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RESUMO

Educacao ambiental ¢ um ramo de estudo relevante, amplo e diverso, tendo o assunto
polui¢ao da agua como um dos seus temas de destaque, apresentando problemas importantes
para serem explorados. De um ponto de vista tecnoldgico, parte desses problemas tem sido
abordados na area de Informatica na Educacao Ambiental através da utilizacdo de softwares
educativos em diferentes abordagens. Assim, particularmente os jogos digitais tém sido uma
das ferramentas de software educacionais usados para engajar e motivar os alunos em um
processo de aprendizagem ativa, potencialmente envolvendo-os em interacdes de
aprendizagem produtiva. O presente trabalho se situa neste contexto e, desse modo, versa
sobre a concepgdo e o desenvolvimento de um instrumento digital para Educacdo Ambiental
focalizando aspectos de poluicdo de uma laguna. Portanto, teve como objetivo geral propor
um jogo digital educacional customizado, visando contribuir no processo de ensino-
aprendizagem de conceitos de Educagao Ambiental relacionados a Laguna Mundau, chamado
LagMund. Para tanto, este jogo foi concebido e desenvolvido de acordo com as diretrizes
extraidas de um estudo diagnostico sobre o modo como esta laguna ¢é percebida pelos alunos
de escolas publicas que vivem perto dela. A partir deste diagndstico, foram estabelecidos
objetivos de aprendizagem para orientar uma estrutura curricular customizada e, em seguida,
para contribuir diretamente nos principais aspectos da concepgao e desenvolvimento do jogo
digital. Para a avaliacao do jogo proposto foi realizado um experimento envolvendo 12 alunos
de uma das duas escolas publicas de ensino fundamental mencionadas. Os resultados obtidos
indicaram um interesse significativo dos alunos quando usaram o LagMund, particularmente
declarando-se motivados ¢ achando o jogo divertido. Além disso, os resultados mostraram
que o jogo ¢ uma ferramenta util para conscientizacdo ambiental, bem como que a maioria
dos estudantes indicou alguma melhoria no nivel de conhecimento sobre os conceitos
envolvidos.

Palavras chaves: Educagdao Ambiental. Jogos eletronicos. Tecnologia educacional. Percepgao
ambiental.



ABSTRACT

Environmental education is a wide, diverse, and relevant field. In particular, water pollution is
one of the subjects studied in this field, presenting different and important problems to be
addressed. From a technological viewpoint, part of these issues has been addressed in the area
of Educational Informatics by using educational software according to several approaches.
Thus, particularly digital games have been one of the educational software tools used to
engage and motivate students in an active learning process, potentially involving them in
productive learning interactions. The present work follows this track by proposing an
educational digital game called LagMund, aiming at contributing to teaching-learning process
about concepts in educational environment related to the lagoon. This game has been
designed and developed according to guidelines obtained from studies about how this lagoon
has been perceived by students from public schools that live close to the lagoon. From this
diagnosis, we extracted learning objectives to guide a curriculum structure and then we
consider the result of this diagnosis to design and development of the digital game. We have
evaluated this game with an experiment involving 12 students from one of the two middle
schools considered in our work. The obtained results indicate a significant interest from the
students when used the proposed game, particularly stating to have motivantion and having
fun in playing the game. Furthermore, the results show that the majority of the students
indicate to improve their level of knowledge in the involved concepts.

Keywords: Environmental education. Electronic games. Educational technology.
Environmental perception.
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1 INTRODUCAO

A presente dissertacao versa sobre a concepgao € o desenvolvimento de um instrumento
digital para Educacdo Ambiental focalizando a poluicdo lagunar, tendo como publico alvo
adolescentes de escolas publicas. A seguir, apresenta-se uma contextualizacdo e motivagao
geral do tema desta pesquisa, prosseguindo-se com uma declaragio de problematica,
formulagdo de objetivos e descri¢do de alguns aspectos metodologicos, além de expor uma
justificativa do trabalho desenvolvido.

A educagdo ambiental ¢ um dominio de conhecimento vasto, diversificado e relevante,

3

podendo ser definida como “um processo de formagdo e informagdo orientado para o
desenvolvimento da consciéncia critica sobre as questdes ambientais, e de atividades que
levem a participacdo das comunidades na preservacao do equilibrio ambiental” (Conselho
Nacional do Meio Ambiente - CONAMA). Uma das tematicas largamente discutidas e de
grande relevancia na Educacdo Ambiental é em particular, a polui¢do da agua, apresentando
diferentes e importantes problemas a serem abordados.

A 4gua ¢ um recurso natural imprescindivel para a sobrevivéncia da humanidade, por
conseguinte ¢ comum observarmos cidades que cresceram junto a rios, lagos etc., fato que
além de demonstrar a dependéncia que temos deste recurso, trouxe consequéncias muitas
vezes irreparaveis para esses corpos d’agua. Particularmente, observa-se que muitos corpos
d’4gua (rios, lagoas, etc.) proximos ou dentro do perimetro das cidades brasileiras encontram-
se poluidos. Tais corpos d’agua tém sofrido com a intensificagdo da urbanizacdo e se
encontram em processo de degradacao, deixando de ser elementos geograficos de atratividade
€ suas margens passam a ser espagos de conflito, sujeitos, muitas vezes, a ocupagdo
irregular.

Situado em Alagoas, o Complexo Estuarino-Lagunar Mundati-Manguaba CELMM, ¢
um dos simbolos paisagisticos do Estado e um dos exemplos desse processo de degradacao
dos corpos d’agua, sendo composto por duas lagunas: Mundat e Manguaba, alguns canais de
acesso ligando-as aos rios Mundau, Paraiba do Meio, Sumatima e Remédios, e varias ilhas,

além da desembocadura com o mar que ¢ comum as duas lagunas em estuario.

O Complexo Estuarino-Lagunar Mundai-Manguaba — CELMM compreende um
ambiente costeiro de grande importancia, formado por um conjunto de belissimas
paisagens naturais (mangues, varzeas, ilhas, canais), que se soma aos aspectos
historicos culturais moldados pela colonizagdo. O CELMM representa grande
potencial turistico que nos ultimos anos tem sido alvo de inumeros processos de
degradagdo, como resultado das modifica¢cdes causadas pela ocupagdo e uso
desordenado da terra. (GUIMARAES, 2011)
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O locus da presente pesquisa refere-se mais especificamente a Laguna Mundau, sendo

esta, aqui, objeto de estudo na area de Informatica na Educagdo Ambiental (RODRIGUES,

2008; BAPTISTA, 2010 e 2009), onde se busca propor e desenvolver instrumentos digitais

educacionais para apoiar atividades de ensino e aprendizagem. Nesta area, os jogos digitais

possuem importancia peculiar, tendo uma proposta de explorar aspectos ludicos e elementos

de motivagao, atratividade e dinamismo (ALEXANDRE, 2011; KOIVISTO, 2014).

Neste cenario de busca por instrumentos digitais para serem utilizados no contexto de

educacdo ambiental, propde-se, no presente trabalho, uma abordagem que considera

metodologicamente os dois problemas de pesquisa seguintes, cada um deles com seus

desdobramentos em questdes de pesquisa:

* P1: Como realizar uma modelagem diagnostica da percep¢do do "publico-alvo" sobre

as condi¢cdes Ambientais da laguna, visando capturar elementos norteadores para

concepgdao de um instrumento educacional digital? Este problema foi desmembrado

em trés questdes de pesquisa, quais sejam:

QP1: Quais instrumentos escolher como adequados na investigagdo da
percepcao ambiental, no contexto do “publico-alvo™?

QP2: Como utilizar tais instrumentos de investigacao a fim de se extrair
informagdo apropriada sobre a percepcao ambiental do “publico-alvo™?

QP3: Como caracterizar adequadamente as informagdes levantadas sobre a
percepcao ambiental do publico alvo, e gerar conhecimento que sirva para

orientar a elaboragdo de instrumentos digitais educacionais em EA?

* P2: Como conceber, desenvolver e avaliar um instrumento educacional digital que se

preste como recurso de intervencdo pedagdgica para contribuir na "consciéncia"

ambiental sobre preservacao da Laguna Mundati? Este problema foi desmembrado em

trés questdes de pesquisa, quais sejam:

QP4: Como elaborar um jogo digital para aprendizagem de conceitos sobre
educacdo ambiental, considerando-se um investimento em aspectos
motivacionais e de usabilidade?

QPS: Como avaliar a Experiéncia dos alunos ao jogarem o jogo proposto?
Como mensurar indicios de que tal ferramenta pode ser importante apoio para
motivar os alunos em EA?

QP6- Como avaliar o uso de um jogo digital aplicado a Educagao Ambiental

na aprendizagem dos estudantes?
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Alinhados com os dois problemas mencionados e suas respectivas questdes de pesquisa,
deste modo, o objetivo geral da presente pesquisa foi propor um jogo digital educacional
customizado, visando contribuir no processo de ensino-aprendizagem de conceitos de
Educacao Ambiental relacionados a Laguna Mundad.

Para alcangar esse objetivo geral, foram tracados e perseguidos os seguintes objetivos
especificos:

* Realizar uma modelagem diagnostica da percep¢ao ambiental dos estudantes;

» Identificar e definir objetivos de aprendizagem com base no diagnostico obtido;

* Definir uma estrutura de curriculum customizada alinhada com os objetivos de
aprendizagem estabelecidos;

* Desenvolver um Jogo digital como ferramenta de Educacdo Ambiental
contextualizada de facil uso, dotada de elementos motivadores em sua interface;

» Avaliar esse jogo digital em relacdo aos seus potenciais aspectos de qualidade na
interagao;

* Avaliar o impacto do Jogo proposto quanto a sua influéncia na viabiliza¢do dos
objetivos de aprendizagem estabelecidos.

Para atingir os objetivos propostos, rumo ao desenvolvimento da proposta de um
instrumento digital educacional, realizou-se primeiramente uma pesquisa de campo, visando
uma modelagem diagndstica da percepcao ambiental dos estudantes de duas escolas publicas
localizadas nas proximidades da Laguna Mundau, através de dois instrumentos aplicados a
um total de 101 voluntarios, sendo 74 em uma escola estadual da Ponta Grossa nomeada de
ESCOLA I, e 27 em uma Escola Estadual de Cha de Bebedouro chamada de ESCOLA II. Um
desses instrumentos ¢ um Questionario de investigagdo da percep¢do quanto a Laguna e de
aspectos socio econdmicos de suas familias, o outro ¢ uma Rede Semantica Natural usada
para aferir a visdo dos alunos sobre a Laguna. Ambos os instrumentos foram usados com a
finalidade de investigar os problemas ambientais que mais atingem essas comunidades,
mapeando assim os objetivos de aprendizagem refletidos na definicdo de uma estrutura de
curriculum para ensino de educacdo ambiental contextualizado. Estes indicadores
possibilitaram estabelecer objetivos de aprendizagem e em seguida definir uma estrutura de
curriculum. Para realizar em um instrumento digital esses objetivos de aprendizagem com a

estrutura de curriculum associada, concebeu-se e implementou-se um jogo educacional digital

customizado na area de educagdao ambiental, o qual passou a ser chamado Lagmund.

Esta pesquisa se justifica pela sua possibilidade de agdo em educacdo ambiental de
forma contextualizada com a realidade vivenciada pelas comunidades proximas a Laguna,
servindo-se de apoio ao aprendizado de conceitos sobre Educacao Ambiental no contexto da

degradacao da Laguna Mundau. Assim, foi proposta uma abordagem de Educacdo Ambiental
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motivacional e ludica, tendo uma proposta pedagdgica customizada construida alicergada em

um diagnostico da percep¢ao ambiental dos alunos em relacdo ao ambiente em que vivem.

Assim, esta dissertacao esta desenvolvida ao longo de 6 capitulos, onde o primeiro ¢
esta introdugdo. O capitulo seguinte trata da fundamentacdo tedrica trazendo uma descri¢ao
sucinta dos topicos de conhecimento de apoio ao entendimento desta pesquisa. A proposta do
presente trabalho ¢ desdobrada entre o terceiro e quarto capitulos, sendo que o terceiro trata
da modelagem da percep¢do ambiental dos alunos sobre a Laguna Mundau, resultando em um
diagnostico, finalizando com uma discussdo sobre propostas similares. J4 o quarto capitulo
discute a concepgao e aspectos de implementacdo do jogo LagMund, antes apresentando-se
objetivos de aprendizagem e seus reflexos na definicdo de uma Estrutura de Curriculum. O
quinto capitulo apresenta os resultados obtidos, em decorréncia da avaliagdo do LagMund,
além de trazer um comparativo com jogos digitais educacionais relacionados. Finalizando, no
Capitulo 6, apresentam-se as conclusdes finais e trabalhos futuros para prosseguir na presente

pesquisa.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo apresentam-se os conceitos, métodos e instrumentos que fundamentaram
este trabalho, sendo isto discutido no ambito dos seguintes topicos: Aspectos de educacdo
ambiental, Informatica na Educacdo Ambiental, Suporte a elaboracdo de objetivos de
aprendizagem baseados na Taxonomia de Bloom, Modelo de avaliagdo de jogos educacionais
denominado MEEGA, Percep¢do Ambiental. Na Figura 1, exibe-se um esquema dos topicos

abordados neste capitulo referentes ao referencial tedrico.

FIGURA 1- Esquema dos Topicos Abordados no Referencial Teorico.

FONTE: Elaborado pela autora.

2.1 Aspectos de Educac¢io Ambiental

Diante dos problemas ambientais atuais ¢ urgente encontrar a melhor forma de se
abordar os conflitos da sociedade com o meio ambiente. Percebe-se que muitas pesquisas
apontam a educag¢dao ambiental (ANDRIGHETTO, 2010; LAYRARGUES, 2006) como um
importante instrumento de intervencdo que estimula a sensibilizagdo ambiental sobre a
conservagdo e o uso racional dos recursos naturais, entre eles a agua, fazendo a sociedade
compreender o papel importante que o meio ambiente em equilibrio pode desempenhar no
resgate a qualidade de vida.

Desde a Conferéncia de Estocolmo em 1972, que a Educagdo Ambiental ganhou mais
importancia e vem sendo distinguida como o meio adequado ao desenvolvimento de cidadaos
que sejam conscientes quanto ao meio ambiente e também quanto aos problemas associados a
ele, e assim dotado de conhecimentos, motivado ¢ envolvido, o mesmo se torne dotado de
atitudes, e habilidades para trabalhar individual e coletivamente em busca de solugdes para
resolver os problemas atuais e prevenir os futuros.

No contexto brasileiro, a Educagdo Ambiental (JARDIM, 2009) tornou-se obrigatoria

a partir de 1981 com o Plano Nacional de Meio Ambiente. Em 1999 foi reafirmada sua
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importancia através da Politica Nacional de Educacdo Ambiental, Lei numero 9.795,
declarando a essencialidade da Educacdo para todos os niveis e modalidades de ensino, seja

formal ou informal.

A educagdo ambiental ¢ um componente essencial e permanente da educagdo
nacional, devendo estar presente, de forma articulada, em todos os niveis e
modalidades do processo educativo, em carater formal e ndo formal. (BRASIL, 1999)

Como referenciais obrigatdrios, os Pardmetros Curriculares Nacionais — PCNs (1997),
estabelecem diretrizes a fim de organizar e reestruturar os curriculos escolares em todo o
Brasil, divididos em disciplinas, abrangem varias dreas de conhecimento e formas de
abordagem de ensino. Dentro dos PCNs, o Meio Ambiente foi inserido como Tema
Transversal, ou seja, deve transcender as praticas tradicionais de fragmentacdo do
conhecimento em disciplinas escolares em que a tematica ambiental mostra-se como

alternativa interdisciplinar.

Muitos conceitos sdo sugeridos para Educacdo Ambiental, mas neste trabalho usamos
o conceito construido e divulgado na Conferéncia Intergovernamental de Tbilisi (1977) que

em Educacdo Ambiental pode ser entendida como:

“[...] processo de reconhecimento de valores e clarificacdes de conceitos, objetivando o
desenvolvimento das habilidades e modificando as atitudes em relagdo ao meio, para entender
e apreciar as inter-relagdes entre os seres humanos, suas culturas e seus meios biofisicos. A
educacdo ambiental também est4 relacionada com a pratica das tomadas de decisdes e a ética
que conduzem para a melhora da qualidade de vida”
Conferéncia Intergovernamental de Thbilisi (1977).

Associadas a entendimentos diferentes de Educacdo Ambiental, existem muitas
correntes, difusas quanto as perspectivas, principios, objetivos, etc. (SAUVE, 2005;
GONZALEZ, 2007; LUCA, 2011). O presente trabalho adotou a corrente de Educacgdo
Ambiental Critica que, inspirada na teoria critica, consiste na analise da realidade e
problematicas ambientais, devaneando ao mesmo tempo a dindmica social e a proposi¢ao de
mudancga (PELLENZ, 2015; AGUIAR, 2015; REIGADA, 2004; GOMES, 2014). Inspirada
no pensamento de Paulo Freire (GUIMARAES, 2004; LOUREIRO, 2004), a Educacgio
Ambiental Critica trabalha na relagdo entre o individuo e a sociedade. Em (CARVALHO,
2004), supde-se uma tomada de posicao de responsabilidade consigo mesmo, com os demais
e com o ambiente, formando um sujeito comprometido com o Meio Ambiente. Desse modo,
espera-se uma Educagdo Ambiental Critica que aborde problemas socioambientais da vida
cotidiana dos educandos para que assim numa perspectiva de realidade-mundo as tematicas
ambientais facam sentido e possibilitem a ampliagdo da leitura de mundo. Em seu livro

“Pedagogia da Autonomia”, Paulo Freire enfatizou:
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“[...] Por que ndo aproveitar a experiéncia que t€ém os alunos de viver em areas da cidade
descuidadas pelo poder publico para discutir, por exemplo, a polui¢do dos riachos e dos
corregos e os baixos niveis de bem estar das populacdes, os lixdes e os riscos que oferecem a
saude [...]” (FREIRE, pg. 15, 1996)

Percebe-se também a forte relagdo entre Educacdo Ambiental Critica e Aprendizagem
Significativa, esta compreendida como processo de aquisi¢ao de conhecimento de maneira
nao aleatoria ao arcabougo de entendimento do aprendiz (AUSUBEL, 1980). Ou seja, o
conhecimento recentemente adquirido s6 passa a fazer sentido simbolicamente a medida que
interage com aquilo que o aprendiz ja domina. Por tanto o conhecimento prévio do individuo
¢ elemento de valorizagdo para a aprendizagem significativa, a partir do mundo conhecido as
novas aquisicoes de conhecimentos vao tomando corpo de significagdo. A Educagao
Ambiental Critica se apropria do processo de significagdio produzido através da
Aprendizagem Significativa para promover o entendimento dos problemas ambientais
vivenciados na vida cotidiana, permitindo a reflexdo de que tais problemas nao sdo obras do
imprevisto € muito menos fatos deterministicos, mas sdo resultados de atitudes e escolhas;

sdo nossa producao e responsabilidade (PEDROSO, 2015).

2.2 Informatica na Educacio Ambiental

A 4area de Informatica na Educacdo estd relacionada a inser¢do de suporte
computacional no processo de ensino e aprendizagem de conteudos curriculares de diferentes
dominios de conhecimento, tendo abrangido particularmente temas relacionados ao meio
ambiente (MATOS, 2015). Neste sentido, além de contetidos particulares hd ainda
preocupagdes em dotar os instrumentos digitais de elementos que tém o proposito de investir,

por exemplo, em aspectos de engajamento € motivagao.

Muitas pesquisas reconhecem a motivagdo como um fator que contribui com o
aprendizado (MEDEL, 2009; CASTOLDI, 2009; ZENORINI ,2010, 2011; NOGARO, 2014),
e para a Educacdo Ambiental isso ndo ¢ diferente. O aprendizado efetivo de Educagdo
Ambiental necessita do empenho dos individuos em compreender e refletir sobre os
problemas ambientais e mais, precisa do interesse dos mesmos em transcender os

conhecimentos de educacao ambiental para sua pratica cotidiana.

Com o avanco tecnologico, sobretudo, multiplicaram-se os meios e as formas de
acesso ao saber, como também as formas de interagdo entre as pessoas, além de mudar a

relacdo do sujeito com o mundo. O espago virtual passa a fazer parte da vida cotidiana dos
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individuos (FRANCHINI, 2010), principalmente para a Geragdo Z os chamados nativos
digitais, que ja cresceram inseridos nesse contexto (TOLEDO, 2012; EISENSTEIN, 2011).

“Como deveriamos chamar estes “novos” alunos de hoje? Alguns se referem a eles
como N-gen[Net] ou D-gen [digital]. Porém, a denomina¢do mais utilizada que eu
encontrei para eles foi Nativos Digitais. Nossos estudantes de hoje sdo todos “falantes
nativos” da linguagem digital dos computadores, video games e Internet.”
(PRENSKY, 2001)

As novas tecnologias (fablets, smartphones e computadores, por exemplo) sdo
atrativas e bastante acessiveis, e acabam trazendo mais um desafio para a Educagao
Ambiental, por exemplo, o de manter o aluno focado e interessado em meio todo encanto da
Internet (NEZ, 2010). Reconhecendo os aspectos positivos do uso das novas tecnologias, a
educagdo ambiental, que, como ja citado, tem por finalidade entender as relagdes entre os
individuos e meio ambiente, necessita se adaptar a essa nova conjuntura e valer-se dos meios

tecnologicos a seu favor.

Na perspectiva mencionada anteriormente, muitos pesquisadores t€ém se utilizado de
novas ferramentas, instrumentos e até jogos digitais na Educacdo Ambiental, além de outros
que estdo desenvolvendo tais instrumentos, especialmente para que o ensino de educagdo
ambiental se torne mais atrativo e dindmico (BATISTA, 2011; PRENSKY, 2010, RIBEIRO,
2015). Por exemplo, ¢ o caso de (SILVA ,2012), que propos o uso TI como recurso didatico
pedagogico orientado para o Ensino de Ciéncias Naturais, especificamente trabalhando
Educacdo Ambiental no contexto da realidade amazonica, ou ainda (NEZ, 2010), que indicou
e acompanhou o desenvolvimento de Projetos de Educagdo Ambiental com o uso de
tecnologias numa escola da cidade de Colider/MT. (RIOS, 2010) demonstrou ser possivel uso
da Internet como instrumento pedagdgico na sala de aula, numa experiéncia de ensino de
educa¢do Ambiental para alunos do 4° Ano de Ensino Fundamental. Um exemplo de
repositorio de ferramentas educativas em educagdo ambiental ¢ o portal Ludo Educativo
(http://portal.ludoeducativo.com.br/pt/) (parceria entre CDMF- Centro de Desenvolvimento
de Materiais Funcionais, apoiado pela FAPESP- Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado
de Sdao Paulo, ¢ o INCTMN/CNPq- Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e
Tecnolégico, com participacdo da Unesp-Universidade Estadual Paulista, UFSCAR, USP).
Neste portal, disponibiliza-se de forma gratuita o acesso a games que trabalham algum
problema relacionado ao contexto ambiental, como o CONTRA A DENGUE 2, voltado a um
publico variado, o game auxilia na conscientizacdo do combate a dengue, ensinando praticas

para erradicar o inseto inimigo; o ECOAGUA, desenvolvido com o objetivo de ensinar
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criangas, jovens e adultos sobre a importancia do recurso natural esgotavel mais importante
que possuimos, a agua; JOGO DA SUSTENTABILIDADE, que ensina a quais materiais
podem ser reciclados. Um modelo parecido usado pelo site nJogos (http://www.njogos.pt/),
criado e mantido pela empresa 7Graus, que também disponibiliza de forma gratuita variados
jogos, alguns deles abordam um problema ou conceito relacionado a Educagdo Ambiental
(EA). Além dessas plataformas de jogos gratuitos, como Ludo Educativo e nJogos, no
capitulo 5 desta dissertagdo estdo descritas outras pesquisas que especificamente trabalharam
no desenvolvimento e uso de Jogos Digitais como instrumentos e estratégias de EA, as quais

foram selecionadas como fortemente relacionadas a pesquisa aqui apresentada neste

documento.

2.3 Da taxonomia de Bloom aos Objetivos de Aprendizagem

Geralmente, desenvolve-se softwares educacionais para cumprir objetivos de
aprendizagem estabelecidos. A estruturacdo de tais objetivos de aprendizagem resulta do
planejamento, estando esse de modo direto associado a definicdo do conteudo, e dos
procedimentos relativos as defini¢des das atividades e recursos utilizados e disponiveis, bem
como estratégias metodoldgicas adotadas para a aprendizagem. (FERRAZ, 2010; RIBEIRO,
2003).

Um objetivo de aprendizagem ¢ uma afirmagdo sobre o que ¢ desejavel ao aluno
compreender e aprender, ou ainda qual habilidade ¢ apetente ao aluno apds participar de uma
atividade de aprendizagem. Tracar Objetivos de Aprendizagem bem delimitados €, assim, de
importancia primordial no processo de ensino e aprendizagem (VASCONCELOS et. al.
2003).

A taxonomia proposta por Bloom et al. (1956) consiste em um recurso que tem por
finalidade contribuir com a identificagdo e o esclarecimento dos objetivos relativos ao
processo cognitivo de aprendizagem, sendo particularmente Util como uma ferramenta de
auxilio na preparacao, arrumacao e delimitagdo dos objetivos de aprendizagem.

Bloom propde a classificacdo da aprendizagem em trés dominios, sdo eles:
COGNITIVO, AFETIVO e PSICOMOTOR. No quadro 1, apresentam-se as caracteristicas
que estdao melhor relacionadas com este trabalho, especificamente as dos dominios em cada

um dos dominios COGNITIVO, AFETIVO:
QUADRO 1- Caracteristicas dos Dominios Cognitivo e Afetivo de Bloom relacionados com este trabalho.

