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Resumo: Este artigo apresenta um estudo de caso que tem como objeto de analise o
desenvolvimento e avaliagdo de dois Jogos Educativos Digitais (JED), especialmente
produzidos para promover o letramento cientifico e tecnoldgico por meio do enlace com
o enfoque CTSA (Ciéncia, Tecnologia, Sociedade e Ambiente) sobre uma temaética
transversal e de ampla importancia mundial: a agua. Os jogos foram utilizados e avaliados
por um grupo de 80 discentes em formacao inicial em educacao cientifica. Os resultados
mostram gque ambos 0s jogos permitiram que os discentes fizessem relagdes entre os
diferentes contetdos inseridos nos jogos e situacdes vivenciadas em seu cotidiano, dando
indicios de que as resolugdes dos problemas abordados nos jogos, por meio dos desafios,
foram transferidas para um contexto externo (real).

Palavras-chave: Jogo Educativo Digital (JED), Ensino de ciéncias, Agua.

Development and evaluation of Digital Educational Games (DEG) on the topic of
water: a case study using the GameMaker: Studio tool

Abstract: This article presents a case study on the development and evaluation of two
Digital Educational Games (DEG) specially produced to promote scientific and
technological literacy related to the STSE (Science, Technology, Society and
Environment) approach to a cross-cutting issue of global importance: water. The games
were used and evaluated by a group of 80 students in initial training in scientific
education. The results show that both games allowed students to establish connections
between the different contents included in the games and situations experienced in their
daily life, indicating that the solutions of the problems addressed in the games through
the challenges were transferred to an external (real) context, thus promoting changes in
subjects’ stances towards the problems related to the water.

Keywords: Digital Educational Game (DEG), Science Teaching, Water.

1. Jogos Educativos Digitais (JED) e a temética agua sob o enfoque CTSA (Ciéncia,
Tecnologia, Sociedade e Ambiente)

O presente artigo descreve e avalia o processo de elaboracdo de dois Jogos
Educativos Digitais (JED) desenvolvidos para contribuir com o processo de ensino e
aprendizagem da tematica agua. Para Prensky (2012), os JED possuem muitas
caracteristicas que sdo atrativas para 0 ambiente educacional, porque contribuem com a
motivacdo, curiosidade, desafio, treinamento, pratica e feedback, permitindo assim, a
aprendizagem por meio dos erros e de forma contextualizada. Assim, a inser¢ao dos JED
nos contextos educacionais faz emergir “formas de pensamento ndo lineares que
envolvem negociacdes e abrem caminhos para diferentes estilos cognitivos e emocionais”
(ALVES, 2007, p. 151).

Comenta-se, com frequéncia, sobre a importancia da constru¢do de um ambiente
educacional que preze pela discussdo de temas que favorecam didlogos plurais sobre
Ciéncia, Tecnologia, Sociedade e Meio Ambiente, pois eles sdo responsaveis, em grande
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parte, por contribuir com a formacéo de sujeitos criticos e alfabetizados cientificamente
e tecnologicamente. lgualmente, no tocante a alfabetizacdo cientifica, Sasseron e
Carvalho (2008) defendem que e¢la auxilia os sujeitos “na construgdo de uma consciéncia
mais critica em relagdo ao mundo que o cerca” (p. 334). Para tanto, ¢ fundamental
escolher assuntos que ndo sejam estanques, tal como a tematica &gua, pois ela consiste de
uma seara que pode fomentar diferentes tipos de problematiza¢6es quando conjecturadas
ao enfoque CTSA, com vistas a promoc¢ado de uma alfabetizacao cientifica e tecnoldgica,
preparando, assim, os sujeitos “para uma cidadania dentro da sociedade do
conhecimento” (NUNES; DANTAS, 2012, p. 89) e, particularmente, da informacao.

Ha vérias formas de promover a alfabetizagdo cientifica e tecnoldgica nos
diferentes tipos de ambientes educacionais. Uma delas, certamente, pode ser defendida
por meio da construcédo e aplicacdo de JED sobre a agua, pois consiste de um tema que
permite aos sujeitos agir, compreender e tomar decisfes perante as mudancas da
sociedade e do ambiente ao seu redor. Assim, a agua pode ser considerada um dos eixos
basilares imbuidos no tema transversal denominado Educacdo Ambiental. Devido ao seu
carater multidimensional, as atividades que tém como cerne as discussdes e/ou criagdes
de projetos que discutam de forma holistica os problemas relacionados a agua se tornam
potencialmente favoraveis para contribuir com a alfabetizagdo tecnoldgica e cientifica
dos sujeitos.

