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RESUMO

O presente estudo trata-se de uma dissertagdo com o tema O uso de jogos digitais
educativos no Instituto Federal Baiano: uma experiéncia no campus Valenca.” e objetiva
identificar a necessidade em promover a aprendizagem, construindo o conhecimento de forma
contextualizada, ou seja, estar inserido nas vivéncias do educando que a cada dia estad
intimamente entrelacado as tecnologias, e que se agregadas as metodologias educacionais
podem fomentar e despertar o interesse dos alunos, e com isso aperfeicoar suas habilidades e
saberes. Diante desse novo perfil de alunos, diversos autores (HECKLER, 2004; DURAES,
2012) aprovam o uso de tecnologias digitais como ferramentas facilitadoras do aprendizado,
despertando a vontade de aprender nesses individuos. E levando-se em conta que 0 processo
de aprendizagem pode ocorrer de vérias formas, e essas implicam diretamente nos diferentes
processos de ensino-aprendizagem. Segundo a teoria das mdultiplas inteligéncias de Gardner
(1985), os seres humanos dispdem de graus variados de cada uma das inteligéncias e maneiras
diferentes que com elas se combinam e se organizam, utilizando essas capacidades
intelectuais para promover o conhecimento e elaboracdo de solugbes de problemas. Assim,
numa perspectiva interdisciplinar, este estudo promove o fomento ao desenvolvimento de
jogos digitais educativos para serem utilizados como ferramenta de apoio no processo de
ensino-aprendizagem no Institutos Federais Baiano, campus Valenca, e pensando na

escalabilidade para toda a Rede Federal de Ensino.

Palavras-chave: Jogos Digitais Educativos. Teoria das Multiplas Inteligéncias. Rede Federal

de Ensino.



ABSTRACT

The present study is a dissertation with the theme "The use of digital educational
games in the Federal Institute of Baiano: an experience in the Valenca campus™ and aims to
identify the need to promote learning, constructing knowledge in a contextualized way, that is
, be inserted in the experiences of the learner that every day is closely intertwined with the
technologies, and that if added to the educational methodologies can foster and arouse the
interest of the students, and with that improve their skills and knowledge. Given this new
profile of students, several authors (HECKLER, 2004; DURES, 2012) approve the use of
digital technologies as tools to facilitate learning, arousing the desire to learn in these
individuals. And taking into account that the learning process can occur in several ways, and
these directly involve the different teaching-learning processes. According to Gardner's
(1985) multiple intelligences theory, humans have varying degrees of each of the different
intelligences and manners that combine and organize with them, using these intellectual
capacities to promote knowledge and problem-solving . Thus, in an interdisciplinary
perspective, this study promotes the development of digital educational games to be used as a
support tool in the teaching-learning process at the Federal Institutes Baiano, Valenca

campus, and considering the scalability of the entire Federal Education Network.

Keywords: Digital Educational Games. Theory of Multiple Intelligences. Federal Education
Network.
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1 INTRODUCAO

Este capitulo apresenta as possibilidades de como trabalhar com o uso de jogos
digitais educativos como ferramenta facilitadora e motivadora para o aprendizado,

despertando no aluno o interesse de construir/reconstruir o conhecimento.

1.1 Motivacéo e Contexto

O sistema educacional enfrenta diariamente problemas relacionados a repeténcia
escolar, nos diferentes niveis de ensino, estando estes fatos relacionados a falta de motivacéo,
de estimulo, de autoestima, e principalmente defasagem das habilidades e competéncias. E a
tecnologia pode colaborar diretamente incluindo elementos que possam despertar, estimular
ou mesmo, explorar a motivacao intrinseca (Sena e Coelho, 2012), e para isso, existem varias
maneiras, que vado desde uma simples acdo, como aumentar o interesse dos alunos levando
contetdo de qualidade até mesmo aumentando a participacdo dos docentes com o uso de
tecnologias dentro da sala de aula.

Como ferramenta importante nesse processo de aumentar a participacdo dos alunos em
sala de aula, esta 0 uso de jogos digitais, que atualmente apresentam um grande interesse que
0s jogos digitais inseridos e aceitos no ambiente escolar, trazendo com isso beneficios
diretamente ligados ao aprendizado, onde tanto os professores como os alunos saem
ganhando.

Outro fator importante e motivador se deve a possibilidade de promover o
engajamento dos alunos em seus processos de aprendizagem. Segundo Sena e Coelho (2012)
as técnicas de engajamento pode ser definidas como procedimentos que um game design®
utiliza para motivar e manter o jogador interessado no jogo. E é nesta mesma perspectiva que
esta dissertagdo se inicia, no propdsito de entender, um cenario que nos mostra a crescente
utilizacdo de jogos digitais educativos em sala de aula e, como 0s games Zauxiliam o processo
de aprendizagem dos aprendentes.

De acordo com PRENSKY (2012), existem alguns motivos para o uso de jogos

digitais como ferramenta de aprendizagem:

1 O profissional da area de design pode atuar em todas as etapas da producdo dos jogos, desde o
desenvolvimento da tematica ou roteiro, producdo da arte conceitual, modelagem 3D e chegando até a
programacdo, no caso de jogos digitais.

? Jogo é um termo do latim “jocus” que significa gracejo, brincadeira, divertimento.
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e A aprendizagem com base em jogos digitais estd de acordo com as
necessidades e os estilos de aprendizagem da geracdo atual e das futuras
geracoes;

e A aprendizagem com base em jogos digitais motiva porque ¢ divertida; e

e A aprendizagem com base em jogos digitais é bastante versatil, adaptavel a
uma variedade enorme de disciplinas, informac6es ou habilidades a serem

aprendidas e, quando usada de forma correta pode ser extremamente eficaz.

Ainda segundo Prensky (2012), existem dois métodos de usar os jogos digitais
para educacdo, sendo o modo parcial o primeiro método, e esta é a modalidade
mais usada, que se resume ao fato dos alunos aprenderem com os métodos comuns
de ensino e reforgcam o conteudo aprendido com a utilizacdo de jogo. Na segunda
maneira, todo aprendizado é baseado em jogos, com isso o aluno aprende desde o
inicio por meio destas ferramentas. A utilizacdo desses métodos resultam na
possibilidade de atingir o conhecimento de vérias formas, podendo ele ser
reforcado, com a ajuda de jogos que também pode ter o status de instrumento

facilitador no processo de ensino-aprendizado.

Um grande exemplo disso, s&o os jogos do tipo quiz®, que sdo muito indicados
melhores para desenvolver a memorizagéo, repeticdo e retencdo de informacdes
por parte do aluno, mas existem muito outros tipos, como é o caso de jogos do tipo
simulacdes que ajudam a melhorar a destreza, coordenacdo motora e outras
habilidades do jogador. Ja os jogos de estratégia possibilitam melhorar a interacao
social e os valores culturais e regionais. Neste contexto Dondi e MORETTI
(2007); Prensky (2012), defendem a ideia dos diferentes tipos de habilidades e
conhecimentos, na qual sdo aprendidos por diferentes métodos, e que existem tipos

de jogos que propiciem que o conhecimento seja atingido.

Segundo Kili & Ketamo (2004), entre outros autores, neste tipo de situagéo o
jogador tenta sempre construir algum tipo de estratégia com o propdsito de
resolver os problemas e poder avancar no jogo, ir para a proxima fase, criando

situagbes em que ele possa observar as consequéncias de suas agdes. Com o

® Quiz (em inglés: quiz, plural quizzes) é o nome dado a um jogo ou desporto mental no qual os
jogadores (individualmente ou em equipas) tentam responder corretamente a questdes que Ihes sdo colocadas.
Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Quiz.
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feedback® dessas acOes, ele passa a ter um pensamento mais 4gil, o qual busca
interacGes entre todas as informag@es trabalhadas, no inicio, durante e apds vencer
a fase, tentando até mesmo prever as futuras informacdes e suas utilizagcdes. O
jogador passa a concentrar a sua atencdo e passa a realizar a selecdo das
informacdes mais relevantes de acordo do seu ponto de vista de aprendizagem. A
Reflexdo é quarta e Ultima fase do modelo de aprendizado proposto por estes
autores, onde ela sintetiza a visdo pessoal de validacdo do conhecimento obtido.
Tendo esse conhecimento em maos, o jogador passa a aplica-lo nas proximas
etapas do jogo e agrega novos conhecimentos que fazem parte desse modelo
ciclico, de modo a conseguir as habilidades propostas no jogo, conforme mostrado

na figura 1.

Figura 1 — Modelo de Aprendizagem.

FORMACAO DA =
ESTRATEGIA DE »| ACOES
JOGO
A |

CONSEQUENCIAS

-
/
-
D~
>
~

/ —

X 7/ ESTADO DO ™\
REFLEXAO |« . 1060/

Fonte: Adaptado KILI & KETAMO (2004)

Tal dindmica favorece a aprendizagem de modos diversificados, e de modo nao
linear, isso incide sobre a atual necessidade de se ter no processo de ensino-
aprendizagem o respeito pela heterogeneidade de realidades caracteristicas das

salas de aulas.

1.2 Problema

A utilizagéo de jogos digitais educativos contribui para o processo de aprendizagem

dos estudantes dos cursos técnicos do Instituto Federal Baiano?

* Palavra em inglés que no portuguéds significa retorno, resposta, critica, analise critica.
Fonte:http://www.dicionarioinformal.com.br/feedback/. Acessado em junho de 2017.
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1.3  Objetivos
1.3.1 Objetivo Geral

Descrever como a utilizacdo de jogos digitais educativos contribui com o
processo de aprendizagem de estudantes dos cursos técnicos dos institutos federais de

ensino.

1.3.2 Objetivo Especificos

e Pesquisar as principais teorias a respeito da aprendizagem com o uso dos jogos
digitais educacionais;

e Analisar os efeitos do uso de jogos digitais educativos em relacdo a motivacao
e aprendizado dos alunos;

e Investigar como os jogos digitais podem estimular a imaginacdo, a emocao e a
sensibilidade dos alunos.

e Desenvolver um jogo digital educativo para ser utilizado em sala de aula;

1.4 Organizacdo da Dissertacdo

Esta dissertacdo esta organizada em 6 capitulos. A introducdo apresentou a motivagao
e 0 contexto, a caracterizacdo do problema a ser pesquisado, além disso, este primeiro
capitulo abordou os objetivos e a definicdo do escopo da pesquisa.

O segundo capitulo, Fundamentacdo Teorica, tem o objetivo de informar ao leitor os
principais conceitos relacionados ao tema desta pesquisa.

O terceiro capitulo, O Software Proposto: sdo apresentadas informacdes a respeito do
jogo desenvolvido para essa pesquisa.