DOMINIO COGNITIVO DOMINIO AFETIVO

Conhecimento: recordagdo; capacidade de Recepgdo (prontiddo para escutar):

lembrar informagdes. sensibilizagdo, atencdo as novas informagdes.
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Compreensdo: compreensdo, capacidade de Resposta  (Vontade de participar):

interpretar e explicar informagdes. vontade de responder, motivagao.

Valorizagdo (vontade de ser envolvido):

Aplicagdo: capacidade de usar informagdes | importdncia ou valor que determinada pessoa
numa nova situa¢do, se usar o conhecimento e as | atribui @ um determinado objeto, situagdo ou
competéncias adquiridas para resolver problemas. comportamento, reflete a interiorizagdo de um

conjunto de valores.

Analise: capacidade de dividir informagdes Organizagdo (vontade de ser um
para compreender a sua estrutura, para categorizar, ¢ | defensor): capacidade de organizar e priorizar

reconhecer os padrdes. valores.

Interiorizagdo de valores (vontade de
Sintese: capacidade de reunir conjuntos de .
mudar os seus comportamentos): capacidade de
informagdes para encontrar solugdes entre as partes ) )
agir de forma coerente e previsivel, de acordo com
de um todo.
um sistema de valores.

Avaliagdo: capacidade de emitir opinides

em evidéncias.

FONTE: adaptado do Guido de Implementagdo Técnica, 2008.

2.4 O modelo para avaliacdo de Jogos educativos digitais MEEGA+.

No modelo MEEGA, sugere-se um método de avaliagao de jogos educativos baseado na
visdo do jogador, prestando-se a avaliacdo de jogos, digitais ou ndo. Trata-se de um modelo
de facil aplicagdo e ndo exige um conhecimento aprofundado de estatistica nem de teoria
educacional por parte do aplicador da técnica, pois apresenta um questiondrio ja pronto para a
coleta de dados, além de uma planilha propria, que auxilia no processo de analise dos dados
(PETRI; WANGENHEIM ; BORGATTO, 2016). Seu desenvolvimento foi orientado segundo
a abordagem dos fatores de qualidade GQM-Goal/Question/Metric (BASILI et al 1994). Tais
fatores de qualidade passaram por um processo de desmembramento e foram sistematizados
em dimensdes em que cada dimensdo tinha no questiondrio um conjunto de itens
correlacionados.

Com o objetivo de avaliar jogos educativos do ponto de vista dos alunos, o modelo
MEEGA traga as dimensdes para serem avaliadas, a saber: motivacao, experiéncia do usudrio
e aprendizagem.

A dimensao da metiva¢ao considerada no MEEGA baseia-se no modelo ARCS
(KELLER, 1987), que aborda a motivagdo em quatro aspectos: aten¢ao, relevancia, confianca
e satisfacdo. A dimens3o experiéncia do usudrio ¢ avaliada quanto a: imersdo, desafio,
interagdo social, divertimento, e competéncia/controle (SWEETSER, WYETH, 2005; POELS
et al., 2007; . TAKATALO et al, 2010). No entanto, por simplificacao, propds-se no modelo
MEEGA tratar o aspecto motivagdo como parte da experiéncia do usuario. A ultima dimensao

avaliada ¢ a aprendizagem, formulada segundo a taxonomia de Bloom (Anderson,
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Krathwohl,& Bloom, 2001), abordando os Objetivos de Aprendizagem (OAs) trabalhados em

cada jogo. A Figura 2 apresenta a estrutura de avaliacdo montada no modelo MEEGA.

FIGURA 2- Estrutura de avaliagdo abrangida pelo modelo MEEGA
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FONTE: adaptado de PETRI et al 2016

2.5 Percepciao Ambiental

Quando se tem conhecimento sobre a percepcao dos individuos quanto a sua relacdo
com o meio ambiente ou, ainda mais pontualmente, quanto as suas atitudes para com esse
meio ambiente, pode-se assim propor estratégias de Educacdo Ambiental de forma orientada e
eficaz (HERNANDEZ & HIDALGO, 1998; MELLAZO, 2005; SIMOES, 1985). Por
conseguinte, conhecer as percepgdes dos individuos quanto ao ambiente em que vivem, torna-
se imprescindivel para fornecer subsidios ao processo de construgdo de estratégias eficazes de
Educag¢ao Ambiental (PALMA, 2005; RODRIGUES, 2012).

Muitas pesquisas tém apontado a influéncia da percepcdo ambiental no
comportamento pro-ambiental dos individuos. Esses estudos revelaram que a forma como os
sujeitos interpretam o meio ambiente estd relacionada diretamente com seu comportamento
pro-ambiental ou ndao (OKAMOTO, 2002). Assim, pesquisadores t€ém procurado investigar
essa forte correlagdo entre perceber o meio ambiente e agir sobre este. Alguns destes trabalhos

ja apresentaram resultados importantes conforme (HINDS, SPARK 2008), os quais
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perceberam que as inten¢des das pessoas em se envolverem com o ambiente natural estdo
associadas com a for¢a da ligagdo com o meio ambiente natural. Assim, chegaram a construir
a hipdtese de que a ligacdo e a identificagdo com o ambiente natural contribuem
significativamente para a previsao das intengdes das pessoas em agirem com comportamento
pro-ambiental.

A reciprocidade presente na relacdo da pessoa com o ambiente vem sendo destaque
em algumas pesquisas (GROOT, STEG 2010; HINDS, SPARK 2008), as quais tém defendido
essa mutualidade, acreditando que o ambiente fisico interfere no comportamento e na
condicdo subjetiva dos individuos, assim como os objetivos, as atitudes e as agdes dos
individuos provocam mudangas no meio ambiente (GUNTHER, 2004).

Assim, o estudo da percepcdo ambiental se mostra um importante instrumento para a
melhor compreensdo das inter-relacdes entre o homem e o ambiente, suas expectativas,
satisfacoes e insatisfagdes, julgamentos e condutas (BRAGA, 2008; ZAMPIERON et al., 2003).

Seguindo essas pesquisas relacionadas ao comportamento pro-ambiental, e
particularmente, reconhecendo a relagdo conflituosa entre a Laguna Mundau e as
comunidades que vivem em seu entorno, no presente trabalho, a perspectiva de agdo de
pesquisa amparou-se na identificagdo dos significados psicologicos da Laguna Mundau para
essas comunidades.

Tendo como referencia o conjunto dos estudos que trabalham com a percepcao dos
individuos quanto a sua relagdo com o ambiente, tendo ainda em conta o problema de
pesquisa enunciado no Capitulo 1 sobre a investigacdo da percep¢do ambiental, a primeira
parte dela diz respeito ao uso de um Questiondrio e a segunda ao uso de uma Rede Semdntica

Natural, ambas estdo descritas a seguir.
2.5.1 Questionarios como ferramentas de investigacio

O Questionario ¢ uma técnica amplamente usada para coleta de dados, podendo ser
definida como uma técnica de investigacdo arranjada por um conjunto de questdes, que tem
por objetivo coletar dados sobre opinides, crengas, sentimentos, interesses, expectativas e
situagdes do respondente (GIL, 1999).

Esta técnica de coleta de dados possui algumas vantagens, sendo que uma delas ¢é
permitir o anonimato dos respondentes. Em alguns casos, dependendo do interesse do
aplicador, permite até que os respondentes escolham o momento em que julgarem mais
conveniente para responder. Ademais, € importante destacar que diminui ou anula a influencia

do aspecto e das opinides do respondente sobre o entrevistador, tornando a coleta dos dados
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mais objetiva e menos sujeita as impressdoes do entrevistador, que neste caso se comporta
apenas como aplicador do questionario (CHAER, 2011).

Na concepgao do questionario deve-se ter um cuidado pontual com a elaboragao das
perguntas, pois € através delas que as informagdes pretendidas serdo colhidas. Particularmente
¢ importante na formulagdo das questdes, seguir algumas orientagdes, tais como: escrever as
perguntas de maneira clara, precisa e direta; deve-se ser adequada ao nivel de instrugdo do
respondente; deve ser escrita de forma a evitar interpretagdes equivocadas e dubias sem ser
sugestiva quanto as respostas; e ainda a pergunta deve trabalhar uma tnica ideia por vez; além
do nimero de questdes que deve ser a quantidade minima suficiente para fornecer as
informagoes desejadas, procurando evitar excessos que venham a desestimular a participagao
do respondente. Outro ponto a ser observado ¢ o arranjo das questdes, que devem ser postas e
organizadas de forma que tenham conexdo umas com as outras ¢ formem um todo completo,
solido e coeso (TERENSE, 2006).

O questionario pode atingir diversos aspectos da realidade, podendo ser uma
importante ferramenta de investigacao empirica (GIL,1999). Além disso, pode ser usado em
diversas areas, inclusive ¢ bastante utilizado como instrumento de investigagao nas pesquisas
de Percepcao Ambiental (FAGGIONATO, 2009). Sua versatilidade permite o uso como
ferramenta de pesquisa e como ferramenta de avaliacdo de pessoas, sendo uma técnica de
avaliacdo que pode incluir aspectos quantitativos e qualitativos. Sua caracteristica original ¢ a
obten¢do de informagdes a partir de um determinado assunto, permitindo consultar uma

grande populagio de forma rapida e econémica, como destacado por (MUNOZ, 2003).
2.5.2 Redes Semanticas Naturais

Rede Semantica, segundo (STERNBERG, 2000; VERA-NORIEGA et. al 2005)
esclarecem, pode ser entendida como uma estrutura de representacdo de conhecimento
dinamica. Na medida em que o sujeito modifica seu conhecimento sobre o objeto e adquire
novas concepcoes e consideracdes, a rede se modifica, adquirindo e ajustando-se as novas
percepgdes assimiladas (CASTANEDA, LOPEZ 1993). A Rede Seméntica, além de
dindmica, ¢ constituida por elementos simbolicos que se associam para formar os
significados, também chamados de significados psicoldgicos, construidos cognitivamente na
memoria através de informagdes adquiridas e das experiéncias vivenciadas no cotidiano.

Teoricamente, Rede Semantica se originou de estudos que demonstraram as diferengas

entre a memoria usual (cotidiana) e a memodria semantica, fundando-se nas inferéncias
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(analogicas) dos neoassociacionistas. Em 1993, Reyes Lagunes descreveu o processo da Rede
Semantica como gerador de hipoteses quanto a existéncia de agregacdes entre eventos
mentais que nao sdo originarios de incitacdes ou respostas primitivas a objetos e ou episodios
do mundo externo. Esta teoria pretende explicar como se da a reprodugdo e o arranjo do
conhecimento na memoria, acreditando que o conhecimento ¢ concebido semanticamente na
memoria por meio de conceitos, construindo relagdes entre as palavras e os acontecimentos
que, em conjunto, produzem o significado (BRACHMAN, 1977). Entdo, a disposicao das
informagdes na memoria se concretiza por meio do arcabouco dessas informacdes em redes
associativas, possibilitando compreender a forma como estd arranjado e representado o
conhecimento sobre determinado tema (CASTANEDA, 1993).

Figueroa (1981) propde um método de uso de rede semantica denominado de Rede
Semantica Natural (RSN). As Redes Semanticas Naturais sdo estruturas que possibilitam o
conhecimento das no¢des mais elementares e especificas de determinada informagdao que os
sujeitos adquiriram, permitindo assim conhecer a forma como estd sendo concebido um
conceito na memoria chegando até seu significado psicologico. Tal significado psicoldgico ¢é
alcangado por um processo de reconstrugao do conhecimento na memoria.

E importante destacar o papel da memoria na construgdo dessa rede de significados,
como elemento ativo na recomposi¢cdo das informacdes que foram contidas, e assim tais
informagdes podem ser organizadas, recuperadas e analisadas de diferentes formas. Assim,
ressalta-se que ao ser armazenada na memoria, concomitantemente ocorre a construcao de
sentido, associando-se significado ao que armazenamos influenciados por nossas crengas,
valores, assim como pelo contexto em que essa nova associacao foi realizada.

CASTANEDA e LOPEZ (1993), REYES-LAGUNES (1993), ¢ ALBUQUERQUE
(2004), reconhecem a RSN como uma ferramenta simples e eficaz de investigagdo da
percepcao dos individuos. Muitos trabalhos que investigam sobre a visdo dos individuos sobre
determinados aspectos ou elementos ambientais tém se utilizado da técnica de RSN como
estratégia de investigacdo da propensdo ambiental dos individuos (CORTEZ, 2001). Esses
trabalhos revelaram um relevante apoio que as RSN podem oferecer quanto ao fornecimento
de informagdes importantes a fim de subsidiar as estratégias de Educagdo Ambiental. A seguir
se explicitam os conceitos e métodos de aplicagao e analise da técnica de RSN.

Descreve-se a seguir os conceitos e pardmetros necessarios para compreender melhor
o processo de analise da Rede Semantica. Sao eles:

A palavra estimulo, tratando-se do termo ao qual queremos conhecer sua acepgao por

determinado grupo.
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Definidora, refere-se a palavra escolhida pelo individuo na construgdo de sua rede
associada a palavra estimulo.

Escala de ponderacdo consiste na escala de valores atribuidos a ordenagao das
palavras dentro da rede.

Valor Ponderado, o qual ¢ obtido multiplicando-se o valor da frequéncia de
determinada palavra em determinada ponderacgao pelo valor dessa ponderagao.

Peso semdntico (PS), um parametro relevante, segundo Figueroa (1981), corresponde
ao valor de importancia que cada uma das palavras da rede tem em relacdo a palavra estimulo.
O peso semantico corresponde a soma de todos os Valores Ponderados atribuidos a
determinada palavra em toda a Escala de ponderagdo. (mostrar exemplo)

Tamanho da rede (TR), outro pardmetro importante, indicando a variacdo de uma
rede. Ele equivale ao conjunto total de todas as palavras definidoras que determinado grupo
usou para associar a palavra estimulo. Assim, quanto maior o Tamanho da Rede mais
complexa e variada serd essa rede. Quanto maior for a rede, melhor sera o entendimento do
grupo sobre a palavra estimulo.

Nucleo da Rede (NR) ¢ formado pelo conjunto das palavras definidoras que
apresentaram os maiores pesos semdanticos. Esse grupo de palavras ¢ destacado como o que
melhor define a palavra estimulo.

Distancia Semdntica Quantitativa (DSQ) Corresponde a distancia entre as principais
definidoras pertencentes ao Nucleo da Rede ¢ a palavra estimulo. Tal distancia ¢ calculada
conferindo o valor 100% para a definidora de maior Peso Semdntico, em seguida aplica-se
regra de trés simples para cada uma das demais palavras do NR.

Indice de Consenso Grupal (ICG), usado no processo de comparagdo entre redes
semanticas de dois grupos distintos para identificar quais palavras definidoras sdo comuns a
ambos, sendo obtido através dos maiores DSQ entre as palavras comuns aos grupos.

A Tabela 1 mostra um exemplo de R S N com NR igual 7, aonde se percebem alguns

dos parametros descritos anteriormente.

Tabela 1- Estrutura de uma rede Semantica construida para o termo “Energia Solar”
1 2 3 4 5 6 7
Definidoras Ordem
para Energia 7 6 5 4 3 2 1 Peso
Solar Ponderagio Semantico DSQ
Frequéncia 5 3 2 1 0 1 1
Limpa valor ponderado 35 18 10 4 0 2 1 69 100%
Frequéncia 2 2 0 4 3 1 0
Importante valor ponderado 14 12 0 16 9 2 0 53 76,81%
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Frequéncia 0 0 1 2 4 5 2

Forga valor ponderado 0 0 5 8 12 10 2 37 53,62%
Frequéncia 0 0 4 0 3 2 1

Economia valor ponderado 0 0 20 0 9 4 1 34 49,27%
Frequéncia 0 0 3 0 4 3 0

Vento valor ponderado 0 0 15 0 12 6 0 33 47,82%
Frequéncia 0 0 0 4 3 2 1

Renovavel valor ponderado 0 0 0 16 9 4 1 30 43,47%
Frequéncia 0 0 0 3 4 2 0

Natureza valor ponderado 0 0 0 12 12 4 0 28 40,57%

FONTE: adaptado de PESSOA, 2008.

Essa Rede Semantica Natural (RSN) é composta de 7 palavras definidoras, sendo que
o peso semantico (PS) de cada uma dessas palavras foi calculado através da frequéncia da
definidora em cada posi¢ao (ORDEM), multiplicando-se ao valor atribuido a posicdo de 1 a
7 tendo a palavra na posicdo 1 peso igual a sete, a palavra seguinte peso igual 6, até a posi¢ao
7 com peso igual a 1. Apos obter o peso semantico de cada definidora procedeu-se com o
calculo da DSQ, aplicando o valor 100% para a palavra LIMPA (definidora de maior peso

semantico) para as demais aplicou-se uma regra de trés simples.
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3 ABORDAGEM PROPOSTA: DIAGNOSTICO DE PERCEPCAO

Neste capitulo, descreve-se a abordagem proposta para realizar diagndstico da percepgao
ambiental dos estudantes envolvidos na pesquisa, tendo em vista uma busca por resposta ao
problema P1 e suas trés questdes de pesquisa associadas, tal como anunciado no Capitulo 1
desta dissertacdo. Para tanto, optou-se por utilizar dois mecanismos, ja discutidos no Capitulo
2, assumidos aqui como complementares, a saber: um questionario e uma Rede Semantica
Natural. Além disso, finaliza-se com uma discussdo sobre trabalhos relacionados neste

aspecto do diagnostico de percepcao.

Questionario I\ ;\/—

/ Rede Semantica
|

g\jﬁi /\5
|
|

Ressalta-se que a supra mencionada escolha se deu com a finalidade de que tais
instrumentos se complementem e, assim, permitam uma visdo mais completa e ampla, sendo
o questionario de carater mais objetivo e orientado, enquanto que a Rede Semantica Natural
possui aspectos mais subjetivos. No que se segue, em 3.1, descreve-se uma parte comum aos
dois instrumentos, isto €, os estudantes participantes da pesquisa e os procedimentos
utilizados. Em seguida, em 3.2, descreve-se a abordagem de diagnostico de percepcao via
questionario e em 3.3, descreve-se a abordagem de diagnostico de percepcdo via Redes

Semanticas Naturais.

3.1 Participantes da pesquisa e procedimentos utilizados

Os instrumentos foram aplicados em duas escolas publicas estaduais inseridas em
bairros de Maceid, pertencentes ao Complexo Estuarino Lagunar Mundai-Manguaba. A fim
de resguardar as escolas, preferiu-se nomear ESCOLA I a escola escolhida do bairro Ponta
Grossa ¢ ESCOLA 1I para a escola do bairro Cha de Bebedouro. Ambas foram escolhidas
dentre as escolas apresentadas no QUADRO 2. A opcao por tais escola foi devido ao fato de
estarem situadas mais proximas a Laguna Mundau, além de ambas trabalharem com alunos de

nivel fundamental, publico alvo da pesquisa.
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QUADRO 2: Relagao das Escolas Estaduais dos Bairros Ponta Grossa e Cha de Bebedouro

1- Escola Estadual Dr. Rodriguez de Melo- Rua: Conjunto Jardim Esperanga, s/n.

Ponta Grossa 2- Escola Estadual Professora Guiomar de Almeida Peixoto — Rua St. Antonio, n° 600.

3- Escola Estadual Thomaz Espindola — Rua Vereador José de Caldas, s/n.

1- Escola Estadual Doutor Miguel Guedes Nogueira - Rua Doutor Osvaldo Cruz, S/N.

Cha de Bebedouro

2- Escola Estadual Jornalista Freitas Neto - Rua Dr. Oswaldo Cruz, n°150.
FONTE: elaborado pela autora.

Foram escolhidos os grupos de alunos da ultima série do ensino fundamental 9° ano,
em turmas vespertinas de cada escola e definiram-se as amostras com base nos fundamentos
da estatistica a fim de garantir a representatividade das mesmas em relagdo as populagdes de
onde foram retiradas, segundo informagdes fornecidas pelas coordenagdes de ambas as
escolas. Segundo dados fornecidos pelas proprias instituigdes escolares, a ESCOLA 1 dispde
de trés turmas de aproximadamente 30 alunos (que efetivamente frequentam as aulas) em
cada uma das turmas totalizando 90 alunos, enquanto que a ESCOLA II possui apenas uma
turma vespertina de 9° ano, com aproximadamente 28 alunos frequentes. Com esses dados
procedeu-se o calculo amostral (COCHRAN, 1977), onde o tamanho amostral (n) para
estimativa de proporgdes populacionais (p) para populagdes finitas, ¢ definido pela equagao:

Np(1 —p)
o2
(N — l)Z—é+p(1 —P)

n=

Onde N ¢ o tamanho da populagdo; e o erro de estimagdo e Z, a varidvel reduzida da
distribuicdo normal correspondente a um nivel de significancia (a) pré-definido. Foi adotado
um erro de estimagdo de 5% e um nivel de significancia de 95%, dimensionando a amostra
com 101 elementos.

Nessas condi¢des a coleta de dados foi realizada entre os meses de setembro e outubro
de 2015, e foi aplicado um total de 101 voluntarios, sendo 74 na ESCOLA 1, e 27 na
ESCOLA 1I, segundo a propor¢ao de alunos matriculados e frequentes na ultima série do
ensino fundamental, em turmas vespertinas, de cada escola pesquisada, em que a coordenagao
e direcao do colégio permitiram aplicar os instrumentos.

Os alunos responderam aos instrumentos voluntariamente, as aplicagdes ocorreram de
forma coletiva, na sala de aula mesmo. Na ESCOLA I a coordenagdo que encaminhou para as
salas do 9° ano que tinham aulas vagas (3 turmas de aproximadamente 30 alunos cada), e
apresentou as turmas. Na ESCOLA 1I, a dire¢ao do colégio indicou apenas uma turma do 9°

ano (com aproximadamente 28 alunos), € como nao estava em aulas vagas, a coordenagao do
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colégio, pediu ao professor para ceder a aula, e 0 mesmo em solidariedade a pesquisa atendeu

a solicitagdo e acompanhou a aplicag¢do dos instrumentos.

3.2 Percep¢ao Ambiental através do Questionario

A seguir estdo descritas as etapas contidas no método utilizado neste tipo de
diagndstico, ja considerando as informagdes sobre participantes da pesquisa e procedimentos
expressas em 3.1.
3.2.1 Instrumento

O questionario consta de 39 questdes, divididas em 4 sec¢des, a primeira secdo ¢é
referente a uma breve caracterizacdo dos alunos e de suas familias. A segunda compde-se das
perguntas das quais tenta-se extrair a visdo e a relacdo do aluno quanto a Laguna Mundau. A
terceira parte investiga a relacao entre as condi¢des de moradia dos alunos com os problemas
ambientais e a quarta secdo referindo-se as perguntas que avaliam o conhecimento de
educacdo ambiental do aluno e o papel da Escola nesse processo.

Os dados obtidos através do questionario foram analisados quantitativamente em
relagdo a cada questdo formulada conforme as duas escolas localizadas em diferentes pontos
vivenciando problemas diferentes quanto a sua proximidade com a Laguna Mundau. Os
resultados obtidos nesses questionarios foram organizados e resumidos em tabelas e graficos e
analisados estatisticamente.

Sao apresentados a seguir a analise dos dados levantados através do questiondrio
aplicado aos alunos das duas escolas selecionadas localizadas em diferentes bairros proximos
a Laguna Mundau. Para cada variavel apresentada sdo analisados os resultados
correspondentes.

3.2.2 Analise dos Dados

Em ambas escolas observou-se através do GRAFICO 1 que mais da metade dos alunos
sdo do sexo feminino. Para a ESCOLA 1 a propor¢ao ficou em 54% alunos do sexo feminino
(identificado por F, na FIGURA 1) contra 46% do sexo masculino (identificado por M, na
FIGURA1). Na ESCOLA 2, a propor¢do de alunos do sexo feminino ficou ligeiramente

maior em 56% contra 44% para os alunos do sexo masculino.
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GRAFICO 1- Distribuicio por sexo, Escolas 1 e 2.

Escolal Escola 2

EM EF Ep WF

A média de idade dos alunos no 9° ano para a ESCOLA 1, ficou em 15,27(anos), com
alunos entre 14 a 18 anos, ja para a ESCOLA 2 a média de idade ficou um pouco maior 15,59
(anos), com alunos entre 15 a 18 anos. Estes dados interpretados a luz da Lei n® 11.274, de 6
de fevereiro de 2006, que em seu artigo 3° altera o Artigo 32 da Lei n° 9.394 (LDB),
estabeleceu o aumento para 9 (nove) anos a duragdo do Ensino Fundamental, e estabelecendo
a entrada no 1° ano aos 6 anos de idade, ou seja, no ultimo ano do ensino fundamental os
alunos deveria estar com aproximadamente 14 anos, entende-se assim que parte dos alunos
das duas escolas encontram-se fora da faixa etaria, conforme a GRAFICO 2, em um, dois, trés

e até quatro anos.

