concordo nem discordo
() Discordo parcialmente

() Discordo totalmente

14. Eu gostaria de participar novamente deste tipo de jogo nesta mesma disciplina ou em
outra disciplina.

() Concordo totalmente

() Concordo parcialmente

() Né&o concordo nem discordo
() Discordo parcialmente

() Discordo totalmente

15. Quial a principal contribuicéo, dificuldade e sugestdo para melhorar os jogos?
(000] 01 1] o]0 ] o= Lo USSP
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APENDICE H - INFORMACOES SOBRE 0OS JOGOS PARA AVALIACAO POR
JUIZ: INSTRUMENTO CAPES

>
R
LA ol

Universidade Federal do Para
Instituto de Geociéncias — PROFCIAMB

Quanto a Complexidade e porte

1. Tempo de elaboracdo*: 6 meses
Etapas:

= Escolha do tema (&gua, poluicdo e doencgas, acbes sustentaveis etc.);

» Delimitacdo do tema referente a 4gua (relacdo agua x polui¢do x doencas e agua x
usos sustentaveis);

= Escolha do jogo digital a ser adaptado;

= Busca e escolha das imagens para cada jogo;

= Ajustes das imagens (tamanhos, nitidez, separacdo das imagens de uma figura com
varias imagens etc.) para enviar para o programador com esses parametros definidos;

= Busca e escolha das frases correspondentes as imagens;

= Defini¢do dos parametros de adaptacao do jogo;

= Desenvolvimento da adaptacdo do jogo Loot Quest ao ensino de Ciéncias, utilizando o
motor grafico Unity para imagens ajustadas e elaboradas no Photoshop CC com
codigo escrito em C# e a utilizacdo de plugins do Vuforia para permitir a leitura das
imagens através da camera.

» Para a adaptacdo do jogo ao ensino, da aplicacdo Loot Quest, foram aproveitadas as
mudancas de cenas, cddigos e a funcdo da camera, demais funcdes foram descartadas
ou reimaginadas.

= A necessidade de se ter um local para armazenar os dados coletados a cada imagem foi
substituido de um banco de dados em nuvem, para um folheto impresso, pois a
auséncia de internet iria dificultar a funcionalidade da aplicac&o.

= Imagens foram utilizadas ao invés de modelos 3D, para diminuir a necessidade de
processamento grafico dos smartphones e agilizar o desenvolvimento do projeto.

= Teste de instalacdo, das cameras e de Download em diferentes smartfones para definir
a configuracdo minima necessaria para o download, instalacdo e aplicacdo do
smartfone, envolvendo todo o periodo de elaboracéo da adaptacdo do Jogo Loot Quest,
desde o processo decisorio de escolha do tema (agua, poluicdo e doencas, agOes
sustentaveis, etc.), escolha do jogo digital a ser adaptado e ndo construido, escolha das
imagens e frases para cada jogo, definicdo dos pardmetros de adaptacdo do jogo até a
concluséo da adaptacao).
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2. NUmero de Autores: 6

Discente do PROFCIAMB/IG: Fortunato Ernesto Neto

Orientadora: Profa. Dra. Karla Tereza Silva Ribeiro

Coorientadora: Profa. Dra. Olivia Misae Kato

Produtor Executivo do Projeto: Elinaldo Ribeiro de Azevedo (Coordenador e professor do
Curso de Jogos Digitais da Estacio Nazaré).

Gerente de projetos: Marcos Roberto Santa Maria Cardoso.

Programador - Antonio Augusto Nogueira Neto.

3. Grau de inovagéo:

Né&o foi encontrado relato de adaptagéo deste tipo de jogo (Loot Quest) ao ensino de
Ciéncias para o Ensino Fundamental (6°. Ano), nem adaptado ao ensino de outras disciplinas
de qualquer area do conhecimento. Além de complementacdo das aulas, a inovagdo também
se refere a utilizacdo dos jogos como fonte de incentivo para engajamento em atividades
académicas de leitura, de estudo e de realizacdo de provas (avaliacbes) de conhecimentos
sobre os recursos hidricos na disciplina de Ciéncias. Em uma turma, como condi¢do para
participar dos jogos, os alunos deveriam fazer a leitura e estudar o Capitulo 5 do livro de

Ciéncias para obter 100% de acertos nas duas avalia¢6es do referido capitulo.

