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IMPACTO POTENCIAL DESTA PESQUISA

Em suma, o impacto potencial reside na criagdo de uma "educagao sustentavel e
transformadora”, que capacita os individuos a enfrentarem os desafios
interconectados do século XXI, unindo tecnologia, ciéncia e responsabilidade social.

POTENTIAL IMPACT OF THIS RESEARCH

In short, the potential impact lies in the creation of a 'sustainable and transformative education,’
which empowers individuals to face the interconnected challenges of the 21st century by uniting

technology, science, and social responsibility.
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Resumo

A agua, essencial a vida humana, enfrenta desafios globais persistentes, como o
acesso limitado e a desinformagdo. Portanto, promover conscientizacdo sobre a
importancia da agua, desenvolvendo habilidades cognitivas relacionadas a esse tema
nos estudantes, é essencial e urgente. Os jogos digitais, reconhecidos por
estimularem habilidades cognitivas, emergem como uma promissora ferramenta
pedagogica para esse fim. Este estudo coleta, analisa, interpreta e usa dados para
responder: Quais os efeitos da aplicacdo do nosso jogo digital educativo, relacionado
ao Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel 6 (agua potavel e saneamento), sobre:
(1) a aceitagao e o uso dessa tecnologia? (2) o desenvolvimento de certas habilidades
cognitivas nos nossos estudantes? Esses dados foram obtidos a partir da aplicagéo
metddica e sistematica de um procedimento de pesquisa em sala de aula. Os
resultados alcangados neste estudo sugerem que: (A) os estudantes tendem a aceitar
e usar essa tecnologia para aprender e (B) o jogo favorece o processo de
desenvolvimento de habilidades cognitivas. Desse modo, este estudo destaca a
intersecao crucial entre uma gestao sustentavel da agua e do saneamento com o uso
de jogos digitais como ferramentas educativas. A urgéncia dessa intercessao ressalta-
se pela necessidade de uma compreensao cientifica e a educagéo para consciéncia
social e ambiental. Assim, este estudo contribui como base na exploragdo de como
essa sinergia pode capacitar individuos a enfrentarem os desafios interconectados do
século XXI.

Palavras-chave: Educagdo em Computagdo, agua potavel, jogos digitais,
sustentabilidade.



Abstract

Water, essential to human life, faces persistent global challenges such as limited
access and misinformation. Therefore, raising students' awareness of the importance
of water and developing cognitive skills related to this topic is essential and urgent.
Digital games, recognized for stimulating cognitive skills, emerge as a promising
pedagogical tool for this purpose. This study collected, analyzed, interpreted, and used
data to answer the following questions: What are the effects of applying our educational
digital game, related to Sustainable Development Goal 6 (clean water and sanitation),
on: (1) the acceptance and use of this technology? (2) the development of certain
cognitive skills in our students? This data was obtained through the methodical and
systematic application of a classroom research procedure. The results obtained in this
study suggest that: (A) students tend to accept and use this technology to learn and
(B) the game favors the process of developing cognitive skills. Thus, this study
highlights the crucial intersection between sustainable water and sanitation
management and the use of digital games as educational tools. The urgency of this
intervention is highlighted by the need for scientific understanding and education for
social and environmental awareness. Thus, this study contributes as a basis for
exploring how this synergy can empower individuals to face the interconnected
challenges of the 21st century.

Keywords: Computer Science Education, drinking water, digital games,
sustainability
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1. INTRODUGCAO

A agua, recurso vital para a existéncia humana, desempenha um papel central
na sustentabilidade e no bem-estar global. Como demonstrado no estudo realizado
por De Brito Medeiros e De Lucena (2023), a gestdo dos recursos hidricos, sob a
perspectiva dos Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel (ODS) — uma agenda
global da ONU que estabelece metas para erradicar a pobreza e proteger o meio
ambiente — é fundamental para garantir o uso racional da agua e promover a
equidade no acesso a esse bem essencial, reforgcando seu papel estratégico na
promog¢ao do desenvolvimento sustentavel. Dentre essas metas, destaca-se o ODS
6, que foca especificamente em assegurar a disponibilidade e a gestao sustentavel da
agua e saneamento para todos.

O acesso a agua potavel e ao saneamento basico, reconhecido como direito
humano fundamental pela Assembleia Geral das Nag¢des Unidas, permanece um
desafio persistente para bilhdes de pessoas no mundo. Essa problematica € analisada
na pesquisa cientifica de Silva (2023), que discute o direito humano de acesso a agua
potavel e ao saneamento basico a luz da posicao da Corte Interamericana de Direitos
Humanos, evidenciando a urgéncia de politicas publicas eficazes para garantir esse
direito, especialmente em contextos de vulnerabilidade. De acordo com Heller em
(2022, p. 17): “o reconhecimento do direito humano a agua e ao saneamento nao
resolve automaticamente os problemas, mas cria uma obrigag&o legal e moral para
que os Estados ajam de forma efetiva na sua realizagao”.

Apesar dos avangos notaveis, a escassez de agua limpa, a infraestrutura
inadequada de saneamento e as campanhas de desinformacdo, baseadas em
noticias falsas ou deturpadas continuam a ameacar comunidades em diversas
regides. Em um contexto global, em que a crise da agua demanda nao apenas
solugbes em varias esferas cientificas, tecnologicas, estruturais, como também, uma
mudanga de consciéncia, um ensino imersivo e ativo sobre o ODS 6 nas escolas,
representa um passo significativo em dire¢gdo a uma educagdo sustentavel e
transformadora, ressalta Jacobi et al. (2020).

Este estudo explora a intersegdo entre o uso sustentavel da agua, o
saneamento e o potencial transformador dos jogos digitais, como ferramenta
educacional e de contengdo da desinformagdo. A urgéncia dessas questbes é



enfatizada por Gleick et al. (2019), que destacam a necessidade ndo apenas de
compreensao cientifica, como também de uma educacgao que promova a consciéncia
social e ambiental. Nesse contexto, os jogos digitais emergem como uma abordagem
promissora, proporcionando uma experiéncia imersiva que transcende as limitagdes
tradicionais da educagdo. Complementarmente, a obra de Prensky (2001) ressalta
que os jogos digitais oferecem um espago propicio para a construgcdo ativa do
conhecimento, estimulando habilidades cognitivas, sociais e emocionais. Nessa
perspectiva, esta pesquisa envolveu a participagao de estudantes do ensino médio,
com idades entre 14 e 17 anos, utilizando o SisEduque como suporte tecnoldgico.
Este sistema foi concebido para facilitar a gestdo de metodologias ativas e o
acompanhamento sistematico dos resultados, permitindo monitorar o progresso dos

alunos e a eficacia das intervencgdes realizadas durante o processo educativo.

1.1. PROBLEMA

A crise da agua e a falta de acesso ao saneamento basico continuam sendo
desafios globais que comprometem a saude publica, a sustentabilidade ambiental e a
qualidade de vida de bilhdes de pessoas. Apesar dos avangos tecnoldgicos e politicos,
a desinformacéao sobre o tema e a caréncia de uma educagao eficaz limitam a adogao
de praticas sustentaveis no uso da agua. Além disso, a abordagem tradicional da
educacdo ambiental nem sempre se mostra eficiente para engajar os estudantes e
promover uma mudanga de comportamento significativa.

Diante desse cenario, a implementagdo de metodologias ativas na educagéo,
como o uso de jogos digitais, surge como uma alternativa promissora. Os jogos
oferecem um ambiente dinamico e interativo, capaz de potencializar a aprendizagem
sobre 0 uso sustentavel da agua e o saneamento basico, além de contribuir para a
mitigagdo da desinformagao.

A tecnologia, entendida como um método, artefato ou técnica criada pelos
humanos para melhorarem suas vidas, tem sido aplicada em diversas areas, desde a
comunicagao até o transporte (RIVA et al., 2005). Nas ultimas décadas do século XX,
ela passou por uma rapida evolugéo, provocando mudangas significativas no cotidiano

da sociedade (PRENSKY, 2001). No entanto, ainda existem lacunas na literatura



sobre a eficacia dessa abordagem no desenvolvimento da consciéncia socioambiental
dos estudantes e na promoc¢éo de um entendimento critico sobre o ODS 6.

Assim, este estudo busca investigar o potencial dos jogos digitais como
tecnologia educacional na conscientizagdo sobre o uso sustentavel da agua e o
saneamento, analisando seus impactos na formacao de cidaddos mais informados e

engajados com a sustentabilidade.

1.2.  JUSTIFICATIVA

Este estudo justifica-se pela necessidade de promover uma educagao
ambiental mais eficaz e engajadora sobre o uso sustentavel da agua e o saneamento
basico, em consonéncia com o ODS 6 da ONU. A crise hidrica global e a falta de
infraestrutura adequada de saneamento ainda afetam bilhdes de pessoas, tornando
essencial a busca por estratégias inovadoras que ampliem a conscientizagcdo e
incentivem mudancas de comportamento.

A escola € um espago voltado para a formacgéao de individuos criticos que sejam
capazes de identificar e propor solugcdes para os problemas que afetam a sociedade,
inclusive aqueles no ambito ambiental. Logo, cabe as instituicbes de ensino
estabelecer e aplicar metodologias que possibilitem a abordagem da Educacéo
Ambiental (EA) conforme os principios da aprendizagem significativa. Dessa forma,
os estudantes podem compreender a sua importancia e adotar um comportamento
voltado para a preservagdo ambiental que influencie, inclusive, os demais individuos
presentes nos contextos sociais em que estdo inseridos (POLLI; SIGNORINI, 2012).
Além disso, a disseminac¢ao de desinformacgao sobre o tema representa um obstaculo
significativo, dificultando a adog&o de praticas responsaveis e sustentaveis.

A relevancia deste estudo reside na possibilidade de demonstrar como os jogos
digitais podem contribuir para a constru¢cdo do conhecimento sobre a agua e o
saneamento, promovendo ndo apenas a compreensao cientifica, mas também o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais. Nesse sentido, a utilizacdo de
sistemas de acompanhamento, como o SisEduque, torna-se fundamental para validar
a eficacia dessas metodologias ativas, permitindo uma gestédo precisa dos dados e
dos resultados de aprendizagem. Dessa forma, a pesquisa busca evidenciar o papel



dessas ferramentas na formagéo de cidadaos mais conscientes e comprometidos com
a sustentabilidade, preenchendo uma lacuna existente na literatura sobre a integracéo

entre educacgao, tecnologia e meio ambiente.

1.3. OBJETIVOS

1.3.1. Objetivo geral

O objeto geral deste estudo é coletar, analisar, interpretar e usar dados que
contribuam para encontrar as respostas as perguntas de pesquisas apresentadas a
seguir:

Quais os efeitos da aplicacdo do nosso jogo digital educativo sobre: (1) a
aceitacdo e o uso dessa tecnologia? (2) o desenvolvimento de certas habilidades
cognitivas’ pelos estudantes na nossa instituicdo de educagéo?

A integracédo de elementos de jogos digitais no ensino sobre o ODS 6 busca
adotar uma abordagem construtivista e imersiva para explorar o tema “agua potavel e
saneamento” nas escolas, promovendo maior engajamento, aceitagdo e uso por parte
dos estudantes. Nosso estudo investiga a necessidade urgente de abordar questdes
relacionadas a agua e ao saneamento, a desinformagéo e a abordagem educacional
promissora proporcionada pelos jogos digitais. Dessa forma, este estudo investiga o
potencial dessa sinergia na formac&o de individuos capacitados para enfrentar
desafios complexos e interconectados do século XXI.

1.3.2. Objetivos especificos

e Analisar as contribuigbes académicas sobre a integragdo de um jogo digital
no ensino, destacando sua relevancia como ferramenta educacional para

abordar o tema “agua potavel e saneamento” no contexto do ODS 6.

! Memorizar, entender, aplicar, analisar e avaliar.



Avaliar a efetividade de um jogo digital como meio de promover o engajamento
e a aceitacao dos estudantes, facilitando a compreensao e internalizacdo de
conceitos relacionados a gestao sustentavel da agua e saneamento.
Explorar os beneficios da abordagem construtivista e imersiva no ensino de
questdes hidricas, investigando como elementos de jogos digitais podem
potencializar a aprendizagem em comparagdo com métodos tradicionais.
Investigar a relagcdo entre a urgéncia das questbes globais sobre agua e
saneamento e o potencial dos jogos digitais como estratégia educacional para
desenvolver individuos preparados para desafios complexos e
interconectados.
Analisar a aplicagdo pratica dessa abordagem em projetos educacionais,
identificando desafios e oportunidades para aprimorar o uso de jogos digitais
na promog¢ao da sustentabilidade hidrica.
Desenvolver um sistema (SisEduque) que deve servir como como suporte
tecnolégico para a gestdo das metodologias ativas e dos resultados de
aprendizagem. Esse sistema deve ser aplicado em trés estagios principais:
e Estagio 1 (Preparacao): Definicdo do sistema de gerenciamento e dos
instrumentos para coleta de dados.
e Estagio 2 (Procedimento): Execugao pratica em sala de aula atraveés do
jogo SDG 6 Play e coleta concomitante de dados via software.
e Estagio 3 (Analise): Gerenciamento e tabulagcdo dos resultados finais
através da plataforma.
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2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1.  OBJETIVOS DE DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL

Os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) constituem uma iniciativa
global da Organizagdo das Nacgdes Unidas (ONU) para abordar os desafios
interligados de pobreza, desigualdade social, degradagcdo ambiental, paz e justica.
Estabelecidos em 2015, os 17 ODS fornecem uma estrutura abrangente para orientar
esforcos nacionais e internacionais em diregdo a um futuro mais sustentavel.

Em termos gerais, o conceito de Desenvolvimento Sustentavel é o resultado da
conscientizagdo dos vinculos globais entre problemas ambientais crescentes,
questdes socioecondmicas relacionadas a pobreza, desigualdade e preocupagdes
com um futuro saudavel para a humanidade (HOPWOOD; MELLOR; O'BRIEN, 2005).

2.1.1. ODS 6 (Agua potavel e saneamento)

O Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel 6 (ODS 6) visa garantir a
disponibilidade e gestdo sustentavel da agua e saneamento para todos. Esta meta
reconhece a importancia crucial da agua potavel e instalagdes sanitarias adequadas
para a promog¢ao da saude, bem-estar e desenvolvimento sustentavel.

Segundo a ONU, "A agua potavel é um direito humano fundamental e é
essencial para o gozo pleno da vida e de todos os direitos humanos" (ONU, 2015).
Nesse sentido, o ODS 6 aborda desafios globais relacionados ao acesso a agua
potavel, saneamento basico e higiene adequada. Os componentes principais do ODS
6 tratam-se de agua potavel e saneamento. Visa “alcangar o acesso a agua potavel e
segura para todos" (ONU, 2015).

A promocgdo do acesso universal a agua segura € essencial para prevenir
doengas relacionadas a agua e melhorar a qualidade de vida das comunidades. O
objetivo inclui também "alcangar o acesso a saneamento e higiene adequados e
equitativos para todos e pér fim a defecagao a céu aberto" (ONU, 2015). Isso envolve
melhorar as infraestruturas sanitarias e garantir praticas higiénicas para prevenir

doencas transmitidas pela agua.
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Todavia, o ODS 6 enfatiza a importancia da equidade, assegurando que
comunidades marginalizadas e vulneraveis tenham acesso igualitario a servigos de
agua e saneamento. Além disso, a gestdo sustentavel dos recursos hidricos é crucial
para atender as necessidades presentes sem comprometer as geragdes futuras. O
ODS 6 destaca a importancia vital da agua e saneamento para a saude e bem-estar
humanos.

A realizagdo desse objetivo ndo apenas melhora as condigbes de vida, mas
também contribui para o alcance de outros objetivos de desenvolvimento sustentavel,

promovendo um futuro mais saudavel e equitativo para todos.

2.2. A GAMIFICACAO COMO FERRAMENTA EDUCACIONAL

A gamificacdo, ou seja, a aplicagdo de elementos tipicos de jogos em contextos
nao ludicos, oferece uma abordagem interessante para interpelar questbes
complexas, como as que estdo relacionadas ao ODS 6. Ao incorporar elementos de
jogos digitais no ensino sobre agua potavel e saneamento, torna-se possivel
transformar a sala de aula em um ambiente interativo, na qual os estudantes podem
explorar, aprender e aplicar conceitos de forma ativa.

Em sua publicagdo, Kapp (2012, p.10) afirma que a “Gamificagao esta sendo
usada como 0s mecanismos de jogos, estéticas e pensamento do jogo para envolver
as pessoas, motivar a acdo, promover o aprendizado e a resolugdo de problemas”.
Apesar da gamificacdo ser muito promissora, o uso de jogos digitais em sala tem
mostrado potencial ainda maior que a gamificagdo para garantir engajamento dos
estudantes.

2.3. EXPLORANDO O UNIVERSO DOS JOGOS DIGITAIS NA EDUCACAO

O presente trabalho descreve um levantamento bibliografico fundamentado em
autores como Soares (2002), Coscarelli (2005), Gee (2004 e 2007), Prensky (2006),
Kolb (1978), Moran, Masetto e Behrens (2000), entre outros. As obras pesquisadas

contemplam tematicas como os ambientes virtuais de aprendizagem, mediag¢des
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pedagogicas, tecnologias atuais e a insergao dos jogos digitais no processo de ensino-
aprendizagem.

Nesse cenario, os jogos deixam de ser meros entretenimentos para se
tornarem ferramentas de construgdo de conhecimento. Prensky (2006) afirma que em
qualquer jogo a aprendizagem ocorre, permitindo que os jogadores desenvolvam
cooperagao, capacidade de solucionar problemas e melhorem o desempenho em
disciplinas como Matematica e Lingua Portuguesa. Esta aprendizagem é
potencializada pelo que se define como Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais
(ABJD), uma tendéncia consolidada que utiliza jogos epistémicos para estimular o
aluno a pensar e agir como um profissional de determinada area, gerando novos
conhecimentos através da simulagcéo (DE SENA et al., 2016).

Pesquisas realizadas por Viana (2005) a respeito da interagédo entre criangas e
jogos digitais revelaram que esses aplicativos favorecem o desenvolvimento das
habilidades humanas, sejam fisicas ou mentais. Somado a isso, o uso de Serious
Games (jogos sérios) reforga essa transicdo do ludico para o educativo, pois sao
projetados com objetivos pedagdgicos especificos que vao além da diversao,
permitindo uma imersdo que facilita a retencdo de conceitos complexos de forma
eficaz.

Gee (2007) defende a inclusdo dos jogos na esfera escolar porque eles
possibilitam novos tipos de letramento. A interagdo com simbolos, diagramas, sons e
artefatos graficos facilita a aprendizagem. Um componente essencial nessa dindmica
€ a Narrativa Digital, que atua diretamente nos processos cognitivos dos estudantes;
a forma como a histdria do jogo € contada e estruturada permite que o sujeito reflita
sobre as suas agdes e obtenha o aprendizado de forma mais significativa (AOKI,
FIUZA; LEMOS, 2018).

Para Soares (2002), as tecnologias possuem efeitos sociais e cognitivos que
implicam em diversas modalidades de letramento. O letramento digital diferencia-se
da cultura do papel por exigir novas praticas de leitura e escrita. No ensino da
Matematica, por exemplo, a integragdo de jogos e estratégias de gamificagdo tem se
mostrado um instrumento poderoso para o desenvolvimento do pensamento critico e
analitico, tornando o estudante o protagonista do seu processo de aprendizagem
(REZENDE; CARRASCO; SILVA-SALSE, 2022). Assim, a mediagdo pedagogica
torna-se o0 elo necessario para transformar a interagdo tecnoldgica em

desenvolvimento intelectual pleno.
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2.4. APRENDIZADO COLABORATIVO

Os jogos digitais facilitam o aprendizado colaborativo: os estudantes podem
solucionar problemas relacionados a agua e saneamento, compartilhando
conhecimentos e desenvolvendo habilidades de trabalho em equipe. A aprendizagem
colaborativa € uma forma de instrucdo pela qual estudantes com varios niveis de
desempenho trabalham em grupos para atingir determinados objetivos. Tal
aprendizagem constréi ainda, um relacionamento entre os estudantes, promove a
interdependéncia positiva, a responsabilidade individual e as habilidades
interpessoais (FEREIRA, 2021).