Assim, visando a problematizagdo de aspectos relacionados & agua, propomos a
construcdo de dois JED, e sua posterior avaliacdo, sendo que um apresenta curiosidades
e situacOes do cotidiano, e 0 outro se estrutura em forma de desafios, ou seja, perguntas
e respostas que objetivam a melhoria do conhecimento dos alunos sobre uma tematica téo
comum, mas ainda pouco explorada cientificamente e tecnologicamente em sua
totalidade, nos mais diferentes niveis educacionais.

Ainda convém lembrar que um ensino de ciéncias pautado em um enfoque CTSA
que vise favorecer o letramento cientifico e tecnoldgico dos alunos requer uma elaboracéo
pedagogica com elevado planejamento por parte do professor, pois, deste modo, se torna
possivel contribuir com mudancas de atitudes dos alunos sobre a importancia dos temas
transversais que sdo essenciais para a formacdo do seu carater social. Logo, os JED
surgem como promissores no processo de repaginacdo das estratégias didatico-
metodologicas e devem estar presentes no processo de formagdo docente inicial e
continuada, pois podem colaborar com a ampliacdo de distintos saberes necessarios para
a educacdo dos individuos no século XXI.

A utilizacdo dos JED proporciona ao aluno a chance de compreender temas
transversais de modo mais atrativo, dindmico, prazeroso e reflexivo, auxiliando, portanto,
a construcdo de sua cidadania. Os JED integram uma classe de jogos denominados
“sérios”, pois apresentam um propoésito Util para a formagdo do sujeito, ao agregar
aspectos educativos a um contexto de diversdo, promovendo, assim, o desenvolvimento
de diferentes habilidades cognitivas. Para Gee (2005), os JED utilizam contetdos que se
integram com dominios semidticos que podem promovem aprendizagens.

Visando a conexdo de dominios semiéticos ao conteldo agua, por meio da
construcdo de JED, buscou-se edificar uma abordagem metodolégica diferenciada que
favorecesse distintas habilidades e competéncias para dentro e fora da sala de aula, pois
0 uso da tematica agua tende a fortalecer conceitos e aproximar os alunos dos problemas
ambientais existentes na contemporaneidade, mostrando-lhes possiveis caminhos para
contorna-los. Para tanto, é fundamental que tenhamos sujeitos criticos, reflexivos e,
sobretudo, suscetiveis & mudanca de posturas frente aos problemas relacionados a agua,
tais como sua escassez, polui¢cdo, mau uso, etc.
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Os dois JED que serdo descritos e avaliados neste artigo foram elaborados por
meio de um software gratuito disponivel no site yoyo games, chamado GameMaker:
studio. Este software é de féacil utilizacdo e possui uma programacao ja preestabelecida,
permitindo, assim, a criacdo de jogos de qualidade sem requerer dominio mais elevado
sobre linguagens de programagao.

2. Metodologia

A pesquisa foi realizada com 80 discentes dos cursos de Licenciatura em Ciéncias
da Natureza e Quimica da Universidade Federal da Integracdo Latino-Americana,
localizada em Foz do Iguagu — PR/Brasil. Foi construida uma Sequéncia Didatica (SD) a
partir de discussdes pautadas em uma abordagem CTSA para (re)construir e/ou fortalecer
aprendizagens sobre a temética agua, pois, conforme ja& mencionamos, consiste de uma
tematica de ampla importancia mundial e que ainda necessita de estratégias didaticas que
fomentem discussdes que promovam uma educacdo voltada a incentivar a tomada de
decisBes dos sujeitos em relacdo aos seus inimeros problemas. Portanto, dentro deste
enfoque CTSA, os dois jogos elaborados aproximam o cotidiano dos alunos dos varios
subtemas relacionados com diferentes aspectos econdmicos, sociais, ambientais e
politicos sobre a 4gua, por meio de uma contextualizagao que interliga os seus contetidos
cientificos, proporcionando, assim, o desenvolvimento de habilidades sociocognitivas
nos alunos. Vale destacar que existem poucos JED sobre o tema em questdo relatados na
literatura. Isto demonstra que a &gua consiste de um assunto que apresenta elevado
potencial para fomentar discussoes interdisciplinares e contextualizadas, especialmente
no que tange a construcdo dos JED sob uma perspectiva alfabetizadora de ciéncia e
tecnologia.