Quanto a aplicabilidade prética

1. Potencial de Aplicabilidade

A adaptacdo do jogo foi aplicada para complementar o ensino de Ciéncias referente
aos temas “Doengas Associadas a Poluicdo da Agua” e “Uso Sustentavel da Agua”, visando a
validag&o pelo publico alvo (alunos do 6°. Ano do Ensino Fundamental de uma escola publica
estadual). No entanto, o produto sera disponibilizado aos professores para aplicagédo no ensino
de Ciéncias em 2020, ap06s a validacdo por juizes e pelo pablico alvo.

A instalacdo via Bluetooth tornou-se mais facil em relacdo ao Jogo Loot Quest,
podendo ser instalado em qualquer Smartphone Android (5.1 ou acima), sem necessitar de
internet.

A aplicacdo é de facil compreensdo aos usuérios (professores e alunos) por necessitar
de instrugdes simples e diretas assim como as imagens e as frases séo de leitura compativel

aos alunos do 6° Ano (Pablico-Alvo).
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Os Jogos podem ser aplicados com a participacdo de um numero grande alunos
simultaneamente (uma turma de 30 a 50 alunos), considerando que podem ser realizados em
equipes de 3 a 6 alunos sem dificuldades, estabelecendo uma premiagdo a equipe vencedora.
Pode ser aplicado em qualquer espaco do ambiente escolar como em uma quadra de esportes e
entornos.

Como a aplicagdo dos jogos corresponde a uma brincadeira educativa, os alunos
devem formar equipes para encontrar as imagens escondidas (QR-Codes), anotar as frases em
um folheto com a numeracdo especificas correspondentes das imagens, incentivando assim a
cooperacdo entre 0s membros da equipe e a competicdo entre as equipes para ser a equipe
vencedora.

Como para participar dos jogos requer as habilidades sociais como a cooperacgdo entre
membros da equipe e competicdo entre equipes, cria condicdes de elevado engajamento dos
alunos nessa atividade de jogo com conteldos académicos complementares. Requer
repertdrios académicos essenciais como o0 comportamento de seguimento de regras, de leitura
e de copiar, podendo adicionalmente envolver a tarefa de fazer ditado se for estratégia de jogo

da equipe estabelecer que um membro ditara as frases para outro membro escrever.

2. Problema concreto da instituicdo usuaria/parceira

Os temas dos jogos referem-se aos temas atuais discutidos amplamente em contextos
nacionais, abordados no livro didatico adotado na disciplina de Ciéncias pela escola e
indicado pelo MEC. Esses temas necessitam ser consolidados e complementados de forma
ludica e divertida com mais atrativos por meios digitais.

Pela caréncia de materiais didaticos e equipamentos em escolas publicas, foi decidido
utilizar um jogo similar a um caga-ao-tesouro a ser utilizado em um celular de acesso facil aos
alunos para auxiliar os educadores a repassar seu contetido de forma mais divertida e ludica,

aumentando o engajamento do aluno a disciplina.

RELEVANCIA

Os temas dos dois jogos referem-se a problemas e necessidades essenciais e urgentes
relacionados a Saude Coletiva, Saude Publica, Impactos Ambientais, Sustentabilidade,

Preservacgdo e Conservagao dos Recursos Hidricos.
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A aplicacdo desses jogos aborda temas de ambito nacional, estabelecendo a nossa
relacdo com a &gua, ressaltando ac¢Bes bésicas de cuidado com a higiene e como aproveitar
melhor essa fonte de vida animal e vegetal. Portanto, como o tema abordado envolve a relagéo
entre a agua, doencas associadas a poluicdo da agua e sustentabilidade, o jogo se propfe a

mostrar ao aluno boas praticas de higiene, consciéncia coletiva e como utilizar este recurso.

A relevancia educacional esta na énfase no processo ensino-aprendizagem e formacéo
de professores no que se refere ao planejamento e avaliacdo de ensino no contextual atual de

ambientes virtuais.

1. Abrangéncia da Aplicacao

Apo0s a validacdo por Juizes e Registro do produto, pretende-se disponibilizé-lo em
2020 para a aplicagdo ao ensino de Ciéncias pelos professores de Ciéncias da referida escola e
demais escolas da rede estadual de ensino. Se for de interesse e estiver previsto nas politicas
publicas educacionais, o produto (adaptacdo do jogo Loot Quest) podera ser disponibilizado e
a aplicacdo ser estendida as escolas dos demais estados da Regido Norte e de outras regides,
considerando que é nacional o Programa de Mestrado em Rede de Ensino de Ciéncias
Ambientais (PROFCIAMB).

