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Games as a science teaching strategy to address basic sanitation
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Resumo

Diversos estudos na literatura tém sugerido o uso das Tecnologias de Informacéo e
Comunicacdo como ferramentas de ensino. Dentre essas tecnologias estdo o0s jogos educativos
eletrbnicos, que podem também ser utilizados para incentivar a compreensdo de contetudos
abordados na sala de aula. Diante de tais assertivas, esta pesquisa teve como objetivo analisar
jogos educacionais que abordam o tema saneamento basico e como eles podem auxiliar no
processo de aprendizagem. Para tal, foram selecionados trés jogos didaticos que foram
avaliados por um questionario quanto aos seus aspectos técnicos e pedagdgicos por docentes.
Apbs, esses jogos foram aplicados em quatro turmas do ensino fundamental no sexto e sétimo
ano, perfazendo um total de 74 alunos em duas escolas particulares dos municipios de
Mariana e Ouro Preto, Minas Gerais. Os alunos envolvidos na atividade fizeram também suas
avaliacOes ap0s a utilizacdo dos jogos: uma em relacdo a interacdo promovida e outra
relacionada ao contetdo estudado. Pelos resultados observou-se que 0s aspectos técnicos dos
jogos foram considerados como “bons” e “6timos”. Na avaliacdo conceitual, realizada antes e
apos da utilizacdo dos games, os alunos apresentaram melhora no desempenho e essa melhora
foi verificada por meio da analise estatistica dos dados obtidos. Pelos resultados estatisticos
verificou-se que a melhoria do desempenho dos alunos na avaliacdo de contetido pode ser

estatisticamente atribuida ao uso dos jogos. Desta forma, conclui-se que houve uma
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significativa contribuicdo da utilizagdo de jogos educativos no processo de ensino e
aprendizagem para essa experiéncia realizada no ensino fundamental.
Palavras-chave: Ensino de Ciéncias; Jogos educacionais; Tecnologias de Informacdo e

Comunicacéo; Saneamento basico.

Abstract

Several studies in the literature have suggested the use of Information and Communication
Technologies as teaching tools. Among these technologies are electronic educational games,
which can also be used to encourage understanding of content covered in the classroom.
Given these assertions, this research aimed to analyze educational games that address the
theme of sanitation and how they can assist in the learning process. To this end, three didactic
games were selected that were evaluated by a questionnaire regarding their technical and
pedagogical aspects by teachers. Afterwards, these games were applied in four classes of
elementary school in the sixth and seventh year, making a total of 74 students in two private
schools in the municipalities of Mariana and Ouro Preto, Minas Gerais. Students involved in
the activity also made their assessments after using the games: one in relation to the promoted
interaction and the other related to the studied content. From the results it was observed that
the technical aspects of the games were considered as “good” and “great”. In the conceptual
assessment, performed before and after the use of games, students showed improvement in
performance and this improvement was verified through the statistical analysis of the obtained
data. From the statistical results it was verified that the improvement of the students’
performance in the content evaluation can be statistically attributed to the use of the games.
Thus, it is concluded that there was a significant contribution of the use of educational games
in the teaching and learning process for this experience in elementary school.

Keywords: Science Teaching; Educational games; Information and Communication

Technologies; Basic sanitation.

Resumen

Varios estudios en la literatura han sugerido el uso de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion como herramientas de ensefianza. Entre estas tecnologias se encuentran los
juegos educativos electrénicos, que también se pueden utilizar para fomentar la comprension
del contenido cubierto en el aula. Dadas estas afirmaciones, esta investigacion tuvo como
objetivo analizar los juegos educativos que abordan el tema del saneamiento y como pueden

ayudar en el proceso de aprendizaje. Para ello, se seleccionaron tres juegos didacticos que
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fueron evaluados por un cuestionario sobre sus aspectos técnicos y pedagdgicos por parte de
los docentes. Posteriormente, estos juegos se aplicaron en cuatro clases de la escuela primaria
en el sexto y séptimo afo, lo que hace un total de 74 estudiantes en dos escuelas privadas de
los municipios de Mariana y Ouro Preto, Minas Gerais. Los estudiantes involucrados en la
actividad también hicieron sus evaluaciones después de usar los juegos: uno en relacién con la
interaccion promovida y el otro relacionado con el contenido estudiado. A partir de los
resultados se observo que los aspectos técnicos de los juegos se consideraban "buenos™ y
"geniales”. En la evaluacion conceptual, realizada antes y después del uso de los juegos, los
estudiantes mostraron una mejora en el rendimiento y esta mejora se verificd a través del
andlisis estadistico de los datos obtenidos. A partir de los resultados estadisticos, se verificd
que la mejora del rendimiento de los estudiantes en la evaluacion de contenido puede
atribuirse estadisticamente al uso de los juegos. Por lo tanto, se concluye que hubo una
contribucion significativa del uso de juegos educativos en el proceso de ensefianza y
aprendizaje para esta experiencia en la escuela primaria.