O quarto capitulo, Metodologia da Pesquisa: é apresentado o tipo de pesquisa e como
os dados foram coletados.

O quinto capitulo, Andlise e resultados: é feita a analise dos dados obtidos nas
pesquisa, juntamente com os resultados dessas analises.

O sexto capitulo, sdo apresentadas as conclus@es e os trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo aborda a fundamentacdo tedrica referente aos jogos educativos digitais, e
busca descrever seus fundamentos, relevancia e suas diversas aplicacdes na sociedade. Traz

também em seu cerne as metodologias mais comuns para desenvolvimento de jogos digitais.

2.1 Jogos Digitais
2.1.1 Definicdo

Um jogo digital (ou videojogo ou jogo eletrbnico), termo genérico que se refere a
jogos eletronicos desenhados para serem jogados num computador, nhuma consola ou outro
dispositivo tecnolégico (Pivec e Kearney, 2007), como telemdveis, pode ser definido como
um jogo onde existe interacdo entre humano e computador, recorrendo ao uso de tecnologia
(Gee, 2003).

Segundo Carvalho (2005), os jogos digitais existentes podem ser analisados tendo em

conta os seguintes critérios (Carvalho, 2005):

e Tematica/atividades;

e Duracdo;

e Dispositivo utilizado;

e Numero de jogadores (individual ou multijogador);
e Adversario (computador, outro jogador, etc.);

e Acesso ao jogo (comunidade aberta ou fechada).

Entre varias tipologias que classificam os jogos digitais, podem-se citar as duas
principais, a de BECTA e a de GRAELLS:

A tipologia do British Educational Communications and Technology Agency —
BECTA - (2003), que delineou uma classificacdo que tenta englobar os varios géneros de

jogos digitais existentes, de acordo com os estilos, narrativas, tematicas e atividades:

e Jogos de acgdo/ Aventura - Combinam elementos de combate, jogos de plataforma,

resolucéo de problemas e exploracdo (Tomb Raider, Soul Reaver).



20

Jogos de luta (beat-'em-ups) — Muito populares em consolas. A narrativa do jogo
baseia-se na tentativa de derrotar um ou mais adversarios (Tekken 3, WWF)

First Person Shooter (FPS) - Este tipo de jogo foca-se, predominantemente, em atirar
em tantos adversarios quanto possivel, podendo incluir elementos de puzzle e de
exploracdo. Jogos FPS online permitem a véarios jogadores trabalharem em equipa
(Halo2, Time Splitters).

Jogos de gestdo - Geralmente baseados na gestdo econémica num ambiente simulado.
O jogador tem de angariar fundos para manutencdo, ordenados, investigacao, etc.
Podem ser muito complexos e um U(nico jogo pode continuar indefinidamente
(Championship Manager 2001-2002, City Trader, Zoo Tycoon).

Jogos de plataforma — Neste tipo de jogos, o objectivo é completar niveis evitando
inimeros obstéculos, saltando para plataformas ou usando objectos com propriedades
especiais (Rayman, Lego Alpha Team, Abe's Odyssey, Super Mario).

Jogos de corridas — O realismo deste tipo de jogos pode variar, desde simulagédo de
rallys recorrendo ao uso de mapa reais, até corridas estilo arcade, onde o realismo é
sacrificado de modo a fornecer uma maior nocdo de velocidade e a permitir
movimentos impossiveis no mundo real (Grand Turismo 3, Wip3out, Grand Prix 3).
Jogos de estratégia em tempo real (Real time strategy -RTS) - O jogador geralmente
controla grupos ou unidades para reunir recursos para financiar futuras expansoes. As
unidades movem-se em tempo real, sincronamente as unidades da oposi¢édo, inimigas.
Estes jogos tém geralmente como tema guerra e a construcdo de impérios através de
conquistas. O imaginario e nivel de violéncia destes jogos podem variar muito
(Command and Conquer, Sudden Strike, Stronghold).

Jogos de representacdo de papéis (Role playing games - RPG) - O jogador controla
uma Unica personagem ou um grupo de personagens. O jogo é geralmente baseado na
exploragdo e no completar de missdes. Podem existir elementos de luta, mas
geralmente existem muitos modos de encarar cada situagédo (Fallout, Baldur's Gate).
Jogos de simulacdo - Providenciam reconstrucdes de elementos/ tempos modernos ou
historicos. Sdo geralmente classificados pela sua complexidade e rigor, mas sdo quase
sempre incluidas opcBes para simplificar a simulagdo (IL2 Sturmovik, Train
Simulator, Flight Unlimited).

Jogos de construgdo de mundos (World-building games / “God” games) - - EXistem

muitos jogos abrangidos por esta categoria (alguns também podem ser chamados de
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simulacgdes). O jogador tem de manipular uma personagem ou um ambiente para
atingir o desenvolvimento e o progresso. Os objetivos deste tipo de jogos podem néo
ter um fim. A atraccdo destes jogos, muitas vezes, é a de brincar e modelar os
ambientes. (SimCity3000, Civilization 3, Black and White, The Sims, Spore).

J& a tipologia de jogos digitais de Graells (2000), considera a estrutura dos jogos e as

principais competéncias mobilizadas pelo jogador no desenrolar do jogo, nomeadamente a

psicomotricidade, o raciocinio, a logica, a estratégia e a memoria.

2.1.2

Arcade - Jogos tipo plataforma, jogos de luta, como Pacman, Mario, Sonic, Doom,
Quake, Street Fighter, onde as principais competéncias utilizadas sdo ao nivel da
psicomotricidade.

Desportos - Jogos das séries FIFA, PC Football, NBA, Formula I GrandPrix, entre
outras, onde as principais competéncias utilizadas sdo ao nivel da psicomotricidade.
Jogos de aventura — Jogos das séries King Quest, Indiana Jones, Monkey Island, Final
Fantasy, Tom Raider, Pokémon, entre outras, onde as principais competéncias
utilizadas sdo ao nivel da psicomotricidade.

Simuladores e construtores — Jogos das séries Sims, 0 jogo Spore, entre outros, onde
as principais competéncias utilizadas sdo ao nivel da psicomotricidade.

Jogos de estratégia — Jogos como o World of Warcraft, Civilization, entre outros, onde
as principais competéncias utilizadas sdo ao nivel do raciocinio, légica e estratégia.
Puzzles e jogos de logica — Tetris, jogos de cartas, entre outros, onde as principais
competéncias utilizadas sdo ao nivel do raciocinio, memoria, l6gica e estratégia.

Jogos de perguntas — Quiz, Trivial, entre outros, onde as principais competéncias

utilizadas sdo ao nivel da memoria, I6gica e estratégia.

A Histéria

Os jogos digitais se constituem com um dos produtos mais significantes no mercado

consumidor atual, gerando cifras de valores exorbitantes e conquistando um lugar

significativo no cenario mundial.
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De acordo com a pesquisa realizada pela Newzoo®, a indUstria de games alcancou um
lucro total de US$ 99.6 bilhdes em 2016 e um crescimento de 8.5 % ao ano, e América Latina
representa apenas 4% total desse faturamento, o que significa um faturamento pequeno
quando comparados a Asia e Oceania (47%), América do Norte (25%), Europa e Africa
(24%), apesar de pouco, nossa regido teve um crescimento anual de 20% no consumo de

games, um valor bastante expressivo e significativo, mostrada na figura 2.

Figura 2 Faturamento mercado de games — Por Regiéo

% 2016 GLOBAL GAMES MARKET

PER REGION WITH YEAR-ON-YEAR GROWTH RATES
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NORTH AMERICA

$25.4Bn US TOTAL
+4.19% YoY — $23.5Bn

Fonte: http://forum.jogos.uol.com.br/mercado-de-games-gera-us-996-bilhoes-mundialmente-e-pc- t 3771314

Segundo Alves; Neves; Fuentes; Flores (2010) varios fatores contribuem o sucesso
dos jogos digitais, tanto do puablico mais infantil quanto do publico jovem e/ou adulto, e de

diferentes idades, sexos, ragas e crencas. Evidenciar os seguintes:

e Aperfeicoamento dos graficos e das animacBes que em quase nada se
assemelham aos jogos (Spacewar, Pong, Pac-Man, Tetris, etc);

e Aumento da capacidade de interagdo e imersdo dos jogadores;

e Utilizacao de recursos de outras linguagens (historia em quadrinhos, cinema,
teatro, desenhos animados, etc.) como inspiracdo e aproximando-se de uma
narrativa transmidiatica;

e Aproximagdo da indudstria cinematografica langando diversos titulos de filmes

e jogos simultaneamente;

> Disponivel em https://newzoo.com/


http://forum.jogos.uol.com.br/mercado-de-games-gera-us-996-bilhoes-mundialmente-e-pc-_t_3771314
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e Criacdo de jogos para plataformas moveis (como celular, iPod Touch, iPhone,
DS, PSP, etc.) e para redes sociais (Twitter, Facebook, etc);

e Introducdo de enredos bem elaborados baseados em acontecimentos ficticios
e/ou historicos;

e Desenvolvimento de novas plataformas com sistema sensivel a movimentos
(Nitendo Wii Sports, Xbox 360 Kinect e Playstation Move);

e Dentre muitos outros.

e Essa atrativa roupagem dos jogos digitais contribuiu para uma mudanca
significativa na sua utilizagcdo e elaboragdo. A confluéncia de todos esses
fatores transformou os jogos digitais num campo hibrido, resultado de uma

natureza intersemidotica, isto é, formada por um sistema de signos.

2.1.3 A Importancia

Os jogos digitais sdo eficientes, pois estdo de acordo com a maneira de aprendizagem
dos estudantes na atualidade, além de ser divertida e motivadora, é versatil para ser utilizada
em ambiente de aprendizagem devido ao fato de poder ser adaptada a quase todas as
disciplinas e habilidades serem aprendidas (Prensky, 2012). Ao utilizar os jogos digitais em
sala de aula, é possivel ensinar diversos assuntos de forma que o aprendizado seja melhor
direcionado. Prensky (2004 apud Mancini, 2014) em sua obra Digital Game-Based Learning
relata que inumeros conteudos poderiam ser ensinados aos alunos utilizando-se de jogos
digitais.

Apesar de existirem indmeras formas de se utilizar os jogos no processo de
aprendizagem digital, deve-se ter o cuidado no momento da escolha da ferramenta apropriada
para atingir um determinado propésito, pois nem todo aplicativo é necessariamente um jogo
digital educativo.