GRAFICO 2- Distribuigdo por idade.

mEscolal mEscola2

63%

16% 18% 15% 15%

14 anos 15 anos 16 anos 17 anos 18 anos

A maioria dos alunos vive com pai e mae, 88% para a ESCOLA 1 e 92% para a
ESCOLA 2 , mas como se pode observar através do GRAFICO 3, 9% dos alunos da
ESCOLA 1 sao criados apenas por suas maes, ja na ESCOLA 2 isso corresponde a 4%. Além
disso, ainda tem-se que os 3% da ESCOLA 1 e 4% da ESCOLA 2 sdo criados por tios, avos

ou outro responsavel da familia.


http://legislacao.planalto.gov.br/legisla/legislacao.nsf/Viw_Identificacao/lei%2011.274-2006?OpenDocument
http://legislacao.planalto.gov.br/legisla/legislacao.nsf/Viw_Identificacao/lei%2011.274-2006?OpenDocument
http://legislacao.planalto.gov.br/legisla/legislacao.nsf/Viw_Identificacao/lei%2011.274-2006?OpenDocument
http://legislacao.planalto.gov.br/legisla/legislacao.nsf/Viw_Identificacao/lei%2011.274-2006?OpenDocument
http://legislacao.planalto.gov.br/legisla/legislacao.nsf/Viw_Identificacao/lei%2011.274-2006?OpenDocument
http://legislacao.planalto.gov.br/legisla/legislacao.nsf/Viw_Identificacao/lei%2011.274-2006?OpenDocument
http://legislacao.planalto.gov.br/legisla/legislacao.nsf/Viw_Identificacao/lei%2011.274-2006?OpenDocument
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GRAFICO 3- O aluno ¢ criado por:

M ESCOLA1 MESCOLA2
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9%
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Pai e Mae Mae Responsavel

A escolaridade dos pais ou responsaveis pelos alunos é apresentada pelos GRAFICOS

4 e 5 a seguir.
GRAFICO 4- Escolaridade do responsavel para a Escola 1

EPAl mMAE ®RESPONSAVEL mTOTAL

50% 50%

14%44%

0%1%0%1%
Ensino Ensino Ensino Ensino Ensino  Nio Estudou
Superior Meédio Médio  Fundamental Fundamental

Completo  Incompleto  Completo  Incompleto

Notou-se no caso da ESCOLA 1, que do TOTAL, incluindo pai, mae e responsaveis,
24% Nado estudaram, 38% possuem apenas o Ensino Fundamental incompleto, 14%
completaram o Ensino Fundamental, 7% de Ensino Médio Incompleto possuem, 16% Ensino

Médio Completo, e apenas 1% possui Ensino Superior.
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GRAFICO 5- Escolaridade do responsavel para a Escola 2

mPAl mMAE ®RESPONSAVEL ®TOTAL

100%

48%

42%

10%
0%0%0 0%

Ensino Ensino Ensino Ensino Ensino  Nao Estudou
Superior Médio Médio  Fundamental Fundamental
Completo Incompleto Completo Incompleto

O mesmo ocorre com a ESCOLA 2, do TOTAL de pais e responsaveis, 10% deles
Ndo estudaram, 42% possuem apenas Ensino Fundamental Incompleto, 15% completaram o

Ensino Fundamental, 8% possuem Ensino Médio Incompleto e 25% Ensino Médio Completo.

3.2.3 - Visdo e a Relac¢io do aluno quanto 4 Laguna Mundau
A Pesquisa mostrou que 65% dos alunos da ESCOLA 1 e 89% da ESCOLA 2 vivem
proximo a Laguna, isso correspondendo a um tempo com uma média de 10,08 anos para os

alunos da ESCOLA 1 e 10,86 anos para os alunos da ESCOLA 2.
GRAFICO 6- Vocé mora perto da Laguna Mundat?

100% -

80% -

60% - .
H n3o

40% - .
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20% -

0% - T 1
Escola 1 Escola 2

Iniciando a avaliacao da relacdo dos alunos a respeito da Laguna Mundau, perguntou-
se aos mesmos se ja tomaram banho na Laguna. Através dos Graficos 7 e 8, percebe-se que
parcela significativa dos alunos das duas escolas, afirmou NUNCA ter tomado banho na
Laguna Mundau, sendo 58% para ESCOLA 1, e 55% para ESCOLA 2. Isso revela que os

mesmos reconhecem o potencial de risco para a satide em tomar banho em local contaminado.
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GRAFICO 7- Vocé ja tomou banho na Lagoa Mundau (laguna)?
ESCOLA 1

B sempre M as vezes Mraras vezes M antes sim, agora ndo ™ nunca

GRAFICO 8- Vocé ja tomou banho na Lagoa Mundai (laguna)? (ESCOLA 2)

ESCOLA 2

B sempre Mas vezes Mraras vezes M antes sim, agora nao ®nunca

Contrastando-se a esses alunos que NUNCA tomaram banho na Laguna, tém-se a
soma de 33% dos alunos que afirmaram tomar banho na Laguna (sempre 5%, as vezes 23%, e
raras vezes 5%) na ESCOLA 1. Essa soma ¢ ainda maior para a ESCOLA 2 chegando a
38% (sempre 4%, as vezes 30%, e raras vezes 4%).

O GRAFICO 9 a seguir apresenta dados que revelam um percentual para a ESCOLA 1
de 96% contra apenas 4% dos alunos que reconhecem a existéncia de problemas ambientais

na Laguna, ja no caso da ESCOLA 2, essa diferenca ¢ de 93% contra 4%.

GRAFICO 9- Acha que existem problemas ambientais na Lagoa Mundat?

No grafico 9 os alunos puderam especificar “Quais problemas Ambientais”

identificaram na Laguna, sendo que os dois principais problemas destacados foram
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especialmente: LIXO (81% ESCOLA 1, 89% ESCOLA 2), e ESGOTO (61% ESCOLA 1,
67% ESCOLA 2). Outro fator apontado por 42% dos alunos da ESCOLA 1 foi o de
POLUICAO DO AR, associando isso possivelmente com o mal odor proveniente do descarte
irregular de dejetos solidos, fato que afeta a qualidade de vida da populagdo na localidade. Os
alunos destacaram também a INUNDACAO DAS MARGENS (35% ESCOLA 1, 30%
ESCOLA 2), onde parte dessas comunidades sofre com enchentes e inundacdes dos corregos
e canais que vio desembocar na Laguna. E importante destacar a Contaminagdo por

Agrotoxicos, a qual os alunos deram pouca atengdo: 17% (ESCOLA 1) e 20% (ESCOLA 2).

GRAFICO 10- Quais problemas ambientais vocé identifica na Lagoa Mundat (laguna)?
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Almejando compreender melhor a visdo e a relagdo dos alunos de cada escola com a
Laguna Mundau fez-se a seguinte pergunta “A Laguna Mundau traz transtorno a populacao".
A maioria dos alunos concorda, num total de 68% da ESCOLA 1 e 70% da ESCOLA 2, que a

Laguna Mundat traz transtorno a populacao, conforme indicado no grafico 11.

GRAFICO 11- A laguna Mundai traz transtornos a populagdo que reside proximo dela?

68%

nao

nao sei

nao
Escola 1 nao sei

Escola 2

Nesta questdo do grafico 11, permitiu-se ao aluno se pronunciar sobre o motivo de

considerar que a Laguna incomoda a populagdo. Os alunos da ESCOLA 2 foram econdmicos
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no que falaram, pois poucos quiseram complementar sua resposta. Suas colocagdes foram: 1-
permite proliferacdo de doengas; 2- Por que tem muita polui¢do e isso causa muita doenca; 3-
Por que pode contaminar; 4-Por que tras muito lixo para nds pescadores; 5- mau cheiro; 6-
lixo; 7- doencas; 8- Por conta da enchente. J4 os alunos da ESCOLA 1, usaram se

pronunciaram conforme esta descrito no QUADRO 3.

QUADRO 3- Argumentos dos alunos da ESCOLA 1 sobre como a Laguna incomoda a populagio:

Alunos que
ARGUMENTOS ESCOLA 1 argumentaram

Muita sujeira, mau cheiro. 1.

Mau cheiro 2

Quando a maré enche pessoas ficam desabrigadas 3.

Por causa do lixo que ha 14 4.

Doencas 3.

Pelo mau cheiro acaba incomodando 6.

As vezes ela transborda nas casas vizinhas e isso prejudica. 7.

Por causa da polui¢do do ar que vai para todos os lados. 8.

Por conta de enchente e mau cheiro. 9.

Quando a lagoa enche o lixo acumulado invade as casas. 10.
Eu nd3o moro perto. 1.
A populagdo ira ficar doente. 12.
Pelo fedor e riscos de doengas. 13.
Pode ser que sim, mas também trés a renda. 14.
Por causa do cheiro do lixo que € jogado la 15.
Por causa do mau cheiro e da poluigdo 16.
Mau cheiro do lixo 17
Por causa da polui¢do e do mau cheiro 18.
Faz um tempo que nio vou a lagoa 19.
Sim, pelo mau cheiro no local 20.
Porque tem varias bactérias 21.
Por que o mau cheiro ¢ forte 22.
Inundacao 23.
Por causa da poluigdo que ha nela. 24.
Pelo mau cheiro muito forte 25.
Por ser um lugar desagradavel 26.
Por causa da poluicdo e do esgoto. 27.
Por transmitir doengas ¢ matar os peixes. 28.
Porque as casas bem proximas a laguna podem alagar quando a laguna enche. 29.
Porque tem lixo 30.
Por causa da poluicdo do ar. 31.
Por falta de cuidado. 32.
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Dando prosseguimento ao diagnostico da percepcdo mencionada foi investigado
também se o aluno considera a laguna como poluida, e qual ou quais problemas ambientais o
mesmo acredita que atinge a Laguna. Além disso, perguntou-se quem o aluno considera ser o
principal agente poluidor da Laguna. Nisso, verificou-se que boa parte dos alunos das duas
escolas, reconheceram na populagdo “O principal agente poluidor”, observado assim: 88% na
ESCOLA 1 e 92,60% na ESCOLA 2. Uma porcentagem pequena, 5,33% (ESCOLA 1) e
3,7% (ESCOLA 2), acredita que as empresas sdo as principais responsaveis pela poluicdo da
Laguna. Um dado curioso apontando os Animais como os principais agentes poluidores da
Laguna foi o seguinte: 2,67% apontado pela ESCOLA 1 ¢ 3,70% pela ESCOLA 2. Por fim,
apenas 4% dos alunos na ESCOLA 1 responsabilizaram os entes publicos. O Grafico 12

apresenta esses resultados de maneira que permite comparacao entre as duas escolas.

GRAFICO 12- Quem ¢é o maior agente poluidor da Laguna Mundat?

92,60%

H Escola 1

H Escola 2

Empresas N
Populagéo L
Animais

Entes
publicos

J& conhecendo o problema do lixo nas duas comunidades, investigou-se melhor a
origem desse problema, perguntando aos alunos “se ¢ comum moradores jogarem lixo na
Laguna?”. Como pode ser observado no grafico 13, entre os alunos, 71,62% (ESCOLA 1) e
92,60% (ESCOLA 2), relataram que ¢ comum a populacao jogar lixo na laguna. Esse dado ¢
preocupante, uma vez que um percentual tdo alto de alunos observa no cotidiano a populagdo
jogar lixo na Laguna. Entdo, complementou-se essa questdo perguntando se o comportamento
de jogar lixo na Laguna incomodava-os, tendo os resultados obtidos para esta questdo
apresentados no GRAFICO 14. Nele, verifica-se que, embora a maioria tenha afirmado
incomodo, 70%(ESCOLA 1) e 74%(ESCOLA 2), ¢ importante notar que uma parcela
importante desses alunos, 30% na ESCOLA 1 e 26% na ESCOLA 2, ndo se incomoda com o

descarte indevido de lixo na laguna.
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GRAFICO 13-No bairro onde vocé vive ¢ comum os GRAFICO 14- Este comportamento lhe incomoda?
moradores jogarem lixo na laguna?
Hsim Hn3do M sim Mnao
70% 74%
Escola 2 %
30% 26%
Escola 1
Escola 1 Escola 2

Ainda sobre a visdo e a relagdo dos alunos com a Laguna Mundau, enumerou-se
algumas doengas transmitidas direta ou indiretamente através da dgua, pedindo aos alunos que
marcassem quais doencas ja tinham adquirido. Através das respostas obtidas, pode-se
observar, conforme grafico 15, que 38% dos alunos na ESCOLA 1 ja contrairam doencas
relacionadas a agua, sendo que esse problema ¢ ainda mais alarmante para a ESCOLA 2 com
um percentual de 76% dos alunos. A doenga que mais atingiu os alunos na ESCOLA 1 foi
“Diarreia Infecciosa” com 52%, ja na ESCOLA 2 a “Dengue” ficou a frente com 45%. Nos
graficos 16 e 17, pode-se observar melhor a propor¢do de cada doenga e perceber o risco que
essa populagdo corre de contrair doencas através da ingestdo ou contato com agua
contaminada como Leptospirose (3%-ESCOLA1, 0%-ESCOLA?2), Esquistossomose (24%
ESCOLATI ,14%- ESCOLA2), Hepatite A (0%- ESCOLA 1, 5%- ESCOLA?2), somando-se a
isso o percentual que ja adquiriram Diarreia Infecciosa (52%-ESCOLA1, 36% ESCOLA2).
Dentre esses alunos que ja tiveram alguma dessas doencas, perguntou-se aos mesmos se
sabiam como foram contaminados. Boa parte desses alunos, 78% na ESCOLA 1 e 83% na
ESCOLA 2, ndo sabem como foram contaminados. Os graficos 15, 16 e 17, apresentam o0s
dados relativos a quantos alunos ja tiveram doencas relacionadas a agua, como também a

proporg¢ao de cada doenga.

GRAFICO 15- Quantos ja tiveram doengas relacionadas a d4gua?

Epio Msim
Escola 2

76%
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GRAFICO 16-  Quais  doengas Tiveram? GRAFICO 17- Quais doengas Tiveram?

Escola 1 Escola 2

Leptospiros
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Hepatite A
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Prosseguindo com a analise dos questionarios, indagaram-se os alunos sobre qual
aspecto consideravam mais importante dentro da Laguna Mundat. Essa questdo revelou a
importancia que os alunos, (71,62%- ESCOLA1 e 59,26%- ESCOLA2), atribuem a pesca ¢ a
coleta do sururu como fonte de renda para a populagao. Outro ponto importante para destacar
foi a baixa associacdo da Laguna a Recurso Natural/AGUA (4,05%-ESCOLA 1, 3,70%
ESCOLA 2), onde o resultado geral pode ser observado no grafico 18.

GRAFICO 18- Qual aspecto que vocé considera mais importantes dentro na lagoa Mundaii:

71,62% m Escola 1 mEscola 2

25,93%

10,819% 11,11%

4,05% 3 709, :306% 4,05%
‘ s 0,00%
Fonte de beleza  recurso natural limpeza  infraestrutura
recursos de  paisagistica agua
pesca

Observando os graficos 19 e 20 a seguir, pode-se observar uma concep¢ao equivocada,
por parte dos aluno, com respeito a contribui¢do dos mesmos sobre a poluicdo da Laguna,
uma vez que 66% dos alunos da ESCOLA 1 e 81% ESCOLA 2, acreditam que ndo
contribuem com a poluicdo da Laguna. A concepgdo ¢ equivocada, pois esses numeros se
chocam com os mesmos 66% da Escola 1 e com os 74% para a ESCOLA 2, que afirmam
jogar lixo NAS RUAS, soma-se ainda ao percentual de alunos que afirmaram jogar lixo em

Terrenos baldios(13,5% E1, e 15% E2). Pode-se interpretar assim que o total de 79,5% dos



43

alunos da ESCOLA 1 e 89% dos alunos na ESCOLA 2 ndo entendem que esse lixo
descartado inadequadamente por eles, podera ser levado pela chuva para a Laguna, ou seja,
mesmo que indiretamente eles contribuem sim com a poluicdo da Laguna. Tem-se ainda os
que afirmam jogar lixo diretamente na Laguna (9%EI e 3,60%E2), e os alunos 2,5% da
ESCOLA 1 que afirmaram jogar nas praias, restando apenas 9% da ESCOLAI e 7,40% da
ESCOLA 2 que disseram NAO JOGAR MAIS LIXO.

GRAFICO 19- Vocé considera que contribui com a polui¢do da lagoa Mundau?

M Escola2 MEscolal

nao sei

81%

sim

0% 20% 40% 60% 80% 100%

GRAFICO 20- Em algum momento vocé jogou ou joga lixo no meio ambiente?

nao jogo mais

nas praias

nas ruas

nos terrenos baldios

na Laguna Mundau

na Laguna | nos terrenos nas ruas nas praias | ndo jogo mais
Mundat baldios
H Escola 2 3,60% 15,00% 74,00% 0,00% 7,40%
m Escola 1 9,00% 13,50% 66,00% 2,50% 9,00%




44

3.2.4 Condicoes de Moradia e Problemas Ambientais:

A terceira parte do Questiondrio investigou as condi¢cdes ambientais em que os alunos
vivem. Observou-se que 50% dos alunos na Escola 1 e 26% dos alunos na Escola 2 ja
sofreram alagamento na sua residéncia, e que dentre esses alunos que ja sofreram alagamento
de suas residéncias, 86,5% (ESCOLA 1) e 85,7% (ESCOLA 2) afirmaram morar perto de
corrego. Assim morar proximo de um corrego ¢ um fator de risco de inundagdo para ambas
comunidades Ponta Grossa e Cha de Bebedouro. Segundo as respostas dos alunos, 27%
(ESCOLA 1) e 11% (ESCOLA 2), ja tiveram suas casas interditadas pela defesa civil. Além
disso, 18% dos alunos da ESCOLA 2 afirmam ter casa localizada em encosta, conforme se

pode observar através dos graficos 21 e 22.

GRAFICO 21- Vocé mora
erto um de corrego?

GRAFICO 22- Quais dos eventos seguintes ja afetou a sua residéncia

Hsim ®nio

Escola 2
50%
100%
Alagada |Interditada casaem . Sofreu~
Escola 1 encosta |infestagcdo
M Escolal 50% 27% 0% 31%
M Escola 2 26% 11% 18% 37%

Ainda avaliando as condi¢des ambientais em que vivem os alunos, identificou-se um
percentual de 31%(ESCOLA 1) e 37%(ESCOLA 2), em que suas residéncias ja sofreram
infestacdo. Nos graficos 23 e 24, detalham-se os tipos de infestacdo que acometeram as

residéncias dos alunos.
GRAFICO 24-

GRAFICO 23- Principais Tipos de infestago. Principais Tipos de infestagdo.
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Uma observac¢do mais atenta aos graficos 23 e 24 percebe-se a incidéncia de caramujos

subir para 15% na ESCOLA 1(13%caramujos; 2% inse/rat/barra/caramujos) ¢ 20% na

Escola 2

M ratos

B baratas

B caramujos

B insetos

B rat/barat

¥ inset/rat/barat

B inse/rat/bar/caramujos




45

ESCOLA 2 (10%caramujos; 10% inse/rat/bar/caramujos). Este dado ¢ preocupante uma vez
que o caramujo € o agente transmissor do parasita que causa a doencga esquistossomose. Outro
dado que chama atencdo ¢ a infestacio por ratos que totaliza 45%(ESCOLA 1) e
50%(ESCOLA 2), também colocando a saude dessas comunidades em risco de contrair
doengas, a exemplo de Leptospirose. Nao se pode deixar de destacar também o percentual
elevado de infestagdo por baratas, com um total de 67%(ESCOLA1) e 60% (ESCOLA 2).
Tentando-se entender qual a dependéncia dessas comunidades em relacdo a Laguna
Mundau, alguns héabitos das familias em relacao a tal laguna foram pesquisados. Para isso,
perguntou-se inicialmente “sua familia coleta sururu na Laguna para consumo?”. Primeiro,
destaca-se o percentual de 25% (15%-sim, sempre; 10%-sim, as vezes) dos alunos da
ESCOLAI1 que suas familias com alguma frequéncia coletam sururu para consumo. Ja para a
ESCOLA2 esse percentual ¢ bem maior chegando a 56%(15%-sim, sempre; 41%-sim, as
vezes). Destaca-se o alto percentual de 74% dos alunos da ESCOLA 1, os quais afirmam que
suas familias nunca coletaram sururu. O resultado completo ¢ apresentado no grafico 25. A
questdo seguinte questionava o aluno se ele coleta sururu. Como se pode observar no grafico
26, apenas 8%(sim, sempre) dos alunos na ESCOLA 1 e 11% (7%-sim, sempre; 4%- sim, as
vezes) para a ESCOLA 2 coletam sururu, contra 92% da ESCOLA 1 e 89% da ESCOLA 2

que ndo coletam mais ou nunca coletaram.

GRAFICO 25- Na sua familia se coleta sururu na GRAFICO 26- Vocé coleta sururu?
lagoa para consumo?

mEscolal ®Escola2

m Escola 1 ® Escola 2

15% 15%

sim, sempre  sim, as vezes  antes sim, nunca sim, sempre  sim, as vezes antes sim, hoje nunca
hoje ndo mais nao mais

As mesmas perguntas foram feitas para pesca, observando o grafico 27, percebe-se
que a pesca ¢ menos praticada que a coleta de sururu nesses nucleos familiares. Uma
porcentagem de 83%(ESCOLA 1) e 74%(ESCOLAZ2) dos alunos afirmaram que suas familias
NUNCA pescaram, quando a pergunta se referia especificamente se os proprios alunos
pescavam, 92% e 81% respectivamente assinalaram NUNCA. Outro dado importante se
refere as familias e aos alunos que ainda pescam, conforme resultados exibidos no grafico 28.

Na ESCOLAL, percebe-se que 16% das familias e 7% dos alunos pescam com alguma
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frequéncia, ja para a ESCOLA 2, percebe-se que 7% das familias e 11,5% dos alunos fazem

essa atividade.

GRAFICO 27- Na sua familia se pesca na lagoa GRAFICO 28- Vocé pesca na lagoa?

ara consumo?
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hoje nao

Comparando os dados acima relacionados sobre coleta de sururu e pesca, com os
dados da grafico 29, identificou-se que 12% das familias na ESCOLA 1 possuem coleta de
sururu como fonte de renda, isso com um total de 25% das familias que coletam sururu na
referida escola. A pesca ¢ uma fonte de renda para 11% das familias e 16% delas familias
pescam, conforme demonstra o grafico 30. Na ESCOLA 2 a coleta de sururu ¢ fonte de renda
para 15% das familias, onde 56% das familias coletam sururu, j& a pesca ¢ fonte de renda para
todas as familias (7%) dos alunos da ESCOLA 2, que afirmaram praticar a pesca. E
interessante observar que nem sempre os alunos participam da pesca e da coleta de sururu

realizadas por suas familias.

GRAFICO 29- A coleta de sururu ¢ uma fonte de GRAFICO 30- A pesca é uma fonte de renda para
renda para sua familia? sua familia?
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Quanto ao descarte do lixo, percebe-se através do grafico 31 que a maioria dos alunos
das duas escolas, 69% na ESCOLA 1 e 63% na ESCOLA 2, afirmam colocar o lixo para
coleta pela prefeitura. Também se observou que os alunos, 7% ESCOLA 1 e 11% ESCOLA

2, afirmaram realizar coleta seletiva. Os dados preocupantes observados foram os percentuais
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de alunos que descartam o lixo de forma inadequada em ferrenos baldios, diretamente na
laguna e em corregos, total de 24% para a ESCOLA 1( 13% terrenos baldios, 7% laguna, 4%
corregos) e 26% para a ESCOLA 2 (22% terrenos baldios, 4% corregos).

GRAFICO 31- Como ¢ descartado o lixo produzido na sua residéncia?
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coleta seletiva terreno baldio coleta da jogado na jogado no
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Outro problema investigado foi o descarte do esgoto por essas comunidades, estando

os resultados apresentados no GRAFICO 32.

GRAFICO 32- Como ¢ descartado o esgoto produzido na sua residéncia?

m Escola 2
H Escola 1

Coletado pela  corrego mais canalizada para nao sei
CASAL proximo a Laguna

Como ja esperado, boa parte dos alunos, 47%(ESCOLA1) e 26%(ESCOLA2), ndo sabe
como o esgoto produzido em sua residéncia ¢ descartado. Parte dos alunos, 20% (ESCOLA 1)
e 22%(ESCOLA 2), afirmam que o esgoto ¢ coletado pela CASAL (Companhia de
Abastecimento e Saneamento Bésico do Estado de Alagoas). Outra parcela afirma que o

esgoto ¢ direcionado para o corrego mais proximo 27% (ESCOLAT1) e 33%(ESCOLA 2). O
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restante dos alunos disse que o esgoto de sua residéncia é canalizado diretamente para a
laguna.

Outra questao investigada foi quanto ao tipo de abastecimento de 4gua das residéncias
dos alunos, a qual tem os seus resultados exibidos através do grafico 33. A maior parte dos
alunos, 78% para a ESCOLA 1 e 74% para a ESCOLA 2, afirmou que o tipo de
abastecimento de dgua em sua residéncia ¢ dgua encanada fornecida pela CASAL. Uma
porcentagem de 14% e 26% respectivamente para ESCOLA 1 e ESCOLA 2 afirmou que o

abastecimento de agua ¢ feito através de pogo.
GRAFICO 33- Tipo de abastecimento de 4gua.
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O questionario abordou também o tipo de tratamento que a dgua recebe antes de ser
consumida nas residéncias dos alunos. No grafico 34, apresentam-se os resultados quanto ao

tratamento de agua nas residéncias dos alunos em ambas as escolas:
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GRAFICO 34- Que tipo de tratamento recebe a agua que ¢ utilizada na sua casa antes de ser consumida.
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Através do grafico 34 se percebeu que 8% dos alunos da ESCOLA 1 e 11% da
ESCOLA 2 consomem 4gua mineral nas suas residéncias. Apenas 7% (ESCOLAL1) e 8%
(ESCOLA2) dos alunos afirmaram ferver a 4gua consumida na sua casa. A maior parte dos
alunos, 42%(ESCOLA 1) e 59%(ESCOLA 2), informaram que a 4gua ndo recebe tratamento
algum antes de ser consumida em suas residéncias. Estes dados sugerem que a maior parte
dos alunos desconhece o perigo para a saude, ao consumir agua sem tratamento, e¢ ainda os
alunos e suas familias aparentam desconhecer o tratamento por hipoclorito de sddio. Além do
percentual de alunos, 31%(ESCOLA 1) e 15%(ESCOLA2), afirmam que apenas filtram a
agua.