Palabras clave: Ensefianza de las ciencias; Juegos educativos; Tecnologias de la informacién

y la comunicacion; Saneamiento.

1. Introducéo

No ambiente escolar compete ao docente propor situacdes para a construcdo do
conhecimento de modo a estimular a efetiva aprendizagem nos discentes. Esse aprendizado
deve permitir que os mesmos correlacionem os saberes cientificos com as situagdes reais e do
cotidiano. Segundo Sedano & Carvalho (2017), essa correlacdo pode favorecer a formacéo de
um sujeito critico, que seja capaz de tomar decisdes ativas e de se tornar protagonista do
espaco habitual. Contudo, criar oportunidades para que o0s estudantes desenvolvam a
aprendizagem efetiva requer perspicécia, técnicas e material diferenciado.

Para facilitar e promover o desenvolvimento do conhecimento, alguns professores tém
utilizado recursos didaticos oriundos das novas Tecnologias de Informacdo e
Comunicacdo (TIC). Diante deste mundo moderno com diversas tecnologias, é plausivel se
esperar um ensino pautado em novas tecnologias. Para atender as atuais realidades, o
Ministério da Educacdo (MEC) orienta que 0s objetivos curriculares devem proporcionar o
desenvolvimento de habilidades e competéncias com a utilizagcdo de conteudos por meio de
computador ou de outras tecnologias. A Organizacdo das Nacbes Unidas (ONU) também é
um érgdo que incentiva o uso das TIC nas salas de aula. Tanto que em 2014 divulgou um guia

para incentivar a insercdo da tecnologia na Educacdo (ONU, 2014). O ensino complementado




Res., Soc. Dev. 2019; 8(12):e408121653
ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v8i12.1653

com as TIC deve contribuir para que os alunos compreendam o mundo, suas transformacgodes e
para que reflitam o dinamismo do cotidiano para assimilar o contetdo na vida do estudante.
Desta forma, a visdo critica em relacdo a sociedade e a ciéncia poderdo ser mais bem
desenvolvidas por cada individuo.

O acesso a essas tecnologias esta cada vez mais rapido e eficiente em algumas regides
do Brasil. Além disto, muitas fazem parte do cotidiano tanto de alunos quanto de professores.
Nesse sentido, Ferreira & Pedro (2018) ressaltam que o acesso facilitado a essas ferramentas
tecnoldgicas pode proporcionar aos alunos a interacdo com a realidade e, desse modo,
possibilitar a efetiva aprendizagem. Ademais, as TIC podem possibilitar uma exploragdo
pormenorizada de um determinado tema abordado na aula e tornar os conteldos mais
dindmicos.

Contudo, elas devem ser usadas com critérios didatico-metodoldgicos e de forma
gradativa, respeitando o desenvolvimento cognitivo do publico-alvo. Ainda ha dificuldades
para utilizar as TIC nas aulas, pois algumas escolas ndo possuem 0S recursos Necessarios,
principalmente aquelas lotadas em areas rurais. Também devem se considerar as dificuldades
com que os professores se deparam cotidianamente na preparacdo das aulas que envolvem as
TIC, tendo em vista a escassez de tempo ou a elevada carga horaria. Do mesmo modo, séo
necessarios incentivos e ofertas de cursos de atualizagbes para 0s docentes. Nesse sentido,
Vieira Junior & Colvara (2006), por exemplo, afirmam que muitos cursos, principalmente no
que se refere as estratégias de ensino, possuem métodos desatualizados, e os professores,
muitas vezes, ensinam do mesmo modo que aprenderam. Outros tantos autores, nesse mesmo
sentido, mencionam que os docentes precisam enfrentar os desafios e problemas da nova
sociedade tecnolodgica e, para isso, é preciso uma atualizacdo profissional para que, alem de
solida formacdo cientifica e académica, os discentes desenvolvam novas competéncias e
habilidades (Cardoso, Oliveira & Kato, 2013; Rodrigues, 2014).

Cumpre salientar que tecnologia sem planejamento metodoldgico (desde seu
desenvolvimento até sua utilizagdo na aula) nem sempre é eficiente como deveria. E
necessaria uma estratégia metodologica de utilizagdo de uma ferramenta que facilite a
contextualizacdo da teoria com o cotidiano. Fagundes, Lima & Santos et al. (2016) atestam
que 0s jogos no processo de ensino e aprendizagem séo ferramentas capazes de auxiliar no
processo educativo, desde que sejam planejados e aplicados de uma forma critica, que
potencializem a compreensdo do conteldo. Medeiros & Schimiguel (2012) explicam que o
jogo educacional ndo pode ter a intenc¢do de eliminar o esfor¢o da aprendizagem, mas auxiliar

na exposicdo do contetido e permitir uma maneira diferente de assimilar o conhecimento.
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Nesse quesito, Antunes et al. (2018) defendem ainda mais a utilizagdo de estratégias que vao
ao encontro desse tipo de atividades, visando auxiliar o processo de ensino e aprendizagem,
especialmente na Educacdo Basica, mas intercalando com outras atividades, principalmente
com aquelas que necessitam de interacao e trabalho coletivo.