Macgonigal (2011) defende a ideia que algo seja considerado um jogo, € interessante
que contenha quatro elementos essenciais:

e Objetivo: Fornece aos jogadores um senso de proposito

e Regras: S&o as limitagOes para se atingir o objetivo

e Sistema de feedback: Avalia as aces do jogador e o quanto ele esti proximo
de alcancar o objetivo

e Participacdo voluntaria: O jogador deve aceitar de forma voluntaria o objetivo,

as regras e o feedback fornecidos pelo jogo.
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Seguindo uma linha de raciocinio bem préxima, temos Shaffer (2005) que esclarece
que a esséncia de um jogo, vai muito além do fator diversdo, ou da condi¢do de vitdria ou

derrota, mas sim, de um conjunto de regras que o jogador precisar seguir.

2.2 Aplicagéo dos Jogos Digitais Educativos no Contexto Educacional
2.2.1 Aprendizagem baseada em jogos digitais

Séo variadas as formas de como pode ser utilizada as tecnologias na educacéo,
destacando-se entre elas, a internet e suas ferramentas propiciam uma grande volume de
informagdes quase que em tempo real, com baixo custo e de longo alcance e se pde como um
dos principais componentes facilitadores no processo de aprendizagem, justificada pela
facilidade de encontrar quantidade diversificada de materiais voltados para o aprendizado e
contribuindo na construcéo e difusdo do conhecimento.

Os jogos educativos com finalidades pedagdgicas revelam a sua importancia, pois
promovem situacdes de ensino-aprendizagem e aumentam a constru¢cdo do conhecimento,
introduzindo atividades ludicas e prazerosas, desenvolvendo a capacidade de iniciacdo e acdo
ativa e motivadora. “A estimulagdo, a variedade, o interesse, a concentracdo ¢ a motivacdo
sao igualmente proporcionados pela situagdo ludica...” (MOYLES).

Uma outra ferramenta que tem propiciado diferentes possibilidades de aprendizado e
que tem encontrado cada vez mais abertura na educagdo, sdo 0s jogos digitais, tendo a
capacidade de motivacdo como principal artefato e objeto motivador para a escolha dos jogos.
De acordo com Ghozland (2010) a importancia da experiéncia de um jogo depende da
quantidade de motivacdo que ele pode gerar. Ainda segundo McGonigal (2012), pode-se
considerar que este poder de engajamento dos jogos digitais é corroborado pela pervasividade
dos jogos digitais na atualidade.

Os jogos digitais cooperam na construcdo do conhecimento e que apontam situag0es
empiricas na obtencdo de conhecimentos especificos, onde os aprendentes sdo incentivados a
explorar ambiente, tracar metas, planejar taticas, formular teorias e transforméa-las em acoes
dentro do jogo. Segundo McGonigal (2012), essa natureza permite que os jogadores analisem
se suas ideias estavam corretas através das a¢fes dentro do jogo e, se por algum motivo ndo
estejam corretas, eles possam reelabora-las e testa-las novamente. Um processo muito
conhecido como ciclo de feedbacks, onde os jogadores sdo capazes de aprender através dos

seus préprios erros, pois eles serdo capazes de reavaliar os passos adotados e percorridos
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tracar novas estratégias no caso de fracasso, ou entdo, tentar entender as agdes que o levaram
a obter sucesso.

Os jogos digitais propiciam aos jogadores a capacidade de criar e reelaborar conceitos
e teorias atraves de suas interacbes com o mundo do jogo, infelizmente, esse tipo de
aprendizado ndo comum de se encontrar na escola.

Gee (2009) cita que a escola em geral apresenta conceitos e fatos aos alunos sem ao
menos que eles tenham experiéncias nas areas em que essas informacdes Ihes seriam ou serdo
uteis. Resultando em que estudantes acabam memorizando os fatos e conceitos de maneira
que sdo capazes de repeti-los, mas ndo conseguem compreendem como eles operam nessa
area do conhecimento.

Com isso, pode-se dizer que 0s jogos digitais podem ajudar e contribuir com diversas
mudangas, para que a educacdo coloque os estudantes no centro da acdo, e que possa
contribuir com os conhecimentos.

Boyle, Connolly e Hainey (2011) defendem que os jogos digitais podem proporcionar

experiéncias que promovam aprendizagem experiéncias efetivas e eficazes, pois:

[...] os jogos parecem oferecer atividades que sdo altamente
consistentes em relagéo as teorias modernas de aprendizagem efetiva
propostas por psicélogos e educadores. A aprendizagem através de
jogos promove atividades que favorecem uma aprendizagem ativa,
baseada em experiéncias, situada, baseada em problemas, que fornece
feedback imediato, consistente com teorias cognitivas e envolve
comunidades que provém suporte colaborativo aos jogadores
enguanto estes aprendem. (Boyle, Connolly & Hainey, 2011).

2.2.2 Exemplos de jogos digitais na Educacgéo

Squire (2011) ao retratar sua experiéncia de uso do jogo comercial Civilization VI°,
demonstra um exemplo de como 0s jogos permite a constru¢do do conhecimento atraves do
incentivo & exploracao, ciclo de feedbacks. Esse jogo é utilizado para o ensino de Geografia e
Historia Mundial, onde os jogadores devem conduzir uma civilizagdo real desde a pré-historia
até o pleno desenvolvimento, gerindo recursos, desenvolvimento tecnoldgico, politica e
cultura. Ainda que o jogo seja baseado na Histéria real, ela ndo é determinante: um jogador
pode, por exemplo, levar os Bantos a colonizarem a Europa, ou fazer com que os Astecas

repilam as incursdes europeias na América, mostrado na figura 3.

® Disponivel em: https://www.civilization.com/
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Figura 3 Jogo Civilization VI.

Fonte: https://www.gamespot.com/sid-meiers-civilization-vi/
Um outro jogo que também pode ser utilizado para estimular os alunos no ensino de
Geografia ¢ o Sim City, na qual permite que o professor pode criar um ambiente virtual de
aprendizado, onde o aluno é colocado como sujeito ativo, fazendo com possa criar, planejar e
vivenciar diversos problemas relacionados a gestdo administracdo das cidades e de seus
recursos, como desemprego, poluicdo, e gestdo administrativa, além de outras habilidades.
Podendo ao longo das aulas simular o crescimento de uma cidade, gerando como resultado a
possibilidade de discussdes a respeito dos problemas encontrados e das agdes que resultaram
positivamente no bom processo de gestdo da cidade, mostrado na figura 4.
Segundo Freitas e Salvi (1999),

A utilizacdo dos vérios jogos como ferramenta no ensino-aprendizagem é possivel
porque a Geografia permite esse recurso para que o aluno assimile os conteudos
aplicados, sejam em diferentes espagos, no bairro de sua cidade ou paises. Os jogos
devem ser utilizados como proposta pedagdgica somente quando houver
possibilidade no planejamento disciplinar e quando puder se constituir num auxilio
eficiente ao alcance de um objetivo, dentro dessa programagdo. (FREITAS &
SALVI, 1999, p.8)



http://www.simcity.com/
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Na tentativa de promover a aprendizagem, temos a construcdo do conhecimento deve
ser contextualizada, ou seja, estar inserido nas vivéncias do educando. E perceptivel que a
realidade dos alunos estd intimamente entrelacada as tecnologias, que se agregadas as
metodologias educacionais podem fomentar e despertar o interesse dos alunos, aperfeicoando
suas habilidades e saberes, que poderdo ser aplicados as diversas areas das suas vidas.

O processo de aprendizagem pode ocorrer de vérias formas, pois cada individuo possui e
apresenta uma maneira propria de absolver o conhecimento, como se fosse um estilo Unico e
pessoal, e essas implicam diretamente nos diferentes processos de ensino-aprendizagem.
Segundo a teoria das multiplas inteligéncias de Gardner (1985), os seres humanos dispdem de
graus variados de cada uma das inteligéncias e maneiras diferentes que com elas se combinam
e se organizam, utilizando essas capacidades intelectuais para promover o conhecimento e
elaboracdo de solucdes de problemas.

Novas propostas metodoldgicas numa perspectiva interdisciplinar, nas quais 0s jogos
educativos digitais possam ser utilizados como ferramenta de apoio no processo de ensino-
aprendizagem e que promova uma forma de aprender, ensinar e avaliar, € o desejo de
qualquer educador. Os jogos educativos digitais sdo ferramentas indispensaveis nessa busca,
pois possibilitam a criagdo de ambientes de aprendizagem atraentes e gratificantes,
influenciando de forma direta o despertar intelectual do aluno, e consequentemente o
desenvolvimento das competéncias inerente a cada um. A utilizagdo de jogos educativos
digitais pode promover e potencializar o desenvolvimento dos variados graus e das diferentes
formas e maneiras de aprendizado, criando um novo canal de relacionamento entre o aluno e
professor, pois 0 processo de desenvolvimento atende aos varios niveis de interesses
individuais e coletivos.

Almeida (citado por GIARETTA, 1998) destaca que os jogos produzem diversos
beneficios no desenvolvimento das criangas, os quais podem ser classificados em:

a) beneficios fisicos: os jogos sdo atividades que suprem as necessidades do crescimento

e satisfazem as criancas;

b) beneficios intelectuais: os jogos podem desenvolver as mais diversas habilidades, tais
como: memoria, atencdo, observacgdo e raciocinio;

c) beneficios sociais: no jogo as criangas podem aprender que as regras ndo constituem
um constrangimento, mas condi¢do de cooperacao;

d) beneficios didaticos: diversas teorias tornam-se mais interessantes quando aplicadas
sob a forma de jogos.
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Utilizar as técnicas computacionais, para que as mesmas venham a colaborar com o
desenvolvimento das diversas competéncias do aluno, contribuindo com processo de
formacéo do individuo, proporcionando assim o aprendizado cognitivo e consequentemente
desenvolvimento do raciocinio l6gico é uma tarefa que se faz necessaria no contexto escolar,
pois os alunos tém acesso direto e indireto as tecnologias, que sdo para estes mais atraentes,
rapidas, claras e objetivas, contudo, cabe ao educador aceitar este desafio e usar estas
poderosas ferramentas da melhor forma possivel, para tal também é necessario identificacéo
das necessidades e deficiéncias presentes no ambiente educacional, para o desenvolvimento
de tal jogo, que deve se adequar e adaptar as técnicas computacionais de jogos educativos.
Para Savi e Ulbricht (2008), para que os jogos digitais sejam utilizados na educacdo, é
necessario que os objetivos sejam bem definidos.