Para entender melhor como os alunos e suas familias se relacionam com a laguna,
foram feitas as seguintes perguntas: Se a poluicdo da Lagoa Mundau(laguna) afeta a
qualidade de vida da populagdo; e Se a Lagoa (laguna) é importante para sua vida. Os

resultados dessas perguntas sdo apresentados nos graficos 35 e 36, abaixo.

GRAFICO 35- A poluigio da Lagoa Mundat GRAFICO 36- Acha importante para sua vida a
laguna) afeta a qualidade de vida da populagdo? Lagoa Mundat?
gu q pop g
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Conforme ¢ revelado nos graficos 35 e 36, a maior parte dos alunos afirma que a
poluicdo afeta sim a qualidade da populagdo que vive proximo a lagoa (laguna) com uma
proporcao de 86% e 67% para as escolas 1 e 2, respectivamente. Esses percentuais se
invertem um pouco, quando perguntamos se o aluno acha importante a Lagoa
Mundau(laguna) para sua vida, ficando a ESCOLA 1 agora com 65% dos alunos que
afirmaram “sim” para esta pergunta, j& a ESCOLA 2 ficou com um percentual maior 81%.

Percebe-se que mais da metade dos alunos da ESCOLA 1, 53%, sente-se mal (39%)
ou muito mal (14%) em viver proximo a Laguna Mundat. Ja na ESCOLA 2, a maioria dos
alunos, 67%, relatou se sentir bem (63%) ou muito bem (4%), embora ainda seja alto o
percentual de alunos que se sentem mal (15%) ou muito mal (18%) em viver proximo a
Laguna, conforme se observa nos resultados apresentados no grafico 37. Esse sentimento
negativo dos alunos quanto a viver proximo a laguna pode contribuir com as atitudes de

descuido dos mesmos para com o lugar onde vivem.

GRAFICO 37- Como vocé se sente em relagio a viver proximo a Lagoa Mundai?
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3.2.5 Educa¢ao Ambiental do Aluno e o Papel da Escola

Nesta se¢do do questionario, em pauta, averiguou o conhecimento dos alunos sobre a
educac¢do ambiental, assim como procurou saber como a Escola tem trabalhado Educagao
ambiental relacionada com a Laguna.

Os alunos foram questionados se ja haviam participado de alguma aula de campo na
Lagoa Mundau (Laguna). Os resultados desta pergunta, conforme grafico 39, revelaram que a
grande maioria dos alunos da ESCOLA 1(88%) e a totalidade dos alunos da ESCOLA
2(100%), nunca participou de aula de campo na lagoa Mundat (Laguna). Questionou-se
também se os alunos ja haviam participado de algum projeto de Educacdo Ambiental, como
se observa no grafico 40, 42% na ESCOLA 1 e 41% na ESCOLA 2, afirmaram que SIM,

enquanto que o restante 58% da E1 e 59% E2, afirmaram que NAO. Para os alunos que
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responderam SIM para a pergunta anterior pediu-se que informassem POR QUEM esse
Projeto de Educacdo Ambiental foi promovido. Assim, 81% de E1 e 55% de E2, afirmam
participar de Projetos de Educacdo Ambiental promovido na propria escola. O restante, 19%
El e 45% E2, afirmou participar de Projetos de Educagdo Ambiental promovidos por
Organizagdes ndo governamentais ONGs, conforme resultados observados através do grafico
41. Esses dados sugerem uma relagdo distante entre escola e laguna, e apontam uma omissao
da Escola em trabalhar conhecimentos ambientais e aplica-los no contexto da Laguna. Um
exemplo dessa omissdo ¢ o fato de 100% dos alunos ndo saberem que na verdade a chamada
lagoa Mundat é uma Laguna ¢ ndo uma Lagoa, ¢ assim compreenderem a diferenca entre

lagoa e laguna.

GRAFICO 38- Participou de GRAFICO 39- Participou de GRAFICO 40- Promovido por
aula de campo na Lagoa projeto de Educacdo quem?
Mundau? Ambiental?
Esim Hndo Esim Hndo M Escola mOngs
100
%
88%
129
0%
Escola 1 Escola 2 Escola 1l Escola 2 Escolal Escola2

Outra questdo relevante observada através do grafico 41 é o percentual de
alunos, 64% E1 e 70% E2, que ja estudou sobre os efeitos do lixo descartado
indevidamente no meio ambiente, que se contrapde ao percentual ainda mais alto de
alunos 91%%* da ESCOLA 1 e 92,60%* da ESCOLA 2, que revelaram descartar o lixo
indevidamente (* soma dos alunos que afirmaram jogar lixo nas RUAS, em
TERRENOS BALDIOS, diretamente na LAGUNA ou at¢é mesmo nas PRAIAS).
Assim, mesmo tendo estudado sobre os efeitos do lixo descartado de forma inadequada,
boa parte dos alunos continua realizando o descarte de forma inadequada, revelando
possivelmente a persisténcia de concepgdes equivocadas quanto ao descarte de lixo e

suas consequéncias negativas para o meio ambiente.
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GRAFICO 41- Estudou sobre os efeitos do lixo descartado indevidamente no meio ambiente?
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Por fim, pediu-se aos alunos para indicarem qual ou quais disciplinas sao
relacionadas com o meio ambiente, estando os resultados completos apresentados no
grafico 42. A disciplina mais apontada pelos alunos foi Ciéncias (86,48% E1 e 74,07%
E2), seguida da disciplina Geografia (81,08% E1 e 55,55% E2). Matematica e Inglés
foram as disciplinas menos indicadas pelos alunos da ESCOLA 1, com apenas 1,35%
das indica¢des cada. Na ESCOLA 2 nenhum aluno relacionou a disciplina de Inglés
com o tema MEIO AMBIENTE. Esses dados sdo importantes, pois revelam um
comprometimento das disciplinas de Ciéncias ¢ Geografia com a Educacdo Ambiental,
contudo se deixa evidente o desinteresse das outras disciplinas em trabalhar o tema.
Embora possa parecer um assunto mais especifico das disciplinas Ciéncias e Geografia,
¢ de responsabilidade do ensino fundamental como um todo, entendendo todas as
disciplinas, trabalhar as questdes do Meio Ambiente conforme a propria Lei de
Diretrizes e Bases- LDB destaca no § 7° do Artigo 26 Incluido pela Lei n® 12.608, em
2012 “Os curriculos do ensino fundamental ¢ médio devem incluir os principios da
prote¢do e defesa civil e a educacdo ambiental de forma integrada aos conteudos
obrigatdrios” como também no Artigo 32. “II - a compreensdao do ambiente natural e
social, do sistema politico, da tecnologia, das artes e dos valores em que se fundamenta

a sociedade”.
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GRAFICO 42- Disciplinas relacionadas ao meio ambiente:
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3.3 Percep¢ao Ambiental através da Rede Semantica Natural

A seguir estdo descritas as etapas contidas no método utilizado neste tipo de
diagnostico via Rede Seméantica Natural, ja considerando as informagdes sobre
participantes e procedimentos expressos em 3.1.
3.3.1 Instrumento

Com base no que foi exposto no capitulo anterior sobre a nog¢do de Rede
Semantica Natural, utilizou-se a RSN com o objetivo de conhecer o significado
psicologico do termo Laguna Mundai em estudantes oriundos de duas unidades
Escolares localizadas proximo a esta laguna. A rede semantica tornou-se assim um
caminho de acesso a organizagdo cognitiva do conhecimento. Quando aplicada no
contexto da relagdo comunidade-laguna, permitiu um conhecimento mais aprofundado
sobre essa relagdo e assim se prestou a delinear estratégias de agdo orientadas em
educacdo ambiental para essas comunidades.

A Rede Semantica Natural (RSN) usada neste trabalho foi adaptada organizada e
estruturada conforme o Modelo proposto por Figueroa e cols. (1981). Em uma unica
folha utilizou-se do método de dobradura Three Folds Inside, composto em duas dobras
com trés faces, a fim de tornar o instrumento mais econdmico que o método proposto

por Figueroa, quanto ao numero de folhas, conforme ilustrado na Figura 3.
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FIGURA 3- Modelo Three Folds Inside

grso da contracaps

FONTE: Elaborado pela autora
Ja na capa (face 1), informou-se sobre a pesquisa explicando como se realiza o

procedimento. Ao abrir a primeira dobradura (fase 3), a palavra-estimulo era exposta:
“LAGOA MUNDAU”, ¢ logo abaixo da palavra-estimulo seguiram-se os espagos para
que os estudantes escrevessem dez palavras em que pudessem associar ao termo
proposto. Foi solicitado a eles que evitassem abrir a segunda dobradura antes de
terminar as dez palavras solicitadas. No verso da contracapa (fase 2), pediu-se que
ordenassem as palavras que haviam escrito de acordo com o valor que atribuissem em
relagdo a palavra-estimulo.

A seguir apresentam-se os resultados obtidos através da Rede Semantica Natural
(RSN) aplicada as ESCOLAS I e II, cujos dados foram analisados a luz dos

procedimentos e métodos de analise de RSN propostos por Figueroa.

A organizagdo e andlise dos dados, assim como a plotagem dos graficos e das
tabelas foram realizadas através de Planilhas Eletronicas (Excel). Com o Excel, além da
tabulagdo, também foi calculado o TAMANHO DA REDE (TR), ¢ a frequéncia de todas
as definidoras, além de calcular o PESO SEMANTICO (PS) das mesmas, permitindo
assim identificar o NUCLEO DA REDE (NR), a DISTANCIA SEMANTICA
QUANTITATIVA (DSQ) como também calcular o /NDICE DE CONSENSO GRUPAL
(ICG).

Para uma melhor consisténcia das definidoras, foram agrupadas as palavras de
significados semelhantes, que apresentavam pouca variagdo. A definidora com maior
frequéncia representava o agrupamento. As definidoras que passaram por este processo

estao listadas no quadro a seguir:



QUADRO 4- Relacdo de Definidoras Agrupadas

DEFINIDORA
DEFINIDORAS AGRUPADAS
ESCOLHIDA
abandonar, abandono. abandono

aguas contaminadas, agua contaminada.

Agua contaminada

animal morto, animais mortos.

animais mortos

banhista, banhistas. banhistas
barraco, barracos, barracas. barracos
bar; bares. bares

beleza da natureza, beleza natural, belezas naturais.

belezas naturais

caranguejos, caranguejo.

caranguejos

coletores de sururu; catadores de sururu, catadoras de sururu.

catadoras de sururu

canoa, canoas. canoas
conscientizar, conscientizacao. conscientizar
drogas, droga. drogas

educar; educagao. educacao
familia; familias. familia

favela, favelas. favela

mau cheiro, odor, fedor. mau cheiro
moradoras; moradores, morador. moradores
mosquito; mosquitos. mosquitos
peixes; peixe. peixes
pescadores; pescadoras, pescador. pescadores
pescaria, pesca. pesca
preservar; preservagao. preservar
proibido banho, banho proibido. proibido banho
sujeira; sujeiras. sujeira

3.3.2 Analise dos Dados

Apos essa limpeza inicial dos dados, prosseguiu-se com a verifica¢do
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do TAMANHO DA REDE (TR) de cada grupo. O GRUPO I (74 estudantes) gerou uma
rede com 190 palavras diferentes, ou seja, TR= 190, j4 o GRUPO 1II (27 estudantes)

produziu uma rede com 52 palavras distintas, TR=52. Entre as duas redes foram

identificadas 42 palavras comuns, e um total de 202 palavras diferentes entre os dois

grupos. Estes dados revelaram a complexidade da Laguna para ambas as comunidades,

ainda assim apontam problemas comuns aos dois grupos. No Quadro 5 se apresenta a

relagdo de palavras comuns aos dois grupos estudados:
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QUADRO 5- Palavras Comuns aos dois grupos.
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Prosseguiu-se entdo com os calculos da frequéncia de cada palavra em cada uma

das posigdes (1* até¢ 10%), a fim de obter os pesos semanticos de cada palavra, e assim

identificar as dez definidoras de peso

semantico maior, ou

seja, as

palavras

que comporao o Nucleo da Rede (NR)de cada grupo. Astabelas2 e 3 a seguir

representam um extrato das TABELAS disponiveis no Apéndice I, constando as 10

definidoras com maior Peso Semantico (PS) em cada grupo.

TABELA 2- Nucleo da Rede para o ESCOLA |

PONDERACAO X FREQUENCIA
10 9 |8 |7 |6 |5 |4 |3 |2 |1
DEFINIDORAS 1? 2% | 3% |4 | 5% [6* |7 |8 [9* | 10* |P.S.

lama 0 1 3 2 3 0 4 3 2 1

0 24 14 18 0 16 9 4 1 95
pesca 4 2 1 1 3 0 0 1 1 0

40 18 8 7 18 0 0 3 2 0 96
dgua 3 12 1 2 3 1 2 1

30 18 8 14 6 10 12 3 4 1 106
caranguejos 1 1 2 3 5 0 3 2 1 1

10 16 21 30 0 12 6 2 1 107
mau cheiro 2 5 1 3 1 2 2 4 2 3

20 45 8 21 6 10 8 12 4 3 137
peixes 4 3 4 3 3 2 3 6 2 3
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40 27 32 21 18 10 12 18 4 3 185
sujeira 2 2 9 4 3 4 2 5 3 2

20 18 72 28 18 20 8 15 6 2 207
lixo 6 4 2 4 1 2 8 5 1 6

60 36 16 28 6 10 32 15 2 6 211
sururu 1 5 6 8 0 7 6 4 4 5

10 45 48 56 0 35 24 12 8 5 243
poluigéo 14 8 3 6 2 3 3 5 7 17

140 72 24 42 12 15 12 15 14 7 353

TABELA 3- Nucleo da Rede para o ESCOLA 11

PONDERACAO X FREQUENCIA

1019 |8 |7 |6 |5 |4 |3 |2 |1
Definidoras 1" ]2* |3* |4* |5* |6 |7 |8 |9 |10 |PS.
1 lazer 30 0 1 1 o0 O O 1 O

30 0o 0 7 6 0 0 0 2 O 45
2 paisagem 1 1 1 0 1 0 2 2 0 O

0 9 8 0 6 0 8 6 0 0 47
3 agua 4 1 0 1 0 O O o0 1 1

40 9 0 7 0 O O O 2 1 59
4 mau cheiro 0 2 1 6 1 0 0 0 0 1

0O 18 8 42 6 0 0 0 0 1 75
5 peixes o 2 2 o0 2 5 1 0 0 O

0 18 16 0 12 25 4 0 0 O 75
6  morte de peixes o 2 4 3 0 1 0 0 0 1

0O 18 32 21 0 5 0 0 0 1 77
7 lixo 2 2 2 1 0 2 1 1 8 1

20 18 16 7 0 10 4 3 16 1 95
8 pesca 12 2 2 1 4 0 3 1 0

10 18 16 14 6 20 0 9 2 O 95
9 sururu 1 5 1 2 2 1 1 4 2 1

10 45 8 14 12 5 4 12 4 1 115
10 poluicdo 9 3 7 0 1 1 3 1 0 1

90 27 56 0 6 5 12 3 0 1 200

Como pode ser observado numa comparacao entre as TABELAS 8 e 9, o Nucleo
da Rede (NR) para o GRUPO I, ficou com Peso Semdntico (PS) entre os valores 95 e
353, enquanto que para o GRUPO II, ficou entre 45 e 200. Essa diferenca numérica era
esperada uma vez que se trata de dois grupos de tamanhos diferentes. Como a amostra
de alunos da ESCOLA II ¢ menor em numero, gerou menos palavras, como ja esperado,
e produziu frequéncias dessas palavras relativamente menores que o grupo de alunos da
ESCOLA I, provocando um Peso  Semdntico menor, mas nao  menos
representativo. Percebe-se também boa intercessdo entre os dois Nucleos.
Coincidentemente as trés definidoras com maior (PS) nos dois (NR) foram
POLUICA~O, SURURU e LIXO além de mais quatro definidoras comuns: PEIXES,
MAU CHEIRO, AGUA e PESCA. Assim os NR dos dois grupos tiveram uma
interposicao de 7 em 10 palavras, apenas trés das definidoras dos NR de cada grupo ndo
pertenciam a ambos os NR, sdo elas: SUJEIRA, CARANGUELJOS e LAMA (GRUPO
1), e MORTE DE PEIXES, PAISAGEM e LAZER (GRUPO II). E importante observar
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que SUJEIRA, CARANGUEILJOS, MORTE DE PEIXES, PAISAGEM, LAZER ainda

ndo estivessem nos NR dos dois grupos, sdo palavras comuns as duas REDES.

Conhecendo as definidoras pertencentes ao Nucleo da Rede, procedeu-se com o
levantamento das Distancias Semanticas Quantitativas (DSQ) entre as palavras do NR.
Esse processo permitiu padronizar as palavras dentro do MNiucleo, diminuindo as
disparidades numéricas entre os dois grupos. Os resultados das DSQ sdo apresentados

nas tabelas 10 e 11, abaixo.

TABELA 4- DSQ Escola I TABELA 5- DSQ Escola II
DSQ Grupo I DSQ Grupo |

1 100 1

2 57,5 2

3 47,5 3

4|pesca 47,5 4sujeira 58,64

5|morte de peixes8 38,5 5|peixes 52,4

6|/mau cheiro 37,5 6|mau cheiro 38,81

7|peixes 37,5 7|caranguejos 30,31

8lagua 29,5 8lagua 30,02

9|paisagem 23,5 9|pesca 27,19
10(lazer 22,5 10|barcos 25,77

Com os dados em percentuais do DSQ, notou-se a importancia de cada palavra
para cada grupo, revelando assim as sutis diferengas entre os NR dos grupos. Observou-
se entdo que as definidoras POLUICAO, SURURU, LIXO, MAU CHEIRO ¢ AGUA,
tiveram comportamentos parecidos nos dois NR, mesmas posi¢des € pouca variagcdo
percentual do DSQ, enquanto a definidora PEIXES, embora comum aos dois NR,
obteve um percentual de destaque maior no GRUPO I, com (52,40%, 5 posi¢do),
enquanto que no GRUPO 11 (37,50% 7 posigdo), a situagao foi inversa para a definidora
PESCA, com apenas a 9 posi¢do (27,19%) do GRUPO I e a 4 posicao (47,50%) para o
GRUPO 1I.

A fim de identificar os pontos de similaridades entre as definidoras geradas pelos
dois grupos na construgdo de suas REDES SEMANTICAS NATURALIS, utilizou-se o
Indice de Consenso Grupal (ICG). Logo a seguir se apresentam os graficos 43, 44 e 45,
onde as duas primeiras correspondem as Redes Semanticas Naturais criadas para o
termo Lagoa Mundat de cada grupo I e II, ja a ultima se refere a Rede Semantica

Natural da Lagoa Mundau, gerada através do /CG entre as ESCOLAS I e II.
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GRAFICO 43- Rede Semantica Natural ESCOLA T GRAFICO 44- Rede Semantica Natural ESCOLA 11
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O ICG revela as semelhangas entre das duas redes anteriores, como também

demonstra como a Laguna Mundau ¢ percebida por essas comunidades.
3.4 Resultados

A seguir s3o apresentados os resultados obtidos através do instrumento
Questiondrio e também das associagdes livres de palavras coletadas pelo instrumento
das RSN. Juntos, esses instrumentos oferecem suporte para a analise qualitativa do
conhecimento e percepgao dos estudantes das ESCOLAS 1 e 2 sobre a Laguna Mundau.

3.4.1 Resultados obtidos segundo o Questionario

Através do questiondrio identificou-se que a maioria dos alunos (65% ESCOLA
1; 89% ESCOLA 2) vive perto da Laguna Mundad, h4d aproximadamente 10 anos

(média aproximada).

** palavras pertencentes ao Nucleo das Redes das ESCOLAS 1 e 2, mas ndo comuns ao ICG.



60

Esses alunos reconhecem a Laguna como um ambiente degradado (93% e 96%
dos alunos das ESCOLAS 1 e 2, respectivamente). Notoriamente os problemas mais
destacados por eles foram LIXO e ESGOTO, seguidos por POLUICAO DO AR e
INUNDACOES DAS MARGENS. Conforme analise sobre os dados coletados os
estudantes, 58% na ESCOLA 1 ¢ 55% na ESCOLA 2, nunca tomaram banho na
Laguna. Embora alguns ainda parecem desconhecer o risco, € tomam banho na laguna
com alguma frequéncia tanto na ESCOLA 1 (5% sempre, 23% as vezes, 5% raras
vezes) quanto na ESCOLA 2 (4% sempre, 30% as vezes, 4% raras vezes), este fato
associado aos problemas de saneamento dessas comunidades podem justificar os
percentuais de alunos que afirmaram ter contraido doengas relacionadas a agua, 38%
ESCOLA 1 e 76% ESCOLA 2.

Verificou-se também que a maioria dos alunos afirma que o lixo produzido em
sua residéncia ¢ coletado pela prefeitura, ainda assim boa parte da populagdo insiste no
descarte irregular em terrenos baldios, corregos ou mesmo na laguna. De acordo com as
opinides desses alunos, 71,62% da ESCOLA 1 e 92,60% da ESCOLA 2, ¢ comum
observar a populagdo jogar lixo na laguna. Para os alunos, (88%-ESCOLA 1, 92%-
ESCOLA 2), a populagdo ¢ tida como o principal agente poluidor da Laguna, embora os
mesmos acreditam que ndo contribuem com a poluicdo (66%-ESCOLA 1, 81%-
ESCOLA 2), apesar de reconhecerem que ocasionalmente jogam lixo nas ruas, terrenos
baldios, ou mesmo na Laguna (total=88,5%-ESCOLAI, total=92,6%-ESCOLA2), ainda
que a maioria tenha afirmado ja ter estudado sobre o problema do lixo (64%-E1, 70%-
E2), revelando possiveis lacunas sobre como o problema do lixo tem sido abordado nas
escolas.

A situacdo também ¢ complicada para o descarte do esgoto, onde parcela dos
alunos, 47%-ESCOLA 1, 26% ESCOLA 2, ndo mostraram sequer saber qual a forma de
descarte do esgoto em sua residéncia, outros ainda revelaram que o esgoto ¢ canalizado
diretamente para a Laguna (6%-ESCOLA 1, 19%-ESCOLA 2) ou para um corrego
(27%-ESCOLA 1, 33%-ESCOLA 2) proximo a sua residéncia que possivelmente
também chegara até a Laguna.

Reiteram que a poluicao da Laguna interfere na qualidade de vida da populacao.
86% dos alunos na ESCOLA 1 e 67% da ESCOLA 2, consideram a Laguna Mundau
importante para suas vidas, embora boa parte dos alunos (53%-El1, 33%-E2)

expressaram se sentir mal ou muito mal em viver proximo a Laguna.
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Ainda que a maior parte dos alunos nunca tenha praticado a coleta de sururu ou a
pesca, os mesmos destacaram 0s recursos pesqueiros como o aspecto mais importante
da Laguna. Uma parte deles indicou a coleta de sururu e a pesca como uma fonte de
renda para suas familias (Pesca: ESCOLA 1-11%, ESCOLA2-7%; Coleta de Sururu:
E1-12%, E2-15%). Demonstrando o reconhecimento da Laguna apesar de degradada
um ambiente provedor de sustento e alimenta¢ao para muitas familias.

3.4.2 Resultados obtidos segundo a Rede Seméantica Natural

Como resultado extraido das RSNs das duas escolas montou-se a estrutura de um
Mapa Mental a fim de identificar melhor as relacdes existentes entre as definidoras
como também entender sobre a organizacdo do conhecimento do termo Laguna, baseada
no ICG entre os dois grupos, a figura abaixo apresenta uma interpretacdo de como as

definidoras podem ser associadas entre si:

FIGURA 4- Mapa de associacdo de conceitos entre as palavras do 1CQ.
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Notadamente essa rede foi construida respeitando a hierarquizagdo das
definidoras, prosseguindo a procura de vestigios de ligacdo e relagdo entre as mesmas. E
importante entender o destaque dado a essas definidoras. A primeira delas POLUICAO,
¢ notada através dos inimeros problemas ambientais que atingem a Laguna e por
consequéncia as comunidades circunvizinhas a mesma. O segundo destaque foi dado
para o molusco SURURU, que ¢ uma representagdo simbolica da Laguna além de ser

fonte de renda e alimento para parte da populagdo. Além do destaque a definidora LIXO
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notadamente um elemento parte da paisagem da Laguna, percebido com facilidade pelas
comunidades no seu cotidiano. As definidoras como PEIXES e¢ PESCA termos
associados entre si que representam fonte de renda e alimentacao para as comunidades
locais, revelam junto aos termos SURURU ¢ BARCOS o reconhecimento da Laguna
como fonte de recursos pesqueiros. O destaque para a definidora MAU CHEIRO revela
um problema conhecido por boa parte das comunidades proximas a Laguna Mundau,
provocado possivelmente pelos corregos e canais de esgoto abertos como também pelo
descarte indevido dado ao lixo residencial bem como aos residuos da venda e coleta do
sururu, podemos cooptar esta definidora a duas outras definidoras como: LIXO e
SUJEIRA além da definidora MORTE DE PEIXES que provocada pela POLUICAO
que também gera MAU CHEIRO. Enquanto que a definidora AGUA dentro do Nucleo
da Rede gerado através do ICG das duas ESCOLAS e recebeu pouco destaque,
possivelmente é percebida como um recurso corrompido pela polui¢do. Percebe-se a

visdo descaracterizada que o recurso natural 4gua assume para estas comunidades.