Percebe-se, portanto, que as TIC s&o fontes valiosas para proporcionar uma
aprendizagem efetiva de conteldos académicos e estabelecer relagbes com o cotidiano do
aluno. Dentre os temas abordados no ensino fundamental que se relacionam com o meio
externo, questdes envolvendo saneamento basico vém sendo propostas nas escolas por se
tratar de um tema relevante a sociedade. Assim, este estudo teve como objetivo avaliar jogos
educacionais que abordam o tema saneamento basico e como eles podem auxiliar no processo
de aprendizagem com uma abordagem de ensino centrada no discente valorizando as

caracteristicas do ensino por investigacao.

2. Contextualizacao do tema

Em dezembro de 2010 a ONU reconheceu pela primeira vez o direito a agua potavel e
ao saneamento como direito humano, “essencial para o pleno gozo da vida e de todos os
demais direitos humanos” (ONU, 2010). Tal declaracdo, ainda que tardia, elevou o nivel da
cobranca internacional em relagdo as politicas publicas de saneamento basico no mundo todo,
especialmente em suas regides mais empobrecidas.

No que diz respeito ao saneamento basico no Brasil, 0s nimeros sdo preocupantes.
Segundo dados fornecidos pela Agéncia Nacional de Aguas (ANA), as redes coletoras de
esgotos alcancam 61,4% da populacdo urbana brasileira. Porém, ao considerar o tratamento
desse efluente, os dados decaem. A parcela atendida com coleta e tratamento dos esgotos
representa 42,6% da populacdo urbana total. Desse modo, 96,7 milhdes de pessoas nédo
dispdem de tratamento coletivo de esgotos (ANA, 2017).

As condigdes sanitarias inadequadas expdem a populagdo a diversas doencas de
veiculacdo hidrica, tais como: colera, gastroenterite, hepatite A e E e parasitoses. Segundo
Paiva e Souza (2018), outras doengas de veiculacdo hidrica atingem grupos etérios distintos e
também sdo responsaveis, juntamente com a diarreia, por elevado nimero de internacdes. No
ano de 2015, segundo dados do Departamento de Informética do Sistema Unico de
Saude (DATA SUS), doencas como colera, febre tifoide e paratifoide, shigelose, amebiase,
diarreia e gastroenterite de origem infecciosa presumivel, esquistossomose e outras doengas
infecciosas intestinais foram responsaveis por 2,35% das internagfes totais no Brasil, gerando

uma parcela de 0,7% dos gastos totais do SUS com internagdes no periodo. Dessas
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internacOes, 43,4% foram de pessoas com dez anos ou mais de idade (DATA SUS, 2019).
Cumpre salientar que cada real investido em saneamento gera economia de quatro reais no
sistema de saude (INSTITUTO TRATA BRASIL, 2019).

O tema saneamento bésico é abordado em diversas areas no ensino fundamental e esta
contemplado na educacdo em salde sugerida nos Parametros Curriculares Nacionais (PCN).
De acordo com esse documento, os contetdos das disciplinas devem ser organizados de tal
forma que permita ao discente desenvolver a capacidade de “conhecer o proprio corpo e dele
cuidar, valorizando e adotando habitos saudaveis como um dos aspectos basicos da qualidade
de vida e agindo com responsabilidade em relacdo a propria saide e a saude coletiva”
(BRASIL, 1998).

Diante dos numeros supracitados e da importancia desse assunto, esta pesquisa visou
avaliar jogos educativos que abordam o tema saneamento basico e que possuem uma

linguagem que possa ser aplicada no ensino fundamental.

3. Metodologia

Para atingir o objetivo proposto na pesquisa foram selecionados trés jogos educativos
eletronicos disponiveis gratuitamente na internet: Caca Palavras (J1), Show Chué (J2) e Trata
City (J3). Esses games foram selecionados a partir de uma lista de jogos educativos
desenvolvidos para a promocdo da sensibilizacdo dos estudantes sobre a importancia do
saneamento basico, e foi considerada a faixa etaria para sua utilizacao.

O jogo J1 “Caca Palavras” permite selecionar palavras que estdo relacionadas ao
saneamento basico (Fig. 1). E um jogo que possibilita também desenvolver a coordenacio

motora, pois 0s participantes tém que selecionar a palavra adequada.

Figura 1: Jogo educativo eletrénico Caca Palavras (J1).
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Fonte: https://www.imagem.eti.br/caca-palavras/caca-palavras-on-line-

saneamento-basico.php (Acesso em: 04 abr. 2019).
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De acordo com a Fig. 1 pode se observar que o jogo J1 “Caga Palavras” é apresentado
com uma interface simples, na qual os alunos tem que mover o cursor do computador para
formar a palavra correta em relacdo ao tema. Além disto, ha um tempo que pode ser um
estimulo aos jogadores para uma competicdo entre eles.