O jogo de quiz funciona como espécie de jogo de perguntas e respostas, tendo o
estimulo de habilidades (memorizacéo, raciocinio, concentracdo e motivacdo) dos jogadores
como seu principal objetivo. Pode ser construido e jogado de duas formas, individualmente ou
de forma colaborativa, nesse caso, gera uma competicdo entre os jogadores que podem se
sentir estimulados ao desafio de aprender na interacdo com 0s outros. No quiz, as questdes sdo
arquivadas por categorias em uma base de dados de forma organizada e estruturada e podem
ser reutilizadas em questionarios das mais diversas areas de conhecimento, e em outros
cursos. A configuracdo dos questionarios compreende, entre outros, a defini¢cdo do periodo de
disponibilidade, a apresentacdo de feedback automatico, diversos sistemas de avaliacdo, a
possibilidade de diversas tentativas. Alguns tipos de questdes: multipla escolha, verdadeiro ou
falso, resposta breve, etc. Esse tipo de jogo promove a integracdo entre som, imagem,
animac0es, propiciam a interacdo, entre seus os participantes. Pode ter um papel fundamental
qguando utilizados como instrumentos avaliativos e autoavaliativos por meio de perguntas e
respostas, principalmente quando utilizando um tipo de feedback imediato aos alunos. Nesse
sentido, o quiz pode fornecer informacdes importantes para os professores e seus aprendentes
sobre os desempenhos e percursos de aprendizagem em construcdo do conhecimento.

Para esta dissertacdo, foi proposto o desenvolvimento de um jogo de perguntas e
respostas (Quiz) de forma estruturado e motivacional onde sera capaz de envolver os alunos
com conteddos atuais e atrativos utilizando regras, metas, recompensas e consequéncias, e
assim estabelecer um jogo interativo, e que provenha o engajamento do aluno.

Segundo Bontchev e Vassileva (1997) os jogos de Quiz aproveitam de grande
aceitacdo e popularidade na aprendizagem utilizando as tecnologias, devido ao fato que
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podem ser aplicados com jogos de auto avaliagdo, diversdo ou exercicios de avaliagcdes. Os

autores ainda confirmam quando comentam:

Jogos de computador Internet volta a ser cada vez mais atraente dentro do contexto
da tecnologia de aprendizagem melhorada . jogos educativos como questionarios e
missdes ganharam significativo sucesso nos alunos atraentes e motivadoras para
estudar de uma forma diferente forma e provocar cada vez maior interesse em novos
métodos de aplicacéo.

Existem outros jogos que podem se citados como jogos voltados para educacdo, e
entre eles estd o “Buzios: Ecos da Liberdade” para fomentar discussdes acerca dos contetidos
historicos a Revolta dos Alfaiates ou Conjuracdo Baiana ou Revolta de Buzios. Esse jogo
enfatiza o enredo e incentiva o raciocinio légico e exploracdo do ambiente pelo jogador. No
game BUzios, o jogador controla o personagem Francisco Vilar - Gnico personagem jogavel —
que interage com 0s personagens nao jogaveis, descobrindo como passar por cada fase até
chegar o final, e avancando as fases do jogo, na medida em que soluciona os desafios para
atingir os objetivos, desde a saida de Francisco de Lisboa em Portugal até a finalizacdo do
jogo com sua participacdo movimento revolucionario democratico, mostrado nas figuras 5 e
6. Esse jogo é financiado pela FAPESBB, pelo programa Prd-Forte UNEB e tem apoio do
CNPq.

Figura 5 Jogo Buzios - Ecos da Liberdade - Tela principal.

g fcos da Liberdade IR
= o

Novo Jogo
Carregar Jogo
Opgoes

Créditos

Fonte: http://www.uneb.br/2010/06/16/game-pedagogico-simula-revolta-dos-alfaiates/
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Figura 6 Jogo Buzios - Ecos da Liberdade - Cena reunido.

Fonte: http://www.uneb.br/2010/06/16/game-pedagogico-simula-revolta-dos-alfaiates/

Um outro exemplo interessante onde os jogos digitais educativos sdo utilizados € o
jogo de nome Triade, mostrado na figura 7. O Triade mediando o processo ensino
aprendizagem da Historia, que visa possibilitar a imersao dos alunos no universo do século
XVIII, especialmente na Revolugdo Francesa, despertando nos alunos do ensino fundamental
e médio o desejo de aprender de forma lidica e prazerosa. E um jogo de simulacdo que
possibilita aos jogadores experimentar situacbes que ndo podem muitas vezes ser
concretizadas no cotidiano. Assim, através da mediacdo desse jogo é possivel criar novas
formas de vida, gerir sistemas econdmicos, constituir familias, enfim, simular o real, antecipar
e planejar acOes, desenvolver estratégias, projetar os conteudos afetivos, culturais e sociais do
jogador que aprende na interagdo com os jogos eletronicos.

Figura 7 Jogo Triade — Tela de Objetivos

Fonte: http://www.comunidadesvirtuais.pro.br/triade/galeria fotos/galeria fotos.htm



http://www.comunidadesvirtuais.pro.br/triade/galeria_fotos/galeria_fotos.htm
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Outro exemplo de jogos digitais educativos € o Escape from Diab, mostrado na figura
8, 6 um jogo que tem o objetivo de prevenir a obesidade infantil e a diabetes, direcionando a
atencdo dos jogadores para uma alimentacdo mais saudavel e a préaticas frequente de
exercicios fisicos. O segredo para vencer e derrotar o vildo Rei Etes, € manter um estilo de
vida saudavel, através de alimentacdo e exercicio saudaveis.

O Escape from Diab é uma produgdo da Archimage, Inc em colaboracdo com o
Children’s Nutrition Research Center da Faculdade Baylor de Medicina, em Houston, EUA.
Este projeto é financiado por uma doacdo do Instituto Nacional de Diabetes e doencas

digestivas e renais dos Institutos Nacionais de Saude.

Figura 8 Jogo Escape from Diab

Meet the cast.

Fonte: http://www.archimage.com/index.cfm

2.2.3 Jogos Digitais Educacionais no Cursos Técnicos

Ainda pouco explorado institutos federais de ensino, o desenvolvimento e uso de jogos
digitais educativos tem um caminho livre e aberto para ser explorado, pois 0s saberes
adquiridos em sala de aula podem ser transformados em uma forma mais prazerosa de
aprender contetdos com uma visdo mais critica na sua formacédo técnica. Os cursos técnicos
carecem de ferramentas que auxiliem no processo de ensino-aprendizagem, e os jogos digitais
teriam um papel fundamental nesse processo de aprendizado.

Ja existem unidades de ensino federal que trabalha com projetos de pesquisas voltados
ao uso de jogos digitais para 0 ensino técnico, como é o caso do Instituto Federal de
Educacdo, Ciéncia e Tecnologia Fluminense, que utilizou um servigo web que permite criar
jogos de perguntas e respostas e interagir com os dispositivos méveis dos alunos para obter as

respectivas respostas. E é por meio das respostas extraidas dos questionarios dessa plataforma


http://www.archimage.com/index.cfm
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Quiz, que possibilitam que os professores analisem parte do cotidiano do alunado, e
consequentemente possam usé-las com maior frequéncia nas aulas de Fisica, pois se trata de
uma ferramenta pedagdgica motivadora a participacdo dos alunos na resolugédo de exercicios
sobre Movimento Retilineo e Uniforme (MRU) e Movimento Retilineo Uniformemente
Variado (MRUV).

Um outro exemplo é Instituto Federal do Rio de Janeiro — IFRJ que te uma proposta de
desenvolvimento de jogos digitais (em 2D ou 3D) para ser testado, como ferramenta
pedagdgica experimental, no curso técnico de seguranca do trabalho, conforme figura 9. E
para isso fora desenvolvidos dois prot6tipos de jogos com simulagdo de ricos da etapa de
exploracdo de Uranio até a planta da energia nuclear. O foco principal desses jogos serad a
simulacdo de situacBes onde os alunos do ensino técnico simulardo o ambiente de trabalho.
Neste ambiente eles estejam submetidos a situacdes de risco e que tenham de reconhecer 0s
Equipamentos de Protecdo Individual (EPIS) corretos a cada etapa e as agdes a realizar em
caso de emergéncias de intoxicacao quimica e de exposicao a radioatividade.

Figura 9 Personagem em frente ao obstaculo; o desafio para atravessa-lo; Desafio

cumprido.
O'\
Prossiene H H
Pars resolver o des (2]
N
Q-—0
\
H
A trwete vk ack o b bois
T2 IAVOTHI 08 1ard ParTivel be vach conreguar gerar Agun
SO T ramas e giimas du boue?

Fonte: http://ebooks.pucrs.br/edipucrs/anais/csbc/assets/2016/encompif/03.pdf

Diante de varios projetos publicados a respeito de Jogos Digitais Educacionais
encontrados nos mais diversos repositorios, um que merece destaque ¢ o “Desenvolvimento
de Prototipo de Game para Insercdo no Ensino de Ciéncias”, que descreve induz o jogador
(aluno) a passar de fases resolvendo alguns problemas relacionados a elementos quimicos no
meio ambiente. A principio foram utilizados dados da avaliacdo diagnostica efetuada pelos

professores com alunos ingressantes, com a finalidade de detectar suas dificuldades
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especificas. Esta investigacdo permitiu determinar o nivel de contetdo cientifico a ser
trabalhado no jogo, sendo a quimica e a educacao ambiental escolhido como foco principal.

2.3 Principais Quizzes

Foram realizados contatos com alguns dos desenvolvedores de jogos quiz. Esses

aconteceram através de e-mails, e entre autores/desenvolvedores temos:

e Stewart Arneil - Chefe de Pesquisa e Desenv. Martin Holmes - Programador /
Consultor do Quiz educacional canadense “HotPotatoes”.
https://hotpot.uvic.ca/

e Jorge Brand&o — criador do Quiz “Informatico”. http://quizinformatica.eu/

e Lynn Alves - Coordenadora do Projeto Triade e professora da UNEB.

http://www.comunidadesvirtuais.pro.br/triade/

A seguir sdo apresentados alguns modelos de software do tipo quiz e apresentam

grande aceitacdo e utilizam de varias funcbes que ajudam a agregar o seu valor.

2.3.1 QConcursos

O Qconcursos’ foi lancado em janeiro de 2008, é um site de questdes de concursos, ao
mesmo tempo que uma rede social gratuita composta por pessoas com 0 interesse de serem
aprovadas em concursos publicos. Com uma série de ferramentas que aplicam o principio
pedagdgico que norteou a sua criagdo: "E praticando que vocé aprende!™, o QC se tornou um
dos sites educacionais mais populares do Brasil. Em 2009 foi publicada a segunda verséo,
qguando uma parte da comunidade comecou a defender a necessidade da profissionalizacéo e
ampliacdo dos servicos. Com a nova versdo lancada em 2013, o QC-v3 trouxe inumeras
melhorias em sua arquitetura de hardware e software, e acrescentando um suite de produtos:
Questdes da OAB, Questdes Militares, Questdes do ENEM, Questbes de Vestibulares e
Questdes de Concursos. Na Figura 10 tem-se a tela principal do QUIZ.