Ap0s todo o processo técnico de desenvolvimento dos jogos, iniciou-se, em sala
de aula, um debate sobre a tematica ‘agua’ pautado em um enfoque CTSA visando uma
formacdo mais critica e reflexiva dos alunos sobre os problemas relacionados a agua no
que se refere a sua preservacéo e, sobretudo, a necessidade de conscientizagao sobre o
uso racional da agua. Em seguida, os discentes tiveram contato com os jogos. Nesta etapa,
os alunos puderam jogar e avaliar a proposta didatica em questao.

O presente trabalho possui uma abordagem de carater qualitativo-descritivo,
baseada em um estudo de caso (YIN, 2014). O caso aqui retratado consiste na avaliacdo
dos jogos elaborados pelos sujeitos participantes desta pesquisa. Visando uma melhor
sistematizacdo, o caso foi dividido em dois minicasos, pois um jogo apresenta
caracteristicas de uma aprendizagem guiada por perguntas (Dino’s adventure), € 0 outro
apresenta elementos que incentivam uma aprendizagem baseada em tarefas (Water
Nymph).

Como instrumento de coleta de dados, foi utilizado um questionario
semiestruturado, elaborado com o auxilio do Google Forms e disponibilizado
eletronicamente por link via e-mail para os discentes em formacéo inicial. Os dados foram
categorizados e analisados com o auxilio do software NVivo 11. Cabe ressaltar que tal
software consiste em uma ferramenta projetada para dar robustez ao tratamento de dados
qualitativos, ajudando, assim, a organizar, analisar e estruturar dados coletados em uma
pesquisa.

3. Resultados e Discussdes

3.1 Sobre o desenvolvimento dos Jogos Educativos Digitais (JED)
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Os jogos foram produzidos com o software GameMaker: Studio, utilizando uma
linguagem propria de programacéo, onde os comandos sdo preestabelecidos, facilitando,
deste modo, o seu manuseio. O software conta também com um editor basico de imagens,
onde os sprites e backgroups dos dois jogos foram editados. Segundo Tarouco et al.
(2005, p. 4), “o desenvolvimento de jogos educacionais envolve a escolha de um tema,
publico alvo e objetivos”. Logo, as perguntas e curiosidades foram baseadas em
conteudos curriculares sobre ciéncias naturais relacionados a todos os niveis da educacao
basica que estdo imbuidos nas diretrizes conceituais propostas pelos Parametros
Curriculares Nacionais (PCN). De acordo com McGonigal (2012), todos os jogos,
independentemente de diferencas entre géneros e complexidades tecnologicas,
compartilham de quatro caracteristicas, que sdo: metas, regras, sistema de feedback e
participagdo voluntéria. Para Mattar (2010), o grande desafio de um designer de jogos é
produzir jogos divertidos que gerem, ao mesmo tempo, reflexdo e senso critico. Assim,
torna-se possivel a construgdo de estratégias didatico-metodoldgicas baseadas em JED
que contribuam com o processo de alfabetizacéo cientifica e tecnoldgica sobre temas que
requerem amplo debate, tal como a tematica agua.

Nesse sentido, buscou-se a construcao de jogos que mantivessem em equilibrio os
aspectos ladicos inerentes a sua estrutura com os elementos necessarios para a promogao
de aprendizagens. Para tanto, foi preciso tomar como ‘guia’ os itens descritos na Tabela
1 que foi proposta por Bedwell (2012) e citada por Bertin et al. (2015, p. 03), que
nortearam o processo de idealizacdo e construcdo dos jogos propostos, incluindo, assim,
a insercd@o dos objetivos didaticos e os atributos imprescindiveis para o desenvolvimento
de jogos que proporcionem aos sujeitos uma reflexdo e, sobretudo, o afloramento do senso
critico tdo basilar para o favorecimento de uma “educagdo para a agua” (BACCI,
PATACA, 2008, p. 211).

Tabela 1. Elementos significativos para o aprendizado.