O jogo J2 “Show Chud” foi selecionado de uma série de jogos disponibilizados pela
Companhia Mineira de Agua e Esgoto (COPASA). Esse jogo envolve perguntas e respostas
sobre o0 uso racional da agua, a preservacdo ambiental e a relevancia do saneamento basico

tém como objetivo a conscientizacdo do tema central desta pesquisa (Fig. 2).

Figura 2: Jogo educativo eletrénico Show Chua (J2).

Fonte: http://www.copasa.com.br/jogos/showChua/index.html (Acesso em: 04
abr. 2019).

O jogo J2 “Show Chua”, conforme apresentado na Fig. 2, € um game mais elaborado
que o primeiro. Possuem ilustracbes com cores chamativas o0 que serve de incentivo aos
usudrios desse jogo. Na péagina inicial do game héa possibilidade de verificar as regras do jogo
que sdo simples e objetivas.

O jogo J3 “Trata City” foi desenvolvido pelo Instituto Trata Brasil e ¢ embasado na
realidade de uma comunidade carente, com todos os problemas de saneamento béasico
presentes, tais como: presenca de vetores de doencas infecciosas, langamento de esgoto sem

tratamento prévio, problemas sociais, entre outros (Fig. 3).
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Figura 3: Jogo educativo eletronico Trata City (J3).

Fonte: http://www.tratabrasil.org.br/comunicacao/game-trata-city (Acesso em:
04 abr. 2019).

A interface do jogo J3 “Trata City” pode ser observada pela Figura 3. E um game com
imagens elaboradas, porém com regras simples de execucdo. Na pagina inicial, a direita do
usuario, aparece a pontuacao e a percentagem da qualidade de vida adquirida por meio do
somatdrio da pontuagdo. Também nesta pagina inicial hd um icone que possibilita ao jogador
iniciar ou pausar 0 game.

No game J3, o jogador percorre um cenario virtual onde deve executar agdes que
conscientizem as pessoas para as questdes relacionadas ao saneamento, com a intencao, por
exemplo, de melhorar a qualidade de vida das pessoas que habitam aquela realidade. A¢oes
simples como coleta de lixo, mutirbes de limpeza, consertos de encanamento e
implementacdo de esgoto encanado. A cada etapa, se bem concluida, o jogador pontua nas
barras de agua, esgoto, lixo, aumentando, assim, as barras de qualidade de vida e salde
(INSTITUTO TRATA BRASIL, 2019).

Esses jogos foram avaliados quanto aos aspectos técnicos e pedagdgicos por meio de
um instrumento avaliativo proposto por Rodrigues (2014), conforme guia anexado ao material
suplementar. Esse instrumento divide-se em trés partes:

= As duas primeiras, destinadas aos pesquisadores, possuem respectivamente treze
questdes avaliando as caracteristicas técnicas do jogo, e vinte e cinco questdes
avaliando caracteristicas pedagdgicas;




Res., Soc. Dev. 2019; 8(12):e408121653
ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v8i12.1653

= A Ultima parte, destinada aos alunos, possui dez itens que avaliam a jogabilidade e
motivacao proporcionada pelo game.

Neste questionario é possivel atribuir a seguinte pontuacao: zero (0), meio (0,5) ou um
ponto (1,0). O somatdrio de seus itens, seguindo um algoritmo de analise proposto por
Rodrigues (2014), permite classificar, perante cada aspecto analisado, o jogo como “6timo”,
“bom”, “regular” ou “ruim”. No Quadro 1l sdo exemplificadas duas questdes para cada

caracteristica mensurada, as demais perguntas estdo no arquivo suplementar deste artigo.

Quadro 1: Exemplos de questdes propostas por Rodrigues (2014).

Sim Em parte Nao

Aspectos técnicos (para professores)

Existe no jogo equilibrio entre os recursos de som,
animacédo, cores, quantidade de informacdes e

outras midias.

As instrucdes, as regras e a interface do jogo estdo
em portugués e em consonancia com as normas

desta lingua.

Aspectos pedagogicos (para professores)

H& possibilidade de interagdo entre os alunos,
como: troca de experiéncia ou trabalho cooperativo.

As atividades séo abordadas de forma ludica dentro
da faixa etaria ou nivel de escolaridade (série) dos

alunos.

Jogabilidade e motivacéo (para alunos)

Vou lembrar do que aprendi no jogo quando estiver
fazendo atividades em sala de aula que tenham o

mesmo assunto do jogo.

Eu ndo me senti cansado durante a partida, queria

jogar todas as etapas.
Fonte: adaptado de Rodrigues (2014).

Observa-se no Quadro 1 que no questionario ha possibilidade de avaliar trés aspectos

dos jogos. Em cada um dos itens ha a possibilidade de trés respostas que podem ser “SIM”,
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“EM PARTE” e uma opg¢io “NAO”. Como supracitado para cada “SIM” marca-se um ponto.
Meio ponto para cada “EM PARTE” e zero para o “NAO”. O docente deve conferir o
conceito obtido pelo jogo avaliado no quadro conceitual que pode ser visualizado no material
suplementar deste manuscrito.