" Disponivel em: https://www.gconcursos.com/


http://www.comunidadesvirtuais.pro.br/triade/
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Figura 10 Tela Principal do Quiz web QConcursos

Tudo para vocé ¢

Militares 0AB

Concursos em destaque

e R D

Fonte: https://www.gconcursos.com/

Esse QUIZ funciona na modalidade Web tendo com grande vantagem competitiva o

fato de poder acessa-lo e pode responder as questdes em qualquer parte do globo terrestre,

desde que se tenha sinal de internet. Na sua versdo gratuita o usuario s6 pode responder a

apenas 10 questdes por dia, mais do que isso ele tera que desembolsar um valor e contratar

um plano pago. Tem varias disciplinas que podem ser utilizadas por professores e alunos do

IFBAIANO, como por exemplo, Lingua Portuguesa, Matematica, Geografia, Historia, porém

ndo sendo possivel para as disciplinas que sdo especificas dos cursos técnicos como por

exemplo: AGP — Animais de Grande Porte, Zootecnia Geral, Agricultura Geral, Olericultura,

Desenho Técnico e Construcgdes Rurais, Producdo Animal I, entre outras.

Tabela 1 - Avaliagcdo do QConcursos

Pontos Positivos

Pontos Negativos

Modalidade Web

N&o possui recursos sonoros

Mescla questbes e imagens

Tem que pagar para assistir as video-aulas

Gera varios tipos de graficos de desempenho

A maioria das questBes comentadas sdo por

usuarios.

Questdes comentadas por professores

Na versdo gratuita s6 pode responder 10
questdes por dia

Video-aulas para assinantes

E uma plataforma proprietaria

Criacdo de mini- simulados

Na versdo gratuita é bastante limitada

Criacéo de cadernos de questdes

Totalmente dependente do sinal de internet
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Possui chat para comunicagdo entre 0S

usuarios

O usuario ndo pode cadastrar as disciplinas e

questdes

Pode responder tanto questfes isoladas ou a

prova completa

O aplicativo para Android ainda deixa a

desejar no quesito de usabilidade.

Possui aplicativo para Android®

Focado apenas para concursos

Fonte: o autor (2017)

2.3.2 APROVA Concursos

Esse QUIZ Aprova Concursos °funciona na modalidade Web tendo como grande
vantagem competitiva o fato de poder acessa-lo e poder responder as questdes em qualquer
momento, desde que se tenha sinal de internet. E 100% online e gratuito, ou seja, sem
limitagdo para quantidade de questdes respondidas no dia. Por se tratar de uma plataforma
proprietaria, ndo é possivel cadastrar disciplinas, perguntas e respostas. Na Figura 11 tem-se a
tela de Estatistica por Dificuldade do QUIZ.

. ;. . .
Figura 11 Tela de Estatistica por Dificuldade do Quiz APROVA
+ | https://www.aprovaconcursos.com.br/questoes-de-concurso/estatisticas-por- Idade Q% g
Estatistica por Dificuldade
For oddade Este grafico estabslece um comparativo ntre o seu rendimanto por dificuldads da questao & a média dos demais
usuarios. A comparagdo 6 serd feita com as qUEStOES 6m qUS VOGS & 08 OUtr0S UsUArios tenham resolvidos em
comum
ral
Escolha o periodo
De 01/01/2017 B até| 30/06/2017 B
St S0% 89% 88%
o1
77
y y
54%
s =

anly

Totais de questdes resolvidas em comum:
Questdes Muito Facil: 257

Questdes Facil: 559

Questdes Médio: 3531

Questdes Dificil: 601

Questdes Muito Dificil: 166

Fonte: https://www.aprovaconcursos.com.br

Apesar de possuir varias disciplinas que podem ser utilizadas por professores e alunos

do IFBAIANO, como por exemplo, Lingua Portuguesa, Matematica, Geografia, Historia,

® Android é um sistema operacional (SO) baseado no nlicleo Linux e atualmente desenvolvido pela
empresa de tecnologia Google.
° Disponivel em: https://www.aprovaconcursos.com.br
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porém ndo é possivel para as disciplinas que sdo especificas dos cursos técnicos como por

exemplo: AGP — Animais de Grande Porte, Zootecnia Geral, Agricultura Geral, Olericultura,

Desenho Técnico e Construgdes Rurais, Producdo Animal I, entre outras.

Tabela 2 - Avaliagdo do Aprova

Pontos Positivos

Pontos Negativos

Modalidade Web

N&o possui recursos sonoros para as questoes

Mescla questbes e imagens

Existem poucas questdes comentadas pelos

usuarios

Possui varios de graficos de desempenho

Ndo existem questbes cadastradas pelos

professores

Video-aulas para assinantes

Apesar de poder responder as questdes de
forma ilimitada, para assistir as video-aulas, é

necessario pagar.

Criagao de mini- simulados

Totalmente dependente do sinal de internet

Criacédo de cadernos de questdes

O usuario ndo pode cadastrar as disciplinas e

questbes

Possui sistema de recados

O aplicativo para Android ainda deixa a

desejar no quesito de usabilidade.

Pode responder questdes isoladas ou a prova | Possui chat para comunicacdo entre 0S
completa usuarios
Possui  aplicativo para Android sem | Focado apenas para concursos

considerado como um dos melhores, sua

navegabilidade é muito facil

Fonte: o autor (2017)

2.3.3 Quiz HotPotatoes v6.3

O Hot Potatoes é conjunto de seis programas de criacdo de paginas Web, criado pela

equipe de Pesquisa e Desenvolvimento do Humanities Computing and Media Centre da

Universidade de Victoria, no Canada. Com eles € possivel criar exercicios interativos em

linha, de alguns tipos basicos. Os exercicios sdo paginas Web standard usando cédigo

XHTML para a visualizagdo e JavaScript (ECMAScript) para a interatividade. Na Figura 12

tem-se a tela Principal do QUIZ Hot Potatoes.
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Figura 12 Tela de Principal do Quiz Hot Potatoes

Hot Potatoes" Version 6

From Half-Baked Software Inc

Fonte: https://hotpot.uvic.ca/

/Se trabalhar numa instituicdo de educacdo ndo-lucrativa e se estd disposto a partilhar
0S seus exercicios colocando-os num servidor de internet de livre acesso, pode usar

gratuitamente o Hot Potatoes.

Tabela 3 - Avaliacdo do Hot Potatoes

Pontos Positivos Pontos Negativos
IDE bem trabalhada e definida N&o possui controle de usuario.
S&o 6 aplicativos em 1 O procedimento para iniciar o jogo é um

pouco confuso.

O exercicios podem ser exportados para | Ndo € um software livre
HTML

Fonte: o autor (2017)

2.3.4 ProProfs QuizMaker v1.0

ProProfs Quiz Maker'! é um aplicativo online que permite a elaboracio de testes sobre
absolutamente qualquer tema. E mais: diversas formas de avaliagdo sdo oferecidas pelas

opcdes desta ferramenta. Multipla escolha, verdadeiro ou falso, combinacGes e marcacdo de

9 HTML (abreviacéo para a expressdo inglesa HyperText Markup Language, que significa Linguagem
de Marcacdo de Hipertexto) é uma linguagem de marcacdo utilizada na construcdo de paginas na Web.
" Disponivel em: http://www.baixaki.com.br/download/proprofs-quiz-maker.htm
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boxes, por exemplo, sdo algumas das formas de aplicacdo de quizzes disponiveis. Na Figura
13 tem-se a tela doProProfs QUIZMAKER.

Figura 13 Tela de Principal do Quiz ProProfs QuizMaker
ProProfs

Quiz Maker

a
How to Create a QUIZ?

Fonte: http://www.baixaki.com.br/download/proprofs-quiz-maker.htm

Tabela 4 - Avaliacdo do ProProfs QuizMaker

Pontos Positivos Pontos Negativos

Aplicativo  online  bastante  Gtil  a | E um software pago
pesquisadores

Interface intuitiva O procedimento para iniciar 0 jogo é um

pouco confuso.

Permite a criacdo de varios tipos de testes Difcil de utilizar, Nao possui instrucdes

Avaliacdes podem ser compartilhadas via

redes sociais N&o grava em Banco de Dados)

Fonte: o autor (2017)
2.3.5 Quiz Ambiental do SISGA 1.1

Neste quiz ambiental*?

, VOCé deve responder a quinze perguntas relacionadas ao tema,
e ndo pode errar nenhuma para chegar ao final do jogo. Serve para criangas que queiram ter
uma melhor educagdo ambiental, pois ensina conceitos como reciclagem, por exemplo.

Conforme Figura 14.

12 Disponivel em: http://www.baixaki.com.br/download/quiz-ambiental-do-sisga.htm
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Figura 14 Tela de Principal do Quiz Ambiental SISGA

Fonte: http://www.baixaki.com.br/download/quiz-ambiental-do-sisga.htm

Tabela 5 — Avaliacdo do Quiz SISGA 1.1

Pontos Positivos

Pontos Negativos

As perguntas sdo simples e a interface alegre,

0 que o torna agradavel de usar.

Estéa claro que o alvo deste programa sdo as

criancas

Interface intuitiva

Nao é web

O usuario também pode acrescentar

perguntas ao quiz

Algumas perguntas trazem respostas erradas

Além disso, é em flash, leve e seguro

as vezes as perguntas e  respostas

simplesmente ndo aparecem, deixando

somente a imagem de fundo do programa.

E um Quiz gratuito

Fonte: o autor (2017)

2.3.6 Quiz Informatico

O jogo QUIZ INFORMATICO™ "Quem Quer Ser Informatico™ é um jogo baseado em

questBes sobre a disciplina de Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo, lecionada no 9°

ano de escolaridade.

3 Disponivel em: http://quizinformatica.eu/
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Este jogo foi criado e adaptado de acordo com o curriculo nacional portugués.
Segundo o autor, este jogo aumenta o interesse dos estudantes nas TIC!*, permitindo-lhes
reforcar a aprendizagem dos conteudos discutidos na sala de aula, através de um ambiente de

perguntas e respostas para alcancar novas pontuacdes. Conforme Figura 15

Figura 15 Tela de Principal do INFORMATICO

ﬂ’
lﬂ

it

e,
/ iy

ouiz GAMES

“GAME QUIZ” - Implementing a serious game platform based in
quiz games for the teaching of Information and Technology

e REV 2014

Fonte: http://quizinformatica.eu/

Tabela 6 — Avaliacdo do Quiz INFORMATICO

Pontos Positivos Pontos Negativos

IDE bem amigavel e definida S6 possui questdes cadastradas para a area de
Ciéncia da Computacéo

Interface intuitiva

As perguntas séo bem trabalhadas

Possui ranking de pontuagéo

Pode ser usado de forma Desktop ou Web

Fonte: o autor (2017)

2.4 Trabalhos Relacionados

Nessa se¢do sdo abordados alguns trabalhos encontrados na literatura que tratam sobre

a utilizacdo de jogos como instrumento de aprendizagem. Avaliando as abordagens

¥ Tecnologias da informacdo e comunicacdo é uma expressio que se refere ao papel da comunicacio
(seja por fios, cabos, ou sem fio) na moderna tecnologia da informacéo.
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relacionadas, desenvolve-se uma fundamentagdo aprimorada nos resultados desses trabalhos

A escolha desses trabalhos leva em consideracéo os seguintes critérios:

a) Autores;
b) Caracteristicas importantes;

¢) Concluséo do trabalho.