Essa colaboracdo n&o apenas fortalece o entendimento dos estudantes, como
também possibilita a preparacado deles ao enfrentamento dos desafios futuros de
maneira cooperativa. A aprendizagem colaborativa promove a compreensao
conceitual por meio da cognigdo mutuamente compartilhada (Webb & Palincsar, 1996)

e a interacao social € apoiada pelo construtivismo social (PEREIRA, 2018).

2.5. INCENTIVANDO A MUDANCA DE COMPORTAMENTO

Além do ambito educacional, os jogos digitais tém o potencial de incentivar a
mudang¢a de comportamento, de modo que, ao apresentarem desafios relacionados a
conservagao da agua e praticas sustentaveis, os jogos podem motivar os estudantes
a aplicarem esses principios no cotidiano.

E de vital importancia instruir as criancas sobre a preservacdo do meio
ambiente, assim como, a imprescindibilidade de conservacéo da agua. Neste sentido,
as escolas oportunizam um excelente ambiente para a conscientizagdo e construgao
de comunidades sustentaveis (UNESCO, 2017).

2.6. ACOMPANHAMENTO E AVALIAGCAO INTERATIVA

Os jogos digitais permitem que os educadores monitorem o progresso dos

estudantes de forma interativa. Ferramentas embutidas nos jogos podem fornecer
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dados valiosos sobre o desempenho dos estudantes, permitindo ajustes na
metodologia pedagogica conforme necessidade. Essa abordagem é capaz de
contribuir para uma aprendizagem eficaz e adaptada as necessidades individuais.
Lucena (1994) ressalta a agdo do professor criativo, atento, reflexivo e dotado
de suas caracteristicas inerentes da formagao profissional. O professor adotara
critério proprio para uma avaliagdo da qualidade e da pertinéncia do software
educacional a ser usado para enriquecer sua pratica pedagdgica. O professor também
afirma a acdo imprescindivel de levar em consideragéo, as possibilidades reais, as
questdes da interface, aos pressupostos psicopedagdgicos, as oportunidades quanto
ao processo da construgdo do conhecimento, as tecnologias disponiveis e

compativeis, tanto para hardware como software.

2.7. TEORIA UNIFICADA ESTENDIDA DE ACEITACAO E USO DE TECNOLOGIA

Entender a aceitacédo e uso individual da tecnologia da informagédo € uma das
correntes mais maduras de investigagdo em sistemas de informagcdo BENBASAT e
BARKI (2007). Existem varios modelos tedricos, desenvolvidos principalmente a partir
de teorias da psicologia e da sociologia VENKATESH (2003), usados para explicar a
aceitacao e uso da tecnologia. Uma revisao e sintese de oito teorias, como modelos
de uso de tecnologia, resultou na Teoria Unificada de Aceitagcdo e Uso de Tecnologia
(UTAUT), VENKATESH (2003).

Com base em uma revisao da literatura existente, o desenvolvimento da Teoria
Unificada de Aceitagcéo e Uso de Tecnologia (UTAUT) por VENKATESH (2003) € uma
sintese abrangente de pesquisas anteriores sobre a aceitacdo de tecnologia. A
UTAUT propde quatro construtos principais (expectativa de desempenho, expectativa
de esforgo, influéncia social e condi¢gbes facilitadoras) que impactam a intengéo
comportamental de usar tecnologia.

No contexto especifico, a expectativa de desempenho refere-se aos beneficios
percebidos do uso da tecnologia, a expectativa de esforco esta relacionada a
facilidade de uso, a influéncia social envolve a percepc¢éo da pressao social para usar
a tecnologia, e as condi¢cdes facilitadoras dizem respeito as percepgdes dos
participantes sobre o0s recursos disponiveis para realizar um comportamento. A teoria

sugere que a expectativa de desempenho, a expectativa de esforgo e a influéncia
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social influenciam a intencdo comportamental de usar a tecnologia, enquanto a

intencdo comportamental e as condi¢gdes facilitadoras determinam o uso real da

tecnologia. Esses principios fornecem uma estrutura tedrica para entender os fatore

2.8.

TAXONOMIA DE BLOOM REVISADA

A Taxonomia de Bloom Revisada categoriza objetivos de aprendizagem em

diferentes niveis cognitivos, facilitando a progressdo do conhecimento desde a

memorizagao até a criacdo de solugdes inovadoras. No contexto dos jogos digitais,

essa estrutura pode ser aplicada para promover um aprendizado ativo sobre o ODS

6, que trata da disponibilidade e gestao sustentavel da agua potavel e do saneamento.

A seguir, sdo apresentados os niveis cognitivos aplicados ao estudo do ODS 6 por

meio do jogo digital:

Lembrar: recuperar informacgdes, fatos, termos ou conceitos previamente
aprendidos.

Compreender: interpretar, explicar ou resumir informagdes, demonstrando
entendimento do conteudo.

Aplicar: usar o conhecimento aprendido em situagdes novas ou na resolugao
de problemas.

Analisar: examinar informacdes, identificar relagdes, padrbes, causas e partes
que compdem um todo.

Avaliar: julgar, criticar ou justificar decisdes e ideias com base em critérios e
evidéncias.

Criar: produzir algo novo, combinando conhecimentos para desenvolver

solugdes, projetos ou ideias originais.

A aplicagdo da Taxonomia de Bloom Revisada no jogo digital voltado para a

educacgao sobre o ODS 6 n&o apenas facilita a compreensao do tema, mas também

estimula o pensamento critico e a inovagao. Ao integrar diferentes niveis cognitivos,

jogos digitais podem se tornar ferramentas poderosas para conscientizagdo e agao

em prol da sustentabilidade hidrica e do saneamento basico.
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2.9. APRENDIZAGEM INTEGRADA DE CONTEUDO E IDIOMA

A tecnologia tornou o aprendizado de idiomas estrangeiros mais acessivel,
oferecendo diversos recursos online, como videos, audios e materiais que possibilitam
estudar em qualquer lugar. Diante dessas facilidades, integrar o ensino tradicional
com as ferramentas digitais torna-se uma estratégia eficaz para potencializar a
aprendizagem.

Nesse contexto, os jogos digitais surgem como aliados valiosos, tornando o
processo mais dinamico e envolvente. A abordagem CLIL (Content and Language
Integrated Learning) reforga essa ideia, ao permitir que os estudantes desenvolvam
simultaneamente habilidades linguisticas e conhecimentos em outras areas. Jogos
educativos baseados nessa metodologia, por exemplo, podem unir a aprendizagem
de idiomas ao ensino de temas como a educagdo ambiental, proporcionando uma
experiéncia interativa e enriquecedora.

Surge entdo a possibilidade de aprender por meio de um ato ludico e
gratificante. A nova geragdo nao retrocedera no wuso da tecnologia;
independentemente do desejo dos imigrantes digitais, os nativos digitais seguirdo
avangando. Em primeiro lugar, voltar atras ndo seria viavel, pois seus cérebros ja
apresentam padrdes diferentes dos nossos (PRENSKY, 2010). Dessa forma, é
essencial adaptar as metodologias de ensino as novas demandas tecnologicas,
tornando a aprendizagem mais natural e eficiente para os estudantes do século XXI.

2.10. APRENDIZAGEM BASEADA EM PROBLEMAS

A Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL) envolve a resolugédo de
desafios reais como estratégia educacional. Jogos digitais estruturados nesse modelo
podem estimular o pensamento critico e a resolugdo de problemas relacionados a
agua e saneamento, promovendo a responsabilidade socioambiental.

Diante deste contexto, Savi (2008) afirma que muitos jovens sao atraidos pelos
jogos digitais, permanecendo longos periodos totalmente empenhados nos desafios
e fantasias. Os jogos classificados como educativos s&do os mais adequados para
cenarios educacionais por que mantém aspectos de aprendizagem como principal

motivagédo, (Souza Et. Al.,, 2018). De acordo com Barone et al. (2015) os jogos
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educativos permitem interagdo com o conteudo, estimulando o estudante a pensar e
tomar decisdes a partir do momento que simula problemas e situacdes em forma de
desafio como: poluigdo de mares e rios, desperdicio de agua em atividades rotineiras
e desperdicio de agua por falta de manutengdo nos encanamentos da propria

residéncia.

2.11. ESCALA DE LIKERT

A Escala de Likert € uma ferramenta psicométrica composta por uma série de
afirmagdes que permitem aos participantes expressar seu grau de concordancia ou
discordancia em relagao a determinado tema. Likert (1932) foi o pioneiro na introdugéo
dessa metodologia, propondo um método inovador para mensurar atitudes por meio
de afirmagdes graduadas, o que estabeleceu as bases para o que hoje € conhecido
como Escala de Likert. Mais recentemente, Batista et al. (2024) propuseram uma
metodologia para validar e avaliar a consisténcia dos itens da Escala de Likert,
aplicada em questionarios para analise da Gestdo de Riscos em processos publicos
de aquisi¢cao de equipamentos para pesquisa cientifica.

Ela ndo mede diretamente comportamentos, mas sim atitudes ou percepg¢des
subjetivas dos respondentes. A principal fungdo dessa escala é capturar a atitude dos
individuos por meio de suas respostas a afirmacdes especificas, refletindo o quanto
eles concordam ou discordam sobre um assunto.

A Escala de Likert pode ser estruturada em diferentes niveis, sendo as versdes
com 5 ou 7 pontos as mais comuns. Em sua versdo mais basica, a escala oferece
opgdes como: "Concordo muito", "Concordo", "Neutro/Indiferente", "Discordo" e
"Discordo muito". Uma referéncia que corrobora essa definigdo é o artigo "Tipos de
escalas utilizadas em pesquisas e suas aplicagdes", publicado na revista Vértices
(SILVA; MENEZES; PEREIRA, 2016), que discute a aplicabilidade das escalas em
estudos cientificos. Segundo Appolinario (2007), a Escala de Likert € descrita como
‘um tipo de escala de atitude, pela qual o respondente indica seu grau de
concordancia ou discordancia em relagao a determinado objeto”. Além disso, Aguiar,
Correia e Campos (2011) destacam que a Escala de Likert € composta por uma série
de perguntas formuladas sobre o pesquisado, sendo que os participantes escolhem

uma dentre varias opgdes.
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Dessa forma, a Escala de Likert € amplamente usada para medir atitudes e
percepcgdes de individuos em relagao a diferentes temas, sem que seja necessario

medir comportamentos diretamente.

2.11.1. Estrutura de uma escala de 7 pontos

A Escala de Likert com sete niveis oferece uma gama mais ampla de

possibilidades de respostas, permitindo ao participante expressar suas percepc¢oes de

forma mais refinada. A Tabela 1 apresenta um exemplo tipico da estrutura de sete
pontos:

Tabela 1 - Estrutura de uma Escala de Likert com 7 Pontos

Nivel Opcao do Respondente

Discordo totalmente

Discordo

Discordo parcialmente

Neutro / Nem concordo nem discordo
Concordo parcialmente

Concordo

N OO oA WN -

Concordo totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor.

E importante destacar que essa estrutura pode ser adaptada conforme o
objetivo da pesquisa, possibilitando o uso de escalas que avaliem outros aspectos
além da concordancia, como: grau de importéncia, frequéncia, satisfacéo,

probabilidade de uso, entre outros.

2.11.2. Aplicacao

Para garantir a eficacia e a validade da Escala de Likert na coleta de dados, é

importante seguir as seguintes diretrizes:
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e Formular afirmacgdes claras e objetivas relacionadas ao construto que se
deseja investigar.

e Evitar 0 uso de termos ambiguos ou que induzam o respondente a
escolher determinada opgéo.

e Usar a mesma escala de resposta (de 1 a 7) para todas as afirmagdes,
promovendo consisténcia e facilitando a analise estatistica.

e Apresentar as opgbes de forma clara e organizada, podendo ser
dispostas horizontalmente (em formularios digitais) ou verticalmente (em

questionarios impressos ou online).

2.11.3. Exemplo pratico

Suponha que o objetivo da pesquisa seja avaliar o nivel de satisfagdo dos
usuarios em relagcdo a uma plataforma de ensino online. Uma das afirmacdes usadas
poderia ser: "A plataforma facilita 0 meu processo de aprendizado".

O respondente devera indicar seu nivel de concordancia com a afirmativa,
selecionando uma das seguintes opgdes:

e (1) Discordo totalmente
2
3

(
(
(
e (4
(
(
(

Discordo

.
. Discordo parcialmente
Neutro

5
6

7

Concordo parcialmente

Concordo

N Nt N N N SN

Concordo totalmente
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3. TRABALHOS RELACIONADOS

A evolugao da tecnologia na educacéo tem viabilizado progressos significativos
no processo de ensino-aprendizagem ao longo das ultimas décadas. Pioneiramente,
no ambito do pensamento sistémico, Riess e Mischo (2010) investigaram o uso de
simuladores de ambientes florestais para promover a consciéncia ecologica. O estudo
comparou o uso de jogos computadorizados com métodos tradicionais, evidenciando
que a simulacdo, quando combinada com atividades praticas, permite que os
estudantes visualizem os efeitos de suas agdes ao longo dos anos — como o plantio
e a remogado de vegetacdo —, aumentando significativamente o interesse e a
compreensao bioldgica.

Avangando para a década atual, a literatura reforca o papel estratégico dos
jogos tanto no diagndstico quanto no suporte pedagogico. Andrade (2020) investigou
como jogos digitais atuam como recursos para o avango dos niveis de escrita,
destacando que a interatividade funciona como um "andaime pedagogico" que permite
ao aluno testar hipéteses sobre a lingua de forma autbnoma. Segundo a autora, o
feedback imediato reduz o medo do erro e acelera a transicdo entre as fases da
alfabetizacdo nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

No mesmo periodo, Hautala et al. (2020) conduziram uma pesquisa na
Universidade de Jyvaskyla com 741 criangas sobre um sistema de avaliagéo
fundamentado em jogos de console portatil para a triagem de dificuldades na leitura.
A abordagem utilizou tarefas ludicas para mensurar habilidades como a leitura de
palavras e compreensao de frases, estabelecendo notas de corte eficazes para a
identificac&o precoce de desafios fonoldgicos e transtornos de aprendizagem.

Ainda em 2020, o foco nas dimensdes afetivas ganhou destaque com o estudo
de Chen, Husnaini e Chen (2020). Os autores analisaram a relevancia dos jogos
educativos em despertar emogdes positivas e prazer durante a assimilagdo de
conteudos de Quimica e Ciéncias. A pesquisa explorou como 0 ambiente ludico auxilia
na construgéo de habilidades organizacionais e promove a aprendizagem colaborativa
através do compartilhamento de conhecimento entre os pares.

Dando continuidade a vertente da instrugcdo ambiental, Priyanka et al. (2021)
corroboraram a eficiéncia dos jogos por meio de um projeto voltado a compreenséo
da poluigdo da agua. O jogo colaborativo, desenvolvido com a participagdo de

adolescentes, demonstrou que o design de jogos estimula o pensamento sistémico e
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oferece uma perspectiva intuitiva sobre as interconexdes entre a natureza e as
atividades humanas, sendo uma ferramenta valiosa para o enfrentamento de questoes
ambientais complexas.

Recentemente, a discussao sobre o engajamento foi aprofundada por Alves e
Brandt (2023), que discutem como a gamificagdo promove o estado de "fluxo" — um
equilibrio ideal entre o desafio proposto e a habilidade do estudante. Segundo os
autores, ao transformar conteudos complexos em experiéncias imersivas, substitui-se
a ansiedade tradicional por um sentimento de competéncia, fundamental para o
nivelamento de conhecimento entre estudantes com diferentes proficiéncias.

Consolidando essa tendéncia, Ferreira e Targa (2024) examinaram como a
gamificagdo atua na mudanga de atitudes para um futuro sustentavel. Os autores
evidenciaram que o uso de simulagdes digitais permite que os jovens visualizem, em
tempo real, o impacto de escolhas cotidianas no ecossistema global. Ao transpor
conceitos tedricos de sustentabilidade para mecanicas praticas, as pesquisas mais
recentes indicam que as instituicbes de ensino conseguem promover uma
sensibilizagdo ambiental mais duradoura e conectada com os desafios da sociedade
contemporanea.

Em suma, a literatura revisada evidencia uma convergéncia fundamental:
independentemente do conteudo — seja na alfabetizagdo (Andrade, 2020), na
quimica (Chen et al., 2020) ou na ecologia (Priyanka et al., 2021) —, os jogos atuam
como "andaimes pedagogicos" que reduzem a ansiedade e promovem o estado de
fluxo. A similaridade entre esses trabalhos reside na capacidade de transformar
conceitos tedricos e complexos em mecanicas praticas e visiveis, permitindo que o
erro seja uma etapa de aprendizado e ndo de puni¢cdo. Entretanto, observa-se que,
enquanto estudos como os de Hautala et al. (2020) focam no diagnéstico clinico e
outros como os de Ferreira e Targa (2024) focam na conscientizagao global, ainda ha
caréncia de investigagbes que unam a pratica da gamificagdo com a realidade local
dos estudantes especificamente para o desenvolvimento de habitos sustentaveis no
cotidiano escolar. O presente trabalho diferencia-se das abordagens citadas ao propor
uma mecanica de jogo que simula problemas ambientais da prépria comunidade dos
alunos, preenchendo assim uma lacuna sobre como a gamificagdo pode n&o apenas
informar, mas transformar o desempenho pratico de estudantes em contextos de

vulnerabilidade socioambiental.
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4, MATERIAIS E METODOS

4.1. RESUMO DA METODOLOGIA

A Figura 1 resume os trés estagios desta metodologia. O primeiro estagio
refere-se ao desenvolvimento dos materiais usados neste estudo, ou seja, o jogo
SDG 6 Play, o sistema de gerenciamento SisEduque e os instrumentos para coleta de
dados. O segundo estagio refere-se a realizagdo do procedimento, o qual inclui: (A)
aplicacao do jogo SDG 6 Play aos alunos em sala de aula e (B) gerenciamento da
coleta de dados usando o SisEduque. O terceiro estagio refere-se ao gerenciamento
dos resultados também usando o SisEduque. Cada um desses estagios sera descrito
detalhadamente nas proximas subsecdes. A integracdo dessas ferramentas ao
delineamento metodoldgico justifica-se pela necessidade de coletar evidéncias
empiricas que respondam as questdes de pesquisa apresentadas na introducéo.
Enquanto o SDG 6 Play atua como o objeto de intervengéo pedagogica, o SisEduque
funciona como a infraestrutura de suporte para a triangulagdo de dados, permitindo
que os resultados colhidos em sala de aula sejam sistematicamente organizados para

validar as hipoteses deste estudo.

Figura 1 - Resumo dos Trés Estagios desta Metodologia.

Desenvolvimento Realizagéo do _

Gerenciamento
dos Materiais: Procedimento: g

0s
Jogo SDG 6 Play, Gerenciamento da Coleta
. ® ® | Resultados
SisEduque e de Dados Usando o
. _ Usando o]

Instrumentos para SisEduque e Aplicacao do .