Atributos Definicao

Adaptacao Nivel de dificuldade se ajusta ao nivel de habilidade do jogador
Avaliacao A medida da realizagéo dentro do jogo

Desafio Quantidade ideal de dificuldade

Conflito InteragBes diretas, indiretas, violentas ou néo violentas

Controle Poder ou influéncia sobre os elementos do jogo

Fantasia Ambientes, cenarios ou personagens inusitados

Interacéo Pode ser com 0 jogo, com outros jogadores ou com 0 grupo
Idioma/comunicagéo Regras especificas de comunicagéo (verbal ou textual) do jogo
Localizagdo Mundo fisico ou virtual do jogo

Mistério Provoca a curiosidade, novidade, surpresas, complexidade e ideias
Pecas ou jogadores Os objetos ou pessoas que sdo incluidos no cenario ou na narrativa do jogo
Progresso Como o jogador progride em direcéo aos objetivos do jogo
Surpresa Elementos aleat6rios ndo conhecidos pelos jogadores
Representacéo Caracteristica que faz com que o jogo pareca psicologicamente real
Regras/Metas Regras estabelecidas no jogo para atingir o objetivo

Seguranga Liberagdo de a¢les e consequéncias

Fonte: Extraido de Bertin et al. (2015, p. 03).

O primeiro jogo, chamado de Dino’s Adventure, aborda temas sobre o ciclo da
agua no planeta — aspectos tedricos e metodoldgicos e a agua: aspectos historicos,
geogréficos e cientificos. Ele é inspirado nos jogos O bom dinossauro: o desafio, Disney
Crossy e Dibble Dash. Em suma, baseia-se em um personagem controlado pelo jogador
através das setas do teclado, onde o jogador precisar superar alguns desafios para voltar
para sua casa. Nestes desafios, 0 jogador tem acesso a algumas curiosidades e relatos
sobre diferentes aspectos atrelados a agua, tais como a sua histéria e os seus ciclos.
Acreditamos que o contato do jogador com as distintas informagdes auxilia na
transposicdo dos conhecimentos advindos do jogo para 0 seu contexto social, ou seja,
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permite que o jogador haja dentro do universo do jogo e também para fora dele, por meio
de um condicionamento que ultrapassa a esfera do jogo e que contribui com uma
transformacéo social.

Figura 1: Tela Inicial do jogo Dino’s Adventure e suas regras.
Fonte: Autores, 2017.

Figura 2: Fase 1 do jogo Dino’s Adventure.
Fonte: Autores, 2017.

Ja o segundo jogo, intitulado Water Nymph, traz em seu enredo assuntos sobre
Educacdo Ambiental, sustentabilidade e participacdo social. O jogo é baseado nos games
Super Méario, Rayman Adventure e Nob’s World. Também é constituido por um
personagem controlado pelo jogador através das setas do teclado do computador ou
notebook, cabendo ao jogador superar alguns desafios para salvar o planeta, que teve suas
aguas poluidas. O jogador, durante o jogo, que é baseado em tarefas, tem acesso a algumas
dicas que sdo fornecidas no seu decorrer, auxiliando, assim, que ele responda as
perguntas, para, entdo, ele ter condicBGes para passar para a proxima tarefa e, ao final,
enfrentar o Senhor Sujdo (chefdo), que estd causando toda a poluicdo. Ao longo dos
desafios propostos, as tarefas que compdem as fases vao ficando cada vez mais dificeis,
testando, deste modo, o nivel de conhecimento do jogador sobre diferentes temas
vinculados a agua.

OBJETIVO:

Salvar a floresta do senhor Sujdoll

REGRAS:

1. Utilize te as setas do teclado para tar o

2. Recolha todos os icones presentes nas fases para ir ao préximo desafio.
3. Para passar ao préximo nivel, va ate a plaquinha 'EXIT'.

4. Leia a pergunfa e a dad te antes de

5. Pule em cima dos monstros para mata-los

4. No final, para derrotar o senhor Sujdo, vocé precisaré pular em cima
dele varias vezes.

Boa Sortel!