Apesar do objetivo ser diferente, o primeiro trabalho traz algumas semelhangas com
esta pesquisa. E um modelo de jogo na modalidade Quiz para ser utilizado por professores e
alunos nas salas de aulas, e foi criado por Alves (2014) e se trata de um trabalho que
desenvolveu um objeto de aprendizagem que contribui para a pratica pedagdgica de
professores de biologia, possibilitando a inser¢cdo da tecnologia no ambiente escolar e
auxiliando os alunos no processo de aprendizagem. E nesta perspectiva, foi elaborado um
jogo quiz “Acidos nucleicos: DNA e RNA” através do software Hot Potatoes™, uma
ferramenta composta por seis programas que possibilita a criacdo de diversos objetos de
aprendizagem abrangendo as diversas areas do conhecimento. O quiz “Acidos Nucleicos:
DNA e RNA” consiste em um exercicio que deve ser realizado online, portanto sera
necessario a utilizacdo de computadores conectados a internet. O quiz contém 13 perguntas de
multipla escolha acerca da estrutura e composicao das moléculas de DNA e RNA, tendo, cada
uma delas, quatro alternativas de resposta. A ordem das questdes é aleatoria, deste modo, se 0
estudante optar por responder a atividade uma segunda vez a ordem na qual as questdes
aparecem sera mudada e assim sucessivamente. Também foi determinado um tempo méximo
para a realizacdo do exercicio, contando com 10 minutos para respondé-lo. Caso o tempo
termine sem que o aluno tenha respondido todas as questdes, aparecerd a mensagem “seu
tempo expirou” e a atividade chega ao fim, aparecendo a pontuagdo obtida. O resultado obtido
contribuiu como recurso que pode auxiliar no ensino e na aprendizagem do conteudo de
acidos nucleicos. Deste modo, 0 quiz apresentado neste trabalho configura uma atividade que
contribui na prética de ensino de biologia bem como na insercdo das tecnologias no processo
educacional.

Uma outra pesquisa semelhante a esta dissertacdo, ¢ o trabalho intitulado por “Uso de

jogo Quiz on-line como ferramenta motivadora na resolucdo de questdes de Fisica Instituto

1> Disponivel em: https://hotpot.uvic.ca/
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Federal de Educacédo, Ciéncia e Tecnologia Fluminense”. Criado por Santo e Alves (2014),
este trabalho trata da utilizacdo das Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagao
(TDIC) em aulas de Fisica, por meio de um Quiz on-line chamado Kahoot, usado como
ferramenta pedagdgica motivadora a participacao dos alunos na resolucao de exercicios sobre
Movimento Retilineo e Uniforme (MRU) e Movimento Retilineo Uniformemente Variado
(MRUV). A pesquisa apoiou-se nos pressupostos da teoria de Vygotsky, de que o
desenvolvimento cognitivo esta diretamente relacionado com as interacdes sociais, as quais
sdo convertidas em fungGes mentais, e nas orientagdes dos Parametros Curriculares Nacionais
(PCN). Esta pesquisa, de carater qualitativo, focou sua andlise nas verbalizaces e expressdes
dos alunos durante a participacdo no jogo. Os resultados demonstraram que a utilizagdo do
Quiz no momento da resolucdo de exercicios proporcionou interacdes sociais que foram
explicitadas por meio da grande participacdo e integracdo dos alunos. O resultado obtido
contribuiu para a insercdo de tecnologias nas aulas sobre MRU e MRUV, bem como
favoreceram as interagdes sociais entre alunos e professores.

Outro projeto que se assemelha é o “O Uso de Jogos Digitais como Instrumento
Avaliativo da Aprendizagem do Ensino de Biologia: um relato de experiéncia”, criado por
ALMEIDA, D. S. R.; FERREIRA, M. C.; SOUSA, C. N.S.; DIAS, M. A. S. (2016), que
retrata a criacdo de jogo de Quiz com perguntas e respostas da disciplina de Biologia, sobre o
contetido do Reino das Plantas. O Quiz foi criado no Kahoot™ para ser utilizado como
ferramenta de avaliacdo dos alunos. O discentes se mostraram empolgados e felizes durante o
jogo. O jogos promovem esse tipo de manifestacdo, pois os envolvem de forma dinamica e
ludica, favorecendo de forma positiva o processo avaliativo. E como resultado da pesquisa,
ficou comprovado que existiu interacdo, e mesmo tendo a caracteristica competitiva os alunos
se ajudaram. E que durante o jogo, os alunos envolveram-se em discussdes sobre o assunto
estudado, gerando assim, um momento para discussdo e debater as diferencas entre as
caracteristicas e entre os principais grupos de plantas que fazia parte da aprendizagem
colaborativa.

Abaixo segue a Tabela 7 com o comparativo entre os trabalhos relacionados:

16 kahoot é uma plataforma de aprendizagemque utiliza recursos de gamificacdo baseada em quiz
games, disponivel na Web. Disponivel em: https://kahoot.it/
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Tabela 7 — Tabela comparativa de trabalhos relacionados.

Autor(es) Caracteristicas Concluséao
ALVES, R. M. M. | Jogo quiz “Acidos nucleicos: | Contribuiu como recurso que pode
; GEGLIO, P. C. ; | DNA e RNA” através do software | auxiliar no ensino e na

MOITA,FM G S
C ; SOUSA, C. N.
S.

Hot Potatoes

aprendizagem do contetdo de

acidos nucleicos.

SANTOS, G.
K.V.;Caldas R.
L.(2014)

Uso de jogo Quiz on-line como
ferramenta motivadora na
resolucdo de questBes de Fisica
Instituto Federal de Educacdo,

Ciéncia e Tecnologia Fluminense.

Promoveu interacbes sociais que
foram explicitadas por meio da
grande participacdo e integracdo

dos alunos.

ALMEIDA, D. S.
R.. FERREIRA,
M. C.; SOUSA, C.
N.S.; DIAS, M. A.
S. (2016)

O Uso de Jogos Digitais como
Instrumento Avaliativo da
Aprendizagem do Ensino de
Biologia. Foi proposto a utilizagdo
do kahoot como um instrumento
gue pudessem avalia-los de forma
mais interativa e dindmica. O jogo

é gamificado.

Com relacdo ao rendimento da
avaliacdo , os resultados mostraram
que os discentes estavam mais
dispostos e empolgados a fazer a
avaliacdo, contrario a avaliacdo
tradicional, com isso os discentes
mostraram saber algumas
competéncias sobre o contetdo

abordado.

Fonte: o autor (2017)

3 PROPOSTA DE SOLUCAO

Este capitulo apresenta 0 método definido neste trabalho visando especificar as fases

para o desenvolvimento de jogo do Quiz. Apoés a criacdo da ferramenta, sera disponibilizada
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uma area para o docente entrar e cadastrar as perguntas, respostas e comentarios, de acordo
com as disciplinas que leciona. De acordo com Marconi e Lakatos (2010):

[..] método é o conjunto das atividades sisteméticas e racionais
gue, com maior seguranca € economia, permite alcancar o objetivo —
conhecimentos validos e verdadeiros — tracando o caminho a ser seguido,

detectando erros e auxiliando as decisdes do cientista.

As fases sdo detalhadas no decorrer deste capitulo na seguinte ordem:
e 12fase - Concepcdo
e 2%fase - Customizacdo da Ferramenta

e 32 fase — Testes

Figura 16 — Fases da proposta de solucdo

Concepcio |:> Customizacio |:> “

Fonte: o autor (2017)

3.1 Concepcao

Nessa primeira fase de requisitos procura-se definir o escopo e a natureza do problema
gue estamos tentando resolver para o cliente;

Para a construcdo e desenvolvimento do jogo educativo, optou-se pela Baseado nas
observacgoes relatadas, esta dissertacdo propde um estudo acerca da utilizacdo de jogo QUIZIF
— é um jogo digital educativo na modalidade Quiz, que foi desenvolvido para ser utilizado no
estudo de caso com alguns professores e alunos. Esse prot6tipo utiliza a plataforma Windows
com Banco de Dados Firebird'’. Na programacéo foi utilizada linguagem de programacéo

1
I 8

Object Pascal™". O sistema gerenciador de banco de dados - SGBD — Firebird foi escolhido

por sua robustez e rapidez em ambiente Desktop e Web.

7 Firebird é um sistema gerenciador de banco de dados. Roda em Linux, Windows, Mac OS , e em
grande sistema operacionais e uma variedade de plataformas Unix. Disponivel em: https://firebirdsql.org/

'8 Object Pascal é uma ramificacdo de linguagens derivativas de Pascal, com suporte a orientacdo a
objetos. A principal ferramenta para programar em Object Pascal é o IDE Embarcadero Delphi.
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As respostas das questdes sdo gravadas no banco de dados a medida que os alunos
estiverem respondendo questdes no ambiente do jogo Quiz. Dessa forma, caso 0 USU&rio
necessite sair e retornar ao Quiz por algum motivo ou problema durante a resolucdo da
avaliacdo, as questdes respondidas serdo automaticamente salvas. No controle do tempo de
solucgéo da avaliacéo, caso 0 Quiz esteja configurado com um tempo limite para ser resolvido,
optou-se por um componente nativo que realiza essa tarefa, desde configurado em tempo de
execucdo. Com relacgéo as funcionalidades, o Quiz possibilita ainda que o professor ou usuario
mantenha um banco de dados com questbes categorizadas e organizadas por disciplina ou

assunto.