Na primeira fase desta pesquisa, foram realizadas avaliacbes contidas nas duas
primeiras etapas propostas por Rodrigues (2014). Essas avaliacdes foram importantes para
selecionarem os trés jogos que foram analisados nesta pesquisa. Num segundo momento, 0s
jogos foram aplicados em quatro turmas do ensino fundamental, perfazendo um total de
74 discentes em duas escolas particulares dos municipios de Mariana e Ouro Preto, Minas
Gerais, em fevereiro e margco de 2019. Na primeira escola, em Ouro Preto, os jogos J1 e J2
foram aplicados no 6°ano (T1/n=16) e no 7°(T2/n=19). Na segunda escola, obteve-se
uma amostra composta por 39 discentes também do 6° ano (T3/n=15) e 7° (T4/n=24), e
foram utilizados os jogos J1, J2 e J3 para avaliagdo. Os alunos envolvidos na atividade
fizeram duas avaliacdes apds a utilizacdo dos jogos, sendo uma delas de acordo com o
questionario proposto por Rodrigues (2014), e outra relacionada ao conteudo abordado. Esta
ultima avaliacdo foi proposta pelos proprios autores desta pesquisa e era composta por um
questionario com dezesseis perguntas fechadas, abordando os seguintes temas: duas perguntas
gerais relacionadas ao meio ambiente; oito sobre saneamento béasico, sendo duas relacionadas
a doencas de veiculacdo hidrica; e quatro sobre assuntos especificos que tratam das condictes
de saneamento nos municipios em que as instituicGes estdo lotadas. Cumpre salientar que o
questionario para avaliacdo do conteido foi aplicado em dois momentos: antes e apos a
utilizacdo dos jogos educativos. Para avaliar as diferencas significativas entre as questdes
respondidas nesses dois momentos, aplicou-se o teste Wilcoxon, com nivel de confianca
de 95%. Esse teste foi realizado no software SPSS17® (Statistical Package for the Social

Sciences, EUA), considerando o valor de P value < 0,05.

4. Resultados e discusséo
4.1 Resultados gerais para os aspectos técnicos e pedagdgicos
Utilizando o instrumento de Rodrigues (2014), perante 0s aspectos técnicos e

pedagdgicos, obtiveram-se os seguintes resultados que sdo observados na Figura 4.

10
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Figura4 — Avaliacdo dos jogos educativos quanto aos: (@) aspectos técnicos
(b) aspectos pedagogicos.
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Fonte: os préprios autores.

* O jogo J1 foi considerado como “bom” nas duas caracteristicas, cumprindo seu papel
de ferramenta educativa para reforcar o conhecimento do tema abordado;
= O game J2 foi avaliado como “6timo” nas duas caracteristicas, destacando-se Nnos
aspectos pedagdgicos;
= O jogo J3 também recebeu conceito “6timo”, destacando-se nos aspectos técnicos
principalmente quanto aos elementos: objetivo educacional, interdisciplinaridade,
interacdo, contetdo, motivacdo, criatividade, e estratégias de acdo.
Pelo exposto, indica-se a utilizacdo dos trés games testados como ferramenta didatica
auxiliar, com prioridade ao J3, em face do desempenho pedagdgico relevante e sensibilizacdo
provida perante o tema proposto.

4.2 Resultados especificos para os aspectos técnicos e pedagogicos

Ao se analisar detalhadamente o jogo J1, que obteve, para 0s aspectos técnicos e
pedagdgicos, respectivamente, 7 e 13 pontos, embora posicionado no conceito “bom”, foi
considerado uma atividade simples pelos avaliadores. O jogo é um aplicativo on-line, é
necessario conectar-se a internet a partir de seu link e é permitida a utilizacdo em vérios
sistemas operacionais, ja que ndo se apresentaram restricGes a esse respeito. Ao todo, sdo dez
palavras por partida, tem um tempo maximo de execugdo e permite desenvolver ainda
habilidades motoras e o raciocinio do participante. Desta forma, o J1 possibilita uma
abordagem interdisciplinar como, por exemplo, com a disciplina Portugués. Essa interacdo é

positiva e aumenta a qualidade pedagdgica, como discutido por Antunes et al. (2018). Os
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autores afirmam que os jogos educativos que abordam contetdos interdisciplinares
possibilitam interacdo entre alunos e estes com seus docentes, além disto, favorecem o
convivio social entre os envolvidos e assimilacdo do contetdo abordado.