Figura 3: Tela Inicial do jogo Water Nymph e suas regras.
Fonte: Autores, 2017.
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Desta forma, a agua muda de fase quando recebe calor
do Sol e quando toma-se liquido nas nuvens. Os nomes
que damos a esses fendmenos sdo, respectivamente

A continua circulag3o da agua na natureza constitui
B 0 chamado ciclo da dgua, que se relaciona ao
) conjunto das mudangas de lugar e de estado fisico
B da agua ao longo do tempo. Ao receber o calor do
Wl Sol, a sgua presente nos rios, lagos, mares, no
solo e nas plantas modifica seu estado fisico e
sobe formando as nuvens. Essas, por sua vez, 30
levadas pelos ventos e preciptam a agua, agora no
estado liquido, sobre outras regides do planeta, que

escomem até os grandes mananciais (mares, rios
lagos etc ) ou 530 absorvidos pelas plantas ou pelg
solo. tornando a entrar no ciclo anteror

Figura 4: Fase 1 do jogo Water Nymph.
Fonte: Autores, 2017.

Os jogos estdo disponiveis para jogar online, sendo possivel seu acesso somente
ap6s cadastro gratuito no site denominado www.empoderagua.com.br. E importante
frisar que ambos os jogos primaram por abarcar diferentes subtemas relacionados ao
enfoque CTSA em sua narrativa, sendo estes, considerados valorosos para uma educacéo
para a agua e que podem ser utilizados por alunos de todas as idades e niveis educacionais.

3.2 Avaliacao dos jogos desenvolvidos com o auxilio do NVivo 11

Conforme mencionamos, solicitamos a 80 discentes dos cursos de licenciatura em
Ciéncias da Natureza e Quimica que respondessem a seguinte questdo: ‘Qual a analise
vocé faz sobre 0 Jogo 1 (Dino’s Adventure) e sobre o Jogo 2 (Water Nymph)? Descreva
sua opinido sincera sobre os dois jogos’. Com a utilizagdo no NVivo 11, calculamos a
frequéncia das palavras mais recorrentes durante o processo de resposta ao
questionamento citado acima. Com essa frequéncia, foi possivel determinar quais sdo as
palavras que formaram o ndcleo semantico (categorias) que emergiram por meio da
similaridade de palavras e que serviram para balizar a avaliagdo dos jogos em funcgéo das
categorias levantadas. Com as categorias identificadas, é possivel realizar a analise de
Cluster, que permite determinar o grau de concordancia entre as respostas obtidas e o grau
de correlagdo entre 0s n6s (VALDEMOROS-SAN-EMETERIO et al., 2011). As Tabelas
2 e 3 exibem as dez palavras mais mencionadas nas respostas atribuidas pelos discentes
para os dois jogos.

Tabela 2 — Frequéncia das dez palavras mais utilizadas pelos alunos entrevistados, referentes ao Jogo 1.

s | e | o | b |
Palavra | Exlenséc| Ccntageml Percentual ponderado (%)l Palavras similares
1 jogo 4 320 004 jogo, jogos
2 agua 4 183 002 agua
3 informagées 1 94 001 informagées
4 forma 5 49 001 forma, formas
5 dinossauros 11 48 001 dinossauro, dinossauros
6 dino 4 45 001 dino, dines
7 tempo 5 43 001 tempo
3 fase 4 42 001 fase. fases
9 interessante 12 42 001 interessante, interessantes
10 'pouco 5 37 000 pouco

Fonte: Dados da pesquisa.

Tabela 3 — Frequéncia das dez palavras mais utilizadas pelos alunos entrevistados, referentes ao Jogo 2.
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D ‘ E

| | s jem)
1 |jogo 4 123
2 dgua 4 33
3 |fase 4 33
4 informagoes 1 23
5 perguntas 9 20
6 interessante 12 19
7 passar 6 16
8 responder 9 14
9 jogador 7 14
10 questdo 7 14

Palavra |Extenséo| Cuntageml Percentual penderado [%)lPa\avrassimi\arEs

004 jogo, jogos

001 &gua, dguas

001 fase, fases

001 informagoes

001 pergunta, perguntas

001 interessante, interessantes
001 passar

000 responde, responder
000 jogador, jogadores

000 questio

Fonte: Dados da pesquisa.

A anélise exploratoria por meio do NVivo nos forneceu os nos em cluster que
indicam o agrupamento de palavras por similaridade, ou seja, os “nds funcionam como
variaveis que retanem informac6es descritivas do texto, possibilitando a identificacdo de
tendéncias” (ALVES et al., 2015, p. 125). A Figura 5 mostra que as respostas dos sujeitos
entrevistados culminaram em 04 (quatro) tendéncias (identificadas durante a analise dos
dados através de um processo de codificacado inicial realizado com auxilio do software),
que foram denominadas de categorias de andlise: Facilidade, Dificuldade, Aprendizagem
e Ensino.