3.2 Customizacéo do jogo

O Quiz desenvolvido foi intitulado com o nome de “QUIZIF”, é um software voltado
para verificacdo de aprendizado, e apresenta algumas contribuicbes e elementos que o
diferencia de outros jogos de Quiz existentes no mercado, entre eles:

1. Um Quiz totalmente modelado para anteder as praticas pedagdgicas dos
Institutos Federais de Ensino. Diferentemente dos varios modelos encontrados
através de sites de busca, onde visam apenas o seu comercial e financeiro;

2. A possibilidade de implementar alteracfes e atualizagdes — consequentemente
ficara mais facil fazer adaptacGes e inclusGes que venham atender o publico
alvo (alunos e professores), todavia ficaria quase que inviavel negociar
qualquer tipo de modificacdo em uma solucao proprietéaria;

3. A gamificacdo®® como método de estimulo & mudanca de comportamento
através da introducdo de um sistema de feedback mais eficiente, graficos com
Rankings e assim motivando o aluno a atingir seus objetivos. Varios softwares
da mesma natureza ainda ndo possui esse conceito dessa estratégia de

interacdo;

19 Gamificacdo é o uso de mecénicas e dindmicas de jogos para engajar pessoas, resolver problemas e
melhorar o aprendizado, motivando acGes e comportamentos em ambientes fora do contexto de jogos.
Disponivel em: https://www.edools.com/o-que-e-gamificacao/
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4. A utilizacdo de SGBD (Sistema de Gerenciador de Banco de Dados) - leve,
gratuito e Open-Source “’(sob a licenca IPL*")robusto, seguro, bastante
conceituado e além de possuir versdo gratuita;

5. O Quiz esta adaptado para rodar em rede — sera possivel aplicar exercicios e
avaliagdes simultaneas para diversos alunos, assim como, varios professores
poderdo cadastrar as perguntas e respostas a0 mesmo tempo algumas
aplicacdes disponibilizadas, ndo contemplam essa funcionalidade;

6. Motor de leitura de textos em PDF;

7. Exportacdo das questdes cadastradas para geracdo de exercicios e avaliagdes na
modalidade escrita;

8. Possui 0 conceito de escalabilidade — possui a capacidade de manipular
crescimento de trabalho de forma uniforme, ou seja, estar preparado para
crescer;

Neste capitulo, sdo apresentados alguns trabalhos relacionados com o tema jogo
proposto nesta dissertacdo. Demonstrado as funcionalidade de cada um, além de suas
principais vantagens e desvantagens com relacdo ao jogos digital educativo desenvolvido.
Esses jogos tendem a ser atrativos e motivadores aos alunos e usuarios, com o intuito de
propiciar um aumento no interesse, curiosidade e contribuicdo no processo de ensino
aprendizagem.

Na tela principal do QUIZIF o aluno ou professor podera visualizar informacdes
importantes como: quantidade de questfes cadastradas e respondidas, ranking geral por
pontuacdo, além dos botdes na barra de menu com as opg¢des para iniciar um novo teste ou
gerar um relatorio com os percentuais obtidos em determinadas disciplinas num determinado
periodo de tempo, conforme a figura 17. A figura 18 é apresenta uma tela de perguntas e
respostas onde o aluno/usuario podera responder as questdes que foram previamente
cadastradas pelo(s) professor(es). Nessa tela o aluno tem nocéo da quantidade de questdes que

ele acertou ou errou, assim como a sua pontuacdo no teste. Ao final de cada questdo € dado

20 A/ U .

Caddigo aberto, ou open source em inglés, € um modelo de desenvolvimento que promove um
licenciamento livre para o design ou esquematizacdo de um produto, e a redistribuicdo universal desse design ou
esquema, dando a possibilidade para que qualquer um consulte, examine ou modifique o produto -

https://www.vivaolinux.com.br/artigo/O-movimento-do-codigo-aberto.

2L IPL - Interbase Public License (Licenca Publica do Interbase)



47

um feedback ao aluno com informacdes a respeito da resposta da pergunto, mesmo ele tendo

errado ou acertado a questdo. Isso € mais ua maneira de reforcar o aprendizado atraves da

repeticdo das informacdes.

Figura 17 Tela principal da aplicagdo QUIZIF.

¥ Menu Principal - Ultima Atualizagio 28/05/2017 17411 2 wvio = @ ==
Escoha Perguntes Testes Videos Tabelas Pedfil Area do Aluno  Utitdrios  Administrativo Ajuda
B \f ata ) FP‘\
~y @ &, tgj
Questées cadastradas: 275
Testes Respondidos: 8
Questdes Respondidas: 48
Ranking Geral
|Aluno |Pontungéio|Rend. (%) ]

¥[Foot © R
|Hisgo Rangel % 65.0%
|Vecx Roserberge 18 50%
" |Luis Gonzaga 18 50
|Fenendo Ramos 15 0%
|Patick Alesansino 13 65.0%
JEduardo Passos 13 50% -

Rogério Bareto  Heago Rangel

uﬂﬂg

002347 segunda-feira, 12 de junho de 2017 Usuério: BARRETO - ADMINISTRADOR

ve Clipboard - 100%
umups sawq el Brazil,

Fonte: O autor (2017)
Flgu ra 18 Tela de perguntas e respostas da aplicacéo para realizacdo dos Testes

o
ol ol 67 01:00:00]
P R = Histérico
Informatica - Nog¢des de Informatica 01 15/ 20 Acettos: 0 Enados: 0
15- (Q001083) - Qual das i dos Si 0 is & falsa?
A | [Gerencia e supenvisiona o uso de todos os recursos de um computador.
-B incip de um New Quiz Cespe s
= = Parabéns! Voct ostal Resposta: B - Um sistema operacional € o principal software de uma maquins, uma vez que
C | |Tedos aplicativos séo executados a) ¢ ym, i a>09 o e e
D Existem sistemas pagos e gratuitos.
B Fornece para o usuario uma interface intermediaria entre hardware e software. ‘
Resumo do Testy e =
Acsttos: 7 Enox8  SemRespostas: 0 Esta quest3o ja foi revolvid - -
[ 6% ] i 3
Resumo do Teste : :
Resultado Padrdo da CESPE/Unb: -14.29 100 % 100 % of - o L
Aproveitamento: 35,00 ) H
Tempo decorrido:02 Min 49 Sec
Tempo Limitel 00 Min :
I Certo Errado

Fonte: O autor (2017)
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Umas das telas mais importantes dentro do jogo QUIZIF e a tela apresentada na figura
19, pois é através dela que o aluno podera assistir a video-aulas que foram cadastradas e

salvas no Banco de Dados pelo professor.

Figura 19 Tela para assistir a video-aulas

Tela de Videos X

Y
Es; Matéria

Informatica - Linux

Visualizador: Sil

intese dos Videos

Resumo (Palavras-chaves)

Total de Registros: 20

fco [T empo Dur Matéria N -

544 Aula 01 - Instalacao VM Linux - p01poS0iumpd  30/12/1839 0 Informatica - Linux 1

534 Aula 01 - Pemissdes - pO1fd53kv.mpd 30/12/1893 0 Informatica - Linu | 1

545 Aula 02 - Comandos - Parte - p02hh67aimpd  30/12/1899 0 Infomatica - Linux | 1

535 Aula 02 - Diretdrios - p02bh85ka mpd 30/12/1839 0 Informatica - Linus | 1

546 Aula 03 - Comandos - Parte2 - p03kkSTalmpd  30/12/1839 0 Informatica - Linux | 1

536 Aula 03 - Comandos Parte | -p03cd87me.mpd | 30/12/1833 0 Informatica - Linux | 1

537 Aula 04 - Comandos Patte I - pl4s75lo.mp4 30/12/1899 0 Informatica - Linux | 1

547 [ Tipos B WS 30/12/1839 0 Informatica - Linus | 1

538 Aula 05 - Comandos Parte Il - p05zi23plmpéd 30/12/1839 0 Informatica - Linus | 0 "
548 Aula 05 - Usuérios - p0Smn1 0ao.mpd 30/12/1833 0 Informatica - Linux | 0

539 Aula 06 - Comandos Parte IV - pOSbd6ismpd  30/12/1899 0 Informatica - Linux | 0

543 Aula 06 - LVM - p0BailDidmpd 30/12/1833 0 Informatica - Linus | 0

540 Aula 07 - Demais Questdies Parte | - pO7fu3Son.mpd 30/12/1833 0 Informatica - Linux 0

550 Aula 07 - EXT - p07ag! Sia.mpd 30121833 0 Informatica - Linux | 0

541 Aula 08 - Demais Questdies Parte Il - p08midSho.mp¢ 30/12/1899 0 Informatica - Linux | 0

551 Aula 08 - Processos - p08bv1 Dak.mp4 30/12/1893 0 Informalica - Linux | 0 d
542 Aula 03 - Demais Questdies Parte Il - p030f322f.mpd 30/12/1833 0 Informatica - Linux 0

552  Aula 09 - Redes Linux - p03kk10ap.mpd 30/12/1833 0 Informatica - Linux | 0

543 Aula 10 - Médulo Bénus - p10bn33us mpd 30/12/1833 0 Informatica - Linux | 10

Tempo Total: 08:41:04

Mensagem:

V"~ Confirmar

Abrir PDF

06:42:07 quarta-feira, 05 de julho de 2017 Usudrio: HIAGO - ESTUDANTE

Fonte: O autor (2017)

A figura 20, demonstra a tela onde sdo projetados 0s quantitativos dos testes realizados

durante um determinado ano. Esse valore sdo mostrados més a Més.

Figura 20 Tela de Gréficos de Testes realizado durante um determinado ano.

Ano Tipo de Gréfico
[EE ] | i Gerar Grdfico| @Barra O Histograma
Demonstrativo de Testes realizados
2
. o] ] o] o] 0] [o] [0] [o] [o] [o] o]
Jani2017 Fav!én17 Mar/i2017 Abri2017 Mai2017 Junléﬂ17 Jul2017 Agn&017 5:']1"017 ﬂu0‘2017 Nov/2017 Dez/2017

Fonte: O autor (2017)
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A tela seguinte demonstra toda a funcionalidade e praticidade em gerar e exportar um
determinado teste cadastrado no Banco de Dados para um arquivo no formato PDF. Com isso,
o professor poder realizar um teste usando tanto o jogo digital educativo quanto gerar o PDF e

entregar para os alunos respondam. Conforme mostrado na figura 21.