Em relacdo ao jogo J2, o aspecto técnico foi considerado como “6timo” com 10 pontos
e 0 mesmo conceito foi atribuido ao aspecto pedagdgico com 21 pontos. As fungbes e
ferramentas sdo suficientes para a execucdo do jogo com sucesso. H& equilibrio entre os
recursos midiaticos da interface, o que possibilita concentrar a atencdo dos alunos na
realizacéo da atividade. O tempo programado para as respostas foi considerado suficiente para
0s desafios propostos. Os recursos dos games como som, imagem, animacdo e cor foram
avaliados como atrativos e estimuladores. Sobre o conteddo, identificou-se que as perguntas
apresentadas permitem a pratica dos assuntos desenvolvidos em sala de aula. Outro ponto
observado foi a interatividade do jogo, que pode ser explorada quando jogado em dupla, pois
ambos colaboraram na resolucdo do problema proposto. Segundo Sedano & Carvalho (2017),
a colaboracdo entre os participantes é vista na Ciéncia como uma forma de ampliacdo da
aprendizagem e favorece a interacdo entre os envolvidos nas atividades.

O game J3 é dinamico e adequado para ser aplicado no ensino fundamental. O jogo
sensibiliza e incentiva sobre os assuntos relacionados com saneamento basico e meio
ambiente. Possui um 6timo design instrucional, cores e imagens atrativas e com qualidade. O
contetdo é abordado de forma simples e objetiva e possibilita a interacdo do participante com
a comunidade ficticia do game. Por meio dele € possivel sensibilizar os participantes,
tornando-os ativos numa situacdo simulada. Para Medeiros & Schimiguel (2012), quando o
aluno participa de um jogo, ele sai da passividade sendo colocado em uma situagdo-desafio
que dispBe de diversas ferramentas com as quais ele deve resolver o problema proposto.

Pode-se observar que os jogos aplicados possuem contelidos técnicos e pedagogicos
importantes para o0 desenvolvimento das atividades. Para Sobreira, Viveiro &
D’Abreu (2018), esses dois itens sdo fundamentais no desenvolvimento de jogos eletronicos
educativos. Além disso, 0s autores acrescentam ainda que a tecnologia deve ser de féacil
manuseio, intuitiva e precisa. Nesse sentido, Antunes et al. (2018) alertam para o fato de que
0S jogos ndao podem ser usados sem um planejamento cuidadoso, sem etapas nitidas que
acompanhem o progresso do aluno, e que a qualidade dos jogos escolhidos é muito mais
importante do que a quantidade destes. Essa assertiva €& corroborada por
Medeiros & Schimiguel (2012), que relatam que 0S jogos no processo de ensino e

aprendizagem sé@o ferramentas capazes de auxiliar no processo educativo, desde que sejam
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planejados e aplicados de uma forma critica, que possibilite a aprendizagem de uma maneira
eficaz ao aprendiz.

Cumpre salientar que os jogos educativos quando sdo aplicados de forma ineficaz
podem dificultar o processo de ensino e aprendizagem. Nesse sentido, Cardoso, Oliveira &
Kato (2013) discorrem que alguns docentes obtiveram resultados insatisfatorios na aplicacdo
de alguns jogos. Nesse estudo, os autores destacaram o planejamento das atividades (ou a

falta dele) em que se utilizam jogos educativos como um dos itens de insucesso de avaliacao.
4. Resultados da avaliacéo pelos discentes
Na analise dos alunos, ainda a partir da proposicdo de Rodrigues (2014), todos 0s

jogos foram considerados como “6timos” (Fig. 5).

Figura 5: Avalicao dos jogos educativos pelos participantes das atividades.
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Fonte: os préprios autores.

De acordo com a Fig.5 observa-se que o jogoJ1l foi mais bem avaliado pelas
turmas T2 e T3. O game J2 foi melhor pontuado nas turmas T1 e T4. Enquanto o jogo J3, a
maior pontuacgdo foi realizada pela turma T4 Ressalta-se que o J3 somente foi aplicado nas
turmas T3 e T4.

Por meio do questionario aplicado, percebeu-se que a falta de animacéo, cores e de
jogabilidade se refletiu em algumas poucas criticas na avaliagdo dos alunos para o game J1,
portanto é sugerida uma modificacdo em sua interface. Para 0 jogo J2, algumas perguntas
foram consideradas dificeis por parte dos jogadores e foi solicitado auxilio do docente

algumas vezes. Em relacdo ao game J3, por possuir apenas uma versao para ser utilizada em
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celular, muitos alunos solicitaram ajuda para instalar o jogo e os docentes necessitaram
solicitar a permissdo dos responsaveis para que os alunos levassem os aparelhos para a escola.

Pode-se afirmar, em linhas gerais, que 0s jogos atenderam de forma positiva aos itens
técnicos e pedagogicos avaliados e pode-se perceber que os discentes ficaram motivados com
a utilizacdo dos jogos. Em conversas, em sala de aula, eles relataram que os games sdo
interessantes, especialmente J2 e J3, por suas caracteristicas desafiadoras. Por isso sentiram-se
motivados a obter bons resultados (escores no jogo). No momento de aplicagéo, foi percebida
a intera¢ao dos estudantes, ficando clara a sensacao de que a aula passou “rapida”, uma vez
que os alunos tiveram que ser avisados sobre o fim da atividade. Segundo os mesmos, houve
uma melhor compreensdo dos conteudos abordados pelo professor em aula que foram
revisados por meio dos jogos, além disto, sentiram-se motivados a continuar interagindo com
0s jogos e aprendendo sobre o tema. Essas observacOes sdo relevantes e devem ser
consideradas em sua aplicacdo, pois é possivel que um jogo educacional se assemelhe com 0s
games que os alunos jogam para se entreterem. Essa analogia pode promover resultados até
melhores na aprendizagem e na motivacao (Sobreira, Viveiro & D’abreu, 2018).