SisEduque
Coleta de Dados SDG 6 Play

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.2. MATERIAIS

4.2.1. Desenvolvimento do jogo SDG 6 Play
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O jogo digital desenvolvido para esta pesquisa pode ser visto como uma
continuidade do trabalho “Uma abordagem ludica na Educagéao Infantil: Aceitagcéo e
uso de um jogo para a conscientizagao sobre a importancia dos Recursos Hidricos”
(SANCHES, 2023), apresentado pela Figura 2. A finalidade do jogo é tornar os
participantes defensores da sustentabilidade hibrida, demonstrando conhecimento
sobre agua e saneamento.

O jogo foi desenvolvido usando as tecnologias PHP, Node.js, JavaScript, HTML
e CSS, com banco de dados MySQL. Essas tecnologias foram empregadas para criar
uma plataforma web? acessivel via navegador, eliminando a necessidade de
download e instalagcdo de software. A estrutura do jogo € composta por um tabuleiro,
oito pedes coloridos, dois dados, um baralho de curiosidades e ag¢des, outro com
perguntas sobre a tematica “agua e saneamento” e, por fim, uma tabela representando

uma ficha de pontuacao dos participantes.

Figura 2 - Jogo digital desenvolvido que simula um tabuleiro: SDG 6 Play.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Além disso, diversos textos apresentados durante o jogo — como instrugdes,
curiosidades, agbes e perguntas — sdo disponibilizados também em inglés,
proporcionando aos jogadores uma experiéncia bilingue. Essa estratégia foi pensada

com base nos principios do Content and Language Integrated Learning (CLIL),

2 https://rrsecco.com.br/sdgbplay/
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metodologia que promove a aprendizagem de conteudos curriculares ao mesmo
tempo em que desenvolve habilidades em uma lingua estrangeira. Assim, ao interagir
com os textos em inglés de forma contextualizada e ludica, os participantes ampliam
seu vocabulario e sua compreensdo sobre temas ligados a sustentabilidade,
reforgando tanto a consciéncia ambiental quanto a competéncia linguistica.

Além da proposta bilingue baseada nos principios do CLIL, o jogo também
incorpora elementos da metodologia da Aprendizagem Baseada em Problemas
(Problem-Based Learning — PBL), ao apresentar, por meio das cartas de perguntas e
acoes, situagdes-problema relacionadas a tematica de saneamento e agua potavel,

estimulando uma abordagem ativa e contextualizada da aprendizagem.

Regras do Jogo

Cada jogador escolhe um dos oito pedes coloridos e o posiciona na primeira
casa do tabuleiro, os baralhos sdo embaralhados e as fichas de pontuacdo sao
distribuidas. O primeiro jogador realiza o langamento dos dados e avanga o0 numero
de casas correspondente ao resultado obtido.

Ao avangar, se 0 pedo parar em uma casa de curiosidade ou agao (identificada
por ponto de exclamagdo ou interrogacdo), o jogador deve ler a curiosidade
relacionada a agua e saneamento ou executar a agao indicada, avangando ou
retrocedendo casas conforme instrugéo.

Apoés a acdo na casa, o jogador interage com o baralho do lado esquerdo,
registrando os pontos ganhos ou perdidos no sistema de pontuagdo. Essa pontuagao
é crucial para determinar o vencedor quando alguém alcangar a ultima casa do
tabuleiro.

Revelada a primeira carta, o jogador avanga para o baralho localizado a direita,
contendo perguntas sobre o ciclo da agua e saneamento garantindo sustentabilidade
para todos. Acertando a resposta, o jogador incrementa sua pontuagao, e a resposta
correta é visualizada ao clicar no botdo na carta.

Ao concluir essas etapas, o jogador passa a vez para o proximo participante,
mantendo o dinamismo e a aprendizagem ao longo do jogo. Por fim, o jogador com a
pontuagdo mais alta ao chegar a ultima casa do tabuleiro é declarado o vencedor. A
fim de proporcionar uma visualizagdo detalhada da identidade visual e do conteudo
pedagogico dos materiais fisicos e digitais, como as cartas de curiosidades e os
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componentes do tabuleiro, amostras desses materiais foram compiladas e

apresentadas no Apéndice A deste trabalho.

4.2.2. Desenvolvimento do sistema SisEduque

O sistema SisEduque?® permite o gerenciamento de metodologias ativas em

Educacdo em Computacdo e demais areas. A Figura 3 mostra a pagina inicial do

sistema.
Figura 3 - Sistema SisEduque.
r. [ ) 3 | sisEduque x  + v )
0O <« C O 8 &2 msecco.com.br/mestrado/ kg @ & =
@ SisEduque Home  Sobre | Login

Bem-vindo ao Sistema SisEduque!

SisEduque

Sistema para Gerenciamento de Metodologias Ativas na Educagdo em Computagéo e Demais Areas.

Copyright ® 2025 RRSECCO. Todos os direitos reservados.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Essa ferramenta digital foi desenvolvida com o objetivo de apoiar professores
e pesquisadores. Ela auxilia o planejamento, a execugéao e a analise de metodologias
ativas aplicadas a contextos educacionais diversos. Para tanto, ela oferece
funcionalidades especificas voltadas a organizacédo pedagdgica e a coleta sistematica
de dados.

3 https://rrsecco.com.br/siseduque/
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No contexto da presente investigacdo, o SisEduque foi empregado para
registrar informagdes dos participantes, organizar a aplicagdo das atividades
didaticas, armazenar as avaliagcbes somativas e sistematizar as percepgbdes dos
estudantes por meio de questionarios estruturados. O sistema possibilitou, ainda, o
acompanhamento em tempo real do desempenho de cada grupo, contribuindo para a
confiabilidade dos dados coletados e para a gestéo eficiente do estudo.

Sob a perspectiva da Engenharia de Software, o desenvolvimento do
SisEduque foi fundamentado em abordagens consolidadas que visam garantir
organizagdo, manutenibilidade e evolugdo continua do sistema. Adotou-se uma
abordagem iterativa e incremental, inspirada nos principios das metodologias ageis,
permitindo que o software fosse desenvolvido em ciclos sucessivos, com validagdes
continuas junto ao professor mediador e ajustes progressivos a partir das
necessidades pedagdgicas identificadas ao longo da pesquisa. Essa estratégia
favoreceu a incorporagdo gradual de funcionalidades, como o gerenciamento de
cursos, aplicagdes, questionarios e avaliagbes, bem como dos modulos de analise
estatistica e geracdo de relatorios. As metodologias ageis sao amplamente
reconhecidas por promoverem ciclos curtos de desenvolvimento, colaboracéo estreita
e entrega continua de valor, configurando-se como uma alternativa eficiente aos
modelos sequenciais tradicionais da engenharia de software (MELO et al., 2013).

Paralelamente, foram aplicados conceitos do modelo em camadas (Layered
Architecture) e do padrao arquitetural Model-View—Controller (MVC), amplamente
usados na engenharia de software educacional, com o objetivo de promover a
separagao de responsabilidades, facilitar a manutencdo do codigo e ampliar a
escalabilidade do sistema. Essa organizagao arquitetural permitiu que as regras de
negocio, a interface com o usuario e o acesso aos dados fossem desenvolvidos e
evoluidos de forma independente, reduzindo o acoplamento entre os componentes do
software, conforme preconizado pela literatura classica da area (PRESSMAN; MAXIM,
2016).

No que se refere ao levantamento e a validacdo dos requisitos, foram usados
principios da Engenharia de Requisitos, contemplando tanto requisitos funcionais
quanto nao funcionais, tais como usabilidade, seguranga no armazenamento dos
dados, confiabilidade das informacdes e desempenho na geragdo de relatérios.
Embora o processo néo tenha envolvido entrevistas formais com os alunos (usuarios

finais) na fase inicial de concepg¢ao, adotou-se uma abordagem de design participativo
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centrada no professor mediador. Sob essa 6tica, os requisitos foram refinados ao
longo do desenvolvimento por meio de protétipos funcionais e testes empiricos
realizados durante a aplicacdo do sistema no contexto educacional. Essa escolha
permitiu validar as funcionalidades e a usabilidade 'em campo', por meio da
observacao direta do comportamento dos estudantes e da eficacia na coleta de dados,
garantindo que a ferramenta atendesse plenamente aos objetivos da investigagédo, em
consonancia com as boas praticas recomendadas para o desenvolvimento de
sistemas orientados as necessidades dos usuarios (SOMMERVILLE, 2011).

Além disso, praticas associadas ao Desenvolvimento Orientado a Objetos (OO)
foram empregadas na modelagem do sistema, favorecendo a reutilizagdo de codigo,
a extensibilidade das funcionalidades e a clareza estrutural do software. Essa
abordagem contribuiu para que o SisEduque pudesse ser facilmente adaptado a
novos contextos educacionais, metodologias de ensino ou instrumentos de avaliagao,
reforcando seu carater flexivel e evolutivo.

Dessa maneira, o SisEduque nao se caracteriza apenas como uma ferramenta
tecnoldgica de apoio a pesquisa, mas também como um sistema desenvolvido a partir
de fundamentos solidos da Engenharia de Software, alinhando boas praticas de
desenvolvimento as necessidades pedagogicas, analiticas e metodologicas desta

investigacao.

4.2.3. Desenvolvimento dos instrumentos para coleta de dados

4.2.3.1. Questionario anénimo de expectativas e conhecimentos prévios do

estudante

Um dos instrumentos de coleta de dados que foi desenvolvido e usado nesta
pesquisa € um questionario andnimo de expectativas e conhecimentos prévios do
estudante. Ele é composto por questbes dissertativas (abertas), as quais s&o
apresentadas a seguir, em conformidade com a obra How People Learn (NATIONAL
RESEARCH COUNCIL, 2000). Essa obra destaca a importancia dos conhecimentos
prévios no processo de aprendizagem.

e Do seu ponto de vista, 0 que € o objetivo para o desenvolvimento

sustentavel numero 67
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Do seu ponto de vista, quanto vocé considera saber sobre o objetivo
para o desenvolvimento sustentavel numero 67

Como as aulas sobre o objetivo para o desenvolvimento sustentavel
numero 6 podem despertar interesses em vocé (interesses na vida)?
Que estratégia de aprendizagem vocé usa para aprender melhor sobre

0 objetivo para o desenvolvimento sustentavel numero 67

4.2.3.2. Questionario an6nimo de aceitagao e uso de tecnologia

Outro instrumento de coleta de dados que foi desenvolvido e usado nesta

pesquisa é um questionario anénimo de aceitag&o e uso de tecnologia. Ele é composto

por questdes de multipla escolha (fechadas), as quais s&o apresentadas a seguir.

Sendo mais preciso, esse questionario apresenta mais afirmagdes do que questdes

acompanhadas de pontos de interrogacgao. A ideia é que os participantes registrem as

suas respostas de acordo com o seu nivel de concordancia ou discordancia em

relagcado a cada uma dessas afirmacgodes. Para tanto, os participantes usam uma escala

composta por respostas organizadas em uma lista fechada.

1.

2.
3.
4

o

8.
9.

O jogo é util para o meu aprendizado.

Aprender a usar o jogo é facil para mim.

O jogo é facil de usar.

Meus amigos que s&o importantes para mim acham que eu deveria usar
0 jogo.

Eu tenho o conhecimento necessario para usar o jogo.

Posso obter ajuda de outras pessoas quando tenho dificuldades para
usar o jogo.

Usar o jogo € divertido.

Usar o jogo € agradavel.

Vale a pena jogar o jogo, se ele for gratis.

10.Vale a pena jogar o jogo, mesmo se eu tiver que pagar por ele.

11.Estou viciado em usar o jogo.

12.Para meus estudos sobre Sistemas Operacionais, eu usaria o jogo.

13.Quantas vezes vocé costuma jogar o jogo? (Por favor, escolha sua

frequéncia de uso para o jogo).
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14.Quantas vezes vocé costuma jogar outros jogos? (Por favor, escolha sua
frequéncia de uso para outros jogos).

15.Qual é a sua idade?

16.Qual é o seu género?

17.Vocé permite usar as suas respostas dadas a este questionario anénimo
em publicacdes de pesquisas cientificas? A sua identidade permanecera
secreta mesmo se vocé responder Sim.

O desenvolvimento desse questionario foi inspirado na Teoria Unificada de
Aceitacdo e Uso de Tecnologia (UTAUT), proposta por Venkatesh et al. (2003). A
UTAUT reune e sintetiza oito modelos anteriores relacionados a aceitagdo de
tecnologia. Esses modelos serviram como base tedrica para a elaboragdo das
perguntas, permitindo compreender melhor os elementos que afetam a aceitagdo e o
uso do jogo pelos estudantes.

Tal questionario foi aplicado imediatamente apds o uso do jogo. Ressalta-se
que as respostas foram coletadas com base em uma Escala de Likert de 7 pontos,
para mensurar o grau de concordancia com cada afirmacao. Além desse questionario,
os participantes passaram por uma avaliagdo somativa, apos a aplicagédo do jogo, com

o objetivo de verificar os conhecimentos adquiridos sobre agua e saneamento.

4.2.3.3. Questionario anénimo de percepgées do estudante

Outro instrumento de coleta de dados que foi desenvolvido e usado nesta
pesquisa é um questionario anénimo de percepgdes dos estudantes. Ele € composto
por questdes de multiplas escolhas (fechadas). A elaboragdo desse questionario
considera a importancia de compreender as percepg¢des individuais como parte do
processo de aprendizagem e esta em conformidade com a obra How People Learn
(NATIONAL RESEARCH COUNCIL, 2000). As questdes apresentadas a seguir visam
captar essas percepgoes:

1. O conteudo foi apresentado de forma clara?
O tempo foi suficiente para as atividades?
O material de apoio foi util?
As ferramentas digitais facilitaram o aprendizado?

o e bN

Houve interagao satisfatéria com o professor?



30

6. Vocé recomendaria esta metodologia?

Para cada questao de multipla escolha, foi utilizada a Escala de Likert de sete
niveis, permitindo ao estudante expressar seu grau de concordancia de forma mais

precisa.

4.2.3.4. Avaliagbes somativas

As avaliagdes somativas constituiram um dos instrumentos de coleta de dados
desta pesquisa. Elas também foram aplicadas por meio de formularios do Google.
Essas avaliagbes foram compostas por questdes objetivas de multipla escolha e
questdes discursivas, elaboradas com o objetivo de verificar o nivel de compreenséo
dos estudantes acerca dos principais conceitos relacionados ao ODS 6, que visa
assegurar a disponibilidade e a gestao sustentavel da agua e do saneamento para
todos (ONU, 2015).

As avaliagcdes foram aplicadas em dois momentos distintos do procedimento
didatico junto aos grupos A e B. A primeira avaliagdo ocorreu ao final da primeira aula:
ao Grupo A, foi ministrada uma aula expositiva sobre o tema ODS 6; ja o Grupo B
usou o jogo SDG 6 Play. A segunda avaliagéo foi realizada ao final da segunda aula,
com metodologias distintas. Na segunda aula, o Grupo A teve contato pratico com o
jogo SDG 6 Play, enquanto, ao Grupo B, foi dada uma devolutiva sobre ODS 6. Cada
grupo respondeu o seu questionario de aceitacdo e uso de tecnologia. Esse
delineamento possibilitou analisar a evolugdo do aprendizado apds as diferentes
intervencdes pedagogicas, em conformidade com os principios estabelecidos na
Agenda 2030 da Organizagao das Nag¢des Unidas (ONU, 2015).

Cada conjunto de questdes foi elaborado de forma intencional, contemplando
diferentes niveis cognitivos da Taxonomia de Bloom, tais como lembrar, compreender,
aplicar, analisar, avaliar e criar. Essa organizagdo permitiu avaliar ndo apenas a
memorizagao de conceitos, mas também a capacidade dos estudantes de interpretar
informagdes, aplicar conhecimentos em situagbes cotidianas, analisar problemas
relacionados a agua e ao saneamento e propor solugdes, assegurando uma avaliagao

mais ampla e coerente com os objetivos educacionais da pesquisa.
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As perguntas que compuseram a primeira avaliagdo somativa foram:

O que significa ODS 6? (Nivel: Lembrar)

Quantas pessoas no mundo ainda ndo tém acesso a agua potavel
segura? (Nivel: Lembrar)

A agua potavel é considerada um direito humano essencial? (Nivel:
Compreender)

Qual é o principal objetivo do ODS 67 (Nivel: Compreender)

Quais problemas est&o relacionados a agua e ao saneamento? (Nivel:
Analisar)

Avalie a importancia do ODS 6 em comparagé&o com outros Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel. (Nivel: Avaliar)

Na sua opinido, as politicas publicas atuais sobre agua e saneamento

no Brasil sdo suficientes? Justifique. (Nivel: Avaliar)

As perguntas que compuseram a segunda avaliagdo somativa foram:

Qual destas atitudes contribui para economizar agua no dia a dia? (Nivel:
Aplicar)

Quantas pessoas no mundo ndo tém acesso a saneamento adequado?
(Nivel: Lembrar)

Qual das alternativas representa metas do ODS 6 até 20307 (Nivel:
Compreender)

O ODS 6 se relaciona com a saude porque: (Nivel: Analisar)

Por que muitas pessoas ainda ndo tém acesso a agua potavel? (Nivel:
Analisar)

Vocé considera que atitudes individuais podem impactar as metas do
ODS 67 Explique com exemplos. (Nivel: Avaliar)

Crie uma campanha educativa para conscientizar sua escola ou
comunidade sobre a importancia de economizar agua. (Nivel: Criar)
Elabore uma solugéo inovadora (projeto, aplicativo, atividade escolar ou
protétipo) para melhorar o acesso a agua potavel na sua regido. (Nivel:
Criar)
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4.3. METODOS

4.3.1. Participantes da pesquisa

Esta pesquisa envolveu a participacdo de estudantes do ensino médio
integrado ao técnico. A pesquisa contou com a participagdo de cento e oitenta
estudantes, entre 14 e 17 anos de idade, com a permissédo dos pais ou responsavel.
Vale ressaltar que foram duas salas de anos diferentes: segundo e terceiro anos, cada
sala com trinta estudantes em média, de trés escolas SESI da regido de Presidente
Prudente.

4.3.2. Realizagao do procedimento

4.3.2.1. Resumo do procedimento

A metodologia desta pesquisa foi estruturada para avaliar a eficacia do uso do
jogo digital SDG 6 Play no ensino sobre a importancia da agua potavel e do
saneamento sustentavel. O estudo segue um planejamento detalhado, abrangendo
desde a fase inicial de organizagdo do ensino até a coleta e analise dos resultados
obtidos ao longo das aulas. A Figura 4 resume o procedimento.
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Figura 4 - Resumo do Procedimento Aplicado ao Estudo.

Inicio

A 4

Aplicar o Questiondrio de Expectativas e Conhecimentos Prévios dos Estudantes

/y _________ , Y v v _________ \
i GrupoAParcial ! i Grupo B Parcial !
E (Grupo C) : Grupo A Grupo B E (Grupo D) :
N, Y L 2 Voo,
! Ministrar a : Ministrar a ' | ) :
! Aula Teérica Sobre 0 | Aula Teérica Sobre o 3 :glggr 60 Pla by :glg:gr g Pla
| Conceito SDG 6 | Conceito SDG 6 9 y ;09 Y i
(1° Aula) ; ;
v 4 y v
Aplicar o Questionario Aplicar o Questiondrio
de Aceitacdo e Uso de Tecnologia de Aceitacdo e Uso de Tecnologia
(Recursos de Audiovisual) (Jogo SDG 6 Play)
v y y v
\ Aplicar a Primeira Avaliacdo Somativa /
: v v f
Apresentar 0 Jogo Fazer a Devolutiva
! SDG 6 Play para os - '
Estudantes Tedrica Sobre SDG 6
3 v 5
Aplicar o
: Questionario de :
: Aplicar o Aceitagdo e Uso da
' Jogo SDG 6 Play. Tecnologia '
H (Recursos .
(2° Aula) - de Audiovisual)
Aplicar o
Questionario de
' Aceitacao e Uso da ;
Tecnologia '
' (Jogo SDG 6 Play) ;
: v :
: Aplicar a Segunda Avaliacdo Somativa
v A y v

Aplicar o Questionario de Percepcdes dos Estudantes

Fim

Fonte: Elaborado pelo autor.
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A pesquisa adota uma abordagem qualitativa e quantitativa, visando
compreender tanto as percepgdes subjetivas dos estudantes quanto os dados
objetivos de desempenho. A coleta de informag¢des foi realizada por meio de
observacao direta em sala de aula, aplicacédo de questionarios online anénimos e
anadlise das mencgbes atribuidas nas avaliagcbes somativas, classificadas em |
(Insatisfatorio), R (Regular), B (Bom) e MB (Muito Bom).