Nos em cluster por similaridade de palavra - Jogo 1

— Facilidade

Nés em cluster por similaridade de palavra - Jogo 2

— Facilidade

Ensino

Aprendizagem Aprendizagem

— Ensino I

Figura 5: Diagrama de nés por similaridade de palavra.
Fonte: Dados da pesquisa.

Podemos observar, com a ajuda do Grafico 1, que a avaliagdo dos dois jogos pelos
discentes revelou resultados diferentes. O Jogo 2 foi melhor avaliado pelos alunos em
todas as categorias, quando comparado ao Jogo 1, mostrando, deste modo, ser um jogo
que promoveu uma melhor aprendizagem sobre o0s temas abordados no jogo, ou seja, em
seu processo de elaboracdo, 0 Jogo 2, certamente, conseguiu atingir um maior nimero de
atributos que foram significativos para o aprendizado do sujeito-jogador (Tabela 1),
contribuindo, assim, com o desenvolvimento de habilidades cognitivas sobre a tematica
agua.

Qual a analise que voceé faz sobre o Jogo 17 (Codificagéo por né) Qual a analise que vocé faz sobre o Jogo 27 (Codificagéo por né)

A 28%
X 3%

Cobertura de percertual

Facilidade Ensino A i Difi Facilidade Ensino

Noés Nos

Grafico 1: Porcentagem relacionada a cada categoria de andlise.
Fonte: Dados da pesquisa.
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Em complemento a Figura 5 e ao Gréfico 1, foi elaborado um quadro contendo as
categorias de analise e exemplos de fragmentos textuais referentes a cobertura interna dos
nos em cada categoria por jogo analisado. Assim, com a analise do Quadro 1, percebemos
que os fragmentos textuais corroboram o Jogo 2 como sendo o mais eficaz sob o ponto
de vista cognitivo dos alunos, pois envolve a solucdo de problemas, fornece feedback
imediato sobre os resultados, contribuindo, assim, para a aprendizagem dos sujeitos, além
de motivar o aluno para refletir sobre os problemas ambientais e sociais atrelados a agua.
Acreditamos que o fato de o Jogo 2 apresentar melhores resultados, em comparacao ao
Jogo 1, ndo inviabilizou o Jogo 1 em atingir a sua tarefa no que diz respeito a uma
transposicdo do agir no jogo para fora dele, ou seja, pelo treinamento que 0 jogo
promoveu sobre assuntos relacionados a agua. Seguramente, ambos 0s jogos contribuiram
na transformacao social dos sujeitos em relacdo a uma pratica reflexiva em seu cotidiano
no tangente a 4gua e, também, numa integracdo mobilizadora de distintos conhecimentos
necessarios para tomar decisGes impostas nos jogos, visando a resolu¢do dos problemas
inseridos neles. Neste viés, Freire Pinto e Cleophas (2017) defendem que os “diferentes
saberes disciplinares devem dialogar entre si, para promover aprendizagens que prezem
pelo ndo esfacelamento da compreenséo sobre a agua” (p. 21).

Quadro 1 — Os nos e suas coberturas para 0 Jogo 1 e Jogo 2.

Nos (categorias
de analise)

Cobertura por nds — Jogo 1 (Exemplo de
fragmento de texto codificado neste nd
extraido da opiniao do discente)

Cobertura por nés — Jogo 2 (Exemplo de
fragmento de texto codificado neste n6
extraido da opinido do discente)

Aprendizagem

E um jogo que nos ajuda a persistir a resolver
um problema. Além de divertido, nos
transmite um aprendizado simbdlico sobre
um determinado assunto.

O jogo 2 em minha visdo é mais interessante e
divertido, pois tem a finalidade de retirar os
produtos toxicos do meio ambiente e do mar. E
entre as fases vocé responde perguntas faceis,
mas muito importantes. Gostei mais desse do
que do primeiro jogo. E as perguntas sao sobre
0 que aprendemos na escola, tipo uma reviséo.

Dificuldade

Apesar de ser um pouco dificil de jogar,
durante o jogo aparecem textos relacionados
a agua no Brasil e em outros lugares, nos
fazendo pensar na importancia que a agua
tem.