A aplicacdo estd em constante aperfeicoamento para atender da melhor forma os
docentes e aos alunos, com objetivo de realizar implantagbes futuras para ampliar a
abrangéncia da aplicacdo para outras escolas da rede de ensino fundamental municipal,

estadual e federal em Belém e nos outros municipios do estado do Para.

2. Impacto Ambiental

O produto pode ser considerado uma tecnologia educacional de relevancia ambiental e
seu uso visa melhorar as condi¢cdes ambientais por meio da aquisicdo de conhecimentos
referentes as “doengas associadas a poluicao da agua” e “uso sustentdvel da agua” (temas do
jogo) e aplicacdo desses conhecimentos no uso sustentdvel da agua, ndo desperdicando e
reutilizando a agua, contribuindo para a preservacdo dos recursos hidricos. A questdo das
doencas associadas a poluicdo da agua também tem impactos ambientais na conservacao e na

preservacao dos recursos hidricos.
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3. Impacto Social

Como tem uma funcdo social importante de melhorar as condi¢Oes sociais e a
qualidade de vida das pessoas por meio do ensino, divulgacédo e aplicacdo dos conhecimentos
sobre “doengas associadas a poluicdo da dgua” e “uso sustentavel da agua”, adicionados ao
jogo. Portanto, visa a aprendizagem desses conhecimentos complementares e sua aplica¢do no
cotidiano das pessoas pode contribuir para potencializar a qualidade de vida dessas pessoas.
Além de contribuir para a instalagdo ou manutencdo de habilidades sociais (seguimento de
instrugdes/regras (obediéncia), cooperacdo entre membros da equipe e competicdo entre
equipes) que sdo comportamentos académicos e socialmente relevantes para as relacdes

interpessoais necessarias ao convivio em uma sociedade urbana e rural.

4. Impacto Econdmico

Com a aprendizagem, a divulgacdo e a aplicacdo dos conhecimentos sobre o “uso
sustentavel da dgua” e “doencas relacionadas a polui¢do da dgua”, poderdo contribuir para as
melhorias das condi¢gdes econdmicas, considerando que o uso sustentavel implica em néo
desperdicio da agua potavel e aproveitamento da agua da chuva para outros fins. Igualmente,
pode-se evitar a ocorréncia de doencas relacionadas a polui¢do da adgua pelo ndo contato e
consumo de agua poluida, o que contribui para reduzir gastos com tratamento de doencas e
melhorar as condi¢Ges econémicas. Portanto, é plausivel caracterizd-lo como uma tecnologia
educacional com impactos econdmicos indiretos.

Terd impacto econdbmico, na medida em que contribuird para o uso sustentavel dos
recursos hidricos, reduzindo desperdicios e otimizando esses recursos para a conservacgao e
preservacao desses recursos. Assim como, a questdo das doencas associadas a poluicdo da
agua e o ensino dos meios de poluicdo e como evitar essas doencas, terd impacto econémico
pela reducdo de adoecimento da populacéo e, assim, reducéo dos gastos com essas doengas,
além do aproveitamento dos recursos hidricos ndo poluidos. Portanto, tem grande impacto
econémico por meio das politicas publicas de satde publica e coletiva.

Adicionalmente, quanto ao fator econémico em educacgéo aplicado no processo ensino-
aprendizagem, a partir do momento que a aplicacdo dos jogos for disponibilizada aos
professores ndo acarretard novos custos, apenas se for necessario realizar alguma nova
customizagdo como: adicionar novas imagens, modificar o design do menu ou adicionar uma

nova mecanica.
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ADERENCIA

O Mestrado Profissional em Rede Nacional para Ensino das Ciéncias Ambientais
(PROFCIAMB) é um Programa incentivado pela CAPES (Coordenacdo de Aperfeicoamento
de Pessoal de Nivel Superior), com apoio da ANA (Agéncia Nacional de Aguas) e aprovado
em novembro de 2015, sendo oficializado o polo UFPA em abril de 2016. O programa tem
como objetivo possibilitar a formacgéo continuada, em nivel de Mestrado Profissional, de
professores da educacdo basica, bem como profissionais que atuem em espacos ndo-formais

e/ou ndo escolares, e aqueles envolvidos com divulgacdo e comunicacao das ciéncias.