Inicialmente, foi aplicado o questionario andénimo de expectativas e
conhecimentos prévios do estudante para: (1) conhecer os participantes das aulas e
adapta-las antecipadamente de maneira a atender as suas expectativas e (2) saber o
nivel de conhecimento dos participantes com relagdo ao tema SDG 6 anteriormente
ao inicio das aulas.

A fase experimental seguinte envolveu a aplicagdo do jogo digital como
ferramenta pedagdgica. Durante as aulas, os estudantes foram organizados em
grupos e participaram de atividades sobre o conteudo SDG 6, nas quais o jogo foi
usado para promover a interacdo, o aprendizado e a reflexdo sobre a tematica
ambiental. O professor mediador teve o papel de supervisionar e orientar os
estudantes, garantindo que o jogo fosse uma experiéncia enriquecedora e alinhada
aos objetivos educacionais.

A coleta de dados ocorreu em quatro momentos principais:

1. No final da primeira aula, com a formagéo dos grupos e apresentagéo do jogo,
foram observadas a aceitagdo e uso de tecnologias e a aplicagdo da primeira
avaliacao somativa.

e Grupo A e Grupo A Parcial (Grupo C):
o Recebeu aula tedrica sobre o conceito SDG 6 por meio de
tecnologia (tecnologia = recursos de audiovisual).
o Respondeu ao questionario de aceitacdo e uso da tecnologia
(sobre os recursos de audiovisual).
e Grupo B e Grupo B Parcial (Grupo D):
e Jogou o jogo SDG 6 Play.
e Respondeu ao questionario de aceitagao e uso da tecnologia (tecnologia
= jogo SDG 6 Play).
e Grupo A Parcial (Grupo C) e Grupo B Parcial (Grupo D):
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e Respondeu ao questionario de percepg¢des do estudante na primeira
aula.

e Todos os grupos fizeram a primeira avaliagdo somativa ao final da aula.

2. Na segunda aula, o que aconteceu foi uma inversao de experiéncias. Além

disso, houve a aplicagao de questionarios de aceitagdo e uso de tecnologia e

a aplicagdo da segunda avaliagcdo somativa para avaliar os desempenhos

individuais e coletivos, possibilitando verificar a evolugdo dos estudantes e a

aceitacado da metodologia.

e Grupo A:
o Foiapresentado o jogo SDG 6 Play.
o Jogou o jogo SDG 6 Play.
o Respondeu ao questionario de aceitagdo e uso da tecnologia
(tecnologia = jogo SDG 6 Play).
e Grupo B:
o Recebeu a devolutiva tedrica sobre o conceito SDG 6 por meio
de tecnologia (tecnologia = recursos de audiovisual).
o Respondeu ao questionario de aceitagdo e uso da tecnologia
(tecnologia = recursos de audiovisual).
e Todos fizeram a segunda avaliagdo somativa.
e No final, todos os estudantes responderam ao questionario de
percepcoes.

Com a analise de mencgdes e questionarios, a pesquisa também buscou
identificar o nivel de engajamento dos estudantes e a influéncia do jogo na motivagao
e assimilagao do conteudo. Tanto o engajamento quanto a motivagdo dos estudantes
também foram avaliados com base na observacédo do professor mediador durante a

aplicacao do procedimento nas aulas.

4.3.2.2. Resumo do gerenciamento do procedimento

Para o gerenciamento e acompanhamento das etapas deste procedimento,
esta pesquisa desenvolveu o sistema SisEduque. Todas as etapas do procedimento

— desde a formacgao dos grupos até a aplicagédo dos instrumentos avaliativos — foram
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organizadas e documentadas no ambiente do SisEduque, que funcionou como um
repositorio central das informacdes e uma ferramenta de apoio a tomada de decisdes
pedagogicas. Durante a realizagdo das atividades, o sistema foi usado para registrar
a participacao dos estudantes, documentar os resultados parciais das avaliagdes e
fornecer ao professor mediador relatorios analiticos que subsidiaram a superviséo e o
redirecionamento das acdes em sala de aula.

Além disso, o SisEduque desempenhou papel relevante na consolidacéo dos
dados gerados ao longo da pesquisa, oferecendo recursos para exportacdo de
informagdes, visualizagdo grafica de resultados e organizagdo dos registros de
aprendizagem. Esses recursos facilitaram a analise critica sobre os impactos da
metodologia adotada e contribuiram para a elaborac&o de relatérios parciais e finais
mais robustos.

Todas as informagdes coletadas — quantitativas e qualitativas — foram
devidamente armazenadas na plataforma, o que permitiu a realizagdo de uma analise
estruturada dos dados, incluindo o cruzamento entre o desempenho académico dos
estudantes e suas percepgdes quanto a experiéncia pedagogica. Por fim, a analise
estatistica dos resultados foi conduzida com o apoio do SisEduque, que possibilitou a
geracéo de graficos, indicadores e relatorios, apoiando a aplicagdo das métricas de
validagao descritas nesta pesquisa.

4.3.2.3. Preparagao para a coleta de dados

O funcionamento do SisEduque inicia-se pelo cadastro do usuario, etapa
indispensavel para que o professor, pesquisador ou mediador tenha acesso as
funcionalidades do sistema. Esse processo é ilustrado na Figura 5, que apresenta o
Painel de Gerenciamento de Usuarios, no qual € possivel realizar o cadastro, edicao
e controle de perfis de acesso.

ApOs o cadastro do usuario, o sistema disponibiliza um menu estruturado de
forma sequencial, orientando o uso da plataforma por meio de etapas numeradas.
Inicialmente, € necessario cadastrar o curso, seguido pelo registro das aplicacdes, dos
grupos de alunos e, por fim, dos tipos de questionarios. Essas etapas s&o
fundamentais para a correta organizagédo dos dados e devem ser realizadas na ordem

apresentada pelo menu do sistema.



37

Figura 5 - Painel de Gerenciamento de Usuario.

Cadastros Iniciais ¥ Etapas da Metodologia~  Concluséo das Etapas ¥  Perfil

Bem-vindo, RICARDO RIBEIRO SECO! @

Painel do Usuario

Explicagdo: Representa os usudrios do sistema (ex: professores).

Novo

Exibir| 10 Vv resultados por pagina Pesquisar
[ I Nome Email Status Perfil de Acesso Acdes
1 (] rrsecco80@gmail.com Ativo Administrador u
G/ RICARDO RIBEIRO SECO 7
2 MAURICIO ARAGJO DIAS ma.dias@unesp.br Ativo Administrador @ n
Mostrando de 1 até 2 de 2 registros Primeiro Anterior 1 Préximo Ultimo

Fonte: Elaborado pelo autor.

A Figura 6 ilustra o Painel de Gerenciamento de Cursos, no qual as informagdes
basicas relacionadas aos cursos participantes da pesquisa sdo cadastradas.

Figura 6 - Painel de Gerenciamento de Cursos.

Metodologia~  Conclusdo das Etapas v  Perfil

(=]

Bem-vindo, RICARDO RIBEIRO SECO! g/

Painel de Curso

Explicagdo: Cursos nos quais a metodologia é aplicada.

Novo

Exibir 10 v resultados por pagina Pesquisar
D 4 Nome Agdes
2 Técnico em Desenvolvimento de Sistema @ u
Mostrando de 1 até 1 de 1 registros Primeiro Anterior 1 Préximo Ultimo

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na sequéncia, a Figura 7 apresenta o Painel de Gerenciamento das Aplicagdes,
no qual sdo definidas as atividades pedagdgicas vinculadas ao curso, bem como o
periodo e o contexto de aplicacdo do procedimento.
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Figura 7 - Painel de Gerenciamento das Aplicacdes.

Cadastros Iniciais ¥ Etapas da Metodologia~  Conclusdo das Etapas ~  Perfil

Bem-vindo, RICARDO RIBEIRO SECO! @

Painel de Aplicagéo

Explicagdo: Cada vez que o método ¢ aplicado com um grupo de alunos.

Exibir 10 v resultados por pagina

Pesquisar
a Periodo Periodo
D Curso Inicial Final Participantes Observagoes Agdes
4 Técnico em 14/11/2025 - 21/11/2025 - 180 Foram aplicados para varias turmas das escolas SESI da regiso: Sendo 60 alunos do SESI de @ n
Desenvolvimento de 13:00 16:00 Santo Anastécio Sendo 60 alunos do SESI de Osvaldo Cruz Sendo 30 alunos do SESI de
Sistema Presidente Prudente Sendo 30 alunos do SESI de Alvares Machado
Mostrando de 1 até 1 de 1 registros Primeiro Anterior 1 Préximo Ultimo

Fonte: Elaborado pelo autor.

A Figura 8 mostra o Painel de Gerenciamento de Grupos. Esse painel é
responsavel pela etapa seguinte que € a organizagéo dos estudantes em grupos. Ele
facilita o acompanhamento coletivo e individual durante a pesquisa.
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Figura 8 - Painel de Gerenciamento Grupos.

Cadastros Iniciais ¥ Etapas da Metodologia~  Conclusdo das Etapas ~  Perfil

(=]

Bem-vindo, RICARDO RIBEIRO SECO! \g/

Painel de Grupo

Explicagao: Divisdo dos participantes por grupo (A, B, C, D) por aplicagéo.

Novo

Exibir 10 v resultados por pagina Pesquisar
D . Aplicagao Nome do Grupo Agbes
1 Curso: Técnico em Desenvolvimento de Sistema Grupo A e Grupo B @ n
Periodo Inicial: 14/11/2025 - 13:00

Periodo Final: 21/11/2025 - 16:00
Participantes: 180

2 Curso: Técnico em Desenvolvimento de Sistema Grupo A
Periodo Inicial: 14/11/2025 - 13:00
Periodo Final: 21/11/2025 - 16:00
Participantes: 180

3 Curso: Técnico em Desenvolvimento de Sistema Grupo A Parcial (Grupo C) | Grupo A
Periodo Inicial: 14/11/2025 - 13:00
Periodo Final: 21/11/2025 - 16:00
Participantes: 180

4 Curso: Técnico em Desenvolvimento de Sistema Grupo B
Periodo Inicial: 14/11/2025 - 13:00
Periodo Final: 21/11/2025 - 16:00
Participantes: 180

|
G 0 g o

5 Curso: Técnico em Desenvolvimento de Sistema Grupo B | Grupo B Parcial (Grupo D) @
Periodo Inicial: 14/11/2025 - 13:00
Periodo Final: 21/11/2025 - 16:00
Participantes: 180

Mostrando de 1 até 5 de 5 registros Primeiro Anterior 1 Préximo Ultimo

Fonte: Elaborado pelo autor.

Por fim, a Figura 9 apresenta o Painel de Gerenciamento de Questionarios.
Esse painel € usado para cadastrar e organizar os instrumentos de coleta de dados
aplicados aos alunos.



Figura 9 - Painel de Gerenciamento de Questionarios.

Painel de Questionarios

Cadastros Iniciais ~

Etapas da Metodologia ~

Explicagéo: Tipos de questionario aplicados: expectativas, percepgéo, uso da tecnologia etc.

Novo

Exibir| 25 v |resultados por pagina

D a Tipo de Questionario
1 Aplicar o0 Q iondrio de ivas e Ci Prévios dos
2 Aplicar o Questionrio de cdo e Uso de de
3 Aplicar o Questionario de Aceitagio e Uso de ia (Jogo SDG 6 Play)
4 Primeira Avaliagdo Somativa
5 Segunda Avaliagdo Somativa
6 Aplicar o Questionério de coes dos
8 Apresentar o Jogo SDG 6 Play para os Estudantes
9 Fazer a Devolutiva Teérica Sobre SDG 6
10 Aplicar 0 Jogo SDG 6 Play
14 Ministrar a Aula Tedrica Sobre o Conceito Periféricos Informaticos.
15 Aplicar o Questionrio de cd0 e Uso de (Jogo Periféricos Informaticos).
16 Aplicar o Jogo Periféricos Informaticos.
17 Apresentar o Jogo Periféricos Informaticos para os Estudantes.
18 Fazer a Devolutiva Tedrica Sobre Periféricos Informéticos.
19 Ministrar a Aula Teérica Sobre o Conceito SDG 6 Play.

Mostrando de 1 até 15 de 15 registros

4.3.2.4. Coleta de dados

Primeiro

Fonte: Elaborado pelo autor.

Anterior 1

Conclusdo das Etapas ~  Perfi

Bem-vindo, RICARDO RIBEIRO SECO! @

Pesquisar
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Concluidos os cadastros necessarios, 0 proximo passo consistiu na coleta de

dados. Para cada questionario aplicado, o sistema SisEduque disponibiliza diferentes

formas de visualizagcédo dos dados obtidos por meio dos formularios respondidos pelos

alunos, por exemplo, relatérios em forma de graficos ou em forma de tabela.

4.3.2.4.1. Expectativas e conhecimentos prévios dos estudantes
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A aplicagdo do jogo digital como ferramenta educacional em atividades
curriculares demanda uma analise das expectativas e do conhecimento prévio dos
estudantes a respeito do tema abordado pelo SDG 6 Play. Antes do inicio das
atividades, os participantes possuem diferentes niveis de familiaridade com os
conceitos de agua potavel e saneamento sustentavel, dependendo de sua formagéo
académica, experiéncias cotidianas e acesso a informacgdes relacionadas ao tema.

Nesse sentido, foi essencial ao professor, ao iniciar as atividades, estabelecer
um ambiente de dialogo, permitindo que os estudantes compartilhassem suas
percepcdes e compreensdes iniciais. Essa etapa possibilitou ndo apenas a
identificacdo de eventuais lacunas no conhecimento, mas também o alinhamento das
expectativas em relagdo ao aprendizado proporcionado pelo jogo.

A dindmica de divisdo em grupos e a apresentacgéo inicial do jogo constituiram
momentos-chave para a construgdo de um cenario propicio a aprendizagem. Ao
estimular a interagdo entre os estudantes e a contextualizagdo do tema de forma
ludica, esta pesquisa criou condi¢cdes para que o interesse pela tematica aumentasse,
favorecendo a participacao ativa no processo educativo.

Além disso, a abordagem do jogo digital no ensino teve o papel de influenciar
positivamente a motivacdo dos estudantes, visto que elementos de jogo, como
desafios e recompensas, contribuem para um maior engajamento e retengdo do
conteudo. Dessa forma, compreender as expectativas e conhecimentos prévios dos
estudantes permitiu ao professor adaptar estratégias pedagdgicas mais eficazes,
maximizando os beneficios da metodologia adotada.

4.3.2.4.2. Primeiro contato com o jogo SDG6

O primeiro contato com o jogo SDG6 representou um momento estratégico para
introduzir o jogo digital como ferramenta de aprendizagem, pois ele proporcionou uma
experiéncia motivadora. Ao apresentar o jogo, buscou-se despertar o interesse dos
estudantes, promover maior engajamento com o0s conteudos programaticos e
estabelecer um ambiente de aprendizado dindmico e colaborativo.

Com a implementacao desse método interativo, esta pesquisa procurou fazer

com que os estudantes desenvolvessem uma compreensao mais sélida dos conceitos
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abordados, reforcando a importancia do tema e preparando-os para uma participagao
ativa nas atividades futuras ao longo das aulas.

4.3.2.4.3. Aprendizagem estruturada e progressiva

Na etapa seguinte, os participantes iniciaram sua aprendizagem de forma
estruturada e progressiva, seguindo uma abordagem que favoreceu a construgéo
continua do conhecimento. Durante as atividades, o professor organizou praticas
pedagogicas que aprofundaram os conceitos relacionados a agua potavel e ao
saneamento, sempre mantendo o jogo digital como ferramenta central para estimular
0 engajamento e a interagdo entre os estudantes.

Ap0s a divisdo dos grupos e a apresentacao do jogo, os estudantes exploraram
suas mecanicas basicas e reconheceram a relagdo com os conteudos trabalhados. O
professor supervisionou e orientou as atividades, esclarecendo duvidas e promovendo
reflexdes iniciais sobre o tema. Naquele momento, a énfase foi a ambientacdo dos
participantes, garantindo que todos se sentissem confortaveis com a metodologia e
motivados para as préximas etapas.

Com o avang¢o das atividades, os desafios propostos no jogo tornam-se
progressivamente mais complexos, exigindo que os estudantes apliquem n&o apenas
os conhecimentos prévios, mas também novos aprendizados adquiridos durante as
aulas tedricas ou discussdes em grupo. O professor assume o papel de mediador,
incentivando a troca de ideias entre os participantes e auxiliando na conexao entre os
elementos do jogo e os conceitos fundamentais sobre sustentabilidade e preservacéo
dos recursos hidricos.

Ao decorrer das etapas do procedimento, os estudantes realizaram atividades
complementares, como pesquisas, debates e pequenas produgdes textuais, que
reforgaram os temas abordados no jogo. Essas atividades foram estruturadas para
promover a interdisciplinaridade, relacionando o conteudo trabalhado com questbes
ambientais, sociais e tecnoldgicas. Além disso, as avaliagdes foram aplicadas para
monitorar o progresso dos estudantes, garantindo que dificuldades fossem
identificadas e sanadas em tempo habil.

Ao término do encontro com o jogo, os participantes foram convidados a

responder um questionario (UTAUTZ2) online. Suas respostas foram analisadas com
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base em uma escala de Likert de 7 niveis, permitindo uma analise continua da eficacia
da metodologia adotada. Essas respostas foram essenciais para ajustes no
planejamento pedagogico e para assegurar que a experiéncia de aprendizado fosse
cada vez mais significativa e alinhada as necessidades dos estudantes.

Com esse planejamento organizado por etapas, a ideia foi possibilitar aos
participantes desenvolver uma compreensao aprofundada sobre a importancia da
agua potavel e do saneamento, além de habilidades criticas, colaborativas e reflexivas
qgue contribuem para sua formacgao cidada e académica.

4.3.2.4.4. Reflexbes, debates e discussbes

Nesta etapa, os participantes chegaram ao momento em que consolidaram os
aprendizados adquiridos ao longo das atividades propostas. A intersegéo entre o uso
sustentavel da agua, o saneamento e o potencial educacional transformador dos jogos
digitais tornou-se evidente, demonstrando como essa metodologia pode contribuir
para a construcdo do conhecimento de forma dindmica e interativa.

Nesse momento, os estudantes foram incentivados a refletir sobre sua trajetéria
académica, avaliando como os desafios enfrentados no jogo digital possibilitaram a
compreensao dos temas relacionados ao ODS 6. Além disso, debates e discussdes
em grupo foram promovidos para que os estudantes compartilhem suas percepgdes,
ampliando a vis&do critica sobre a importadncia do acesso a agua potavel e ao
saneamento basico sustentavel.

Esse foi um momento de analise sobre os impactos da abordagem adotada. A
integracao do jogo digital no processo de ensino se mostrou uma estratégia eficiente
para superar as limitagcdes tradicionais da educagao ao proporcionar um ambiente de
aprendizado mais envolvente e estimulante. A sinergia entre as questdes globais
urgentes e a metodologia ludica reforgou a capacidade dos estudantes de relacionar
conceitos tedricos com a realidade pratica, o que evidencia contribuicbes para
prepara-los para enfrentar desafios do século XXI.