N&o consegui passar da segunda fase. A
primeira questdo que eu resolvi é muito bem
elaborada e além disso da uma explicacdo
depois. O jogo, tirando a parte das perguntas, é
dificil.

Facilidade

Joguinho simples e facil. Ideal para o
aprendizado sobre a agua, especialmente para
criangas menores, ensina divertindo.

O jogo 2 achei bem melhor, mais dindmico e
divertido. A proposta de fazer um Quiz apos a
conclusdo da fase foi muito bem pensada, as
questdes sdo faceis e passam a proposta
planejada, além de incentivar a jogar mais para
saber qual é a proxima questdo, como € a
préxima fase. Acredito que, se fosse uma
crianca jogando, sentiria essa vontade de

jogar mais e mais para sanar essa curiosidade e,
consequentemente, aprender.

Ensino

O jogo é uma grande ferramenta de ensino
sobre a 4agua, com bastante foco nas
informagdes apresentadas.

Um jogo legal, que, sobretudo, pelo que eu
entendi, nos ensina sobre as mudancas de
estado fisico da agua. Muito interessante, e
legal. Jogamos e aprendemos.

Fonte: Dados da pesquisa.

4. Consideracdes finais

Atualmente, em pleno século XXI, ha a necessidade da criacdo de novas formas
de engajar os jovens durante o seu processo de aprendizagem, visando, assim, promover
habilidades que sdo imprescindiveis na formacdo de cidadédos criticos, reflexivos e
alfabetizados cientificamente e tecnologicamente. A partir desta perspectiva, podemos
considerar que os JED desenvolvidos e analisados nesta pesquisa, foram estimuladores e
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potencializadores do desenvolvimento de competéncias voltadas para uma educagéo para
a agua.

A construcdo de estratégias didatico-metodoldgicas baseadas no uso dos JED
demonstrou ser uma alternativa eficaz na promocao de discussdes sobre tematicas
transversais. Os jogos desenvolvidos e aplicados demonstraram potencial como
ferramentas pedagogicas utilizaveis em diversas areas do conhecimento cientifico, pois
contribuiram para a contextualizacdo e integracdo da tematica agua em diferentes
dimens0es, tais como politica, social, ambiental, econdmica, etc. Conforme mencionado
anteriormente, os jogos foram elaborados com o apoio do software GameMaker: Studio.
Contudo, mesmo sendo uma ferramenta intuitiva e completa de criagdo de jogos, €
necessario que o utilizador possua algumas habilidades técnicas de nivel moderado,
porém, é extremamente viavel, sob o ponto de vista de execucdo, que professores possam
aprender a manusear o software e desenvolver (de modo isolado ou em parceria com 0s
seus alunos) projetos baseados em jogos.

De acordo com o que foi exposto e exemplificados pelos fragmentos de textos
extraidos das opinides atribuidas dos discentes sobre 0s jogos, é possivel concluir que o
Jogo 2 foi melhor avaliado pelos alunos em relacéo as categorias de analise atribuidas.
Isto mostra que, provavelmente, este jogo foi mais eficaz em educar para a tematica agua,
auxiliando assim, os sujeitos a transferir as aprendizagens obtidas por meio do jogo para
um contexto real, pois favoreceu conflitos de natureza social, tedrica, cientifica, etc., que
podem ter influenciado mudancas nas posturas dos alunos frente as questdes ambientais
relacionadas a agua — ou seja, os desafios inseridos no jogo requereram atitudes dos
alunos-jogadores que podem ter acarretado acdes que foram transferidas do universo do
jogo (virtual) para o cotidiano dos alunos (real), mostrando, assim, que 0 jogo pode
condicionar e contribuir com o processo de transformacéo social.

Em suma, podemos, portanto, afirmar que ambos o0s jogos, tendo como abordagem
principal a agua, podem ser utilizados como ferramentas pedagdgicas na revisdo de
diferentes contetidos atrelados ao tema, em diferentes abordagens problematizadoras, na
possibilidade de construcdo de conhecimentos de natureza multi, inter e
transdisciplinares, no favorecimento do letramento cientifico e tecnol6gico, como etapa
de uma atividade ‘gamificada’, entre outras aplicac6es de carater didatico-metodolodgicas.
Por fim, com os JED produzidos demonstraram-se viaveis pedagogicamente para a
promocdao da alfabetizacdo cientifica e tecnolégica em confluéncia com o enfoque CTSA.
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