Area do Conhecimento: Ensino de Ciéncias Ambientais

Linha de pesquisa do programa:

O presente projeto de dissertacdo esta vinculado a linha de pesquisa 2) Recursos Naturais e
Tecnologias;

Projetos de Pesquisa: Tecnologias e Midia na Educacéao
1. Construir jogos e midias que auxiliem o profissional no ensino das Ciéncias Ambientais;

2. Utilizar as Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TICs) capazes de melhorar a
relacdo ensino e aprendizagem no que concerne ao ensino das Ciéncias Ambientais na
educacdo basica e em espacgos ndo-formais nas diversas regides do pais;

Consultar http://www.profciamb.propesp.ufpa.br/index.php/br/programa/areas-de-concentracao-
e-linhas-de-pesquisa para informagao com mais detalhes da Area de Concentracio: Ensino das
Ciéncias Ambientais e eixo tematico denominado de "Recursos Hidricos e suas Interfaces",
sendo o presente projeto inserido na Linha 2 de linhas de pesquisa do PROFCIAMB-UFPA.

2. Participacéo de Docentes do Programa PROFCIAMB/IG

Tem a participacdo da orientadora Prof® Dr? Karla Tereza Silva Ribeiro e Coorientadora Prof?
Dr2 Olivia Misae Kato, ambas com credenciamento para a funcéo especifica, aprovado pelo
colegiado do PROFCIAMB.

3. Participacéo de Discente do Programa PROFCIAMB/IG

Tem a participacdo do aluno do Mestrado Fortunato Ernesto Neto.

4. Relagdo com TCC do Programa PROFCIAMB/IG

N&o se aplica, considerando que ndo constam cursos de graduacdo no programa de Mestrado.


http://www.profciamb.propesp.ufpa.br/index.php/br/programa/areas

ANEXO A - AVALIACAO POR JUIZES ESPECIALISTAS DOS JOGOS DIGITAIS ADOTANDO O INSTRUMENTO CAPES
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Critérios gerais para estratificacdo e pontuacdo dos diferentes produtos técnicos ou tecnoldgicos (em teste). Produtos serdo avaliados conforme um critério que esta
sendo testado nesse momento pela CAPES. Produtos receberdo um QUALIS de T1 a T4.

Critérios A - Nulo (0) B - Baixo (1) \ C - Médio (2) D - Alto (3) Total

Complexidade e porte
Tempo de <1 més 1-6 meses 6-12 meses > 12 meses
elaboracao
NUmero de 1 2 3 4 ou +
autores ou
atores
Grau de Nulo Baixo Médio Alto
inovacao

Aplicabilidade pratica
Potencial de N&o hé interesse ou Interesse em implantacdo | Produto estasendo | @ -emememeeeee-
aplicabilidade previsdo de implantacdo | futura aplicado
Problema Desenvolvimento do Desenvolvimento Desenvolvimento Desenvolvimento
concreto da produto ndo foi motivado pro problema motivado por problema motivado pro problema
instituicdo motivado por problema | concreto de terceiros futuro de usuario ou concreto de usuario ou
usuéria/parceira | concreto parceiro parceiro

Relevancia

Abrangéncia da

Produto sem aplicagéo

Aplicacéo local ou

Aplicacdo nacional

Aplicacgéo internacional

aplicagéo pratica regional ou global
Impacto Produto podera causar Né&o causara degradacgéo Promovera melhoria nas Pode ser caracterizado
ambiental degradagéo ambiental ambiental condi¢Bes ambientais como tecnologia

ambiental e seu uso tem
como objetivo a melhoria
de condic¢des ambientais

Impacto social

Produto podera causar

Né&o causara problemas

Promoverd melhoria nas

Pode ser caracterizado
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problemas sociais sociais

condigdes sociais como tecnologia social e
Seu uso tem como
objetivo melhoria de
condicdes sociais

Impacto Produto podera causar Né&o causara problemas Promovera melhoria nas Pode ser caracterizado
econémico problemas econdmicos | econémicos condicdes econdmicas como tecnologia
econdmica e seu uso tem
como objetivo melhoria
de condicdes econdmicas
NOME:

TITULO DO PRODUTO:

Critérios gerais para estratificacdo e pontuacdo dos diferentes produtos técnicos ou tecnol6gicos (continuacao).

Aderéncia
Critérios A - Nulo (0) B - Alto (3) Opcéo
Linha de pesquisa do Produto pode ser caracterizado como “projeto Vinculado a pelo menos uma linha de pesquisa
programa isolado” do programa

Participacdo de

Desenvolvimento do produto ndo contou com

Contou com a participacao de docente(s) do

docentes do programa participacdo de docente(s) do programa programa
Participacéo de Desenvolvimento do produto ndo contou com Contou com a participacdo de discente(s) do
discentes do programa | participacao de discente(s) do programa programa

programa

Relacdo com TCC do

0 TCC do programa

Desenvolvimento do produto nao tem relagdo com | Tem relagdo com o TCC do programa