Outras pesquisas sobre a utilizacdo dos jogos na aprendizagem de contetdos didaticos
relatam melhorias na motivacdo dos alunos (Da Silva, 2014; Rodrigues, 2014). De uma
maneira geral, esses resultados sdo obtidos logo apds uma intervencdo em que os discentes
utilizam um jogo, como nos estudos desenvolvidos por Fagundes, Lima & Santos (2016) e
Pinheiro & Rocha (2018). Analisando os resultados apresentados nos estudos consultados,
observou-se com destaque a relevancia do item “motiva¢do” apontado pelos participantes, 0

que, decisivamente, contribui para a aprendizagem do contetdo abordado.

4.3 Resultados da avaliacdo sobre o contetdo

Em relacdo as duas questdes relacionadas ao tema geral meio ambiente, foi possivel
observar que no questionario aplicado antes do jogo a maior parte dos alunos (acima de 65%)
respondeu corretamente as questoes (Fig. 6).
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Figura 6: Porcentagem de acertos da avaliacdo aplicada em relagdo ao conteudo.
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Fonte: os proprios autores.

Apos a utilizacdo dos jogos, porém, a porcentagem de acertos aumentou, variando
de 91 a 100%, conforme a Fig. 6. Quanto aos questionamentos gerais sobre o saneamento,
mais de 70% dos discentes possuiam um conhecimento prévio sobre o assunto, porém se
constatou que aproximadamente 50% dos alunos desconheciam as doencas causadas por
veiculagdo hidrica. ApOs a experiéncia, aproximadamente 86% dos estudantes demonstraram
ter assimilado a importancia e as formas de prevencdo dessas doencas.

Os resultados dessa pesquisa sdo similares aos reportados por Da Silva (2014), que
também avaliou o baixo conhecimento sobre as doencas de veiculacdo hidrica.
Paiva & Souza (2018) incentivam a divulgacdo do conhecimento sobre essas doencas e
consideram as instituicbes de ensino um multiplicador da prevencdo, visto que a
contaminacdo hidrica € um dos principais problemas ambientais da populacdo brasileira e
reflete nas condi¢des de salde dos individuos (Dos Reis et al., 2019).

Embasados nos resultados do terceiro bloco de perguntas, que dizia respeito ao
conhecimento dos discentes sobre 0 saneamento nos municipios em que residem,
aproximadamente 47% dos alunos ndo responderam corretamente as questBes antes de
utilizarem os jogos educativos, e isso contradiz com os objetivos da Ciéncia.

Segundo Sedano & Carvalho (2017), os contetdos didaticos relacionados a disciplina
de Ciéncia devem ser desenvolvidos com o intuito de envolver o cotidiano dos alunos para
que estes interajam e sejam sensibilizados a modificar e/ou melhorar sua realidade. Diante

disso, foi realizada uma discussdo do tema em sala de aula, e depois dessa discussao o
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percentual de acertos das questdes foi superior: aproximadamente 63% dos alunos
responderam corretamente as perguntas relacionadas aos aspectos regionais.
Na avaliacdo conceitual, realizada antes e depois da utilizacdo dos jogos, os alunos

apresentaram os desempenhos (acertos) vistos na Tabela 1.

Tabela 1: Resultados da avaliagdo do conteudo

X Y X Y X Y X Y
Al 9 14 Al 8 15 Al 8 11 Al 11 16
A2 8 16 A2 7T 16 A2 6 16 A2 8 15
A3 10 16 A3 9 15 A3 8 15 A3 9 13
A4 5 16 A4 9 16 A4 9 14 A4 8 15
A5 9 12 A5 7 15 A5 7 15 A5 11 16
A6 9 15 A6 9 16 A6 6 15 A6 10 16
AT 6 15 AT 7 15 AT 6 16 AT 7 16
A8 9 16 A8 8 16 A8 9 14 A8 9 13
A 7 15 A 8 16 A9 6 14 AS 7 16
A0 5 16 A0 7 14 A0 7 15 A0 12 15

2 A 11 16 |f AL 10 15 |2 ALl 14 15 [ ALl 13 16

S A2 8 16 [N A2 11 16 [T Al2 7 15 |§ A2 8 15

E A3 8 14 E A3 7 155 A3 8 15 |5 A3 9 16

= aus 127 A6 5|7 Auos 15| A4 8 16
Al5 9 15 Al5 8 16 Al5 5 15 Al5 9 15
Al6 8 15 Al6 6 14 Al6 8 14

A7 8 15 A7 9 16
A8 7 16 A8 11 15
Al9 9 14 A19 10 16
A2 8 15
A2l 7 14
A22 10 14
A23 11 16
A24 9 13

Fonte: os proprios autores.
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Pode-se observar pela Tabela 1 que o nimero de participantes por turma foi igual ou
superior a 15 discentes, perfazendo um total de 74 alunos. Os numeros de questdes corretas
variaram de 5 a 14 questfes antes da aplicacdo dos jogos. Apo6s, verificou-se um aumento do
numero de acertos variando de 11 a 16 questdes respondidas corretamente. Sendo que 37,8%
(n = 74) acertaram todas as questdes do questionario.