Para mensurar a eficacia da proposta, os estudantes participaram de uma
ultima avaliagcdo somativa, em consonancia com os principios apresentados na obra
How People Learn (NATIONAL RESEARCH COUNCIL, 2000). No que diz respeito a

esta avaliagdo somativa, ela € entendida como uma ferramenta essencial para
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mensurar a reflexao critica e o processo de ensino e aprendizagem. Esse momento
permitiu ao professor identificar oportunidades de aprimoramento na metodologia e
assegurar aprendizagem relevante para cada participante.

4.3.2.4.5. Avaliagbes somativas

As avaliacbes somativas sdo importantes para medir o desempenho dos
estudantes e verificar o nivel de aprendizado adquirido ao longo das atividades. A
avaliacdo do desempenho escolar é realizada por meio de mencgdes, que classificam
os estudantes de acordo com o rendimento académico nas seguintes categorias: |
(Insatisfatorio), R (Regular), B (Bom) e MB (Muito Bom). A atribuicdo de mencgdes ao
desempenho académico permitiu verificar se houve melhoria no aprendizado,
especialmente ao comparar os resultados obtidos antes e depois da implementagao
do jogo digital.

Essas avaliagbes fornecem um panorama do progresso dos estudantes,
permitindo que professores e alunos identifiquem pontos de melhoria e eventuais
dificuldades no processo de aprendizagem. Nesse contexto, as avaliagdes somativas
sdo desenvolvidas levando em consideragao a Taxonomia de Bloom Revisada, que
propde uma hierarquia de habilidades cognitivas — como lembrar, compreender,
aplicar, analisar, avaliar e criar — orientando a elaboracao de instrumentos avaliativos
que estimulem diferentes niveis de pensamento e favoregcam uma aprendizagem mais
significativa.

De acordo com a obra How People Learn (NATIONAL RESEARCH COUNCIL,
2000), a aprendizagem significativa ocorre quando os estudantes sdo incentivados a
construir o conhecimento com base em experiéncias anteriores e em contextos que
facam sentido para eles, o que refor¢ca a importancia das avaliagbes somativas como
ferramentas para diagnosticar e promover avangos reais no processo educativo.

De forma complementar, como as cartas do jogo apresentam situagdes-
problema relacionadas a temas como saneamento e agua potavel, a metodologia da
Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL) também é incorporada nas avaliagbes
somativas de forma estratégica. A PBL estimula os estudantes a desenvolverem
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solucdes para desafios concretos, promovendo o pensamento critico, a colaboragao
e a aplicacao pratica dos conhecimentos.

A avaliacédo final, mais abrangente, buscou consolidar os conhecimentos
adquiridos e serviu como base para a atribuicdo da mencéo final de cada estudante.
Com isso, os professores puderam comparar o desempenho dos estudantes antes e
depois da aplicag&o do jogo, verificando se houve impacto positivo na assimilagdo dos
conteudos abordados. Portanto, além de aferirem o aprendizado individual, as
avaliagcbes somativas também contribuem para a melhoria continua das praticas
educacionais, assegurando que as estratégias adotadas estejam alinhadas aos

objetivos pedagdgicos da instituigéo.

4.3.2.4.6. Percepcgdes dos estudantes

Os participantes vivenciaram uma abordagem de aprendizagem, na qual o uso
de jogos digitais foi integrado ao ensino sobre a importéancia da agua potavel e do
saneamento sustentavel durante o andamento das atividades, desde a fase inicial de
organizacao e apresentacéo do jogo até a ultima etapa.

As percepgdes dos estudantes sobre essa metodologia sdo importantes para
avaliar o impacto da proposta pedagogica. Com a aplicagdo dos questionarios e
avaliagcdes somativas aplicados ao longo das atividades, foi possivel identificar se o
jogo contribuiu para aumentar a motivagcédo, a participagdo e a compreensédo dos
temas abordados. As respostas desses questionarios sao abertas.

Outro aspecto relevante das percepcdes dos estudantes esta relacionado ao
uso da tecnologia como ferramenta de ensino. Em um contexto educacional a
inovagcdo se torna cada vez mais necessaria para engajar as novas geragodes.
Compreender a aceitagdo e a eficacia de recursos digitais pode auxiliar no
aprimoramento das praticas pedagogicas. O envolvimento dos estudantes na
construgdo do conhecimento, aliado a interatividade proporcionada pelo jogo, pode
servir como referéncia para a implementacdo de metodologias similares em outras

disciplinas.
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4.3.3. Gerenciamento dos resultados

O préximo passo consistiu na analise dos resultados dos questionarios e das
avaliagdes. A Figura 10 apresenta o Painel de Resultados dos Questionarios, pelo
qual é possivel acessar as perguntas aplicadas e visualizar as respostas de forma

estruturada.

Figura 10 - Painel de Resultados dos Questionarios.

Cadastros Iniciais ¥ Etapas da Metodologia~  Conclusdo das Etapas ¥  Perfil

Bem-vindo, RICARDO RIBEIRO SECO! @

Painel de Resultados dos Forms de Questionarios

Explicagdo: Resultados dos tipos de forms de questionarios aplicados: expectativas, percepgao, uso da tecnologia etc.

Novo

Exibir| 10 v resultados por pagina Pesquisar| sdg
D4 Data Jogo Aula Grupo Tipo de Questionario Arquivo Agdes

37 1112/2025 SDG 6 Play 0 GrupoAeGrupo  Aplicar o Questionério de ivas e Conheci Prévios dos 2 7 = n
Inicio B Estudantes Baixar

38 11/12/2025 SDG 6 Play 1° Aula Grupo A Aplicar o Q ionario de itagdo e Uso de ia (Recursos de 3 rd @ n
Audiovisual) Baixar

39 11/12/2025 SDG 6 Play 1° Aula Grupo B Aplicar o Qu i io de itagdo e Uso de ia (Jogo SDG 6 Play) & @ n
Baixar

4 11)12/2025 SDG 6 Play 2° Aula Grupo A Aplicar o Questionario de Aceitagéo e Uso de ia (Jogo SDG 6 Play) 2 z B n
Baixar

42 11/12/2025 SDG 6 Play 2° Aula Grupo B Aplicar o Qu iondrio de itagdo e Uso de ia (Recursos de & @ @ u
Audiovisual) Baixar

43 11/12/2025 SDG 6 Play 3°Fim Grupo A e Grupo  Aplicar o Questionario de Percepgdes dos Estudantes s @ n
8 Baixar

50 11/12/2025 SDG 6 Play 3° Fim Grupo A e Grupo Aplicar o Questionario de Percepgdes dos Estudantes 3 @ @ n
B Baixar

Mostrando de 1 até 7 de 7 registros (Filtrados de 13 registros) Primeiro Anterior 1 Préximo Ultimo

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na Figura 11, observa-se a exibicdo das respostas organizadas em formato de
tabela, facilitando a leitura, comparacéao e analise individual ou coletiva dos dados.
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Figura 11 - Painel com as Repostas em Forma de Tabela.

SDG 6 Play

¢ 1°Aula

o Grupo A

o Aplicar o Questionario de Aceitagdo e Uso de Tecnologia (Recursos de Audiovisual)

Dados da Tabela

Carimbo
de
data/hora

1114/2025
13:53:29

1114/2025
13:53:39

1114/2025
13:53:54

11n4/2025
13:54:24

1114/2025
13:54:27

1114/2025
13:54:30

1114/2025
13:56:47

1114/2025
13:56:14

1114/2025
13:56:16

1114/2025
13:56:32

Resultado Escala Likert

Cadastros Iniciais ~

Etapas da Metodologia~  Concl

Instrugdes ao Professor(a)

Exibigao dos Resultados dos Questionarios

Gréfico Barras

Grafico Pizza

usdo das Etapas ~

Perfil

[}

Bem-vindo, RICARDO RIBEIRO SECO! \g/

A reflexdo final

Atitudes da aula (“Sea
A falta de simples do 4dgua é um
sguapotivele Osproblemas Asmetasdo  Existe uma dia a dia, direito humano,
saneamento atuais, como ODS 6, como  forte relagdo como fechar
A Agenda 2030 0O0DS6é adequado desperdicio de universalizar entre o ODS 6 Boas priticas, atorneira ao
da ONU é um fundamental impacta dgua e poluicio o saneamento e outros como reuso da escovar os
compromisso para garantir a Oacessoa diretamentea dos rios, e melhorar a objetivos, agua dachuvae dentes, promove uma
global importante ~ disponibilidade  dguaéum  saide, a comprometem  qualidadeda comosaude,  preservagio de fazem consciéncia
parao de 4gua potavel  direito educagioea  aqualidadede = &gua, sdo educagio e nascentes, diferengana  critica sobre o
desenvolvimento e saneamento humano desigualdade vida da essenciais cidades contribuem paraa  preservagio tema.Discordo
sustentével. para todos. essencial. social. populagdo. parao futuro.  sustentdveis. sustentabilidade. da dgua. totalmente
[Repostas] [Repostas] [Repostas] ~ [Repostas] [Repostas] [Repostas] [Repostas] [Repostas] [Repostas] [Repostas]
Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo
Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo
totalmente totalmente totalmente i
Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo
Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo
Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Neutro Concordo Concordo Neutro
totalmente totalmente parcialmente totalmente
Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo
Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo
totalmente totalmente totalmente
Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo
Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo
Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo
totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Os resultados também podem ser analisados com base na Escala de Likert.

Essa escala permite identificar tendéncias e percep¢des dos alunos em relagédo as

questdes propostas. Essa funcionalidade € apresentada na Figura 12.
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Figura 12 - Painel de Exibicdo dos Resultados Baseado na Escala de Likert.

Cadastros Iniciais~  Etapas da Metodologia~  Conclusdo das Etapas ~  Perfi

Bem-vindo, RICARDO RIBEIRO SECO! e

Instrugoes ao Professor(a)
11/12/2025

SDG 6 Play

* 1°Aula
o Grupo A
o Aplicar o Questionario de Aceitagdo e Uso de Tecnologia (Recursos de Audiovisual)

Exibigao dos Resultados dos Questionarios

Dados da Tabela Resultado Escala Likert Gréfico Barras Gréfico Pizza

Resumo da Escala de Likert

Nivel Opgéo Contagem
1 Discordo totalmente 1
2 Discordo 1
3 Discordo parcialmente 1
4 Neutro / Nem concordo nem discordo 0
5 Concordo parcialmente 14
6 Concordo 89
7 Concordo totalmente 510

Fonte: Elaborado pelo autor.

A Figura 13 complementa essa analise ao apresentar a distribuicdo das
respostas em forma de grafico. O grafico possibilita uma visualizagdo mais clara e

intuitiva dos dados obtidos por meio da Escala de Likert.
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Figura 13 - Grafico de Exibigdo dos Resultados da Distribuicdo das Respostas com

Base na Escala de Likert.

Cadastros Iniciais~  Etapas da Metodologia~  Conclusdo das Etapas ~  Perfil

Bem-vindo, RICARDO RIBEIRO SECO! e

Instrugdes ao Professor(a)
11/12/2025

SDG 6 Play

¢ 1°Aula
o Grupo A
o Aplicar o Questionario de Aceitagdo e Uso de Tecnologia (Recursos de Audiovisual)

Exibicdo dos Resultados dos Questionarios

Dados da Tabela Resultado Escala Likert Gréfico Barras Gréfico Pizza
Distribuigéo das Respostas (Escala de Likert) 510 (82.8%)

506
484
462
440

418
396
374
352

330
308
286
264
242
220

198
176
154
132
110 89 (14.4%)
88

66

44

14 (2.3%)

22 1(02%) 1(02%) 1(02%) 0(0.0%)

0

Discordo tot u Discord Discordo pnvL‘dHY‘::i‘ e N o disco Concordo parcialr it Concordo - Jo i

Fonte: Elaborado pelo autor.

O SisEduque também disponibiliza um menu especifico para a coleta e
visualizacdo dos resultados das Avaliagdes Somativas. Nesse ambiente, € possivel
analisar detalhadamente cada resultado, atribuir ou ndo notas e observar os dados
sob diferentes perspectivas. Por exemplo, apds coletar e inserir os resultados de uma
nova avaliagdo somativa, o sistema tem a possibilidade de editar inserindo uma nota
em forma de mencgao para o resultado geral da avaliagao, sendo: | (Insatisfatorio), R
(Regular), B (Bom) ou MB (Muito Bom).

A Figura 14 apresenta o Painel de Resultados das Avaliagcbes Somativas. Esse

painel centraliza todas as informagdes relacionadas ao desempenho dos alunos.
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Figura 14 - Painel para Exibigdo dos Resultados das Avaliagdes Somativas.

s Iniciais

Etapas da Metodologia ~

Painel de Avaliagées Somativas

licagdo: Vincula o

¢ ¢

Exibir 10 v resultados por pagina

d0 por grupo e data.

Datada

D Avaliagio Aplicagéo Jogo

Técnico em Desenvolvimento SDG 6 Play
de Sistema

14/11/2025 - 13:00

21/11/2025 - 16:00

1 1/12/2025

Técnico em Desenvolvimento
de Sistema

14/11/2025 - 13:00
21/11/2025 - 16:00

2 1112/2025 SDG 6 Play

JOPI - Periféricos
Informéticos

Técnico em Desenvolvimento
de Sistema

14/11/2025 - 13:00
21/11/2025 - 16:00

3 1/12/2025

JOPI - Periféricos
Informéticos

Técnico em Desenvolvimento
de Sistema

14/11/2025 - 13:00
21/11/2025 - 16:00

4 1112/2025

Mostrando de 1 até 4 de 4 registros

Aula

1° Aula

2° Aula

1° Aula

2° Aula

Grupo

Grupo Ae
Grupo B

Grupo Ae
Grupo B

Grupo Ae
Grupo B

Grupo Ae
Grupo B

Tipo de
Questionério

Primeira Avaliagao
Somativa

Segunda Avaliagdo
Somativa

Primeira Avaliagao
Somativa

Segunda Avaliagdo
Somativa

Fonte: Elaborado pelo autor.

Bem-vindo, RICARDO RIBEIRO SECO! @

Pesquisar

Arquivo

% sem
Baixar Mengéo/Nota

o Y o]
B Mengao/Nota

x (= ] o |

Agbes

Be0

Mengio/Nota

n .

N Ssem

Baixar Mengao/Nota

B o A |
Baixar Mengéo/Nota

Primeiro Anterior 1 Préximo Ultimo

Na Figura 15, os resultados das avaliagbes s&o apresentados em formato de

tabela. Isso permite uma analise objetiva e detalhada do desempenho individual dos

estudantes.
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¢ 2°Aula

o Grupo A e Grupo B

Figura 15 - Painel com as Repostas em Forma de Tabela.

o Segunda Avaliagdo Somativa

Dados da Tabela

Qual destas
atitudes
contribui
para
economizar
4gua no dia
adia?

Fechar a
torneira
enquanto
escova 0s
dentes

Fechar a
torneira
enquanto
escova 0s
dentes

Fechar a
torneira
enquanto
escova os
dentes

Quantas
pessoas no
mundo néo
tém acesso
a
saneamento
adequado?

4,2 bilhées

4,2 bilhdes

2 bilhdes

Qual das
alternativas
representa
metas do
ODS 6 até
20307

Universalizar
acesso a
4gua potavel
segura e ao
saneamento

Plantar
drvores em
todos os
bairros

Universalizar
acesso a
4gua potével
segura e ao
saneamento

Instrugoes ao Professor(a)

Conclusa ta Perfil

[ ]

Bem-vindo, RICARDO RIBEIRO SECO! \g/

Exibigao dos Resultados das Avaliagées Somativas

Resultado Taxonomia de Bloom

Gréfico Barras

Por que
muitas

Vocé considera que

Gréfico Pizza

Crie uma campanha
educativa para
conscientizar sua escola ou
comunidade sobre a
importancia de economizar
4gua.

ok

Economize

Campanha: "Agua é Vida:
Cuide para N&o Faltar!"
Objetivo: Conscientizar a
sobre a

a

0OODS6se pessoas atitudes individuais
relaciona ainda ndo podem realmente
coma tém acessoa impactar a meta do
saide agua ODS 6? Explique com
porque: potavel? exemplos.
Ajuda a Por sim, pois é no
prevenir desigualdade  individual que a
doengas social, falta mudanga comega.
relacionadas  de politicas Pois 1 pessoa
adagua e ao publicas e economizando dgua
saneamento  problemas de  ao desligar a torneira
infraestrutura  enquanto escova os
dentes, j& pode
poupar até 15 litros
Ajuda a Por Sim, se
prevenir desigualdade  economizarmos na
doengas social, falta parte de desligar a
relacionadas  de politicas torneira a conta vem
adaguaeao publicas e barata
saneamento  problemas de
infraestrutura
Ajuda a Por Sim. Embora um Gnico
prevenir desigualdade  individuo possa
doengas social, falta parecer ndo fazer
relacionadas  de politicas muita difs ca,
adagua e ao publicas e soma de pequenas
de  agdes individuais é
infraestrutura  crucial. Cada gesto

conta quando se trata
de preservar o meio
ambiente e garantir o
acesso a dgua para
todos. Além disso,
quando as pessoas
veem a importancia de
agir, podem inspirar
outras a fazer o
mesmo, criando um
movimento maior que

importéncia de economizar
4gua. Agdes principais:
Cartazes informativos com
dicas e dados sobre
economia de 4gua. Desafio "1
Minuto a Menos", para
reduzir o tempo de banho.
Palestras e oficinas sobre
uso sustentavel da dgua.
Limpeza de dreas préximas a
rios/lagos para mostrar o
impacto da poluigo.
Hashtag e videos nas redes
sociais com dicas para

& Baixar Arquivo

Elabore uma solugéo inovadora (projeto, aplicativo, atividade
escolar, protétipo) para melhorar o acesso a 4gua potavel na

D de jogos e dinamicas, para transmitir a
informagédo de forma mais descontraida e lidica, podendo ser
difundida entre todas as idades

Site https:/[rai-net.vercel.app/

Projeto: “Fonte Solar” Uma estagdo simples e barata que purifica
4gua usando energia solar. Como funciona: A dgua é coletada de
pogos ou chuva. Passa por filtros de areia, carvdo e pedras. Entra
em um moédulo aquecido pelo sol e por um pequeno painel solar,
que elimina microrganismos. O vapor condensa e vira 4gua
potével. Beneficios: Baixo custo, sustentavel e facil de construir.
Pode ser usado em escolas como projeto pratico. Melhora o
acesso 2 dgua potével em comunidades.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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A Figura 16 mostra a analise dos resultados a partir da Taxonomia de Bloom.

Ela exibe os niveis cognitivos alcangados pelos alunos durante o processo de

aprendizagem.
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Figura 16 - Painel de Exibicdo dos Resultados Relacionados a Taxonomia de Bloom.

Cadastros Iniciais ¥ Etapas da Metodologia~  Conclusdo das Etapas v  Perfil

Bem-vindo, RICARDO RIBEIRO SECO! @

Instrugdes ao Professor(a)
11/12/2025

* 2°Aula
o Grupo A e Grupo B
o Segunda Avaliagdo Somativa

Exibi¢do dos Resultados das Avaliagées Somativas

Dados da Tabela Resultado Taxonomia de Bloom Gréfico Barras Gréfico Pizza

Resumo da Taxonomia de Bloom (Pergunta + Resposta)
Nivel Bloom Descrigédo Contagem
Aplicar Usar em situagdes praticas 25
Analisar Identificar relagdes, causas e efeitos 97
Avaliar Julgar, justificar, emitir opinido critica 2

Criar Produzir algo novo, propor solugdes 34

Fonte: Elaborado pelo autor.