Em sintese, o conjunto de informagdes levantadas através das duas ferramentas
de diagnostico da percep¢ao ambiental escolhidas: o Questionario ¢ a Rede Semantica
Natural, servira de suporte para o mapeamento dos Objetivos de Aprendizagem
necessarios para que essas comunidades reconhecam a relacdo conflituosa com a
Laguna, assimile novos conhecimentos, ao mesmo tempo em que conhecimentos
antigos ganhem novo significado, permitindo conscientizacdo ¢ mudanga de atitudes

para melhorar sua relagdo com a Laguna e obter uma melhor qualidade de vida.

3.5 Trabalhos Relacionados
A seguir sdo apresentados os trabalhos relacionados ao diagnéstico da Percepcao
Ambiental, constando de duas categorias: a que serviu de apoio ao caminho seguido na
presente pesquisa e a categoria dos correlacionados por serem similares no propdsito de
diagndstico de percepgdo. Assim, sobre esses trabalhos observou-se uma forte vertente
nessa area de pesquisa em usar Questionario, ou Questionario ¢ Rede Semantica como
ferramentas de reconhecimento do diagndstico do individuo (ou de um dado grupo) em
relagdo a determinados aspectos ambientais (VASCO, 2010).
PESSANO et al. (2013), apresenta um estudo empirico sobre a percepgao de
estudantes da cidade de Uruguaiana quanto ao rio Uruguai, destinado a investigar a
visdo de alunos concluintes do ensino fundamental sobre um corpo d’agua (objeto

concreto inserido na paisagem). Para isto, escolheram trés meios de levantamento dos
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dados: representagdes graficas, concepcdes textuais e questiondrio qualitativo e
quantitativo, que foram aplicados aos estudantes de escolas localizadas em pontos
diferentes em relacdo ao Rio Uruguai, perto ou relativamente distantes do rio para
realizar uma comparagdo entre essas percepgoes. Tais instrumentos de investigacdo da
percep¢ao usados no trabalho conseguiram resultados significativos quanto a percepg¢ao
dos individuos sobre o rio. No entanto, no caso dos métodos Representagoes Graficas e
Concepgao Textual, os resultados foram bastante parecidos, e um desses instrumentos
poderiam ser descartado sem prejuizo dos resultados, além da andlise subjetiva dos dois
instrumentos, uma vez que a classificacdo ¢ realizada pela interpretacdo do autor dos
desenhos e textos que talvez possa ser influenciada por suas concepgdes. O ultimo
método usado por PESSANO foi o questionario, sendo este mais complexo,
possibilitando aos alunos boa reflexdo sobre o tema, levantando os aspectos
socioecondomicos € ambientais além de investigar sobre as praticas pedagogicas
desenvolvidas pelas escolas em relagdo ao rio Uruguai.

Percebe-se boa intersecdo do trabalho de PESSANO com o apresentado nesta
dissertacdo. Ambos trabalham com o publico na mesma faixa etaria e nivel de
formacgdo, além da percepgdo ser orientada para um elemento natural, onde: o Rio
Uruguai, para PESSANO e a Laguna Mundau no caso deste trabalho. Para alcangar tais
objetivos, percebeu-se que os trabalhos tomaram caminhos metodoldgicos
comparativamente diferentes: Enquanto PESSANO usou representacdes graficas,
concepgdes textuais e questiondrio, no presente trabalho optou-se por utilizar Rede
Semantica Natural e Questionario.

J& o trabalho de SILVA e POLETO (2015) propds estudar a relagdo humano-
natureza sob o olhar de dois tipos de moradores do municipio de Jat, os que residem em
areas de risco de inundacgdes e os fora dessas areas. Para isto realizaram entrevistas
(semiestruturada) que permitiram maior flexibilidade nas respostas, esperando-se que os
participantes desempenhem um papel mais ativo. Ja para a escolha da amostragem,
usaram a técnica conhecida como saturagao teorica basecada em GLASER e STRAUSS
(1967), em que param de realizar novas coletas quando os dados obtidos passam a
apresentar repeticoes relevantes, chegando a identificar um padrao de respostas, mas
esse método de coleta mostra-se bastante dispendioso, além de demandar tempo
suficiente para que as atividades de coleta e andlise ocorram simultaneamente. Uma

lacuna observada no trabalho ¢ o fato de trabalharem dois grupos distintos de moradores
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de areas de risco de inundagdes e moradores de areas sem inundagdo, e ndo realizarem
uma comparagao entre as respostas esses grupos.

Comparando o trabalho de (SILVA, POLETO 2015) a proposta deste trabalho,
destacam-se, por agora, os aspectos como a abordagem do tema “risco de inundacdes” ¢
um fator que aproxima os dois trabalhos. Ja a forma de abordagem através de entrevista
difere quanto ao questionario usado neste trabalho (mais formal e orientado). A escolha
deste trabalho como correlato deve-se mais pelo objetivo da pesquisa que pelo aspecto
metodologico, pois as diferencas entre os instrumentos e métodos de andlise sdo
significativas, além de trabalharem com publicos diferentes, e o questionario desta
dissertacao ser mais complexo e trabalhe outros temas, nao apenas risco de inundagdes.

Em CALDAS (2005) a proposta ¢ estudar como a comunidade residente dentro
da bacia do Rio Magu-(MA) se relaciona cognitiva € emocionalmente com esta bacia. O
instrumento escolhido para este fim foi o questionario, aplicados em trés municipios de
maior destaque dentro da bacia Rio Magu-MA. Quanto ao publico alvo, CALDAS
procedeu de forma diferente para cada municipio, aplicando o questionario de forma
voluntaria em alunos do Programa Universidade Solidaria em duas das cidades, e para a
terceira cidade o questionario foi aplicado aos moradores da cidade. Analisando as
formas de aplicacdo do questionario, percebe-se através do que o autor descreve, que
ndo houve preocupacdo em seguir um roteiro de aplicacdo do questionario que
assegurasse conformidade entre os municipios. Em cada municipio a aplicacdo
procedeu de uma forma distinta, fato que pode ter contribuido com uma inconsisténcia
dos dados.

Seguindo a metodologia de analise do questiondrio, percebe-se uma relativa
semelhanga com a metodologia usada nas andlises do questiondrio desta dissertacao,
ainda que o objeto de Estudo de CALDAS seja mais amplo, pois se trata de uma bacia e
ndo apenas uma laguna. Convém destacar também a abordagem no questionario quanto
a forma de abastecimento de agua/ disposi¢do e formas de descarte dos residuos solidos
(lixo)/e doengas transmitidas pela agua, que também sao objetivos de investigacdo desta
dissertagao.

O trabalho apresentado em MOREIRA et. al. (2007) propde uma abordagem
diferente dos trabalhos relacionados mencionados, primeiramente quanto ao método
quando usa a Rede Semantica Natural no intuito de investigar como os interesses,
atitudes e crengas assumem significados psicoldgicos que influenciam os individuos em

comportamentos pro-ambientais. Assim, o0s autores representam o empenho da
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psicologia em colaborar com as pesquisas que dizem respeito aos problemas que
afligem o meio socioambiental. No geral, o trabalho conseguiu extrair bastante
informagdo com a técnica da RSN, possibilitando importantes resultados sobre a
percepcao dos universitarios avaliados sobre o Termo “Ambientalista”.

Nesta dissertacdo também se usou Rede Semantica Natural, segundo os mesmos
procedimentos sugeridos por FIGUEROA (1981), s6 que com um objetivo mais
concreto: Em vez de conhecer a percep¢ao de um termo como em MOREIRA et. al
(2007), fizeram com “AMBIENTALISTAS”, ja no caso desta dissertacdo o objetivo ¢
aplicado a um elemento concreto parte da paisagem a “LAGUNA MUNDAU”. Outro
aspecto divergente entre a Rede Semantica Natural usada nesta dissertagdo e o trabalho
desenvolvido por (MOREIRA et. al 2007) foi quanto a escolha do publico alvo da
pesquisa. Para eles, estudantes universitarios foram o alvo da pesquisa, ja nesta
dissertacdo, pretendeu-se atingir o publico diretamente envolvido com os problemas
ambientais presentes na Laguna Mundau.

PESSOA e PINHEIRO (2010), também ¢ baseado no modelo das Redes
Semanticas Naturais RSN proposto por Figueroa, Gonzales, & Solis (1981), segue os
mesmos procedimentos de andlise, e também trabalha com o publico universitario como
(MOREIRA, 2007). Sua proposta difere quanto ao tema, o qual consiste em investigar o
conhecimento e a percep¢do que estudantes universitarios tém sobre energia eodlica,
verificando se as informacdes sobre questdes ambientais produzem conhecimentos
capazes de influenciar a¢des de cuidado, especificamente quanto ao conhecimento sobre
a energia eolica e comportamento quanto ao consumo de energia. Um diferencial deste
trabalho em comparacdo com o anterior ¢ o fato da RSN ser complementada por um
pequeno questiondrio, que apresenta perguntas sobre a pratica de cuidado ambiental
pelo respondente. Isso, permitiu uma categorizagao dos estudantes em ndo-cuidadores e
cuidadores, realizando uma comparacao entre as estruturas de redes semanticas naturais
dos dois grupos. O uso combinado entre Rede Semantica Natural e Questionario
também foi utilizado nesta dissertagdo, embora nao comprometido com uma

categorizagao, a comparacao se deu entre RSN de duas escolas distintas.
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4 ABORDAGEM PROPOSTA: CONCEPCAO E DESENVOLVIMENTO DO
JOGO DIGITAL

Neste capitulo, apresenta-se uma descricdo sobre a concepcao e o desenvolvimento do
jogo LagMund, destacando-se os objetivos de aprendizagem envolvidos, a estrutura
pedagogica adotada, assim como o enredo do jogo, suas caracteristicas e aspectos de
requisitos, arquitetura ¢ implementagao.

4.1 Dos Objetivos de Aprendizagem a Estrutura de Curriculum

A concepgdo do Jogo LagMund foi orientada segundo alguns dos principios da
aprendizagem significativa, ou seja, a estrutura de aprendizagem do jogo estd
comprometida com a contextualiza¢do daquilo que ja ¢ conhecido pelo aluno, tal como
como captado na etapa de diagnostico de percepgdo descrita no capitulo anterior. Assim,
os novos conhecimentos sdo apresentados relacionados ao mundo que o aluno ja
entende, e desse modo esse novo conhecimento adquirido passa a ter significado real,
promovendo um aprendizado de Educagdo Ambiental que se pretenda critica e
transformadora (SORRENTINO, 2005; LIMA, 2009). Seguindo os principios
Metodolégicos de Educacdo Ambiental Critica, optou-se por utilizar o tema gerador
como ponto de reflexdo das condigdes ambientais (JANTZ et al. 2013). Assim, o tema
gerador escolhido foi “Agua”, enfatizando os problemas relacionados com a 4dgua que
afligem especialmente as comunidades que residem proximo a Laguna Mundat.

A fim de identificar os principais problemas ambientais que afligem as
comunidades proximas a Laguna Mundaq, procedeu-se em busca de um diagnostico de
percepcao com a analise dos dados obtidos por meio do Questionario e da Rede
Semantica, visando identificar os principais problemas ambientais que afligem as
comunidades das proximidades Laguna Mundat. A Figura 5 abaixo apresenta a sintese
dos problemas identificados pelos instrumentos Questionario ¢ Rede Semantica Natural,

como também apresenta os problemas comuns identificados em ambos instrumentos:
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FIGURA 5- Sintese dos problemas identificados através do questionario e da RSN.
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A partir do diagnéstico da Percepcdo Ambiental dos estudantes das ESCOLAS 1

e II foi que se extrairam os problemas que influenciaram diretamente o escopo de cada

Objetivo de Aprendizagem, e por intermédio desses Objetivos de Aprendizagem (OAs)
montou-se a ESTRUTURA DE CURRICULUM adotada no jogo LagMund, conforme

explicitado no esquema a seguir:

FIGURA 6- Esquema de concepgdo da Estrutura de Curriculum ao LagMund
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Os problemas levantados no diagndstico de percep¢do foram relacionados a uma
problematica real associada. Assim foram definidos seis Objetivos de Aprendizagem,
cada um interligado a uma problematica diferente. A estrutura seguinte apresenta a
primeira parte da ESTRUTURA DE CURRICULUM do LagMund, apresentando o

mapeamento das problematicas associadas ao Tema Gerador "Agua".

FIGURA 7- Primeira parte da Estrutura de Curriculum adotada no LagMund
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Objetivos de Aprendizagem (OAs), que seguindo as orientagdes da Taxonomia do
Bloom (explicada no capitulo 2), conduziu a concep¢ao dos Objetivos de
Aprendizagem, considerando-se: a escolha do contetido, dos procedimentos, das
atividades, dos recursos, das estratégias e dos instrumentos de avaliagao. Tais Objetivos
foram construidos com o intuito de atingir os problemas levantados, trabalhando os
dominios COGNITIVO e AFETIVO contidos no modelo de Bloom, conforme a
FIGURA 8 apresenta.



FIGURA 8- Arranjo de construcdo das problematicas aos OAs.
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Através das problematicas mencionadas na FIGURA 5 se moldaram os
Objetivos de Aprendizagem, e a partir desses realizou-se um mapeamento dentro do
aporte de Educagdo Ambiental, dos contetidos didaticos relacionados a cada um deles.
A FIGURA 9 apresenta a ESTRUTURA DE CURRICULUM desmembrada por cada
Objetivo de Aprendizagem (COSTA et al., 1998).
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FIGURA 9- Estrutura de Curriculum LagMund (A)
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FIGURA 9- Estrutura de Curriculum LagMund (C)
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FIGURA 9- Estrutura de Curriculum LagMund (D)
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FIGURA 9- Estrutura de Curriculum LagMund (E)
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A estrutura de curriculum, conforme Figura 9, consta dos seguintes elementos:
problematica, objetivo de aprendizagem, tdpico, sub-topico(s), assuntos (conforme
FIGURA 9- C), recursos, desafios, € mini-game.

As Problematicas sdo a motivacdo para a constru¢do dos Objetivos de
Aprendizagem, ja os topicos, seus sub-topicos e assuntos referem-se aos conteudos
didaticos relacionados a cada um dos OAs. Os recursos sdo o material de estudo
disponivel, enquanto desafios sdo as atividades, € o mini-game ¢ o desafio final de cada
fase. Os elementos: Recurso, desafio e mini-game estdo relacionados as Fases do jogo
LagMund e sdo melhor esclarecidos em 4.2.1.

A navegacgdo do estudante sobre a Estrutura de Curriculum acontece de maneira
sequencial, percorrendo da problemdtica 1 até a 6. Estas juntamente com cada OA
especifico se refletem nos recursos por cada Topico com seus sub-topicos e assuntos, €
logo apoés sdo desafiados a testar o conhecimento nos desafios e finalizam no mini-game

de cada OA.

4.2 O Jogo LagMund

Apresenta-se a seguir o Jogo LagMund, constando do enredo do jogo,
apresentacdo dos personagens e caracterizagdo do avatar utilizado, além do fluxo das
fases no jogo, descri¢do das caracteristicas de cada fase: historia inicial; recursos,
desafios e mini-games, descrevendo cada mini-game, e as caracteristicas de gamificagdo
do jogo (elementos de pontuacao e premiagao).
4.2.1 Enredo e caracteristicas do Jogo

O jogo se passa no entorno a Laguna Mundau e ao clicar em JOGAR (FIGURA

10) inicia-se com uma animac¢ao do Surunino (personagem narrador que acompanha o

aluno em todas as fases do jogo) acordando, pois estd sentindo que o Senhor Polui¢cdo

esta novamente poluindo a Laguna, assim o Surunino decide pedir ajuda dos membros

da familia Lago (FIGURA 11).
FIGURA 10- Tela inicial do Jogo
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FIGURA 11- Tela do Surunino pedindo ajuda ao jogador

NOME DO JOGADOR

| o JOGADORA

PONTOS
0

Estédo acontecendo algumas coisas muito
estranhas na laguna Mundau. E eu preciso da
sua ajuda para resolver esses problemas.

Eu te ajude, Surunino!

Quando inicia o Jogo, o jogador deve colocar seu nome conforme ¢ solicitado e

informar se quer jogar com avatar feminino ou masculino, conforme FIGURA 12:

) FIGURA 12- Tela de Login do Jogador
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Depois o jogador deve escolher o avatar do menino ou da menina entre as trés

opcdes para cada género, conforme as figuras 13 e 14:

FIGURA 13- Avatares de meninos FIGURA 14- Avatares de meninas
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-~ -




75

Apds a escolha do avatar serd apresentada a Familia Lago: Dona Ana Lago
(como mae do jogador), Seu Pedro Lago (como pai do jogador), como também o irmao
ou a irma Lauro/Laura Lago, simulando a familia do jogador, além dos vizinhos Dona
Fatima Rios e seu filho Jodozinho Rios (como amiguinho do jogador). Cada
personagem sera destaque em uma das fases. As figuras a seguir mostram as quatro
possibilidades de familias dependendo do avatar escolhido pelo jogador, além de duas

possibilidades de vizinho.

FIGURA 15- Familia avatar menino/a negro/a FIGURA 16- Familia avatar menino moreno

FIGURA 19- Vizinhos para avatar menino negro/loiro FIGURA 20- Vizinhos para avatar menino
moreno
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Apresentada a familia, o Surunino (FIGURA 21) dara as boas vindas ao jogador
e dird “Agora como vocé ¢ mais um membro da familia LAGO. Vamos mergulhar
numa aventura da Familia LAGO para deter o senhor Poluicao (FIGURA 22)! Coisas
estranhas estdo acontecendo na laguna Mundal, e ndo estou conseguindo resolver
sozinho, me ajude a descobrir quem ¢ realmente esse senhor Polui¢do, e como
poderemos deté-1o?”. Para isso ele pede que o jogador siga o caminho que leva até a

Laguna.

FIGURA 21- Personagem Surunino FIGURA 22- Personagem senhor Poluigdo

_.-‘

Este caminho ¢ composto por 6 fases, sendo cada uma, relacionada com um

problema ambiental vivenciado pelas comunidades circunvizinhas a laguna Mundau,
seguindo a ESTRUTURA DE CURRICULUM montada através dos OAs, as fases sdo

as seguintes:
FIGURA 23- Fluxo das Fases no LagMund

Fase 1- AGUA UM Fase 2- LIXO E Fase 3 - USO E
RECURSO QUALIDADE DE )
RPNOYAVRL TIoA OCUPACAO DO SOLO
B cORMETOD Fase 5- SANEAMENTO Fase 4- QUALIDADE
AMBIENTE E BASICO DA AGUA
SUSTENTABILIDADE

FONTE: Elaborado pela autora

Cada fase ¢ desmembrada em subfases mais especificas sobre o contetido
abordado com os recursos respectivos sobre o problema exposto na fase, sendo
composta de: historia inicial, recursos, desafios e Mini-Game. A seguir se explicita

melhor cada um desses elementos:
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* Uma histoéria introdutdria que contextualizard o problema relacionando-o com a
rotina da familia Lago. A seguir, apresentam-se as histdrias introdutorias de cada
fase:

Na FASE 1- O jogador esta na escola e a professora esta
explicando o ciclo hidrolégico. Entdo, seu colega Jodozinho Rios,
pergunta "0 professora a dgua do mundo pode acabar?", a
professora responde: "Nao, Jodozinho. A agua € um recurso
Renovavel, o que estd diminuindo ¢ a agua disponivel para
consumo, ja que rios, lagoas estdo poluidos. Vejam a figura no
quadro negro!"

Na FASE 2- O surunino e o jogador estdo passeando e
observam algo estranho:

Surunino: “Veja, (nome do jogador) o Sr. Poluicdo esta
colocando lixo nos bueiros, dificultando o escoamento da dgua,
provocando alagamento. Vamos apreender sobre o descarte do
lixo, para determos o Sr. Poluicao!" (imagens mostrando o que o
sr. Poluicao esta fazendo)

Na FASE 3- A residéncia da Familia LAGO sofre uma
inundacdo. O Surunino explica que ¢ devido a ocupacdo irregular
proxima demais da Laguna. Entdo, o Pai da familia ird procurar
uma casa para se mudar. Surunino escuta os pedidos de socorro
da familia LAGO e voa para salva-los, um segurando na mao do
outro sdo puxados por Surunino e conduzidos para um lugar
seguro.) Surunino: “Agora sim estdo todos seguros. Aquela casa
sr. Lago foi construida proxima demais da Laguna. Temos que
aprender mais sobre uso € ocupacao do solo.”

Na FASE 4- Jodozinho e o Jogador voltam da escola num
dia bastante chuvoso. A 4gua da chuva formou uma possa bem
grande e alguns meninos estdo tomando banho nela, Joaozinho
chama jogador, mas jogador prefere ir para casa. No dia seguinte
a mae de Jodozinho vai levar o menino no médico, pois ele esta
muito doente e 0 médico diz que o menino estd com Leptospirose.
Médico: “ Senhora Lago, seu filho estd com leptospirose que €

uma doenga infecciosa aguda generalizada, febril, causada por
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uma bactéria presente na urina de animais, como ratos. Pode ser
contraida através do contato com d4gua contaminada nas
enchentes, inundagdes, areas com deficiéncia de saneamento
basico, lugares com predominancia de ratos, como feiras livre,
quintais com entulho e lixo, esgoto a céu aberto.”

Na FASE 5- Apos um problema de esgoto seguido de um
vazamento de fossa da vizinha, elas vao iniciar um dialogo, que
vai partir de reclamagdes (porque o odor da fossa vai incomodar),
entdo, a vizinha ird procurar um profissional para resolver o
problema e vai descobrir que sua fossa foi feita incorretamente, e
que nao foi particularidade dela, uma vez que preocupada a mae
vai pedir para verificar também a fossa da sua residéncia. Ambas
vao ter a mesma irregularidade. Curiosas e aborrecidas, vao se
interessar em saber o porqué disto, e irdo até um 6rgao publico de
seu bairro. L4, vao explicar as senhoras o motivo, ¢ assim
aprendendo que ¢ preciso interligar o esgoto da residéncia com a
tubulagdo do sistema de tratamento de esgota da cidade.

Na FASE 6- Surunino conversando com o jogador: “Veja
amigo(a), quantos problemas existem no nosso bairro, acho que o
senhor Poluicdo estd vencendo, nossa laguna Mundau estd fraca.
Nao podemos deixar isso acontecer. A populacdo poderia viver
em harmonia com a laguna de forma sustentavel? Vamos estudar
mais sobre nossa Laguna e assim conhecendo melhor, teremos
mais condigdes de vencer o senhor poluicdo no desafio final.

Vamos 1a?”

Recursos, que sdo o material de estudo que o aluno tem acesso antes de ser
convidado pelo Surunino para testar os conhecimentos adquiridos, sdao eles:
video, imagens, objeto educativo e texto;

Desafio: consiste em tarefas para o jogador cumprir, sdo eles: Quiz ( com
perguntas sobre o material de estudo), caca palavras, cruzadinhas ou ainda jogo
da forca sobre o tema, conforme as figuras a seguir:



FIGURA 24- Exemplo de QUIZ usado no JOGO.

2- Marque V para verdadeiro e F para falso:

a. oV oF - o vapor de dgua que sobe da Terra para a atmosfera, encontrando
camadas mais frias, se condensa e forma as nuvens.

b. oV oF - no ciclo da dgua, a chuva nio tem importincia fundamental para os
animais e plantas.

c. oV oF - a dgua das nuvens precipita-se na superficie terrestre em forma de
chuva, neve ou granizo.

d. oV oF - no solo, a dgua da chuva pode escorrer até um rio, lago ou mar.

e. oV o F - a evaporacio da dgua umedece o ar que respiramos.

f- oV o F - nas cidades poluidas, a dgua das chuvas pode trazer junto substincias
diversas e micro-organismos que estavam em suspensio no ar.

3-Quando a dgua contida nas nuvens se transforma em chuva ocorre:
a. o Precipitagio

b. e Evaporacio

c. o Infiltracio

d. e Filtragio

r— —— Enviar Resposta

FIGURA 25- Exemplo de Caga-palavras usado no Jogo.

JOGADORA
NOMEDOJOGADOR < ke
PONTOS XKXWXTEPDYGGSB .?Sf_cgm
- AXVDOCEANOSBSB .
GYZEUBKOTUPC]I :;’IEOISEM
UNSBSHCGZLILP + LAGOS
+ OCEANOS
AJLAOCEQRGTRSB + MARES
| YHPLLAGEGEFKL
TDLXEGFSWYSEA
VHHIMQAVSEZKG
Caca-Palavras IKRMAKLDXELHDO
HABLRRSIAVZIQS
Ache as palavras listadas ao SOXQEVINWSITU
lado no caca-palavras dentro
do tempo limite! GTJSSUFOJRYSEB
XENITPNYSCINZ



FIGURA 26- Jogo da FORCA usado no Jogo.

JOGO DA FORCA
o U E I o o _
o
/
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e GAME: Mini game sera o desafio final de cada FASE, cada um deles sao

descritos a seguir:

Proposta de mini-game 1:(Quebra cabe¢a do ciclo Hidrologico) as figuras

apresentadas ao aluno nos recursos serdo recortadas e embaralhadas para que o aluno

monte o quebra-cabega, serdo 3 quebra-cabegas da figura mais simples a mais dificil

aumentando as divisdes da imagem a cada quebra-cabega para dificultar.