Para assegurar que a melhoria de desempenho desses alunos, apds o uso dos jogos, ndo
foi fruto do acaso, fez-se uma anédlise estatistica desses dados, conforme demostrado no
Quadro 2.

Quadro 2: Verificagdo de melhoria com o uso dos jogos®.

N Houve melhoria?
Z calculado | T critico?

(zcmlculndn = zcl'isicn)

Turma 1 -3, 532 -1,96 Sim
Turma 2 -3,856 -1,96 Sim
Turma 3 -3,421 -1,96 Sim
Turma 4 - 4,306 -1,96 Sim

Fonte: os proprios autores.

No Quadro 2, observa-se que foi considerado a ndo normalidade de todos os
agrupamentos (verificada com o teste Shapiro-Wilk). Diante desta assertiva, aplicou-se o teste
de Wilcoxon, considerando cada amostra como pareada (analise antes e depois) (Torman,
Coster & Riboldi, 2012; Santos, 2017). Pelos resultados séo pode-se verificar que a melhoria
do desempenho dos alunos na avaliacdo de conteldo pode ser estatisticamente atribuida ao
uso dos jogos.

Percebe-se que a aplicacdo de jogos para aprimorar 0s contetdos didaticos é
estimulada e aplicada em diversas instituicdes nas diversas areas de conhecimento. Algumas
pesquisas foram realizadas com o objetivo de analisar a eficacia e influéncias dos jogos

educativos nas atividades escolares.

1 Dados obtidos com o uso do software SPSS.

2 Segundo Vieira Junior (2014), este é o valor critico para o nivel de significancia de 5%, considerando-se um
teste bilateral (se Z gicuiads < —1.96 ouse Z_ ;00000 = 195, se rejeita a hipotese de que os desempenhos
foram iguais).

17




Res., Soc. Dev. 2019; 8(12):e408121653
ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v8i12.1653

Citam-se os estudos realizados por Rodrigues (2014), que utilizou diversos jogos
educativos para incentivar a reflexdo dos alunos sobre temas como meio ambiente e consumo
sustentavel, concluindo que tais recursos foram relevantes para as analises do conteddo, e
enfatizando a importancia desses meios para a formacdo dos discentes. Fagundes, Lima e
Santos (2016) utilizaram as TIC para promoverem a sensibilizagdo de uma alimentacéo
saudavel.

Os autores relatam que os jogos foram importantes no desenvolvimento do objetivo,
porém no decorrer da atividade perceberam que era necessario adequar a faixa etaria para
escolha de alguns games. J& nos estudos realizados por Cardoso, Oliveira & Kato (2013), foi
discutida a percepcao dos docentes na aplicacdo dos jogos eletronicos nas atividades escolares
de matematica. Os autores relatam que alguns docentes se demostraram resistentes em utilizar
outros meios didaticos além do livro basico. Outros relataram que apresentam dificuldades em
manusear algumas TIC e que na instituicdo ndo havia maquinario adequado para desenvolver
atividades com jogos eletronicos. Nesse sentido, Rodrigues (2014) ressalta a importancia de
incentivos dos gestores educacionais numa formacdo continuada para utilizacdo de tais

recursos e que isso poderia despertar o interesse dos professores.

5. Considerac0es finais

Os procedimentos metodologicos contemplados nesta pesquisa foram necessarios para
atingir o objetivo de analisar jogos educativos que abordassem o tema saneamento basico.
Com os resultados obtidos e discutidos percebeu-se que 0s jogos educativos selecionados
auxiliaram no aprendizado e no desenvolvimento competéncias para melhorar o rendimento
dos discentes nas atividades escolares.

Percebe-se, portanto, que as TIC podem ser 6timos meios e estratégias para estimular
a aprendizagem efetiva nas diversas areas e faixas etarias quando utilizadas adequadamente, e
que é fundamental que as instituicbes possuam meios aptos para aplicar tais atividades. Desta
forma, € possivel atender os objetivos da aprendizagem, em que se frisa que os discentes
devem ser agentes ativos na construcéo critica do seu conhecimento.

Para pesquisa futura, propde-se investigar quais aspectos possuem maior influéncia no
resultado final do jogo na visdo dos discentes e também dos docentes. Desta forma, podera
formar um banco de dados que possam servir de base de consulta para os professores com

jogos educativos eficazes para o tema.
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