A Figura 17 apresenta os resultados das avaliagbes em formato grafico. No
SisEduque, a exibigao pode ser feita por meio de graficos de barras ou de pizza. Isso
facilita a interpretacéo visual dos dados e auxilia a analise comparativa dos niveis de
aprendizagem.

Dessa forma, o SisEduque consolidou-se como uma ferramenta de apoio
pedagogico e metodoldgico ao longo de toda a pesquisa, permitindo ndo apenas a
coleta sistematica dos dados, mas também sua organizagao, analise e visualizag&o
em diferentes formatos. A integracdo entre questionarios, avaliagbes somativas,
aplicacado da Escala de Likert e da Taxonomia de Bloom possibilitou uma analise
abrangente do processo de ensino e aprendizagem, contemplando simultaneamente

aspectos quantitativos e qualitativos.



Figura 17 - Grafico de Exibicdo dos Resultados das Respostas com Base na

11/12/2025

* 2°Aula
o Grupo A e Grupo B
o Segunda Avaliagdo Somativa

Dados da Tabela

Taxonomia de Bloom.

Cadastros Iniciais~  Etapas da Metodologia~ Conclusdo das Etapas ~  Perfil

Bem-vindo, RICARDO RIBEIRO SECO! @

Instrugodes ao Professor(a)

Exibicdo dos Resultados das Avaliagées Somativas

Resultado Taxonomia de Bloom Gréfico Barras Gréfico Pizza

Distribuicdo das Respostas por Nivel de Bloom
77 (62.6%)

26 (21.1%)

19 (15.4%)

1(0.8%)

Aplicar Analisar Avaliar Criar

Fonte: Elaborado pelo autor.
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5. METODO DE ANALISE DE RESULTADOS

5.1. ORGANIZACAO E PADRONIZACAO DA ANALISE

Para fins de organizagdo e padronizacdo da analise, as questdes do
instrumento avaliativo foram identificadas por meio de siglas. As questdes objetivas
do questionario foram denominadas por “Q”, seguidas de numeragao sequencial (Q1,
Q2, Q3, ...). As questdes discursivas relacionadas ao nivel Avaliar da Taxonomia de
Bloom foram identificadas pela sigla “A” (A1, A2, A3), enquanto as atividades
classificadas no nivel Criar foram identificadas pela sigla “C” (C1, C2, C3). Essa
categorizagdo possibilitou uma analise sistematica das respostas, bem como a

consolidagao dos resultados por nivel cognitivo, conforme mostrado na Tabela 2.

Tabela 2 - Classificagdo das questdes e critérios de avaliagdo segundo a Taxonomia
de Bloom

Nivel da

Questdo  Conteudo Avaliado Taxonomia de Critério de Avaliacao

Bloom
Reconhecimento correto do
Q1 Significado do ODS 6 Lembrar .
conceito apresentado
Dados sobre acesso Recordacado de dado factual
Q2 Lembrar .
a agua potavel numeérico
Agua como direito Interpretacdo adequada do
Q3 Compreender o
humano principio abordado
Objetivo central do Compreensao do proposito
Q4 Compreender
ODS 6 do ODS
Problemas N .
. Compreender / Identificagcdo e analise de
Q5 relacionados a agua e _ B _
Analisar relagdes de causa e efeito
saneamento
Atitudes para . Adequacdo da resposta a
Q6 _ Aplicar _ B .
economia de agua situagao pratica proposta
Dados sobre Recordagcédo correta de
Q7 Lembrar

saneamento basico informacgéo factual



Metas do ODS 6 até

Compreender /

55

Reconhecimento e analise

Q8
2030 Analisar da meta apresentada
Anadlise da relacdo entre
Relag&o entre ODS 6 ] .
Q9 ) Analisar saneamento e prevengao de
e saude
doencas
Causas da falta de _ _
Analisar /  Anadlise critica das causas
Q10 acesso  a agua . o .
Avaliar sociais e estruturais
potavel
Importéncia do ODS 6 . Capacidade de julgamento
A1 Avaliar .
frente a outros ODS critico e argumentacao
Politicas publicas de Justificativa fundamentada
A2 Avaliar )
agua e saneamento em contexto social
Impacto das atitudes . Coeréncia argumentativa e
A3 Avaliar
individuais uso de exemplos
. _ Criatividade, clareza e
C1 Campanha educativa Criar o
aplicabilidade da proposta
Solugdo  inovadora _ Originalidade, viabilidade e
C2 Criar _
para acesso a agua contextualizacao
Infografico ou cartaz _ Sintese do conteudo e
C3 _ Criar . o
educativo qualidade comunicacional
Fonte: Elaborado pelo autor.
5.2. METRICAS DE VALIDACAO DOS RESULTADOS

As métricas de validagéo dos resultados sao critérios ou medidas empregadas

para avaliar a qualidade das predi¢gdes ou resultados obtidos. Essas métricas séo

fundamentais em pesquisa experimental. Alguns exemplos comuns de métricas de

validacdo incluem coeficiente alfa de Cronbach, varidncia média extraida, validade

discriminante e confiabilidade composta. Essas métricas sdo usadas para medir

diferentes aspectos dos construtos, dos questionarios e dos resultados, conforme as

descrigdes apresentadas a seguir.
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5.2.1. Coeficiente Alfa de Cronbach

O Coeficiente Alfa de Cronbach («), frequentemente referido como apenas "Alfa
de Cronbach" ou simplesmente "Alfa", € uma medida de confiabilidade (ou seja, a
avaliacao da consisténcia interna dos questionarios) para um conjunto de dois ou mais
indicadores de construto (BLAND; ALTMAN, 1997). Os valores de a variam de 0 a 1;
quanto mais proximo de 1, maior confiabilidade entre os indicadores. O uso de
medidas de confiabilidade, como o Alfa de Cronbach, n&o garante
unidimensionalidade ao questionario, mas assume que ela existe. A
unidimensionalidade € uma caracteristica de um conjunto de indicadores que tém
apenas um conceito em comum (HAIR JUNIOR et al., 2005).

De uma forma geral, o Coeficiente o de Cronbach mede a correlagdo entre as
respostas em um questionario por meio da analise do perfil das respostas dadas pelos
respondentes (HORA et al., 2010). E calculado a partir do somatério da variancia dos
itens individuais e da soma da variancia de cada avaliador, conforme a Equacao 1
(Valentini, 2016).

_ k] 1- 3, sf
a_[k—l X s?

Provavelmente nenhum outro coeficiente estatistico tem sido reportado mais
frequentemente como um indicador de qualidade de resultados de testes do que o a
de Cronbach (SIJTMA, 2009). O coeficiente de Cronbach funciona, pois a variancia
da soma de um grupo de variaveis independentes € a soma de suas variancias
(BLAND; ALTMAN, 1997).

5.2.2. Variancia média extraida

A Variancia Média Extraida (VME) € uma métrica usada em analise fatorial

confirmatoria (AFC) e modelagem de equacgdes estruturais para avaliar a validade
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convergente de um conceito (Fornell e Larcker, 1981). Ela é uma medida da
quantidade de varidncia média que € capturada pelos itens que compdem um
construto em relagdo a variancia total desse conceito. A VME é calculada pela
Equacéo 2 (Valentini, 2016).

B »(2?)
VME = S5t s )

Na Equacgdo 2, A% denota a carga fatorial ao quadrado. Consequentemente,
2 (A?) refere-se a soma das cargas fatoriais ao quadrado, enquanto e representa a
soma dos erros de mensuragdo. E importante observar que, para o calculo da VME,
as cargas fatoriais padronizadas devem ser usadas.

Na Equacédo 2, tanto o erro de mensuragdo quanto o quadrado das cargas
fatoriais sdo expressos na mesma unidade de medida. Dessa forma, a VME
proporciona uma visdo da propor¢ao meédia da variancia dos itens que € explicada

pela variavel latente (ou trago (fator) comum compartilhado entre os itens).

5.2.3. Validade discriminante

A Validade Discriminante € uma métrica usada em analise fatorial confirmatoria
(AFC) e modelagem de equacgdes estruturais para avaliar se os construtos de um
modelo s&o distintos uns dos outros, ou seja, se eles realmente medem conceitos
diferentes e ndo estdo altamente correlacionados. A validade discriminante é
essencial para garantir que os construtos em um modelo sdo unicos e representam
construgdes tedricas distintas. A validade discriminante é expressa pela Equacéo 3
(Valentini, 2016).

n AZ
VD= o——1 L (3)
s A7+ 2L Y

Na Equacao 3, >"i-1 A% representa a soma das cargas fatoriais ao quadrado,

gue mede a quantidade de varidncia compartilhada pelos itens de um construto.
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> M=1 ¢ representa a soma das variancias do erro, que é a parte da variancia
total ndo compartilhada pelos itens de um construto. Em resumo, a Validade
Discriminante € uma métrica importante para garantir que os construtos em um

modelo sejam suficientemente distintos uns dos outros.

5.2.4. Confiabilidade composta

A Confiabilidade Composta (CC) é essencialmente um indicador que pode ser
empregado para avaliar a solidez do modelo estrutural de um instrumento
psicométrico (Hair, Black, Babin, Anderson, & Tatham, 2009; Fornell & Larcker, 1981).
Nesse contexto, os calculos da CC sao derivados dos parametros estimados por meio
da Modelagem por Equagdes Estruturais (MEE), (NEVES 2018).

Apesar dos softwares amplamente usados para analises MEE, como AMOS,
Mplus, EQS e Lisrel, ndo fornecerem automaticamente os resultados de CC em seus
outputs, € possivel obter esses indicadores por meio de calculos simples. A CC é
expressa pela Equacao 4 (Valentini, 2016).

@
“=Gnieze X

Na Equagao 4, 2\ denota a soma das cargas fatoriais (ou coeficientes de
regressao entre a variavel latente e o item), e Ze € a soma dos erros de mensuragao
(ou variancia residual).

Para modelos em que a variancia e a meédia da variavel latente foram fixadas
(e todas as cargas fatoriais foram estimadas livremente), a equagédo pode ser
formulada tanto com valores padronizados quanto com valores nao-padronizados,
observando o paralelismo. Se as cargas nao-padronizadas forem usadas, por
exemplo, os erros de mensuragao nao-padronizados devem ser empregados.

Esses parametros podem ser obtidos diretamente nos resultados do software
de analise MEE. Por outro lado, para calcular o erro de mensuragao padronizado, €

necessario usar a Equacgao 5 (Neves, 2018).



(E=1- A2)

Na Equacéo 5, € = 1 - A% representa a carga fatorial padronizada.
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6. RESULTADOS

Para a obtengao dos resultados (conforme apresentado na Tabela 3, na pagina
62) desta pesquisa, foram desenvolvidos e usados dois sistemas computacionais: o
jogo digital SDG 6 Play, aplicado como recurso pedagogico, e o sistema SisEduque,
responsavel por facilitar o gerenciamento da coleta, organizagcdo, analise e
visualizacédo dos dados provenientes dos questionarios e das avaliagdes somativas.

A coleta de dados ocorreu apos a aplicagdo das atividades pedagogicas
mediadas pelo jogo digital SDG 6 Play, envolvendo estudantes participantes da
pesquisa. Inicialmente, foram aplicados questionarios com o objetivo de identificar as
percepgdes dos alunos quanto a experiéncia de aprendizagem, a usabilidade do jogo
e a contribuigdo dos recursos digitais para a compreensao dos conteudos abordados.
Posteriormente, foram realizadas avaliagbes somativas, visando mensurar 0
desempenho cognitivo dos estudantes a partir dos niveis estabelecidos pela

Taxonomia de Bloom.

6.1. RESULTADOS DOS QUESTIONARIOS APLICADOS COM ESCALA DE
LIKERT

Os resultados dos questionarios foram coletados por meio de formularios
digitais integrados ao SisEduque e apresentados inicialmente em formato tabular,
permitindo uma visualizacdo detalhada das respostas individuais e coletivas. Em
seguida, os dados foram analisados com base na Escala de Likert, possibilitando a
identificacdo das tendéncias predominantes nas respostas dos estudantes.

A analise grafica dos resultados evidenciou uma predominancia de respostas
concentradas nos niveis mais altos da escala, indicando percep¢des majoritariamente
positivas em relagéo ao uso do jogo digital como ferramenta pedagdgica. Os graficos
gerados pelo SisEduque permitiram observar a distribuicdo das respostas de forma
clara, faciltando a identificagdo de padrées relacionados ao engajamento, a
motivacao e a compreensao dos conteudos trabalhados.

Esses resultados sugerem que o uso do jogo SDG 6 Play contribuiu de maneira
significativa para o processo de ensino e aprendizagem, reforgando o potencial dos

recursos digitais interativos no contexto educacional.
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6.1.2. Analise dos resultados

Os dados coletados por meio dos formularios digitais baseiam-se na escala de
Likert, permitindo uma analise detalhada da percepc¢ado dos estudantes. A escala
apresentou os niveis "Discordo Totalmente" (DT), “Discordo” (D), “Discordo
Parcialmente” (DP), “Neutro” (N), “Concordo Parcialmente” (CP), “Concordo” (C) e
"Concordo Totalmente" (CT), com o nivel 4 representando a neutralidade. Abaixo,
apresenta-se a consolidagdo dos dados de frequéncia absoluta (n) e frequéncia
relativa (%) para cada uma das perguntas analisadas.

Com base nos dados da Tabela 3, foi realizado o calculo do Alfa de Cronbach
(Equagéo (1)) para avaliar a consisténcia interna do questionario. Para o calculo,
foram usadas as respostas das seis perguntas (P1 a P6). A pesquisa obteve o retorno
de 81 respondentes de um grupo total de 180 estudantes (conforme indicado pelos
percentuais na tabela, em que cada 1,23% correspondem a 1 pessoa).

Tabela 3 - Resultados: Percepgdes dos Estudantes (Escala de Likert)

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5 Nivel 6 Nivel 7 Médi

Perguntas
(bT) (D) (DP)  (N) (CP) (C) (CT) a
P1: O
conteudo foi O 0 0 0 5 35 40
apresentado (0,0% (0,0% (0,0% (43,2% (49,4% 6,42
(0,0%) (7,4%)
de forma ) ) ) ) )
clara?
P2: O tempo
0 2 4 10 15 31 19

foi suficiente
(0,0% (2,5% ((4,9% (12,3% (18,5% (38,3% (23,5% 5,54
e = ) ) ) ) ) )

atividades?
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P3: OO0 0 2 4 12 27 36
material de (0,0% (0,0% (2,5% (14,8% (33,3% (44,4% 6,12
(4,9%)
apoio foi atil? ) ) ) ’ ) ) )
P4: As
ferramentas
0 0 0 23 48
digitais 2 8
- (0,0% (0,0% (0,0% (28,4% (59,3% 6,44
facilitaram o (2,5%) (9,9%)
. ) ) ) )
aprendizado
?
P5: Houve
interagéo 0 0 0 5 10 29 36
satisfatoria  (0,0% (0,0% (0,0% (12,3% (35,8% (44,4% 6,17
(7,4%)
com o) ) ) ’ ) ) )
professor?
P6: Vocé
recomendari 0 2 0 ) 4 23 50
a esta (0,0% (2,5% (0,0% (28,4% (61,7% 6,37
. (2,5%) (4,9%)
metodologia ) ) ) ) )
?

Fonte: Elaborado pelo autor.

ApOs a apresentagao dos dados quantitativos, os resultados foram submetidos
a testes de consisténcia para garantir a validade cientifica da analise. Conforme
detalhado na Tabela 4, o coeficiente Alfa de Cronbach (Equagéo (1)) obtido para o
conjunto de indicadores foi de 0,89. Este valor é fundamental para a pesquisa
experimental, pois mede a correlacdo entre as respostas dadas pelos participantes
por meio do perfil de variancia dos itens.

Tabela 4 - Métricas de Validacdo dos Resultados

Valor Interpretacido (Baseada em Hair et al.,

Métrica de Validagéo .
Obtido 2005)
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Numero de ltens (k) 6,00 Quantidade de perguntas analisadas
Soma das Variancias Individuais 5 65 Variabilidade interna de cada
(X's?) ’ pergunta

Variabilidade do construto como um

Varidncia da Pontuagéo Total (s?) 25,84
todo

Alfa de Cronbach (Equagéo (1)) 0,89 Consisténcia Interna Muito Boa/Alta

Fonte: Elaborado pelo autor.

A interpretacéo desse resultado fundamenta-se nos seguintes pilares:

¢ Nivel de Confiabilidade: O valor de 0,89 indica uma consisténcia interna
muito boa, uma vez que a literatura académica, especificamente Hair
Junior et al. (2005), estabelece que valores acima de 0,70 s&o
adequados para pesquisas exploratorias e experimentais.

e Pressuposto de Unidimensionalidade: O coeficiente corrobora a
premissa de que as perguntas formuladas (P1 a P6) convergem para um
conceito comum: a "Percepgao do Aluno". Isso sugere que o instrumento
€ robusto e capaz de medir o construto pretendido de forma coesa.

e Analise de Desempenho por Item: Observou-se que a variavel P2 ("O
tempo foi suficiente...") apresentou a maior dispersdao de respostas,
elevando a variancia individual do item. No entanto, essa oscilagdo néo
comprometeu a confiabilidade geral do instrumento, mantendo a
(Equacéo (1)) dentro dos parametros de aceitagao.

Em suma, a aplicagdo da Equacdo (1) demonstra que os dados coletados
possuem a estabilidade necessaria para suportar as conclusdes desta pesquisa,
garantindo que as métricas de validagado atendem aos critérios de qualidade exigidos

em estudos desta natureza.

6.1.2.1. Resultados das Métricas de Validagao



64

Com base na consisténcia interna observada (Alfa de Cronbach = 0,89), foram
estimadas as métricas de validagao convergente e confiabilidade composta. A Tabela
5 apresenta os resultados consolidados para o construto avaliado.

Tabela 5 - Resultados de Validade Convergente e Confiabilidade

Confiabilidade Validade
Variancia Média

Construto / Dimenséo Composta Discriminante  (Raiz
Extraida (VME)
(CC) Quadrada da VME)
Percepcdo do Aluno
0,63 0,91 0,79
(P1-P6)
Valor de Referéncia > 0,50 > 0,70 > Correlacdes

Fonte: Elaborado pelo autor.

A Confiabilidade Composta (CC) atingiu o valor 0,91, superando o patamar
recomendado de 0,70, o que confirma a solidez da estrutura do questionario e indica
que os itens s&o consistentes na medigcado do construto proposto (HAIR et al., 2009).

Em relagdo a Variancia Média Extraida (VME), o valor obtido foi 0,63. Este
valor, aliado a uma Confiabilidade Composta de 0,91, confirma que a validade
convergente do instrumento é plenamente aceita para fins desta pesquisa (Fornell e
Larcker (1981)).

A Validade Discriminante, indicada pela raiz quadrada da VME (0,79), mostra
a magnitude da variancia capturada pelo construto em relagdo ao erro de medida.
Este valor sugere que o instrumento tem capacidade de distinguir o fendmeno
estudado, desde que as correlagdes com outras variaveis externas (se houvesse)

fossem menores que 0,79.

6.1.3. Eficacia do conteudo e recursos didaticos
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Com base nos dados apresentados, observa-se que no que tange a clareza do
conteudo (P1) e a utilidade do material de apoio (P3), os resultados demonstram um
alto indice de aprovagao. A variavel P3 obteve uma média expressiva de 6,12, com
77,8% dos alunos concentrados nas faixas de concordéancia ("Concordo" e "Concordo
Totalmente"). Esse dado sugere que o material didatico serviu como um suporte
robusto para a construcdo do conhecimento, validando a curadoria de conteudo
realizada para a atividade. De forma analoga, a clareza na exposigao (P1) obteve
meédia de 6,42, reforcando que a estrutura didatica foi adequada ao nivel de

compreenséo do grupo.