FIGURA 27- Quebra-Cabeg¢a Usado no Jogo

JOGADORA
NOME DO JOGADOR

PONTOS
150

Game 1

Monte o quebra-cabecas da
figura do ciclo hidrolégico
mostrado ao lado.

Quebra-Cabeca

Ciclo Hidrologico

e \ g
'\
\vﬁ‘g

A ..-1‘ &

-_.___“_

Passos: 0 Tempo: 5 segundos

Reartanje para a figura ficar como aama,
Nivel Difcl

Quira Folo

Proposta de mini-game 2: Para a FASE 2 o mini game proposto ¢ o Jogo da

LIXEIRA, assim o jogador ¢ desafiado a jogar o Lixo na lixeira adequada para cada

Tipo de LIXO. Conforme a FIGURA 28 demonstra, o jogador deve arrastar o lixo para

a lixeira que achar adequada.
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FIGURA 28- Jogo Coleta seletiva.

COLETA SELETIVA ﬁ
Para continuar, realize a
coletn  salenva cogreta o
lixo que esta disperso ao

1 1 METAL
lado, colocando cada um na
s lixeirn  cormespondente, .
respeitando os tipos de lixo. 14,.1

Proposta de mini-game 3: JOGO DA MEMORIA. Utilizando as imagens do

recurso, serd feito um jogo da memoria, no qual o jogador vera algumas mensagens ao
acertar o par de imagens, que fixe a ideia precaucdo com morada em encostas e
possiveis deslizamento.

Proposta de mini-game 4: O cendrio serd a laguna e varias criancas indo se banhar
nela, com isso o jogador terd de recolher as criangas com um barco, para que ndo se
contaminem com a dgua poluida.

Proposta de mini-game 5: montar um saneamento, como foi feito no video
explicativo, mas na forma de domind6, fazendo o ligamento das tubulagdes.

Proposta de mini-game 6: “AGUAPE” O jogador estd em uma margem da laguna
e o senhor polui¢do na outra, e tem que responder um Quiz em que cada resposta certa o
jogador tem direito a pular um aguapé na laguna, se o jogador errar quem avanga ¢ o
senhor poluicao que estd do outro lado, se o senhor poluicdo chegar primeiro ao centro
da laguna ele despeja um material poluente na laguna. O jogador terd duas chances. A

seguir, pode-se ver a tela do Mini Game “AGUAPE”.
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FIGURA 29- Tela do Mini Game 6- “AGUAPE”

JOGADORA

NOME DO JOGADOR
PONTOS
1068

Surunino \ 3 3
Parabéns, vocé acertou a segunda e esta '\ 2§ m\ L
chegando no meio primeiro que o Senhor

Poluicdo! Vamos para a proxima? I

Vamos la, Surunino!

Ao finalizar o mini-game 6, o jogador terd que organizar uma frase de
conscientizacao para o senhor polui¢do. Quando o senhor polui¢do for conscientizado o
capuz dele vai ser retirado e aparecerd outro personagem do jogo (pai, mae, irmao(a),
amiguinho ou vizinha), para surpreender o jogador. Conforme revelam as figuras 30A e

30B.
FIGURA 30- Tela de Revelagdo do senhor poluicdo.A FIGURA 30- Tela de Revelacdo do senhor polui¢do B

Pail
Era vocé o Senhor Poluicdo esse tempo todo?

Era sim, me desculpe! Eu n&o sabia que estava
prejudicando a Laguna e o Meio Ambiente.

E importante esclarecer que para o prototipo do LagMund usado nesta
dissertacao, nao foi possivel a implementacdo do mini-games 3, 4 ¢ 5, assim as fases 3,
4 e 5, apresentam apenas: historia introdutoria, recursos e desafios.

Ao longo das fases, os alunos vdo somando pontuagdes, 0-100 em cada Desafio
(Quis, caca-palavras, jogo da forca, cruzadinha) e 0-100 em cada GAME. Dependendo
do desempenho em cada fase o jogador pode ganhar além de sua pontuagdo por acertos,
conchas como premiacdao pelo bom desempenho: 90 a 100%= DOURADA; 71-89%
=PRATEADA; 60-70%=BRONZEADA; 0-59%=na3o ganhar concha, conforme as

figuras seguintes apresentam.
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FIGURA 31- Quando o jogador ndo ganha concha alguma.

JOGADORA

NOME DO JOGADOR

PONTOS
463

Surunino
Parabéns, (NOME DO JOGADOR)!

Agora vocé € um Protetor da Laguna Nivel 2.
Dessa vez vocé néo ganhou uma concha.
Vamos comecar a segunda fase!

Vamos &, Surunino!

FIGURA 32- Quando o jogador ganha uma concha BRONZEADA

JOGADOR
GODZILLAZ

PONTOS
270

Surunino
Parabéns, Godzilla2!

Agora vocé @ um Protetor da Laguna Nivel 2.
Vocé ganhou uma concha Bronzeada pelos seus
270 pontos. Vamos comecar a segunda fase!

Yamos 1&, Suruning!

FIGURA 33- Quando o jogador ganha uma concha PRATEADA.

1| # JOGADOR
m GODZILLAZ
|
@0 PONTOS
- 880

Uhu, Godzilla2!

ganhou uma concha Prateada pelos seus 880
pontas. Vamos comegar a quarta fase!

‘Vamaos 13, Surunino!
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FIGURA 34- Quando o jogador ganha uma concha DOURADA.

r IDGADOR
m GODZILLAZ
&y
PONTOS
= 770
B

Surunino

Uhu, Godzilla2!

Vocé ja ¢ um Protetor da Laguna Nivel 3. Vocé
ganhou uma concha Dourada pelos seus 770
pontos. Vamos comecar a terceira fase!

Vamoes 13, Suruning!

4.3 Dos Requisitos a Implementacao do LagMund

Como recurso de intervengao pedagogica o LagMund se propde a contribuir com
a conscientizacdo ambiental para a preservacdo da Laguna Mundat, sendo, como ja
anunciado, destinado a estudantes do ensino fundamental de escolas publicas proximas
a Laguna Mundaq, procurando contribuir para promover mudanga de comportamento e
atitudes frente ao Meio Ambiente a fim de que possam contribuir com o resgate da
qualidade de vida das comunidades as quais pertencem.

Alguns dos requisitos considerados para LagMund, tendo em conta o que consta

em (LEITE, 2013), s@o os seguintes:

* O acesso ao jogo deve ocorrer pela Internet/Web por meio de um navegador
Web, embora tenha sido implementada uma versao standalone (isolada) para ser
usada em escolas que ndo tenham ainda uma solu¢do de conectividade Internet.
Esse requisito foi definido para que o jogo seja de facil distribuicdo e acessivel,
permitindo que os mesmos tenham a possibilidade de acessa-lo em qualquer
local.

* Para utilizar o jogo deve ser necessario somente um navegador Web, ndo
devendo ser necessaria nenhuma instalacdo adicional (plugins, softwares, etc.).
Esse requisito foi definido levando-se em consideracdo o fato de que nem todos
os alunos possuiam computador em casa, nesse caso, os alunos teriam a
possibilidade de acessar o jogo somente no laboratério de informatica da escola,
que, por medidas de seguranca, na maioria dos casos impede a instalagdo de
novos aplicativos. O desenvolvimento do jogo no contexto de uma aplicagdo
Web, indica a necessidade apenas de um navegador Web, evitando dessa forma

a necessidade de alteragdes nos softwares dos laboratorios das escolas.
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» Para interagir com o jogo deve ser utilizado somente 0 mouse como dispositivo
de entrada e, se necessario, um numero reduzido de teclas do teclado. Esse
requisito foi definido devido ao fato do nivel de conhecimento digital dos alunos
inicialmente ter sido desconhecido.

* O jogo deve conter elementos simples e executar a maior parte do cddigo no
lado do cliente, para fins de melhor execucdo e desempenho, podendo ser
acessado pelos alunos, tanto em casa quanto na escola ou em qualquer outro
ambiente. Como a velocidade de acesso a Internet nos ambientes de acesso ¢
desconhecida e pode ser limitada, o jogo deve ser planejado para executar a
maior parte do codigo do lado do cliente para diminuir a quantidade de
requisigoes ao servidor.

* O jogo deve conter um banco de dados que possa salvar as informag¢des do
jogadores, como: nome, género e perfil, este ultimo sendo determinado em
forma de um avatar animado, sendo possivel escolher um personagem
caucasiano, pardo e afro-brasileiro. Além disso, o banco de dados deve ser capaz
de salvar todas as interagdes do usuario com os mini-jogos existentes no enredo,
como: tempo de jogo, quantidades de tentativas, porcentagem de acerto. As
respostas para as perguntas que serdo apresentadas ao jogador também devem
ser salvas no banco de dados, para fins de comparagao de erros e acertos durante
0 jO0go.

Para organizar as funcionalidades mencionadas ja mencionadas e os requisitos
descritos, a arquitetura conceitual do LagMund consta de um moédulo de interface que se
presta para viabilizar a interag¢@o entre o estudante e o jogo, sendo dotada do recurso de
Avatar, tendo ainda um moddulo apresentador de historias introdutorias de
contextualizacdo dos problemas e um agente narrador representado pelo personagem
denominado Surunino. Além disso, hA& um modulo responsavel por sequenciar a
navegagdo do estudante pelas fases do jogo, incluindo a nevegagdo sequencial dentro de
cada fase. No mais, h& um modulo de avaliagdo para verificar o desempenho do
estudante nos desafios e mini-game presentes em cada uma das seis fases. Ha ainda um
modulo que cuida de exibir elementos de bonificacdo, conforme o desempenho obtido.

Considerando esses requisitos e aspectos da arquitetura, o jogo foi desenvolvido
utilizando as tecnologias Web mais recentes e utilizadas, além de serem as mais aceitas
em qualquer servidor e navegador Web: 1) HTMLS, CSS3 e JavaScript para modelagem

de telas e arquitetura frontal, responsaveis pela execucdao no lado cliente; i) PHP e
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MySQL para executar os algoritmos e as operagdes bdsicas (criar, ler, atualizar e
deletar) no banco de dados, executados no lado servidor.
A implementacgdo das telas foi realizada de forma sequencial, onde cada tela foi
desenvolvida individualmente, ja que seus contetidos diferem de acordo com o roteiro.
Foram criados modulos simplificados para determinados pontos que aparecem em
um grande nimero de telas, como por exemplo: i) 0 menu que demonstra a pontuagdo,
nome ¢ avatar do jogador, que aparece durante todo o jogo; ii) tela de transi¢ao entre
recursos € perguntas, aparecendo em diferentes momentos do jogo, mas com o0 mesmo
conteudo demonstrativo e motivacional para o jogador. Esses modulos foram
implementados com o objetivo de diminuir a dificuldade de manuten¢ao do codigo, ja
que caso seja necessario realizar uma mudanga proposta em algum desses pontos, serd
necessario mudar apenas um codigo, ao invés de modificar diferentes codigos em

diferentes arquivos.

FIGURA 35. Diagrama do Fluxo de telas do Jogo LagMund

—
TELAS
DE LOGIN
! ! Inicia com level =1 Enquanto level <=6
_
TELAS DE Telas de Telas de Telas de
INTRODUCAO Enredo Recursos Transigdo

ELAS DO FIM Tela de Telas de Telas de
DO JOGO conclusdo Jogos Desafios

FONTE: Elaborada pela autora

O banco de dados foi criado em MySQL, utilizando uma estrutura relacional. O
banco possui trés tabelas: i) jogadores, que define os dados principais do jogador, como
nome, sexo e perfil, além de salvar a data em que o aluno jogou; ii) jogos, define os dados
dos jogos e mini-jogos existentes durante o enredo do jogo, salvando o nome do jogo, a
quantidade de pontos obtida por jogo e o tempo por jogo, além de salvar o id do jogador
como chave estrangeira de identificagdo; iii) perguntas, tabela que define os dados das
perguntas que sdo apresentadas ao aluno durante o jogo, salvando o rétulo da pergunta
(utilizando um padrao tXperguntaY, onde X ¢ o numero do topico em que o jogador se

encontra € Y ¢ o nimero da pergunta que o jogador respondeu no topico), a quantidade de
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acertos e a quantidade de pontos obtida pelos acertos, além de salvar (como na tabela jogos)

o id do jogador como chave estrangeira de identificagao.
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5 EXPERIMENTO: AVALIACAO, RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste capitulo se descreve como se realizou a avaliacdo experimental do jogo
LagMund, assim como se apresentam os resultados deste experimento, acompanhados
de suas respectivas discussdes. Além disso, discute-se brevemente o LagMund
relativamente aos seus similares.
5.1 Dos procedimentos ao experimento

O experimento foi realizado entre os dias 06 e 09 de setembro de 2016 com 12
alunos voluntarios da unica turma de 9° ano do turno vespertino de uma das escolas. A
maior parte dos voluntarios que participaram do experimento ¢ do género masculino
(58%), enquanto que o género feminino deve uma participacdo ligeiramente menor
(42%). Os participantes do experimento tém entre 12 e 17 anos, a maior parte esta entre

14 e 15 anos (50%). Conforme se pode observar nos graficos 46 ¢ 47.
GRAFICO 46- Género GRAFICO 47- Faixa Etaria

42%

® Masculino ® Feminino m]12al3anos ®m14al5 anos 16 a 17 anos

J& o gréafico 48 revelou que metade do grupo afirmou nao ter contato frequente
com jogos digitais (25% nunca jogam, 25% raramente jogam), a outra metade afirmou

jogar semanalmente (17%) e diariamente (33%).

GRAFICO 48- Com que frequéncia vocé costuma jogar jogos digitais?

B Nunca: nunca jogo.

Raramente: jogo de tempos em
tempos.

Mensalmente: jogo pelo menos
uma vez por mes.

B Semanalmente: jogo pelo menos
uma vez por semana.

E Diariamente: jogo todos os dias.
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Um primeiro recurso de avaliacdo neste experimento aconteceu durante as
interacoes dos estudantes com o jogo LagMund, onde se obteve dados que permitem se
extrair alguns indicadores de desempenho destes estudantes. Assim, inicialmente todas
as atividades dos quizzes dos alunos no jogo LagMund foram armazenadas num banco
de dados e geram dois tipos de relatérios: individual e o do grupo. Este recurso
permitird ao professor que deseje trabalhar com o LagMund com sua turma,
acompanhar o desempenho desta e de cada aluno individualmente.

A TABELA 6 a seguir mostra o desempenho de um dos jogadores em cada uma

das questdes do quiz de cada topico, exceto o Topico 4 que nao dispde de quiz.

TABELA 6- Desempenho de um dos Jogadores nos desafios de QUIZ
DADOS DO JOGADOR XNBERSEORKCXARRIET

PERGUNTA
TOPICO 1 - PERGUNTA 1

ACERTOU

‘

TOPICO 1 - PERGUNTA 2

TOPICO 1 - PERGUNTA 3

TOPICO 2 - PERGUNTA 1

TOPICO 2 - PERGUNTA 2

TOPICO 3 - PERGUNTA 1

TOPICO 3 - PERGUNTA 2

TOPICO 3 - PERGUNTA 3

TOPICO 5 - PERGUNTA 1

2128 £l 2l <)
5|85 5 & S

Com o resultado geral do grupo que participou do experimento, revelou-se um

bom desempenho por parte dos jogadores e também permitiu a reflexdo sobre a
adequacdo de determinados recursos e atividades, conforme se pode observar no
grafico 49, percebendo-se que os jogadores tiveram no geral um bom resultado até o
TOPICO 3. Ja o TOPICO 5, foi o mais critico quanto ao Quiz, onde nenhum aluno
acertou a referida questdo, apontando duas possiveis causas: a primeira ¢ que talvez a
questdo ndo tenha sido formulada adequadamente para os alunos do 9° ano, e a segunda
€ que os recursos que estavam disponiveis sobre o assunto ndo permitiram um
aprendizado proveitoso. As questoes 2, 3 e 4 do Topico 6 também passariam por

adequacgoes.
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GRAFICO 49- Desempenho dos jogadores nos QUIZ

TOPICO 1 PERGUNTA 1

TOPICO 1 PERGUNTA 2

TOPICO 1 PERGUNTA 3

TOPICO 2 PERGUNTA 1

TOPICO 2 PERGUNTA 2

TOPICO 3 PERGUNTA 1

TOPICO 3 PERGUNTA 2

TOPICO IPERGUNTA 3

= = = = =
g g g g g

= = = = =

=] =] =] =] =

= = = o I

2 z 2 2 2

=1 =] =1 =]

g = g = g

TOPICO § PERGUNTA £

TOPICO § PERGUNTA 6

. Porcentagem de alunos que acertaram a questio .Porcentagem de alunos que erraram a questio

Com o resultado geral do grupo que participou do experimento, revelou-se um
bom desempenho por parte dos jogadores e também permitiu a reflexdo sobre a
adequacdo de determinados recursos e atividades, conforme se pode observar no
GRAFICO 50, percebendo-se que os jogadores tiveram no geral um bom resultado até o
TOPICO 3. Ja o TOPICO 5, foi o mais critico quanto ao Quiz, onde nenhum aluno
acertou a referida questdo, apontando duas possiveis causas: a primeira ¢ que talvez a
questdo nao tenha sido formulada adequadamente para os alunos do 9° ano, e a segunda

¢ que os recursos que estavam disponiveis sobre o assunto ndo permitiram um
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aprendizado proveitoso. As questdes 2, 3 e 4 do Tépico 6 também passariam por

adequagoes.
Marque uma opc¢io conforme sua avaliacio
Discordo ) Nem discordo, Concordo
Discordo Concordo
Totalmente nem concordo Fortemente
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5.2 Resultados e Discussoes Associadas
Os resultados obtidos quanto a dimensao da Experiéncia do Jogador sao apresentados

através do grafico 50 a seguir:

GRAFICO 50- Questiondrio sobre a Experiéncia dos Jogadores quanto ao LagMund

0 design do jogo ¢ atraente (tabuleiro, cartas, efc.). 7 1% 58% %
Os textos, cores ¢ fontes combinam e sio consistentes. _ 8% 8% 67% L1T%

Eu precisei aprender poucas coisas para poder comegar a jogar 0 jogo. _ 8% 25% 17% 50% 0%
Aprender a jogar este jogo foi facil para mim. | 8% 25% 25% 3% 3%
Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar este jogo. ] 25% 8% 42% %
Eu considero que 0 jogo & facil de jogar. 8% 2% 0% 58% 8%
As regras do jogo sdo claras € compreensiveis. _ 8%0% 2% %
As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no jogo sdo legiveis. 7 8% 8% 58% %
As cores ufilizadas no jogo sdo compreensiveis. _ 8% [ 17% 42% B
0 jogo permite personalizar a aparéncia (fonte ¢/ou cor) conforme a. | 8% 25% 0% 2% %
0 jogo me protege de cometer erros. _ 17% 0% 12% %
Quando eu cometo um erro ¢ ficil de me recuperar rapidamente. _ 8% 17% 1% 50% 8%
Quando olhei pela primeira vez o jogo, eu tive a impresséo de que.. 25% 8% 50% %
A organizagdo do contelido me ajudou a estar confiante de que ... 8%0% 67% %
Este jogo ¢ adequadamente desafiador para mim. _ 12% 0% 50% 3%
0 jogo oferece novos desafios (oferece novos obstaculos, siluag:'ﬁes.._ 8% 1% 58% CITh 1
0 jogo nflo se torna mondtono nas suas tarefas (repetifivo ou com. ._ 17% 33% 17% 17% .
Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de realizacdo. | /8%)% 75% 1T
£ devido a0 meu esforgo pessoal que eu consigo avangar no jogo. | 17% 0% 67% T
Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo. _ 8%0%8% 58% %
Eu recomendaria este jogo para meus colegas. _ 8%0% §3% 8%

Eu pude interagir com outras pessoas durante 0 jogo. 3% 58% 0% 33% 0%
0 jogo promove momentos de cooperacdo e/ou competicdo entre os. | 58% 8% 25% 8%
Eume senti bem interagindo com outras pessoas durante o jogo. _ 17% 25% 17% 3% 8%
Eume diverti com 0 jogo. 8% mm17% 2% [ |/

Aconteceu alguma situagdo durante o jogo (elementos do jogo,..i 2% 8% 50% 0%
Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha atencao. _ 25% 17% 50% 8%
Eu estava tdo envolvido no jogo que eu perdi a nogdo do tempo. _ 8% 67% A L/ —
Eu esqueci sobre 0 ambiente ao meu redor enquanto jogava este jogo. _ 1% 0% 75% 3%
0 conteddo do jogo € relevante para os meus inferesses. 7 17% 8% 58% [ Vi
I claro paramim como o contetido do jogo esté relacionado com a. ._ 17% 8% 33% %
0jogo ¢ um metodo de ensino adequado para esta disciplina. _ 8% 8% 67% 7%
Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra forma (outro. ._ 8%  25% 12% %

Discordo fortemente = Discordo  # Indiferente = Concordo  mConcordo fortemente
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Analisando cada uma das dimensdes avaliadas através desse modelo, percebe-se
os parametros em que o jogo LagMund teve boa aceitagdao pelos alunos, como também
revelou os pontos em que o jogo precisa melhorar.

No parametro Usabilidade, 92% concordam que as regras do jogo sdo claras, 83%
dos alunos acordam que o design do jogo ¢ atraente e que as fontes sdo legiveis. 84%
acham que os textos/fontes usados no jogo sdo consistentes e que o jogo protege o
jogador de cometer erros. 75% concordam com as cores usadas, além dos 58% que
concordam ser facil se recuperar no jogo apds um erro. 67% acham que a maioria das
pessoas aprenderia a jogar rapidamente o LagMund, enquanto 66% consideram o jogo
facil, embora apenas 50% concorde que precisou aprender poucas coisas para comegar a
jogar e s6 41% concordam que aprender a jogar o LagMund foi facil.

Os alunos apresentaram boa avaliacio do quesito Confianga, onde 92%
concordaram que a organizagdo do conteido os deixaram confiantes de que
aprenderiam, além dos 67% deles que perceberam de inicio que seria facil.

No pardmetro Desafio, mesmo que 75% dos alunos tenham concordado que o
jogo apresenta desafios num ritmo adequado, e 58% concordam que o jogo ¢ desafiador,
50% desses alunos acham que o jogo se torna monotono ao longo das fases. Assim,
percebe-se que sera necessario alguns ajustes no jogo a fim de torna-lo mais leve e
dindmico. Para isso, sera preciso repensar o material dos recursos, em especial os textos
e retirar a repeticao de alguns desafios que tornaram o jogo um pouco monotono.

Quanto ao parametro Satisfagdo, possivelmente o melhor avaliado no geral,
apresentou uma boa concordancia em todas suas questdes avaliadas. Nisso, 92%
assinalaram que completar as tarefas no jogo lhe proporcionaram sentimento de
realizacdo, onde 91% deles recomendariam o jogo para os colegas, enquanto 84%
concordam que por esfor¢o pessoal € que consegue avancar no jogo € os 75% que se
sentiram satisfeitos com o que aprenderam.

No parametro de avaliacdao da Interag¢do Social os resultados mostraram, como ja
era esperado, uma limitagdo do jogo, que nesse primeiro momento nao proporciona
elementos de interagcdo integrados. Portanto, pretende-se assim incluir novos recursos
que permitam a competicao e a interacao entre os jogadores.

No parametro Diversdo, 75% dos alunos afirmaram que se divertiram com o jogo
e 50% afirmaram que em algum momento do jogo sorriram.

Avaliando o quesito Aten¢do Focada, percebe-se que o jogo envolveu e prendeu

a atencdo dos alunos, 92% garantiram que estavam tdo envolvidos que perderam a
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no¢do do tempo, 83% esqueceram o ambiente ao redor enquanto jogavam e 58%
afirmaram que algo interessante capturou a ateng¢ao desde o inicio do jogo.

O ultimo parametro avaliado na dimensao Experiéncia do Jogador a Relevincia
revelou pontos importantes como os 75% dos alunos que reconhecem o conteudo do
jogo como relevante e que percebem que o contetido do jogo se relaciona com algumas
disciplinas. 84% acreditam que o jogo ¢ um método adequado de ensino e 67%
preferem aprender com o jogo.

Quanto a dimensdao da Percepcdo da Aprendizagem conforme os proprios
desenvolvedores do Modelo MEEGA+ sugeriram, as afirmativas foram adaptadas e
construidas conforme os objetivos de aprendizagem tragados para o jogo LagMund. Os

resultados referentes a essa dimensdo sao apresentados nos graficos 51 e 52.

GRAFICO 51- Percepg¢io da Aprendizagem segundo Objetivos de aprendizagem 1, 2 e 3.

O jogo contribuiu para compreender ¢ entender
distribui¢do da 4gua doce no mundo e entender o ._

ciclo hidrolégico e os elementos poluidores que

dificultam a renovacdo da dgua. T —.

O jogo contribuiu para compreender ¢ conhecer os —
problemas gerados a partir do descarte do lixo em ._:
A

local indevido.

O jogo contribuiu para entender como a
impermeabiliza¢do ¢ o desmatamento prejudicam -_
0 escoamento natural da agua da chuva e acabam
~ . ]
gerando erosdo do solo.
® Discordo fortemente  Discordo ® Indiferente ® Concordo ® Concordo fortemente

GRAFICO 52- Percepcio da Aprendizagem segundo Objetivos de aprendizagem 4, 5 e 6.

O jogo contribuiu para entender como a qualidade
métodos o rtamentsda o parsconsume 2% I ISR I
métodos de tratamento da 4gua para consumo °

. ]

humano

O jogo contribuiu para compreender que o esgoto
Avecionado pors a lagon & sim deve s o
direcionado para a lagoa e sim deve ser

N

canalizado para a estagdo de tratamento da cidade.

O jogo contribuiu para aprender que conhecida
"Lagoa" Mundat ¢ na realidade uma LAGUNA. E -_—
ainda Conhecer melhor a Laguna ¢ Entender que a

poluicdo e a contaminacdo do meio ambiente. .. T ——

® Discordo fortemente = Discordo ® Indiferente ® Concordo ® Concordo fortemente
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De acordo com os resultados, pode-se perceber que os alunos identificam

positivamente o jogo com os objetivos de aprendizagem. Entre 75% a 92% deles

concordam (concordam e concordam fortemente) que o jogo contribui com a

compreensdo dos Objetivos Aprendizagem.

Como parte opcional do questionario foi solicitado aos alunos que citassem trés

pontos fortes do jogo e ainda que sugerissem melhorias. Alguns deles responderam a

essas questoes adicionais. A tabela 7 apresenta uma sintese das respostas desses alunos.

TABELA 7- Respostas adicionais dos alunos pelo questionario MEEGA

PONTOS FORTES

MELHORIAS

Comentarios Adicionais

Quando fala sobre o lixo,
quando fala sobre a laguna,
quando fala sobre a poluigdo.

Colocar mais atividades
divertidas, ter mais jogos, falar
sobre outros problemas.

O jogo € muito, muito bom
mesmo, s6 precisa de mais
atividades divertidas, mas € muito
legal mesmo.

As atividades que eu aprendi
jogando, os recursos que
explicam todo o conteudo do
que acontece, € as questoes

que foram muito interessantes.

Que os jogos fossem mais
dificeis, que tivesse outros
mini-jogos e mais quebra-
cabecas.

Foi bom jogar o jogo por que eu
aprendi coisas que eu ndo sabia, e
lembrei coisas que ja sabia mas
ndo sabia lidar, foi muito legal.

E um jogo divertido,
educativo, aprendi muito com
ele e me fez lembrar de
assuntos de geografia.

Precisa de mais personagens.

Eu adorei

A forma como o jogo
promove a aprendizagem,
entretenimento, animagao.

Diminuir os textos, ndo
tivessem muitas perguntas, que
0 jogo ficasse mais curto.

O jogo € muito bom, gostei muito
do entretenimento.

Na verdade todos os jogos
foram legais para mim.

Esta bom assim mesmo

A conscientizagdo deixa a pessoa
mais ligada na economia da agua,
ensina a ndo contaminar rios e
lagos.

Aprendizagem, falando sobre
o desmatamento ¢ a poluigdo.

O jogo ndo precisa de
melhorias ele € perfeito para a
aprendizagem.

Tudo.

Mais niveis.

Chamou minha atengdo, me
fez mais consciente sobre o
meio ambiente, me deu um
motivo para pensar.

Deveria ter mais competicao,
jogos mais coloridos como o
jogo da fase dois sobre o lixo.

Amei ¢ um jogo muito bom,
parabéns aos criadores.

Ao observar as respostas, percebe-se que os alunos acharam interessante o jogo e

a grande maioria: sentiu-se motivado, acharam o jogo divertido, e ainda refor¢caram o

compromisso do jogo com a conscientizagdo ambiental. Os alunos também apontaram o

que precisa ser melhorado no jogo, assim percebemos a necessidade de melhorar o
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material dos recursos e desafios, diminuir os textos e atividades, tornar o jogo mais
curto e rapido, além de implementar mecanismos que estimule a competicdo entre os

jogadores.

5.3 Trabalhos Relacionados e LagMund

Segue-se uma discussao sobre os trabalhos selecionados como sendo relacionados
a proposta aqui em apreciagdo e as questdes de pesquisa levantadas, focalizando alguns
aspectos da concep¢do e desenvolvimento de Jogos Eletronicos para a Educacgdo
Ambiental. Assim, ja se percebem algumas pesquisas e trabalhos voltados para
educacdo ambiental fazendo uso de jogos eletronicos. Para selecionar tais trabalhos,
realizou-se uma busca nas bases de dados do Google Académico
(http://scholar.google.com) e mno portal de periodicos da  Capes
(http://www.periodicos.capes.gov.br ), entre os meses de agosto e novembro de 2015,
através dos termos chaves "Jogos eletronicos em Educacdo ambiental", “Jogos digitais
educacionais em Educacao Ambienta”, "Games para Educagdo Ambiental", "Educacdo
Ambiental e jogos digitais", “Digital Games in Environmental Education”. Para escolha
dos artigos foram usados os seguintes criterios: o artigo deve conter a proposta de um
jogo eletronico em educacdo ambiental finalizado ou ndo; artigo deve ser completo.
Neste sentido, foram identificados 18 estudos, sendo que a maioria foi descartada por
nao atender diretamente os critérios mencionados, por exemplo, de ser apenas uma
publicagdo em forma de resumo por ser uma proposta de trabalho em estagio bem
inicial. Deste total, foram selecionados 6 artigos publicados em conferéncias, tendo
todos a caracteristica de trabalhar educacdo ambiental ou temas ambientais de uma
forma ludica através de jogos eletronicos. A fim de realizar uma andlise comparativa
entre o jogo LagMund e estes estudos selecionados, tragou-seos aspectos e
parametros seguintes: publico alvo, desafios, enredo explicito, objetivos de
aprendizagem explicitos, suporte digital(recursos de aprendizagem disponiveis ao
jogador, para auxilid-lo na realizacao do desafio ou tarefa que necessite entendimento
de algum conceito ), elementos de gamificacdo, experimento, método de avaliagdo,
avaliacdo da aprendizagem, e Incentivo da autonomia por ser autoinstrucional, além de
fornecimento de feedback adaptado as necessidades de cada estudante. Em caso de
determinado pardmetro ndo estd mencionado em determinado jogo, entende-

se como parametro ausente ou que nao se aplica ao jogo.


http://scholar.google.com/
http://www.periodicos.capes.gov.br/
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O jogo NiceTown foi desenvolvido no contexto de uma disciplina do curso de
Licenciatura em Computacdo da Universidade de Pernambuco. Basicamente, este Jogo
apresenta uma cidade ficticia chamada NiceTown, e desafia o aluno a resolver
problemas de Coleta Seletiva e de Saneamento Basico que afetam essa cidade
(FERREIRA; SANTOS; OLIVEIRA; LUCENA, 2014). E importante destacar o mérito
deste jogo em trabalhar dois temas importantes de Educa¢do Ambiental como Coleta
Seletiva e de Saneamento Basico de forma ludica e divertida. Em NiceTown o jogador
deve sair recolhendo o lixo que vai aparecendo nas ruas da cidade e colocar na lixeira
adequada para cada tipo de lixo. Quanto ao Saneamento Basico o jogo apresenta ao
jogador trés Esta¢des de Tratamento de Esgoto e em cada uma delas propde um desafio
para o aluno montar a tubulagdo de tratamento de Esgoto corretamente como um
quebra-cabe¢a. Um diferencial observado em Nicetown ¢ o elemento de recurso
inserido no jogo, a “escola” da cidade quando clicada pelo jogador revela contetido de
apoio ao jogador, explicando sobre coleta seletiva e tratamento de esgoto. Outro ponto
de destaque ¢ dado para o cuidado que tiveram na concep¢do ao colocarem um
professor explicitamente de Ciéncias do Ensino Fundamental para acompanhar todo o
processo de desenvolvimento, fornecendo orientagdes a respeito do dominio da
aplica¢do. Destaca-se também os elementos de gamificagdo, como as moedas que os
jogadores vao arrecadando ao completarem as atividades, com elas podem comprar
recursos de auxilio a coleta do lixo. Este jogo foi aplicado com alunos do 6° ano numa
escola de Ensino Fundamental no caso do LagMund o publico alvo s3o alunos na ultima
série do ensino fundamental. Este jogo foi avaliado segundo o questionario proposto por
SAVI et al. (2010) para avaliagdo do jogo e obteve resultados satisfatorios quanto a
aspectos de motivagdo e aprendizagem dos alunos.

O jogo Coletando também aborda o tema da Coleta Seletiva e foi desenvolvido
por uma equipe da Unidade Académica de Garanhuns da Universidade Federal Rural de
Pernambuco. Propde ao jogador o cendrio de uma usina de reciclagem, e assim o
mesmo deve evitar que o lixo seja incinerado, e gere mais polui¢cdo, para isso o jogador
deve separar adequadamente o lixo para ser reaproveitado (ANDRADE; ALMEIDA;
SILVA, 2012). O lixo vai aparecendo na esteira e o jogador vai separando e arrastando
o lixo para as lixeiras especiais de coleta seletiva. A tarefa vai ficando mais dificil a
medida que a velocidade da esteira aumenta e o tempo vai acabando. Segundo seus
desenvolvedores o jogo ndo se restringi a nenhuma faixa etaria. A ideia do jogo

coletando parece bem divertida, e possivelmente serd bastante motivador ao jogador,
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além de sua aplicagdo em dispositivos mdveis parecer ser bastante promissora, uma vez
que os desenvolvedores pretendem disponibiliza-lo para plataformas moveis, € assim o
jogador ira usar o recurso touchscreen para arrastar o lixo. O jogo ainda dispde de um
recurso de apoio a aprendizagem importante que apresenta os tipos de lixo fornecendo
informagdes especificas sobre a origem desse material. Contudo sua concep¢do mostra-
se um pouco fragil quanto a base Educagdo Ambiental, um exemplo ¢ o uso do
incinerador como o destino do lixo que o jogador ndo consegue coletar na lixeira
correta, uma vez que a incineragdo ¢ praticada no Brasil de forma insipiente, e que
novas tecnologias e métodos estdo permitindo um controle maior e um tratamento mais
sofisticado para os residuos desse processo (MENEZES E GERLACH, 2000), além
de prejudicar a compreensao do jogador sobre para onde vai realmente o lixo descartado
indevidamente, e quais sdo os seus reflexos. O artigo também ndo esclarece os
resultados da aplicacdo do jogo, indicando possivelmente que ainda ndo t€m resultados
concretos, que possivelmente ainda ¢ um jogo em fase de teste.

O jogo Coleta Seletiva, desenvolvido pelo Grupo de Inteligéncia Aplicada —
Centro de Ciéncias Tecnoldgicas da Terra ¢ do Mar —Universidade do Vale do Itajai.
Trata-se de um jogo educativo voltado para criancas na faixa etaria de 4 a 6 anos.
Segundo seus desenvolvedores, o jogo pretende praticar agdes educativas e ambientais
de coleta seletiva de lixo de maneira ladica e divertida (SOUZA et. al. 2009). Um ponto
positivo do jogo ¢ o fato de seus desenvolvedores terem se preocupado com a
adequacdo da tecnologia e da linguagem usada no jogo ao publico alvo, que ainda esta
em processo de alfabetizagdo e ainda ndo possui o desenvolvimento total da
coordenacdo motora. E ainda o jogo usa uma forma diferente de interagcdo, fazendo
parte da nova categoria de jogos para computadores chamados jogos de webcam. Foi
possivel observar que esse tipo de tecnologia ¢ bem aceita e natural para as criangas
(PAULA, BONINI, MIRANDA, 2006). Assim, o jogo possibilita que as criancas
coletem o lixo virtual através de seus movimentos capturados pela webcam. O jogo
também usa em sua interface a técnica da realidade aumentada, onde a lata de lixo
seguira o objeto amarelo capturado pela webcam, o objeto pode ser até a propria crianca
vestida com algo amarelo reforcando a interagdo com o jogo. O experimento revelou
que o jogo promoveu boa integracdo e engajamento nas criangas, pois no momento em
que o jogador interagia com o webcam game os demais alunos acompanhavam todos os
movimentos e davam sugestoes, a turma ficou realmente euforica e animada com o

experimento, embora identificou-se que o jogo precisa ainda de algumas adequacdes
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técnicas. No entanto, uma limitacdo importante observada no conteudo didatico, o jogo
nao trabalha com o conceito de “Coleta seletiva”, pois sua proposta estd mais alinhada
com o conceito de “Reciclagem”, uma vez que ndo ¢ trabalhado no jogo as
especificagdes da separacdo da coleta seletiva por origem do material (plastico, papel,
metal, vidro, material organico etc.). Outro problema identificado diz respeito a
avalia¢do pouco adequada do jogo, que se tratou apenas de uma avaliacdo subjetiva do
aplicador através da observagao do processo de interacao das criangas com o jogo.

O jogo URIHI é um jogo educativo computadorizado desenvolvido para o ensino
fundamental com uma proposta de educagdo ambiental no contexto do bioma
amazonico (CAMPOS et. al, 2012) pretendem atingir a faixa etdria de 9 a 13 anos como
ferramenta de auxilio na sala de aula ao professor no ensino de conceitos da educagdo
ambiental, principalmente os conceitos: meio ambiente, preservacdo e prote¢do da
natureza. Para passar de nivel o jogador terd que realizar missdes. No Nivel de
Recuperagdo as missdes relacionadas a coleta seletiva de lixo, uma a recuperacdo da
Mata Ciliar e a ultima a restauragao de uma area desmatada. No Nivel de Protecao as
missdes trabalham com o a ocorréncia de desastres ambientais. O ultimo nivel chamado
de Sustentabilidade desafia o jogador a utilizar técnicas sustentaveis. O jogo URIHI ¢
bastante complexo e apresenta muitos pontos positivos, como por exemplo, o roteiro do
jogo que ¢ muito bem construido e contextualizado com os problemas da Floresta
Amazonica. Embora, os trés cendrios do jogo sejam pouco representativos da Floresta
Amazonica, o primeiro deles ¢ a casa da personagem principal, o segundo cendrio
correspondente ao rio e o terceiro a uma area de floresta devastada. Uma observacao
importante ¢ o fato de que o prototipo do Jogo Urihi ndo contemplou o conceito de
sustentabilidade. Mas, percebe-se que o jogo usa recursos interessantes de
conscientiza¢cdo, onde em qualquer momento do jogo podera aparecer um personagem
que o jogador terd que conscientizar ou acionar autoridades na area do Meio
Ambiente. Embora seus desenvolvedores afirmem que o jogo possui uma boa aceitagao
por parte dos professores e também dos alunos, ndo existe indicio de que
o prot6tipo tenha sido realmente testado.

O jogo H20 foi desenvolvido pelo Nucleo de Estudos de Tecnologia e Sociedade
(NETS) da Fatec — Jundiai (BAPTISTA; GESUALDO; ROSA; CASTRO, 2010).
Implementando um Jogo da Velha Educativo que pretende conscientizar o jogador
sobre o uso adequado da agua. Basicamente, no H20 o jogador, em um primeiro

momento, escolhe se quer desafiar outro colega ou se prefere jogar sozinho contra o
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computador, e ainda pode escolher se deseja jogar na plataforma azul ou rosa. Apos
cada interacao em um quadro ainda nao marcado ¢ exibido uma mensagem educativa
sobre 0 uso consciente da dgua. Apesar da proposta do jogo ser relativamente simples, o
jogo trabalha com uma temadtica bastante atual que ¢ o uso adequado e consciente da
agua de uma forma ladica. Outro aspecto positivo deste trabalho ¢ relacionado a
metodologia da avaliagdo do jogo que consistiu em aplicar teste antes e depois dos
alunos terem contato com o jogo, a comparacao entre os resultados dos alunos antes e
depois do jogo, demonstrou impacto significativo na aprendizagem dos alunos. Antes
do jogo 78% dos alunos ndo reconheciam a 4agua como parte integrante do meio
ambiente, além dos 53% que ndo achavam necessario preservar a tal recurso. Apos a
aplicagdo a totalidade dos alunos ja considerava a 4gua como parte do meio ambiente e
achavam importancia da dgua para a manutencao da vida. Assim 0 jogo se mostrou uma
ferramenta simples de conscientizagdo. Embora sua plataforma precise ser melhorada
para se adequar ao publico infantil, e o recurso que disponibilizaram ao jogador que
permitia configurar a plataforma nas cores azul e rosa ter se mostrado sem sentido,
talvez esse recurso possa ser excluido em outra versdo do jogo. Percebe-se também a
necessidade do jogo de definir mais precisamente a faixa etaria que melhor se adequa.

O trabalho em (Giraffa et Viccari, 1999) propde um sistema tutor inteligente
baseado em agentes de software modelados com o uso de estados mentais (crengas,
desejos, intengdes e expectativas), tanto reativo quanto cognitivo, o qual interage, em
um ambiente de jogo, com estudantes. Assim, no jogo MCOE (Multi-agent CO-
operative Environment), trabalha-se principalmente o conceito de ecossistema,
apresentando-se uma simulacdo de um lago onde o jogador (estudante) ¢ desafiado a
manter o ecossistema desse lago em equilibrio. Este ecossistema ¢ bastante simples,
sendo formado por: peixes, plantas, 4gua e micro-organismos. Neste sistema o estudante
interage com objetos que compdem um ambiente, tendo suas agdes processadas por
agentes de softwares cognitivos, os quais lhe dao feedback adaptativo. Particularmente
este jogo se destaca por considerar as caracteristicas particulares dos estudantes durante
o processo de interagdo, além de trabalhar a nogdo de ecossistema, estimulando os
estudantes a perceberem a relagdo existente entre os seres e elementos constituintes do
ecossistema, porém o jogo ndo se aprofunda na discussdo sobre o conceito de
ecossistema, precisando de um suporte pedagdgico externo ao jogo. Um ponto positivo

quanto ao jogo € o incentivo ao jogador a formulacdes de estratégias de agdo que visem



101

solucionar os problemas ambientais que venham ocorrer ao lago, estimulando-o a
pensar como um agente protetor do meio ambiente.

Em (YANG et al., 2012) propde-se um sistema de aprendizagem baseado em
jogos digitais voltado para educar estudantes sobre conhecimentos basicos quanto aos
meios de economizar de energia, o jogo chamado de ECOPET. Assim, usa-se de uma
estratégia de aprendizagem que faz uso de um jogo dotado de um pet avatar (avatar de
um cachorro) em sua interface, a partir do qual estudantes sdo encorajados a usar
energia de forma racional. A ideia ¢ estimular o consumo consciente de energia através
da rotina de consumo de um deste pet virtual, servindo, portanto, para despertar
consciéncia e promover aprendizagem mais ativa do estudante. Ao longo do jogo o
estudante ird recebendo dicas de como economizar energia, numa situacao virtual com
correspondéncia direta com o que ocorre no mundo real. Sua interface ¢ dotada de
elementos de motivagdo e bonificacdo, que visam motivar os jogadores. O jogo foi
aplicado com estudantes universitario, e obteve bons resultados no teste pds o uso
do ECOPET quanto a predisposi¢ao dos jogadores em economizar energia. No entanto,
seria interessante o uso de mais de um avatar no jogo, dando mais visibilidade as
necessidades de consumo mais complexos. Além disso, talvez fosse pertinente dar mais
clareza aos conceitos envolvidos e, desse modo, poder enriquecer mais a qualidade do
feedback dado ao estudante.

A seguir apresenta-se um quadro resumo dos trabalhos correlatos que trabalham
com desenvolvimento jogos eletronicos para a Educa¢do Ambiental. Posicionando o
LagMund, mostrando as suas similaridades e diferencas comparativamente quanto aos
trabalhos relacionados, dando conta de uma andlise comparativa entre eles,

considerando-se uma colecao de parametros:

QUADRO 6- Parametros de Comparagdo entre jogos correlatos.

Coleta
TRABALHO NiceTown Coletando . URIHI | H20 MCOE | ECOPET | LagMund
Seletiva
DESAFIOS sim sim sim sim sim sim sim sim
ENREDO .
sim sim niao sim niao nio niao sim
EXPLICITO
OBJETIVOS DE
APRENDIZAGEM | ndo nao niao niao niao nao niao sim
EXPLICITOS
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SUPORTE . . .
sim sim nio nio sim nio sim sim
DIGITAL
ELEMENTOSDE | | . . . . . . .
_ sim sim sim sim sim sim sim sim
GAMEFICACAO
EXPERIMENTO | sim nao sim nio sim sim sim sim
METODO DE . . . = . = . .
_ sim sim sim nio sim nio sim sim
AVALIACAO
AVALIACAODA | _ . ~ . ~ .
niao niao nio nio nio niao sim sim
APRENDIZAGEM
INCENTIVA A
AUTONOMIA POR
SER sim sim nao sim sim nao sim sim
AUTOINSTRUCIO
NAL
USO DE AVATAR
sim nio nio sim nio nao sim sim
FEEDBACK . - - . - . - -
niao nio nio nio nio sim nio niao
ADAPTATIVO

FONTE: Elaborado pela autora

Com base no escopo de elaboragdo do presente trabalho e nas pesquisas
relacionadas, os parametros contidos no QUADRO 6 foram escolhidos, estando
associados a elementos da concep¢do do jogo digital em educacdo ambiental,
abrangendo desde aspectos de interface de interacdo visando principalmente o
provimento de motivagdo, engajamento, até¢ parametros que dizem respeito a avaliagdo e
aprendizagem.

Segue-se uma explicacdo de cada um dos pardmetros usados no QUADRO 6.
Desafio diz respeito ao fato do jogo ter ou ndo explicito o recurso pedagdgico desafio.
Enredo Explicito ¢ para saber se o enredo esta posto explicitamente na documentagao
(artigo, relatorio, etc.) do jogo. Algo similar vale para explicacdo para saber se ha
declaracao explicita na documentacao (artigo, relatorio, etc.) do jogo sobre Objetivos
de Aprendizagem Explicitos. J4 Suporte digital diz respeito a possibilidade de se ter
no jogo algum mecanismo de assisténcia pedagogica ao estudante para lhe dar suporte
no caso de davida ou alguma necessidade para realizar alguma etapa do jogo. Quanto
ao parametro Elementos de gamificac¢ao, trata-se da observagdao ou nao de elementos
como bonificagdo, moedas, pontuagdo, prémios etc. Ja com o parametro Experimento

pretende-se saber se o jogo realmente ja foi testado com o publico alvo. Quanto ao
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Método de Avaliacio pretende verificar se apds o experimento o jogo foi submetido a
algum método de avaliacdao. J& o parametro seguinte quer identificar se houve alguma
afericdo especifica da Aprendizagem. E finalmente, o pardmetro Incentiva a
Autonomia por ser autoinstrucional, que pretende identificar se o referido jogo se
enquadra como uma ferramenta autoinstrucional, ou seja, apresenta mecanismos que
permite contato direto entre o jogador e o material pedagdgico que propicie o
aprendizado sem mediagdo. Uso de Avatar ¢ um recurso utilizado para dar ao estudante
a sensacdo de imersdo e representatividade em sua interacdo com o jogo. Ja o Feedback
adaptativo tem a ver com a possibilidade do sistema oferecer assisténcia pedagdgica de
forma a considerar a s caracteristicas particulares do estudante.

Assim, nota-se que o LagMund se distingue das demais propostas por atender
positivamente a quase todas as caracteristicas elencadas, tendo maior
destaque principalmente nos quesitos OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM
EXPLICITOS ¢ AVALIACAO DA APRENDIZAGEM, onde se verifica que no
LagMund a influéncia dos OAs esta explicita na concepcao e desenvolvimento do jogo.
Quanto aos demais jogos nao foi explicitado por seus proponentes se 0 jogo que propoe
ser orientado segundo algum Objetivo de Aprendizagem. Percebe-se que apenas o
EcoPet e 0 LagMund se preocuparam em avaliar a aprendizagem. No caso do LagMund
esta avaliagdo foi realizada através da segunda parte do Questionario MEEGA e por

meio do desempenho dos jogadores nas atividades de QUIZ.
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6 CONSIDERACOES FINAIS E TRABALHOS FUTUROS

O presente trabalho foi desenvolvido com a pretensao de contribuir para a area de
informatica na educagdo ambiental, propondo-se um instrumento digital de intervencao
pedagobgica a fim de influenciar a conscientizagdo ambiental do publico alvo destinado,
permitindo explorar conceitos relacionados a aspectos de polui¢do de uma laguna, mais
particularmente uma que esta situada no estado de Alagoas, denominada de Mundau.

Assim, nesta dissertagdo, apresentou-se a proposta de um jogo digital
customizado, sendo destinado a estudantes do ensino fundamental de escolas publicas
situadas nas proximidades da referida laguna. A concep¢do do jogo foi influenciada
principalmente por uma pesquisa de campo destinada a obter um diagndstico sobre a
percepcao ambiental desses estudantes com respeito aos seus conhecimentos e
preocupagoes quanto a Laguna em questdo, o que subsidiou a elaboragdo de Objetivos
de Aprendizagem (OAs) e a partir destes uma estrutura de curriculum e, em seguida, o
jogo e seu respectivo enredo. Neste aspecto de abordagem de concepg¢do do instrumento
digital, no caso o jogo, reside uma contribui¢do e diferencial importante deste trabalho
relativamente aos relacionados.

Em uma perspectiva mais geral, pode-se concluir que com o jogo LagMund ¢
possivel trabalhar probleméticas de educagdo ambiental associadas a laguna Mundat
dentro da propria escola, proporcionando um modo interessante, dindmico e divertido.
Os resultados do experimento revelaram que o jogo tem grande potencial de ensino de
educacdo ambiental e que atraiu e prendeu a atencdo dos alunos. Ao observar as
respostas dadas no questiondrio do modelo MEEGA aplicado, percebeu-se que os
alunos acharam o jogo interessante ¢ que a grande maioria se sentiu motivado. Além
disso, acharam o jogo divertido e também afirmaram o compromisso do jogo com a
conscientizacdo ambiental. Particularmente, ressaltam-se resultados positivos no
questionario aplicado sobre os aspectos de motivacdo dos estudantes ao jogarem com
LagMund, os quais indicaram boa avaliagdo do jogo quanto aos quesitos: confianca,
satisfacdo, atencdo e relevancia, além do destaque dado a caracteristica diversao
presente no jogo.