6.1.4. Integragao de ferramentas digitais

O ponto de maior destaque positivo reside na avaliagdo das ferramentas digitais
(P4), que alcangou a maior média entre as variaveis analisadas (6,44). Observa-se
que 87,7% da amostra expressou concordancia quanto a eficacia dessas ferramentas,
sem qualquer registro de discordancia total ou parcial significativa. Tais indices
corroboram a literatura vigente sobre a relevancia das Tecnologias de Informagéo e
Comunicagéao (TICs) no engajamento estudantil e na facilitagdo do aprendizado em

ambientes modernos de ensino.

6.1.5. Desafios e gestdo do tempo

Por outro lado, a questao relativa a suficiéncia do tempo para a execug¢ao das
atividades (P2) apresentou o desempenho mais modesto, com média de 5,54. Embora
ainda situada em territério de neutralidade tendendo a concordancia, esta variavel
registrou o maior indice de rejeicdo, com 2,5% dos alunos manifestando insatisfagcao
explicita (DT ou D). Este resultado aponta para uma oportunidade de refinamento no
desenho instrucional, sugerindo que o volume de tarefas pode ter demandado um

ajuste no cronograma para futuras implementagdes.
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6.1.6. Analise comparativa e evolugéo da percepg¢ao dos discentes

A analise dos dados coletados ao longo das intervengdes pedagdgicas revela
uma flutuagao interessante na percepg¢ado dos alunos, correlacionada ao progresso
dos conteudos e a divisdo dos grupos (A, B, C e D). Para o calculo, foram usadas as
respostas das doze primeiras afirmagdes presentes no questionario da UTAUT2, pois
elas foram obtidas com base na escala de Likert. A pesquisa obteve o retorno de 58
respondentes por grupo, totalizando 116 (ndo 232) estudantes. Abaixo, detalham-se
os resultados obtidos em cada etapa, os quais consideram 696 respostas (isto é, 12
x 58. Sao 12 respostas por respondente). Além disso, apresenta-se também o motivo
pelo qual sdo considerados 116, ndo 232 estudantes.

A. Percepcao Inicial e Aula 1

O primeiro contato com a metodologia e as ferramentas propostas gerou um
indice de aceitagcdo elevado, indicando um forte engajamento inicial e clareza na
exposi¢cao dos conteudos.

e Aula 1 - Grupo A (Grupo C*): Conforme mostrado na Figura 18, este
grupo apresentou satisfacdo no experimento, com 33,05% das
respostas assinaladas como "Concordo totalmente". Somado ao indice
de "Concordo" (35,78%), a aprovagao positiva atinge 68,83% (chegando
a 80,76% se considerado o "Concordo parcialmente"), sugerindo que os
recursos didaticos foram eficazes para a maioria dos participantes deste

grupo.

4 Vale lembrar aqui que o Grupo C é composto pelos mesmos participantes do Grupo A. No entanto, o Grupo C
representa a coleta de dados feita envolvendo o Grupo A limitada a primeira aula.
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Figura 18 - 12 Aula: Grupo A: Aplicar o Questionario de Aceitagdo e Uso de

Tecnologia (Recursos de Audiovisual).

Distribuigédo das Respostas (Escala de Likert - 7 pontos) 249 (35.78%)

230 (33.05%)
231

a8 83 (11.93%)
77 70 (10.06%)

1

\

|

33 24 (3.45%)

" 22 (3.16%) 18 (2.59%) }
\

scordo totalmente Discordo ordo parcialmente

do
e discor
Disc / Nem concordo 1
Neutro /

Di ordo parcna«mer\le Concordo ncordo totalmente

Conc Cot

Fonte: Elaborado pelo autor.

e Aula 1 - Grupo B (Grupo D°): A percepgao positiva foi predominante e
contundente, conforme nota-se na Figura 19, com a maioria expressiva
das respostas sendo assinalada como "Concordo totalmente" (32,04%),
seguido por "Concordo" (37,50%). Diferentemente do cenario anterior,
este grupo apresentou indices de neutralidade (10,06%) e a
discordancia foi praticamente inexistente. Esta ultima foi restrita a
apenas 3,16%, referente a vinte e duas respostas do tipo "Discordo
totalmente". Essas porcentagens sugerem uma adesao quase unanime,
imediata e sem sinais de cautela, por parte dos estudantes, na
adaptagdo ao uso do jogo educativo digital como ferramenta
pedagogica.

5 Vale lembrar aqui que o Grupo D é composto pelos mesmos participantes do Grupo B. No entanto, o Grupo D
representa a coleta de dados feita envolvendo o Grupo B limitada a primeira aula.



Figura 19 - 12 Aula: Grupo B: Aplicar o Questionario de Aceitacdo e Uso de

Tecnologia (Jogo SDG 6 Play).

Distribuigéo das Respostas (Escala de Likert - 7 pontos)

33 22 (3.16%) 23 (3.30%) 18 (2.59%)
22 i

Discordo ttAMen? piscord® ordo parcialment® o nem discord®

Disc Neutro / Nem conco!

Fonte: Elaborado pelo autor.

B. Evolugao para a Aula 2

261 (37.50%)

Concordo

Col

223 (32.04%)

ncordo totalmente
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Na segunda aula, os dados sugerem um cenario de maior complexidade,

refletido diretamente na Escala de Likert.

e Aula 2 - Grupo A: A Figura 20 revela um percentual que sugere
significativa satisfagdo. O grupo registrou 38,07% de respostas
"Concordo totalmente". Somados aos 28,16% de repostas "Concordo" e

12,07% de repostas "Concordo parcialmente", a aprovagao atinge
expressivos 78,4%. A neutralidade foi (14,80%) e a discordéncia foi

residual (apenas 6,89%, somando-se os trés niveis de discordancia),

demonstrando que, nesta etapa,

amplamente eficazes e bem recebidos.

recursos didaticos foram
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Figura 20 - 22 Aula: Grupo A: Aplicar o Questionario de Aceitagdo e Uso de

9 (1.29%)

otalmente

Tecnologia (Jogo SDG 6 Play).

Distribui¢do das Respostas (Escala de Likert - 7 pontos) 265 (38.07%)

196 (28.16%)

103 (14.80%)

84 (12.07%)

23 (8.30%) 16 (2.30%)
30%)

Dpiscordo cialmente m discord®

do ne cialmente Concordo
Neutro / Nem concor

mente
piscordo pa Concordo par Goncordo tot@!

Fonte: Elaborado pelo autor.

Aula 2 - Grupo B: Os dados da Figura 21 revelam uma maior dispersao
na satisfagao deste grupo. Embora a tendéncia ainda seja positiva, com
31,90% de respostas "Concordo" e 32,47% de "Concordo totalmente",
nota-se uma resisténcia maior. A neutralidade foi expressiva, atingindo
42 respostas (6,03%). Houve um registro visivel de insatisfag&o:
somando-se os trés niveis de discordéancia, temos cerca de 18,39% das
respostas, contrastando fortemente com a aprovagao quase unanime do

outro grupo.
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Figura 21 - 22 Aula: Grupo B: Aplicar o Questionario de Aceitacdo e Uso de

Tecnologia (Recursos de Audiovisual).

Distribuigéo das Respostas (Escala de Likert - 7 pontos) o
G P (« P ) 222 (31.90%) 226 (32.47%)

78 (11.21%)

70 62 (8.91%)

60 50 (7.18%)
50 42 (6.03%)

16 (2.30%)

o totalmente Discordo parc\almen‘e

Neutro /

scordo imente cordo ymente
Discord Discordo Ner concord® nem di Gongordo parciél Con Goncordo total

Fonte: Elaborado pelo autor.

6.2. RESULTADOS DAS AVALIACOES SOMATIVAS COM BASE NA
TAXONOMIA DE BLOOM

No que se refere as avaliagbes somativas, os resultados foram organizados e
analisados com a ajuda do SisEduque e em diferentes formatos, incluindo indicadores
analiticos. Os dados foram coletados por meio de duas avaliagcbes somativas,
possibilitando a analise individual do desempenho dos estudantes e a atribuicdo de
notas quando aplicavel.

Os resultados foram interpretados a luz da Taxonomia de Bloom, permitindo
classificar as respostas dos alunos conforme os niveis cognitivos alcangados, tais
como lembrar, compreender, aplicar, analisar, avaliar e criar. A analise desses dados
evidenciou que os niveis maximos de desenvolvimento de habilidades cognitivas
alcangados pelos participantes da pesquisa se concentram majoritariamente nos
patamares intermediarios da taxonomia, indicando que a maioria dos estudantes foi
capaz nao apenas de recordar informagdes, mas também de compreender, aplicar e
analisar os conteudos abordados.

Essa mesma analise facilitou a interpretacdo dos resultados, oferecendo uma

percepgao sintética e comparativa do desempenho cognitivo dos participantes. Essa
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abordagem possibilitou uma analise mais aprofundada sobre a eficacia da
metodologia adotada e sobre o impacto do jogo digital no desenvolvimento das
habilidades cognitivas dos estudantes.

A anadlise desses dados evidenciou uma evolugdo significativa na segunda
avaliacdo somativa (AS2). Os resultados foram mais contidos na primeira avaliagéo
somativa (AS1). Tal fato revela um salto qualitativo evidente entre os dois periodos
avaliados, ratificando a eficacia da metodologia e o impacto positivo do uso do jogo
digital em conjunto com aulas tedricas no processo de aprendizagem.

Na AS1, os resultados sugerem um cenario de exploragédo inicial com foco em
competéncias praticas basicas. Com base nas respostas, o nivel mais elevado de
desenvolvimento  cognitivo alcangado pelos participantes concentrou-se
majoritariamente no patamar “Aplicar”, atingindo 80% dos estudantes. Esses dados
indicam que, no primeiro contato, os alunos demonstraram capacidade de execugao
e implementagao de conteudos de forma direta.

Além disso, 20% dos participantes alcangcaram o nivel “Avaliar”, evidenciando
indicios iniciais de julgamento critico. Esta base de desempenho serviu como ponto
de partida fundamental para a calibragdo das estratégias pedagdgicas e para o salto
qualitativo observado na etapa subsequente (AS2), na qual os niveis de analise e
criacdo expandiram-se consideravelmente.

Na AS2, os dados evidenciam um amadurecimento cognitivo notavel e uma
transicdo robusta para niveis do pensamento critico. Pela AS2, observou-se que os
estudantes atingiram niveis elevados de desenvolvimento cognitivo, com destaque
para Analisar (63%). Isso sugere que o jogo digital e a metodologia ativa permitiram,
a maioria dos alunos, decompor a informagao e entender conexdes mais complexas
de forma eficaz.

O nivel “Avaliar” surgiu de forma incipiente, representando 1% da amostra. Este
resultado indica que o julgamento critico baseado em critérios e padrées — uma
habilidade cognitiva de alta ordem que serve de ponte entre a analise e a criagdo —
comegou a se manifestar, embora ainda se apresente como uma competéncia em
fase de desenvolvimento para a maioria da turma.

O nivel “Criar” apresentou crescimento relevante, atingindo 15%. Este resultado
indica que uma parcela consideravel dos discentes tornou-se capaz de gerar novas
ideias ou produtos originais a partir do conhecimento adquirido. Apesar de serem

promissores, os mesmos resultados sugerem que esses 15% de criatividade nao
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encontram uma base solida de sustentagdo sobre o patamar inferior da taxonomia,
visto que o nivel “Avaliar” foi alcangado por apenas 1% dos estudantes. Isso significa
que essas inovagdes podem nao ser sustentaveis a médio ou longo prazo, por terem
sido idealizadas sem considerar fatores de maneira suficientemente critica, o que as
permitiria confrontar com segurancga, por exemplo, problemas adversos inesperados.

Os resultados foram submetidos ao teste de consisténcia interna para garantir
a validade cientifica da analise. Conforme mostrado na Tabela 6, o coeficiente Alfa de
Cronbach (Equacao (1)) obtido foi de 0,77, o que indica confiabilidade. Segundo Hair
Junior et al. (2005), valores acima de 0,70 sdo considerados adequados para
pesquisas experimentais, confirmando que o instrumento de avaliacdo é robusto e

possui unidimensionalidade na medi¢cado do desenvolvimento cognitivo.

Tabela 6 - Métricas de Validagao da Consisténcia Interna (Alfa de Cronbach)

Valor Obtido (AS1 + Interpretacao
AS2) Académica

Niveis cognitivos de

Métrica de Validagao

Numero de Categorias (k) 6,00 .
Bloom avaliados
Soma das Variancias Individuais 6.94 Variabilidade entre os
(X s?) ’ niveis cognitivos
Variabilidade total do
Variancia Total (s?) 16,42
desempenho
Alfa de Cronbach (Equacgéo (1)) 0,77 Confiabilidade

Fonte: Elaborado pelo autor.

6.2.1.1. Conclusado da analise somativa

Em suma, o contraste entre os dois momentos avaliativos traduz o sucesso da
intervencao pedagogica mediada pelo SisEduque. Enquanto a AS1 apresentava um
perfil de aprendizado concentrado em estagios iniciais de execuc¢éo (80% no nivel
“‘Aplicar”), a AS2 exibe uma distribuicdo da Taxonomia de Bloom significativamente

mais diversificada, robusta e voltada para as habilidades superiores.
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A predominancia de 63% das respostas no nivel de Analise, somada ao
surgimento de 15% no nivel de Criagao, constitui o indicador mais contundente de que
o objetivo pedagdgico foi atingido. Esses numeros comprovam a promog¢ao de um
aprendizado profundo, em que os estudantes superaram a fase mnemodnica para
alcancar a capacidade de decompor informagbes complexas e gerar solugdes
autorais.

A confiabilidade desses resultados é sustentada pelo calculo do Alfa de
Cronbach (Equacéo (1) = 0,77), que atesta a consisténcia interna das avaliagdes e a
precisao da medigao do progresso cognitivo entre os dois periodos. Assim, os dados
ratificam que a metodologia adotada n&o apenas expandiu o conhecimento técnico,

mas elevou efetivamente o nivel de complexidade do pensamento dos discentes.

6.3. COMPARAGAO COM TRABALHOS RELACIONADOS

Os resultados obtidos nesta pesquisa corroboram achados apresentados na
literatura cientifica sobre o uso de jogos educativos digitais como metodologia ativa
de ensino. Alguns desses achados s&do resumidos na Tabela 7. Esses mesmos
achados sado comparados a esta pesquisa logo apos a apresentagao da Tabela 7.

Tabela 7 - Comparativa de Estudos Relacionados

_ Principais Relagédo com esta
Autor / Ano Metologia _
Resultados Pesquisa
_ N Resultados
o Serious games + Melhora cognitiva e
Teixeira et al. . . convergentes em
Taxonomia de afetiva; alto _
(2021) ] engajamento e
Bloom engajamento o -
niveis cognitivos
Meta-analise Efeito moderado a Corrobora ganhos
Tsai et al. (2023) (jogos digitais em alto na de desempenho
STEM) aprendizagem observados
. Jogos digitais . o
Meta-analise ] Confirma eficacia
Chen et al. (2022) superam metodos .
DGBL do jogo SDG 6 Play

tradicionais
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o . Resultados
Jogos digitais + Avango para niveis
Aydin & Yilmaz . N similares na
Taxonomia de cognitivos B
(2021) ] progressao
Bloom superiores N
cognitiva

Fonte: Elaborado pelo autor.

Teixeira et al. (2021), ao investigarem a eficiéncia de serious games no ensino
de simulagao, identificaram impactos positivos tanto nos aspectos cognitivos quanto
afetivos, destacando niveis elevados de engajamento e aceitagdo por parte dos
estudantes. De forma semelhante, os dados desta pesquisa indicam percepg¢des
majoritariamente positivas, com concentragdes significativas de respostas nos niveis
superiores da Escala de Likert.

Meta-analises recentes reforcam esses achados. Tsai et al. (2023) apontam
que jogos digitais educacionais apresentam efeito positivo moderado a alto no
desempenho académico em contextos STEM, especialmente quando alinhados a
objetivos pedagodgicos claros. Chen et al. (2022) também identificaram ganhos
consistentes no desempenho dos estudantes, confirmando que a aprendizagem
baseada em jogos digitais supera, em muitos casos, abordagens tradicionais.

No que se refere ao desenvolvimento cognitivo avaliado pela Taxonomia de
Bloom, os resultados desta pesquisa evidenciam uma progresséo significativa para
niveis mais elevados, como Aplicar, Analisar e Criar. Esses resultados séao
convergentes com o estudo de Aydin e Yilmaz (2021), que identificaram maior
incidéncia de niveis cognitivos intermediarios e superiores apds o uso de jogos digitais
educacionais.

Além disso, analises bibliométricas indicam crescimento expressivo das
pesquisas sobre aprendizagem baseada em jogos digitais, destacando tendéncias
relacionadas ao engajamento, aprendizagem significativa e uso de tecnologias
educacionais. Nesse sentido, os achados desta pesquisa reforcam a relevancia e

atualidade do tema no cenario académico.
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7. DISCUSSOES

De modo geral, os resultados obtidos a partir dos questionarios e das
avaliagcdes somativas indicam que a metodologia proposta, apoiada pelo uso do jogo
educativo digital e pelo sistema SisEduque, apresentou impactos positivos no
processo de aprendizagem. A robustez desses achados é ratificada pelas métricas de
validacdo empregadas, cujos coeficientes de confiabilidade (Alfa de Cronbach)
situaram-se acima de 0,70, assegurando a consisténcia interna e a precisdo dos
instrumentos de coleta de dados.

No entanto, a analise dos dados revela que ndo houve uma disparidade
estatisticamente significativa entre os desempenhos do Grupo A e do Grupo B. Essa
auséncia de comentarios explicitos sobre a superioridade de um grupo em relagéo ao
outro sugere que a ordem das interveng¢des pedagdgicas (jogo seguido de teoria ou
vice-versa) ndo alterou substancialmente o resultado final nesta amostra, o que indica
que a combinagdo das abordagens foi o fator determinante para o engajamento,
independentemente da sequéncia adotada.

A combinacdo entre dados quantitativos e qualitativos, aliada as analises
baseadas na Escala de Likert e na Taxonomia de Bloom, permitiu uma avaliagédo
abrangente dos resultados. Nesse contexto, a presenga dos grupos de controle (C e
D), mostrada na Figura 4, possibilitou a comparagdo com o uso isolado dos recursos.
Os dados sugerem que o uso exclusivo da teoria (Grupo C) n&o atingiu 0 mesmo nivel
de engajamento, caracterizando-se pela recepgéo passiva de conteudo.

Por outro lado, € fundamental destacar uma diferenga qualitativa em relacéo ao
Grupo D (apenas jogo): embora o uso isolado do jogo pudesse carecer de
fundamentagdo conceitual prévia, ele ofereceu a vantagem de facilitar o
desenvolvimento de habilidades relacionadas a aprendizagem por descoberta. Para
terem sucesso no jogo, os estudantes precisaram aprender sozinhos, desenvolvendo
a aprendizagem autdbnoma guiada. Essa € uma competéncia significativa que nao se
desenvolve com a mesma intensidade na abordagem puramente receptiva e irrefletida
usada pelo Grupo C. Portanto, ainda que notas obtidas por estudantes no processo
de avaliacdo somativa possam ser semelhantes entre os participantes dos Grupos C
e D, elas contam historias diferentes sobre o desenvolvimento de habilidades,
validando a importancia da abordagem combinada (Grupos A e B) para unir o melhor

dos dois mundos.
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No que se refere aos procedimentos de avaliagdo das aprendizagens, as
respostas foram analisadas com base na Taxonomia de Bloom revisada. O
questionario foi estruturado com a associagao prévia de cada questdo a um nivel
cognitivo — Lembrar, Compreender, Aplicar, Analisar, Avaliar e Criar. As questdes
classificadas nos niveis Lembrar e Compreender verificaram a capacidade de
reconhecer conceitos factuais sobre o ODS 6. As questdes no nivel “Aplicar” exigiram
0 uso do conhecimento em situagdes praticas, enquanto nos niveis “Analisar’ e
“Avaliar”’, demandaram maior complexidade cognitiva e julgamento critico.