O Problema P1e suas questdes de pesquisa associadas foram respondidos
adequadamente com a realizagdo da modelagem diagnostica do “publico-alvo” sobre as
condicdes ambientais da Laguna, utilizando-se dois instrumentos, Questiondrio e Rede

Semantica Natural, os quais se mostraram relevantes ¢ complementares. Com isso,
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conseguiu-se extrair informagdes suficientes sobre a percep¢ao ambiental do “publico-
alvo”, permitindo-se estabelecer objetivos de aprendizagem e a partir desses foram
definidos os elementos de conhecimento para compor a  Estrutura
de Curriculum customizada em Educagdo Ambiental.

Quanto ao Problema de Pesquisa 2, P2, e suas respectivas questdes de pesquisa,
foram obtidas respostas satisfatorias, tanto através da elaboracdo do jogo LagMund,
quanto no que foi observado na avaliagdo experimental deste jogo. A elabora¢dao do
jogo LagMund seguiu uma sistematica que definiu adequadamente a Estrutura de
Curriculum proposta e os principios pedagogicos estabelecidos. Na avaliacdo
experimental, observou-se, com a mensuragdo realizada sobre os dados coletados
através do questionario do modelo MEEGA, que a motivagdao dos alunos em estudar
Educacdo Ambiental através do jogo foi satisfatéria, assim como se verificou um
impacto positivo do jogo na aprendizagem dos Objetivos de Aprendizagem, conforme
indicadores obtidos sobre a visdo dos alunos que participaram.

Devido as dificuldades operacionais de uso de servico da Internet e do
laboratério de computadores da escola, houve uma reducao do niamero de participantes
do experimento, pois se teve de recorrer a um plano alternativo no qual havia apenas
dois notebooks para serem utilizados de forma standalone (individual), o que levou a
uma restricdo de uso por apenas dois alunos por sessdo, um em cada notebook. Nisso,
ressalta-se que em média uma sessdo de experimento demorava 80 minutos, desse
modo, o experimento teve que ser estendido por trés tardes, demandando mais tempo e
esfor¢o dos pesquisadores envolvidos.

Analisando-se dados dos resultados obtidos no experimento tanto na parte da
avaliacdo de desempenho, quanto no questionario respondido pelos alunos ao final do
jogo, percebeu-se algumas limitagdes e problemas no instrumento digital, por exemplo,
notando-se que estd muito longo e cansativo para ser executado em uma unica sessao
interativa. Assim, alguns recursos precisam passar por reformulagdes, os textos
precisam ser mais resumidos e adaptados ao roteiro e enredo do jogo, também sera
necessario a retirada dos desafios repetidos e a insercdo de novos desafios a fim de
tornar mais divertido, possivelmente a ndo implementagdo dos mini-games das fases 3,
4 e 5, tenha prejudicado um pouco o desenvolvimento do jogo.

Como trabalho futuro, pretende-se investir mais na implementa¢do do sistema
concebido, aumentando-se a cobertura de recursos e contetidos no tema abordado. Além

disso, pretende-se que para que ele possua um moddulo de modelagem do estudante para
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que possa oferecer interagdes mais personalizadas, assim como disponibilize
mecanismos automaticos de avaliagdo de desempenho individual. Além disso, pretende-
se realizar mais experimentos com 0 jogo em mais escolas, buscando-se, por exemplo,
aumentar a confianga na generalizacdo dos resultados obtidos no contexto desta

pesquisa.
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A

APENDICE 2
TABELA 2 — Peso Semantico (ESCOLA 1I)

59

Definidoras

agua

1

agua-viva

3

alimento

4

animais

5

arte

7

8 bactérias

LN LN
— —
O Ol+d O o o o o o
O O+ | O o o — — —
O O O O« o o o o o
()]
O O m O o o o o o
N
M O OO o o o o o
o OO Oo|lo o o o o o
O O O oo — o o o —
O O O oo o o o o o
O O O oo o o o o o
O O O oo o o o o o
[}
©
= 20
S = o
(%) ] c— w ©
)] o () © =
Pl o S — A
(% 2] o oo O S S O @
> © c S = © =
S0 = 1S © © > = a0 c
e c . o = = m m %
3 3 8 8 38 3 S |o S
— N o < N (o} N~ (e)]
— — — — — — — —




127

o) ~ o LN n LN
— — — < 1)) ~
o < <o o|lo o|o O O|ld H|d |
w0
o — N|lO Oo|o o|H — ~N|loo "o oo
— — m|lo o|lo o|o o o|ld ;mlo o|o
~
o — <|mn H|o o|o O old |0 o|H
o
o © olo oo o|o O oln d|lo oo
o — Vlo o|lo o|o — V|lo o+ v|o
~
o © olo oo o|o — N+ N |0
w0
o © olo oo o|o O ol |l oo
() (%)
o © olo oo o|o O ol d|lN w|O
o o o
o o olo ol- d|lo m MmN No oo
o ©
3 - = e,
le) © (] (1]
o (7] x -
E 12 e |2 |8 |, 5 |2
S | =
o o |3 £ b g Q w ©
o ] £ < £ o = 1S IS
o — ~ ) < ) w0 ~ )
2 ~ ~ ~ N ~ ~ ~ ~

~ o ™~ LN LN Ln
~ — < ~ o)) —
- —| o — —|lO O o o o O OolN N|O
o oo O olo o o o o — N|O Oo|o
o o|o N OlN o o o Mmoo o|lo
o oo O OlN ®© o — < O O|lH |
LN o
— | O olo o o n <+ N|o o|o
~
o oo O Ool+ o ~N - — ©lo o|o
— <
N | O O o/o o — o o N o o|o
~ (e} o
< | o O Ol ™ o N N o o|o
00 00 00
N —| o — O o o N N -+ oo
o o
o oo O ol d o o o — 4o o|o
(%)
Q
X
(3]
o o o
() IS = bt
© m O 00 |m (%]
Q — m Q0 E O & © © m
= © S © == L o O 7}
o o o i s Q X a n 0
© © © © > o 1) 1] 193]
€ c c o o o o o o o
~ ) < Ln O ~ (o)} o —
o o0 e} o0 o0 %) %) < <




128

42 poluigao 9 3 7 0 1 1 3 1 0 1

90 27 56 O 6 5 12 3 0 1 200
43 ponte 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0

0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 4
44 ponto turistico 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0

0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 4
46 renda 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2

48 sururu 1 5 1 2 2 1 1 4 2 1

52 vista linda 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0
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APENDICE 3

UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGOAS
INSTITUTO DE COMPUTACAO

Projeto de Educacdo Ambiental para estudantes da Comunidade circunvizinha a Lagoa
Mundau.
1. Idade:
Sexo: () masculino () Feminino
Vocé ja tomou banho na Lagoa Mundau (laguna)?
() Sempre
() As vezes
( ) Raras vezes
( ) Antes sim agora nao
( ) Nunca
4. Acha que existem problemas ambientais na Lagoa Mundau?

()sim () ndo ( ) ndo sei
5. Em caso afirmativo quais problemas ambientais vocé identifica na Lagoa Mundau
(laguna)?
() Lixo
( ) Esgoto

( ) Contaminacao de agrotoéxicos
( ) Poluicdo do ar

( ) Poluicdo sonora

( ) InundagGes das margens

( ) Contaminacgao industrial
Outros

6. Vocé acredita que a laguna Mundau traga transtornos a popula¢do que reside
proximo dela? ( )sim () ndo () ndo sei
Argumente

7. Em sua opinido, qual é o maior agente poluidor da Lagoa Mundau?
As empresas ( ) A populagdo () Os animais ( )
Governo e Prefeito (entes publicos) ( )
Outros

8. No bairro onde vocé vive é comum os moradores jogarem lixo na laguna?

()sim ( )nao ( )nao sei
8.1 Se sim, este comportamento lhe incomoda?
()sim ( ) ndo () ndo sei

Argumente

9 Vocé ja teve alguma(s) das doencas apresentadas abaixo?



( ) Diarreia Infecciosa ( ) Leptospirose ( ) Esquistossomose
( ) Hepatite A ( ) Otite externa () Cdlera
( ) Dengue ( ) Hepatite

10 Em caso afirmativo vocé acha que foi da contaminado por:

( ) outra pessoa

( ) ingestdo de dgua contaminada

( ) mosquito transmissor

( ) Tomei banho em local contaminado
Outra forma:

11 Vocé considera que contribui com a poluicdo da lagoa Mundau?
()sim () nao ( )ndo sei
Argumente

12 Qual aspecto que vocé considera mais importantes dentro na lagoa Mundau:

( )fonte de recursos de pesca (peixes e sururu)
() beleza paisagistica
() recurso natural agua
() limpeza
() infraestrutura
Outra forma:

13 Assinalar abaixo o conceito que melhor define Meio Ambiente?
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( ) Sdo apenas paisagens naturais, como o Cerrado, a floresta Amazénica, Caatinga.

( ) Pantanal.
( ) S3o os ambientes que nunca sofreram a agdao humana.

() E um sistema formado por elementos naturais e artificiais relacionados entre si

e que sao modificados pela acdo humana.
Outros

14 Em algum momento vocé jogou ou joga lixo no meio ambiente?
( ) na Laguna Mundau
( ) nos Terrenos baldios

( ) nasruas
Outros
15 Vocé acha importante estudar sobre o meio ambiente?
()sim ( )ndo ( ) ndo sei
Argumente
16 Vocé mora perto da Lagoa Mundau?
()sim ( )ndo ( ) ndo sei

17 Ha quanto tempo é morador (a) da localidade?
18 Vocé mora perto de um cérrego?

()sim () ndo ( ) ndo sei
19 Quais dos eventos seguintes ja afetou a sua residéncia:

( ) Alagamento
( ) Interdicdo pela defesa civil por risco de desmoronamento
( ) Se é uma casa em encosta

( ) Ja sofreu infestacdo de: insetos( ) Ratos( ) Baratas( ) caramujos( )

outros
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20 Na sua familia se coleta sururu na lagoa para consumo?

( )sim, sempre ( )sim, as vezes ( )nunca
21 Vocé coleta sururu?

( )sim, sempre ( )sim, as vezes ( Jnunca
22 A coleta de sururu é uma fonte de renda para sua familia?

()sim ( )ndo
23 Na sua familia se pesca na lagoa para consumo?

( )sim, sempre ( )sim, as vezes ( )nunca
24 A pesca é uma fonte de renda para sua familia?

()sim ( )ndo
25 Vocé pesca na lagoa?

( )sim, sempre ( )sim, as vezes ( )nunca

26 Como é descartado o lixo produzido na sua residéncia?
() coletaseletiva
( ) jogadoem terreno baldio
( ) posto para coleta da prefeitura
( ) jogado nalagoa
() jogado no cérrego mais préoximo de sua casa
Outra forma
27 Como é descartado o esgoto produzido na sua residéncia?
( ) Coletado pela Companhia de Abastecimento e Saneamento bdasico de Alagoas
(CASAL)
( ) Atubulacdo de esgoto é canalizada para um cdrrego proximo. ()
() Atubulacdo de esgoto é canalizada para a Lagoa Mundau. ()
( ) Nao sei
Outra forma
28 Qual o tipo de abastecimento de dgua em sua residéncia?
( ) Agua encanada
( ) Poco
( ) N&o sei
Outra forma
29 Qual o tipo de tratamento recebe a dgua que é utilizada na sua casa antes de ser
consumida?
( ) Fervida
( ) Filtrada
( ) Tratada com hipoclorito de sédio
( ) Agua mineral
( ) Nao sei
Outro
30 Acha que a poluicdo da Lagoa Mundau (laguna) afeta a qualidade de vida da
populagdo?
()sim ( )ndo
Argumente
31 Acha importante para sua vida a Lagoa Mundau?
( )sim ( )ndo
Argumente
32 Como vocé se sente em relacdo a viver préximo a Lagoa Mundau?
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( ) Bem Muito ( )Bem () Mal () Muito mal
Por qué?

33 Marque com X no local correspondente aos dados sobre escolaridade dos seus pais
ou de seu responsavel.

Nivel de escolaridade Pai Mae Responsavel

Ensino superior completo

Ensino superior incompleto

Ensino médio completo

Ensino médio incompleto

Ensino fundamental completo

Ensino Fundamental incompleto

N3o estudou

34 Preencha a tabela abaixo com os dados de profissdo dos seus pais ou seu
responsavel:

Profissao

Mae

Responsavel

35 Vocé ja participou de algum projeto de educacdao ambiental?

( )Sim ( )n3o
36 Em caso afirmativo este projeto foi promovido por quem?
() escola ( ) Organizacdo ndo governamental (ONG) ( )outros

37 Vocé ja participou de alguma aula de campo na Lagoa Mundau?

()sim ( )ndo
38 Ja estudou sobre os efeitos do lixo descartado indevidamente no meio ambiente?
()sim ( )ndo

39 Marque a(s) disciplina(s) abaixo em que segundo seu entendimento os conteudos
se relacionam com o meio ambiente:

Matematica ( ) educacao fisica( )
Geografia () Inglés ()
Historia () Portugués ()

Arte () ciéncias ()
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Outras:




LAGOA MUNDAU
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A seguir vocé€ encontrara
uma  “palavra  estimulo”.
Reflita sobre ela e escreva
outras dez palavras que lhe
sdo relacionadas e que lhe
venha a4 mente  neste

momento.
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Ordene as palavras que

cScreveu

12
Ha
3a
48
5a
62
7a
ga
9a
10°




136

APENDICE 4

Questionario para a avaliagdo da qualidade de jogos digitais

Nome do jogo: LagMund

Gostariamos que vocé respondesse as questdes abaixo sobre a sua percepgdo da qualidade
do jogo para nos ajudar a melhora-lo. Todos os dados sdo coletados anonimamente e somente serao
utilizados no contexto desta pesquisa. Algumas fotografias poderédo ser feitas como registro desta
atividade, mas n&o serao publicadas em nenhum local sem autorizagao.

Nome do pesquisador responsavel: Simone Cavalcante de Oliveira e orientador professor
Evandro de B. Costa
Local e data: Maceid

Informagoes Demograficas

Instituicéo:
Curso:
[1Menos de 12 anos
[112a 13 anos
Faixa etaria: (114 a 15 anos
[116 a 17 anos
[1Mais de 17 anos
] Masculino
Género:
[] Feminino
] Nunca: nunca jogo.
Com que frequéncia [] Raramente: jogo de tempos em tempos.
vocé costuma jogar jogos [] Mensalmente: jogo pelo menos uma vez por més.
digitais? [] Semanalmente: jogo pelo menos uma vez por semana.
[] Diariamente: jogo todos os dias.
(] Nunca: nunca jogo.
Com que frequéncia [] Raramente: jogo de tempos em tempos.
vocé costuma jogar jogos néo- )
S ) [] Mensalmente: jogo pelo menos uma vez por més.
digitais (de cartas, tabuleiro,
etc)? [] Semanalmente: jogo pelo menos uma vez por semana.
[] Diariamente: jogo todos os dias.

Por favor, marque uma op¢ao de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de cada

afirmacao abaixo.

Experiéncia do Jogador

. . Marque uma opgao conforme sua avaliagao
Afirmacoes

Concordo

Discordo ‘ Discordo ‘ Nem ’Concordo
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Totalmente

discordo,
nem
concordo

Totalment
e

O design do jogo é atraente (interface, graficos, etc.).

(]

Os textos, cores e fontes combinam e s&do consistentes.

O

Eu precisei aprender poucas coisas para poder comegar a

jogar o jogo.

O

Aprender a jogar este jogo foi facil para mim.

Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar

este jogo rapidamente.

Eu considero que o jogo é facil de jogar.

As regras do jogo séo claras e compreensiveis.

As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no jogo séo legiveis.

As cores utilizadas no jogo sdo compreensiveis.

O jogo permite personalizar a aparéncia (fonte e/ou cor)

conforme a minha necessidade.

O o ooglog o\g o|ogog

O o oo o o|g o)

o o ooglo oyg o o|jog

O jogo me protege de cometer erros.

o o |g g g o g|Od

O

O

O

o o |gogo ojg oo

Marque uma op¢a

o conforme sua avaliagao

Nem

Aﬁrmagﬁes Discordo discordo Concordo
Discordo ’ Concordo Totalment
Totalmente nem
concordo €
Quando eu cometo um erro é facil de me recuperar
. 0 U O O U
rapidamente.
Quando olhei pela primeira vez o jogo, eu tive a impresséo
e . [ Ul ] O ]
de que seria facil para mim.
A organizagao do contetudo me ajudou a estar confiante de
- . 0 U U O O
que eu iria aprender com este jogo.
Este jogo é adequadamente desafiador para mim. ] | | | |
O jogo oferece novos desafios (oferece novos obstaculos,
- o . [ Ul Ol Ol Ul
situagdes ou variagdes) com um ritmo adequado.
O jogo ndo se torna monotono nas suas tarefas (repetitivo
[ U O O U
ou com tarefas chatas).
Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de
- ] Ul Ul Ul Ul
realizagao.
E devido ao meu esforgo pessoal que eu consigo avangar no
. U U Ol Ol l
jogo.
Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo. ] N | | |
Eu recomendaria este jogo para meus colegas. [l [l | | Il
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Eu pude interagir com outras pessoas durante o jogo. ] N | | |
O jogo promove momentos de cooperacgdo e/ou competicdo
. ] U] ] Ul Ul
entre os jogadores.
Eu me senti bem interagindo com outras pessoas durante o
. 0 U U U l
jogo.
Eu me diverti com o jogo. ] O O O |
Aconteceu alguma situacdo durante o jogo (elementos do
. . i U Ul ] Ol Ul
jogo, competigao, etc.) que me fez sorrir
Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou
. N 0 U U U l
minha atengao.
Eu estava tdo envolvido no jogo que eu perdi a nogdo do
] L] L] L] L]
tempo.
Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor enquanto jogava
. 0 U U U l
este jogo.
O conteuldo do jogo é relevante para os meus interesses. ] | | | |
E claro para mim como o contetido do jogo esta relacionado
o ] U] ] Ul Ul
com a disciplina.
O jogo é um método de ensino adequado para esta
o (| U U U Ul
disciplina.
Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra forma
. . U L L] U O
(outro método de ensino).

Percepcéo da Aprendizagem

Marque uma opgao conforme sua avaliagao

. : Nem c d
Aﬁrmagoes Discordo discordo, oncordo
Discordo Concordo Fortemen
Totalmente nem te
concordo

O jogo contribuiu para compreender e entender distribuicdo

da agua doce no mundo e entender o ciclo hidrolégico e os J ] J J ]

elementos poluidores que dificultam a renovagéao da agua.

O jogo contribuiu para compreender e conhecer os

problemas gerados a partir do descarte do lixo em local | ] N N ]

indevido.

O jogo contribuiu para entender como a impermeabilizagéo e

o desmatamento prejudicam o escoamento natural da agua O O [l [l [l

da chuva e acabam gerando eroséo do solo.

O jogo contribuiu para entender como a qualidade da agua

afeta a saude e conhecer quais sdo os métodos de ] ] ] ] ]

tratamento da agua para consumo humano.

O jogo contribuiu para compreender que o esgoto produzido O O O O O
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nas residéncias ndo deve ser direcionado para a lagoa e sim
deve ser canalizado para a estacdo de tratamento da
cidade.

O jogo contribuiu para aprender que conhecida "Lagoa"
Mundau é na realidade uma LAGUNA. E ainda Conhecer
melhor a Laguna e Entender que a poluigdo e a
contaminagdo do meio ambiente afeta diretamente a

qualidade de vida dos individuos.

Cite 3 pontos

jogo:

fortes do

Dé 3 sugestdes para

jogo:

a melhoria do

Comentarios

adicionais:

Muito obrigado pela sua contribuigao!
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ANEXO

ANEXO 1
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Questionario para a avaliacao da qualidade de jogos
digitais

Nome do jogo:

Gostariamos que vocé respondesse as questdes abaixo sobre a sua percepgéo da qualidade do jogo
para nos ajudar a melhora-lo. Todos os dados sdo coletados anonimamente e somente serado
utilizados no contexto desta pesquisa. Algumas fotografias poderdo ser feitas como registro desta
atividade, mas nao serao publicadas em nenhum local sem autorizagao.

Nome do pesquisador responsavel:

Local e data:

Informagoes Demograficas

Instituicao:

Curso:

Disciplina:

[1Menos de 18 anos
[ 118 a 28 anos
Faixa etaria: [129 a 39 anos
[]140 a 50 anos

[ Mais de 50 anos

[ Masculino

Género: .
[J Feminino

[ Nunca: nunca jogo.

[[] Raramente: jogo de tempos em tempos.

[] Mensalmente: jogo pelo menos uma vez por més.

[] Semanalmente: jogo pelo menos uma vez por semana.
[[] Diariamente: jogo todos os dias.

Com que frequéncia vocé
costuma jogar jogos digitais?

o _ | O Nunca: nunca jogo.
Com que frequéncia vocé | [ Raramente: jogo de tempos em tempos.
g%ﬁ:;ir:a(dej;ogcaarrtajsog(t)asbuIr:rg- [] Mensalmente: jogo pelo menos uma vez por més.
etc)? ’ " | [J Semanalmente: jogo pelo menos uma vez por semana.

[] Diariamente: jogo todos os dias.

Por favor, marque uma opgao de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de cada
afirmacao abaixo.

Experiéncia do Jogador

Marque uma opgao conforme sua avaliagao

Afi = Nem

Irmacoes Discordo Discordo discordo, Gl Concordo

Totalmente nem Totalmente
concordo

O design do jogo é atraente (interface, graficos, etc.). [l ] ] Ul Ll
Os textos, cores e fontes combinam e s&o consistentes. O O ] ] [
Eu precisei aprender poucas coisas para poder comegar a
jogar o jogo. O U u U O
Aprender a jogar este jogo foi facil para mim. O [l O | Ol
Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar
este jogo rapidamente. [ [ 0 O [
Eu considero que o jogo é facil de jogar. O ] ] Ul Ll
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As regras do jogo séo claras e compreensiveis. O O O ] [
As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no jogo s&o legiveis. ] [l ] l L]
As cores utilizadas no jogo sdo compreensiveis. ] ] L] Ul Ll
O jogo permite personalizar a aparéncia (fonte e/ou cor

Jogo p e p . p ( ) 0 0 0 0 n
conforme a minha necessidade.
O jogo me protege de cometer erros. O O O ] ]

Marque uma opgao conforme sua avaliagdo

Afi = Nem

Irmacoes Discordo Discordo discordo, Concordo Concordo

Totalmente nem Totalmente
concordo

Quando eu cometo um erro é facil de me recuperar m

rapidamente.

Quando olhei pela primeira vez o jogo, eu tive a impresséo
de que seria facil para mim.

A organizagédo do conteudo me ajudou a estar confiante de
que eu iria aprender com este jogo.

Este jogo é adequadamente desafiador para mim.

O jogo oferece novos desafios (oferece novos obstaculos,
situagdes ou variagdes) com um ritmo adequado.

O jogo ndo se torna monotono nas suas tarefas (repetitivo
ou com tarefas chatas).

Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de
realizagao.

E devido ao meu esforgo pessoal que eu consigo avangar no
jogo.

Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo.

Eu recomendaria este jogo para meus colegas.

Eu pude interagir com outras pessoas durante o jogo.

O jogo promove momentos de cooperacdo e/ou competicdo
entre os jogadores.

Eu me senti bem interagindo com outras pessoas durante o
jogo.

Eu me diverti com o jogo.

Aconteceu alguma situagdo durante o jogo (elementos do
jogo, competicéo, etc.) que me fez sorrir

Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou
minha atengéo.

Eu estava tdo envolvido no jogo que eu perdi a nogédo do
tempo.

Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor enquanto jogava
este jogo.

O conteudo do jogo é relevante para os meus interesses.

E claro para mim como o contetido do jogo esta relacionado
com a disciplina.

O jogo &€ um método de ensino adequado para esta
disciplina.

Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra forma
(outro método de ensino).

oo/ ogo|jo|]o0jggo|oooojlo | ooy gijg ool g

Oo|/o|jogo|o|o|jojgo o ogogoo|o|ogjojgo o)ld

oo |ojgoo|jo|\o|jojgo o ogoojo o ojoo oo

o|/o|jooo|jo|\o|joog o oogooo|o|ogjojo oo

O o/og oo o oggo|ogoojlo | obyjgygijg ool g

G. Petri & C. Gresse von Wangenheim GQS/INCoD/UFSC

Percepgao da Aprendizagem

Afirmagoes

Marque uma opg¢ao conforme sua avaliagao
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Nem
Discordo . discordo, Concordo
Totalmente DI nem (SR Fortemente
concordo
O jogo contribuiu para a minha aprendizagem na disciplina. [l [l ] Ul Ul
O jogo foi eficiente para minha aprendizagem, em
comparagao com outras atividades da disciplina. O O u u O
Esta afirmacao é repetida para cada objetivo do jogo.
O jogo contribuiu para <verbo conforme nivel do objetivo de
aprendizagem (cognitivo, psicomotor, afetivo)>
<objetivo/conceito>.
Um exemplo conforme os objetivos de aprendizagem O | O O O
do jogo SCRUMIA (Gresse von Wangenheim et al.,
2013):
O jogo contribuiu para relembrar os conceitos sobre o
Planejamento de uma Sprint.

Cite 3 pontos fortes do
jogo:

Dé 3 sugestdes para a melhoria do
jogo:

Comentarios
adicionais:

Muito obrigado pela sua contribuigao!

G. Petri & C. Gresse von Wangenheim GQS/INCoD/UFSC