As atividades no nivel “Criar” permitiram avaliar a capacidade de produzir
propostas originais, como campanhas educativas. Todo o processo foi
operacionalizado pelo SisEduque, que possibilitou a consolidagado das respostas por
nivel cognitivo e a geragdo de relatorios analiticos. Assim, os dados reforcam a
relevancia do uso de tecnologias educacionais integradas a Engenharia de Software
e a Psicologia da Aprendizagem, evidenciando o potencial do SisEduque como
ferramenta validada para metodologias inovadoras, ao mesmo tempo em que aponta
para a importancia da integragdo equilibrada entre recursos ludicos e teoricos no

ensino superior.
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8. CONCLUSOES

Este estudo coletou, analisou, interpretou e usou dados para responder as
perguntas de pesquisa: Quais os efeitos da aplicagdo do nosso jogo digital educativo,
relacionado ao Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel 6 (agua potavel e
saneamento), sobre: (1) a aceitac&o e o uso dessa tecnologia? (2) o desenvolvimento
de certas habilidades cognitivas nos nossos estudantes?

Ao integrar elementos de jogos digitais no ensino sobre o ODS 6, este estudo
buscou adotar uma abordagem construtivista e imersiva para explorar o tema “agua
potavel e saneamento” nas escolas. Essa abordagem permitiu alcangar maior
engajamento, aceitagdo e uso por parte dos estudantes em relagdo a métodos e
tecnologias tradicionalmente empregados na educagdo. Dessa maneira, 0 nosso
estudo investigou a importédncia em abordar temas relacionados a agua e ao
saneamento, a desinformacgao e as vantagens proporcionadas pelos jogos educativos
digitais. Este estudo também investigou essa sinergia na formac¢ao de pessoas, de
modo a capacita-las para enfrentar desafios da humanidade que sao atuais,
complexos e interconectados.

A intersegdo entre o uso sustentavel da agua, o saneamento e o potencial
educacional dos jogos digitais mostrou-se promissora, revelando-se uma estratégia
que amplia as possibilidades do ensino tradicional sobre o ODS 6. A sinergia entre
questdes globais urgentes e a ludicidade dos jogos digitais destacou-se como um
caminho viavel para o engajamento discente e a construg&o ativa do conhecimento.

A consolidagdo dos dados permite concluir que a intervengédo pedagodgica foi
bem aceita, com elevados indices de clareza e utilidade percebida. Entretanto, a
eficacia da metodologia deve ser interpretada dentro de limites especificos: observou-
se que a ordem de aplicagao (jogo antes ou depois da teoria) ndo produziu diferengas
estatisticas significativas entre os Grupos A e B, sugerindo que a integragdo dos
recursos é mais relevante do que a sequéncia didatica em si.

No que tange ao desenvolvimento cognitivo, embora os resultados apontem
para o alcance de niveis superiores como a "Criacao", a auséncia de evidéncias no
nivel "Avaliar" indica que o processo de aprendizagem, embora envolvente,
apresentou lacunas na formagao do pensamento critico fundamentado. Este achado
sugere que, em contextos analogos, a mediagdo pedagogica deve ser intensificada
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para garantir que a transicdo entre o entender e o criar seja acompanhada pela
capacidade de julgamento critico.

Além disso, a analise dos grupos de controle (Grupo C e Grupo D), que usaram
as abordagens de forma isolada, permitiu contextualizar a eficacia da abordagem
combinada. Mais do que apenas comparar notas, a observagcdo desses grupos
revelou que resultados quantitativos semelhantes podem mascarar o
desenvolvimento de habilidades distintas: enquanto o Grupo C seguiu um modelo de
recepgao passiva, o Grupo D (apenas jogo) fomentou a aprendizagem autbnoma e
por descoberta, exigindo que o aluno buscasse solu¢des ativamente. Assim, este
estudo valida o potencial do jogo SDG 6 Play e do sistema SisEduque, mas ressalta
a necessidade de futuras pesquisas que aprofundem a analise sobre a completude do
ciclo cognitivo na Taxonomia de Bloom.

Espera-se que os resultados aqui apresentados contribuam para o
aprimoramento de abordagens educacionais voltadas a sustentabilidade, preparando
os estudantes ndo apenas como receptores passivos de informagdo, mas como
agentes de mudanga capacitados técnica e criticamente para os desafios das

préximas geracgoes.
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APENDICE A — MATERIAL DIDATICO DO JOGO SDG 6 PLAY

Figura 22 - Jogo SDG 6 Play: Regras do Jogo.

: ) SDG 6 Play

Protetores da Agua

Protetores da dgua é um jogo de tabuleiro criado para
estudantes do quarto ao sexto ano do Ensino
Fundamental, com o objetivo de facilitar o aprendizado
sobre o tema &gua. Ao final da partida, o jogador tera
estudado como economizar dgua no seu dia a dia e
preservar o meio ambiente para evitar a polui¢éo e a
degradacéo de corpos d'agua, i.e. rios, lagos, etc. e do
solo.

0 jogo é composto por uma equipe de até 8 (oito)
jogadores que tem por objetivo economizar a maior
quantidade de litros de agua.

Componentes do jogo

a) Tabuleiro: Os jogadores percorrerdo todas as casas
do tabuleiro desde a partida até a linha de chegada. As
casas dos nlimeros pares e a casa especial possuem
agdes que podem punir ou ajudar o jogador.

b) Cartas: Separadas em dois baralhos, o primeiro é
relacionado a moeda do jogo, seja para dar ou tirar do
jogador a quantia dita na carta. Este baralho também
possui duas cartas prémio que d&o ao jogador uma
grande vantagem ou desvantagem.

c) Pedo: O jogo possui 8 (oito) pedes que representam o
numero de jogadores.

d) Dados: O jogo possui 2 (dois) dados que possuem a
finalidade de gerar os valores de quantas casas os pedes
irdo avangar.

e) Moeda: Neste jogo, as moedas serdo chamadas de
gotas (representando litros de 4gua economizados pelos
jogadores). Essas gotas serdo obtidas durante o jogo por
meio de: cartas, casa especial e ao alcangar a linha de
chegada.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Lm Portugués (Brasil) v ]

Dinamica do jogo

a) Ordem dos jogadores: No inicio do jogo, cada
jogador langa os dados e a ordem dos mesmos sera
determinada pelos valores obtidos, ou seja, comegara a
jogar aquele com o maior valor do dado. Em caso de
empate, os dados deverdo ser langados novamente. O
jogador que obter o maior valor ganhara algumas
moedas do jogo.

b) Dindmica: A cada rodada o jogador rola os dados
para movimentar seu pedo, em seguida puxa uma carta
de cada baralho e por fim realiza a agdo ou regras
contidas na casa que seu pedo parou.

Atengéo: Caso o jogador caia na casa especial, a agéo
solicitada nesta devera ser executada primeiro.

c) Carta prémio: O primeiro baralho contém duas cartas
prémio. Essas cartas tém a finalidade de ajudar ou
dificultar o jogo do "Protetor da dgua" (pedo) para aquela
casa especial. Ao cair nessa casa, as cartas do baralho
terdo suas agGes puxadas até que a primeira carta
prémio aparega e todas as outras serdo ignoradas. Caso
alguma carta prémio seja puxada fora da casa especial,
esta ndo tera validade.

d) Casas: As casas pares possuem agdes (como avangar
ou voltar), perguntas (cada pergunta permite ao jogador
ganhar uma moeda se respondida corretamente) e
curiosidades sobre a dgua. Enquanto a casa especial
servira para o uso das cartas prémio.

€) Fim do jogo: Ao alcangar a linha de chegada, o
jogador ganhara 30 (trinta) gotas e apds todos
completarem o tabuleiro, seré realizada uma contagem
das gotas, vencendo aquele que possuir a maior
quantidade.



Figura 23 - Jogo SDG 6 Play: Carta Prémio do Baralho [Sorte ou Azar] 1.

Parabéns! v PT
EN

Vocé fechou corretamente a torneira e evitou o desperdicio de agua.
Avance 3 casas.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 24 - Jogo SDG 6 Play: Carta Prémio do Baralho [Sorte ou Azar] 2.

Parabéns!

Vocé utilizou uma bacia ao invés da torneira para lavar frutas e
legumes e reaproveitou a 4gua. Avance 3 casas.

ll,
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Fonte: Elaborado pelo autor.




Figura 25 - Jogo SDG 6 Play: Carta Prémio do Baralho [Sorte ou Azar] 3.
Oh n3o! PT v

Vocé deixou a torneira pingando.
Recue 1 casa.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 26 - Jogo SDG 6 Play: Carta Prémio do Baralho [Sorte ou Azar] 4.
E HORA DA CURIOSIDADE! PT v

Vocé sabia que 70% do corpo humano é composto por d4gua? Fique
uma rodada sem jogar!

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 27 - Jogo SDG 6 Play: Carta Prémio do Baralho [Sorte ou Azar] 5.

Que legal! PT v

Vocé coletou dgua da chuva que caiu no telhado por meio de
cisternas e tonéis. Avance 1 casa.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 28 - Jogo SDG 6 Play: Carta Prémio do Baralho [Sorte ou Azar] 6.

Oh nao! PT v

Vocé usou a mangueira para lavar a calgada. Passe a vez.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 29 - Jogo SDG 6 Play: Carta Prémio do Baralho [Sorte ou Azar] 7.
Parabéns! PT v

Vocé reutitilizou a &gua da maquina de lavar roupas para outras
tarefas, como lavar o chdo. Avance 3 casas.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 30 - Jogo SDG 6 Play: Carta Prémio do Baralho [Sorte ou Azar] 8.
E HORA DA CURIOSIDADE!

Vocé sabia que apenas 3% da 4gua do mundo é doce e deste total,
70% esta na forma de gelo ou no solo?
Fique uma rodada sem jogar!

25
!

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 31 - Jogo SDG 6 Play: Carta Prémio do Baralho [Sorte ou Azar] 9.
Parabéns! PT v

Vocé reduziu o tempo do seu banho e economizou agua. Avance 1
casa.

&

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 32 - Jogo SDG 6 Play: Carta Prémio do Baralho [Sorte ou Azar] 10.

Vocé jogou o leo utilizado para cozinhar no ralo da pia. Recue 3
casas.

*

Fonte: Elaborado pelo autor.




Figura 33 - Jogo SDG 6 Play: Carta Prémio do Baralho [Sorte ou Azar] 11.
E HORA DA CURIOSIDADE! PT v

Vocé sabia que a Bacia Amazonica é a mais extensa do mundo e que
aproximadamente 60% de sua area esta localizada no Brasil? Fique
uma rodada sem jogar!

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 34 - Jogo SDG 6 Play: Carta Prémio do Baralho [Sorte ou Azar] 12.

Parabéns! PT v

Sua familia adquire produtos sem agrotéxicos e cultiva as proprias
hortaligas. Avance 3 casas.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 35 - Jogo SDG 6 Play: Carta Prémio do Baralho [Sorte ou Azar] 13.
Oh nao! PT v

Vocé deixou a torneira aberta enquanto escovava os dentes.
Recue 1 casa.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 36 - Jogo SDG 6 Play: Carta Prémio do Baralho [Sorte ou Azar] 14.
E HORA DA CURIOSIDADE! PT v

Vocé sabia que a poluigdo ambiental, extragéo de areia, da mata ciliar
e contato de agrotéxicos com o solo vem degradando os recursos
hidricos? Fique uma rodada sem jogar!

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 37 - Jogo SDG 6 Play: Carta Prémio do Baralho [Sorte ou Azar] 15.
Parabéns! PT v

Vocé aproveitou o dia para ir a praia, tomou um refrigerante enquanto
observava o mar e guardou a garrafa para descartar corretamente.
Avance 1 casa.

5

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 38 - Jogo SDG 6 Play: Carta Prémio do Baralho [Sorte ou Azar] 16.

Parabéns!

Vocé plantou uma arvore no quintal. Avance 3 casas.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 39 - Jogo SDG 6 Play: Carta Prémio do Baralho [Sorte ou Azar] 17.

Oh nao! PT v

Vocé jogou uma latinha de refrigerante pela janela do carro. Passe a
vez.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 40 - Jogo SDG 6 Play: Carta Prémio do Baralho [Sorte ou Azar] 18.
E HORA DA CURIOSIDADE! PT v

Vocé sabia que a 4gua é encontrada na natureza em 3 estados fisicos
sendo eles: liquido, sélido e gasoso?
Fique uma rodada sem jogar!

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 41 - Jogo SDG 6 Play: Carta Prémio do Baralho [Sorte ou Azar] 19.

Oh néo! PT v

Voceé jogou lixo em um rio e o poluiu. Recue 1 casa.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 42 - Jogo SDG 6 Play: Carta Prémio do Baralho [Sorte ou Azar] 20.

Oh nao! PT v

Vocé acabou de cair em uma fabrica poluente. Fique uma rodada
sem jogar!

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 43 - Jogo SDG 6 Play: Carta Prémio do Baralho [Sorte ou Azar] 21.

E HORA DA CURIOSIDADE!

Vocé sabia que uma garrafa pet leva em torno de 450 anos para se
decompor e durante este processo ela libera microparticulas com
substancias quimicas que poluem a agua?Por isso, ndo jogue
garrafas pet na agua!

Fique uma rodada sem jogar!

&
!

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 44 - Jogo SDG 6 Play: Carta Prémio do Baralho [Sorte ou Azar] 22.
E HORA DA CURIOSIDADE!

Vocé sabia que em média 2/3 da dgua tratada do mundo é usada para
a produgéo de alimentos, em especial a agricultura e pecuéria? Fique
uma rodada sem jogar!

=
&

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 45 - Jogo SDG 6 Play: Carta Prémio do Baralho [Quiz] 1.
PERGUNTA RAPIDA! PT v

Hora da curiosidade! Como Protetores da Agua devemos evitar o
desmatamento, mas vocé sabe o porqué do seu perigo para nossas
aguas?

Sem as arvores ocorre a reducao de teor da agua no solo e
de aguas subterraneas; baixa umidade atmosférica e
corrosdo do solo. Assim teremos uma maior frequéncia de
erosdes, inundacgoes e deslizamentos. Em alguns casos
extremos podemos ter até a formacao de desertos.

Mostrar Resposta

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 46 - Jogo SDG 6 Play: Carta Prémio do Baralho [Quiz] 2.
PERGUNTA RAPIDA! PT v

Qual o nome da transi¢éo da 4gua gasosa para a liquida?

Condensacao.

S )

Foveyny
]
1O

5

Mostrar Resposta

Fonte: Elaborado pelo autor.




Figura 47 - Jogo SDG 6 Play: Carta Prémio do Baralho [Quiz] 3.

PERGUNTA RAPIDA!

Vamos la! O que vocé sabe sobre aimportancia da 4gua para o nosso
organismo?

Ela ajuda a hidratar; levar nutrientes como oxigénio e sais
minerais até as células; expulsar as substancias toxicas do
corpo por meio do suor e da urina, além de auxiliar o bom
funcionamento dos rins.

Mostrar Resposta

OK

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 48 - Jogo SDG 6 Play: Carta Prémio do Baralho [Quiz] 4.

PERGUNTA RAPIDA!

Oh n&o! Poluiram os rios e os mares e agora? Cite alguns problemas
causados pela poluigdo da agua.

A polui¢do da agua a torna impropria para o consumo
humano e potencialmente prejudicial para a vida aquatica
de animais e plantas. Esta agua contaminada causa doencas
ao homem e animais, além de acabar com a fauna marinha.

i

Mostrar Resposta

Fonte: Elaborado pelo autor.




Figura 49 - Jogo SDG 6 Play: Carta Prémio do Baralho [Quiz] 5.
PERGUNTA RAPIDA! PT v

Qual o nome da transigéo da agua sélida para a liquida?

Fusao.

e

Mostrar Resposta

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 50 - Jogo SDG 6 Play: Carta Prémio do Baralho [Quiz] 6.

PERGUNTA RAPIDA! PT v

Para salvar nossos rios devemos plantar arvores em suas margens. O
que acontece quando toda a margem dos rios é desmatada?

As arvores ajudam a evitar deslizamentos e o assoreamento
(acumulo de sedimentos como a areia e detritos em rios).
Em alguns casos, o assoreamento pode acabar com o curso
d&#039; agua.

Mostrar Resposta

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 51 - Jogo SDG 6 Play: Carta Prémio do Baralho [Quiz] 7.
PERGUNTA RAPIDA! PT v

Todo Protetor da Agua deve conhecer o ciclo da 4gua, vocé sabe
explica-lo?

No ciclo da agua ocorre alteragées no estado fisico, com o
calor solar, a agua evapora formando as nuvens. Neste
estado ela condensa causando as chuvas (precipitagao)
onde retorna a superficie terrestre que posteriormente ira
repetir este ciclo.

(0]

Mostrar Resposta

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 52 - Jogo SDG 6 Play: Carta Prémio do Baralho [Quiz] 8.

PERGUNTA RAPIDA!

Vocé se sentiu motivado com o jogo &quot:Protetores da Agua&quot;
e agora deseja evitar o desperdicio de dgua no seu cotidiano, cite
alguns exemplos de como economizar agua.

Eficiéncia no banho; fechar a torneira enquanto escova os
dentes; lavar frutas em bacias para reaproveitar a agua para
regar plantas; ndo lavar a calgada com mangueira; etc.

Mostrar Resposta

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 53 - Jogo SDG 6 Play: Carta Prémio do Baralho [Quiz] 9.
PERGUNTA RAPIDA! PT v

Vocé sabia que a dgua possui mais de um estado fisico? Em quantos
estados fisicos podemos encontrar &gua?

Podemos encontrar agua em 3 estados fisicos: estado
liquido ( como a dgua que bebemos e as dos rios e mares);
estado sélido (como o gelo da geladeira e das calotas
polares) e estado gasoso (como as nuvens do céu e o vapor
d&#039;agua).

Mostrar Resposta

o]

14

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 54 - Jogo SDG 6 Play: Carta Prémio do Baralho [Quiz] 10.
PERGUNTA RAPIDA! PT v

E hora da quimica da 4gua! Vocé sabe qual a é férmula da 4gua?

A formula da agua é H20, ou seja, é formada por dois
atomos de hidrogénio e um de oxigénio.

Mostrar Resposta

Fonte: Elaborado pelo autor.




Figura 55 - Jogo SDG 6 Play: Carta Prémio do Baralho [Quiz] 11.

PERGUNTA RAPIDA! PT v

Qual 0 nome da transigao da agua liquida para gasosa?

Evaporacao.

!

-
e S

& — vy
ostrar Resposta

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 56 - Jogo SDG 6 Play: Carta Prémio do Baralho [Quiz] 12.

PERGUNTA RAPIDA! PT v

Qual o nome da transigéo da agua liquida para sélida?

Solidificacao.

{

4
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K

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 57 - Jogo SDG 6 Play: Carta Prémio do Baralho [Quiz] 13.
PERGUNTA RAPIDA! PT v

Apbs jogar &quot;Protetores da Agua&quot;. Vocé aprendeu como
evitar a polui¢do da agua, cite alguns exemplos de atividades
humanas que causam essa poluigéo.

A acao humana é a principal responsavel pela poluicao da
agua. As principais fontes de poluigdo sdo: as atividades
agricolas, industriais e domésticas.

=)

Mostrar Resposta

Fonte: Elaborado pelo autor.
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