Figura 21 Tela para exportar as questdes no formato PDF

Selecione a Matéria Selecione o Assunto Nome do Teste
Infomética B || [vectes e nfomatica Z S
Visualizador Total de Registros: 20 Visualizador: Total de Questes por Matéria  Tofal: 275
G A
001077 Qual das opgdes & consideradt dor eletinico digtal da histéria? |Agopecuétia - Animais de Grande Porte | 20
001032 Qual das apges & o malware desciito a sequir "Capaz de capturar e amazenar as teclas digitadas pelo usuirio no teclado do computado Informatica - Nogges de Informética 01 20
001090 Qual das opges é o malware descrito a seguir: “Conjunto de programas e técnicas que permite esconder e assegurar a presenga de um i Portugues - Acentuagao fica | 17
001095 Qual das opgBes é o mecanismo de seguranga desciito a seguir. "Ferramenta ulilizada para proteger um computador contra acessos no & Portugues - Acentuagao 20
001031 Qual das opgBes & o malware descilto a segui "Programa que permit o reloino de m invasor a um computador comprometido’? T et 15
001033 Qual das opgdes & o malware descilto a segui: "Programa malicioso que age enlrando no comptador & criando uma porta para uma poss Foxttes " Acontuae B
001080 ‘Aonde especificamente fica locaizada a CP? Portugues - Acentuagdo Grafica V 13
001034 Qual das opges & o malware descrio a sequi: "Programa que dispde de mecarismos de comunicas30 com o invasor quE permitem que & Portugues - Acentuacso Gréfica Vi 1
001084 Qual das seguintes informagdes sobre Softwares Livies é falsa? Portugues - Classes de Palavras - Adverbio | 1n
001081 Qual das seguintes caracteristicas da Memdria RAM é falsa? Portugues - Classes de Palavras - Variadas | 2
001082 OQual das sequintes caracterfsticas do Disco Rigido é falsa? Portugues - Colocagao Pronominal | 6
001083 Quanto a Seguranga na Intemet, qual das atemativas & o golpe descilo a seguir: Tipo de fraude na qual um golpista tenta obter dados pe Poatiiges  Coreoriansa Nasnall 1
001076 Qual a origem do temo Informtica? Portugues - Concordancia Verbal | 2
01078 Quais 530 as operagdes bisicas de um computador? Portugues - Conjugdes | 10
001088 Qual das seguintes informagdes sobie Intemet é falsa? Portugues - Conjugdes Il 10
001083 Qual das seguintes caracteristicas dos Sistemas Operacionais é falsa? Portugues - Conjugdes Il 10
001073 0 que s30 periféricos? Portugues - Conjugdes IV 3
001085 A classificagdo de um software quanto a sus aquisipdo pode ser dar de viias maneias, enire elas: Demo, Tril, Fresware = Shareware. S¢ eitimes - Ciasal 20
001088 Quarto  Seguranga na Intemet, qual das caractersticas descrevem o golpe de Furto de Idertidade? Eotbgnes \ciazcll 10
01087 Qual das sequintes informag@es sobre a criagdo da Itermet & falsa? Portugues - Figuras de Linguagem | 29
Portugues - Figuras de Linguagem II 14
Portugues - Flex3o Nominal e Verbal | 1
Portugues - Novo Acordo Ortografico | 10
Portugues - Ortografia Oficial | 2
¥ Portugues - Pontuagdo | 12
< > v
) B |
Imprimir  Gerar PDF Sair

Fonte: O autor (2017)

Na imagem da figura 22 é evidenciado a geracdo do teste em arquivo no formato PDF
para ser distribuido em sala de aula ou entregue no final da aula para servir de atividade de
casa.

Figura 22 Tela do Teste - Gerado no formato PDF

<&, Print Preview ) 4

Sfo | BBEIKEDNIE SBR[

Matéria / Assunto: Informatica - Nogdes de Informatica 01
Usuario: Gustavo Sabry

Data: / / Questdes: Acertos: Emos : Nota:

1 )(Q001080) - Aonde especificamente fica localizada a CPU?

A) Gabinete.
B) Computador.
C) Memoria.
D) Disco Rigido.
E) Processador.

2 )(Q001085) - A classificacdo de um software quanto a sua aquisi¢cdo pode ser dar de varias maneiras, entre elas:
Demo, Trial, Freeware e Shareware. Sobre estas classificagdes, qual dasinformagdes a seguir é falsa?

A) Demo - versdo de um aplicativo que age limitando o seu uso e restringindo suas funcionalidades.

B) Trial - permite acesso a quase todas as funci lidades da aplicagéo, limitando o tempo ou frequéncia de uso.
C) Demo e Trial sdo exemplos de freeware.

D) Freeware — aplicagao que nao exige custos por parte do usuario.

E) Shareware - software que exige a aquisi¢do de licenga para seu uso definitivo.

Fonte: O autor (2017)
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E claro, que ap6s os alunos responderem aos testes, o professor pode realizar as

correcBes necessarias, e para isso é necessario ter em méos o gabarito das questdes, e iSS0 0

QUIZIF faz em apenas um cligue. Conforme pode ser mostrado na figura 23.

Figura 23 Gabarito do Teste - Gerado no formato PDF

<%, Print Preview

NN = B = =

K & > W8 &|E| & | % |

1)

(Q001080) - E- Resposta: E- CPU é uma sigla que significa
Central Processing Unit, ou seja, Unidade Central de
Processamento. Apesar de popularmente chamarmos o
computador de CPU achando que seja uma abreviagéo, esta
informag&o é incorreta. A CPU (Unidade Central de
Processamento), na verdade, é uma pequena porgéo do
Processador responsavel pelo tratamento de dados e
informagdes.

Gabarito de Informatica - No¢oes de Informatica 01

sem que haja necessidade de recorrer novamente aos métodos
utiizados na realizagéo da invaséo ou infecgéo e, na maioria dos
casos, sem que seja notado

(Q001095) - E- Resposta: E - Quando bem configurado, o
firew all pessoal pode ser capaz de: registrar as tentativas de
acesso aos servicos no seu P blog o
envio para terceiros de informagdes coletadas por invasores e
codigos maliciosos ; bloquear as tentativas de invaséo e de

12

2 ) (Q001085) - C- Resposta: C- Tanto o Demo quanto o Trial séo exploragéo de vulnerabil do seu putador e p:
exemplos de Sharew are. Pois para utilizar a verséo completa da a identificagdo das origens destas tentativas; analisar
aplicagéo é necessario a aquisigéo de uma licenga continuamente o contetido das conexdes, fitrando diversos tipos
3 ) (Q001079) - C- Resposta: C- Periféricos sé&o aparelhos que de cédigos mal[clpsos e.b.arrar‘lqg a comumca‘gac s um‘ -
5 22 invasor e um codigo malicioso ja instalado: evitar que um cédigo
enviam e/ou recebem informagdes do computador e séo malicioso s fstalado seia:capaz de'se:propagar
classificados em: Entrada, Saida e Entrada/Saida. Exemplos.
mouse, teclado, monitor, impressora, scanner, impressora 13) (Q001081)-D - Resposta: D - A Memoria RAM é um dispositivo
multifuncional, tela sensivel ao toque (touchscreen). classificado como Meméria Principal ou Primaria, armazena
4 ) (Q001078)-B - Resposta: B - As quatro fungdes basicas de um processos (aplicativos em execugéo) e permite tanto a leitura

quanto a escrita de informag6es. Sendo uma meméria volatil, ou
seja, toda vez que um computador é desligado, seu contetdo é
perdido.

computador s&o: entrada, processamento, saida e
armazenamento. Entrada é a informagé&o que é inserido no
computador. O processamento é a realizag&o de operagGes de
manipulagdo ou de dados. A saida ¢ o resultado do
processamento de dados. Armazenamento refere-se a
disnosifivos ane nodem manter os dados auando o comnutador é

14) (Q001082) -A - Resposta: A - O HD (Hard Drive ou Disco Rigido)
é umdisposttivo classificado como Meméria Secundaria
armaz ena dados e nermite tanto a leitura auanto a escrita de

Fonte: O autor (2017)

3.3  Testes

Esta fase representa uma das principais fases do processo de desenvolvimento de
software, pois nela ocorre o processo de investigacdo da aplicagcdo desenvolvida a fim de
fornecer informac@es que resultem em qualidade em relagdo ao contexto que se deseja operar.

E diante de varios tipos de teste de software, um dos mais adequado para essa situacdo
seria 0 da Caixa Preta, que consiste em verificar na interface do software se todas as
funcionalidades estdo operando corretamente, a0 mesmo tempo procurando encontrar:
fungdes incorretas ou ausentes, erros de interface, erros nas estruturas de dados ou no acesso
ao banco de dados, erros de desempenho e, ainda, erros de inicializacdo e término (Inthurn,
2001).

Os testes podem ocorrer em varias ocasides de manuseio do programa computacional,
seja no momento que o professor cadastre as questdes no Banco de dados via tela de cadastro
de perguntas e respostas, ou até mesmo no momento da escolha da disciplina e assunto para
realizacdo do teste.
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4 METODOLOGIA

Neste capitulo busca-se descrever o caminho percorrido no desenvolvimento da
pesquisa, desde do planejamento, execucdo e tratamento dos dados obtidos. Para tal faz-se
necessario caracterizar o tipo de pesquisa realizada, pois de modo pode-se corroborar para um
melhor entendimento, e se desejar, a replicabilidade dos métodos desenvolvidos em outros

contextos.

Para MINAYO (2001) a metodologia consiste nas acdes que interligam as teorias e
acles, por meio de técnicas, instrumentos, que culminam em novos conhecimentos a partir
dos conhecimentos j& existentes. O autor ainda indica que toda pesquisa surge de uma
problematizacdo, algo que busca-se responder, por meio de relagdes que sdo desenvolvidas
antes, durante e ao final de uma pesquisa, por meio de recortes da realidade, que serdo
desmiucadas e estudadas pelo investigador. Turato (2003) complementa afirmando que a
metodologia consiste em um conjunto de regras que serdo seguidas, de acordo 0 que se ira

investigar, para chegar ao entendimento para tais questoes.

Uma pesquisa pode ser caracterizada de acordo a sua natureza, intencdo, podendo ser
classificada em Qualitativa, quando as questdes levantadas visam ao entendimento particular
de individuos ou fendmenos; Quantitativa, a qual tem por objetivo elaborar uma visdo
objetiva sobre 0 que se ¢é estudado. A juncdo destas duas possibilidades resulta em estudos de
cardter Quanti-qualitativo, perspectiva que teve nos ultimos anos uma crescente producéo,
pois 0s estudos, principalmente os sociais tem se valido de uma tentativa em associar questes
subjetivas das objetivas, na intencdo de dar uma visdo macro aos problemas estudados.

Minayo (2001) afirma que:

N&o existe um "continuum" entre "qualitativo-quantitativo”, em que o
primeiro termo seria o lugar da "intuicdo", da "exploracdo” e do
"subjetivismo"; e o segundo representaria 0 espaco do cientifico,
porque traduzido "objetivamente” e em "dados matemaéticos”. [...] O
conjunto de dados quantitativos e qualitativos, porém, ndo se opdem.
Ao contrério, se complementam, pois a realidade abrangida por eles
interage dinamicamente, excluindo qualquer dicotomia.

Este estudo, portanto, é descrito como uma pesquisa quanti-qualitativa, pois em seu
percurso metodoldgico procurou-se compreender dimensdes especificas, proprias,
relacionadas as concepcdes dos individuos que participaram desta, os impactos, contribuigdes
do estudo sobre a vida e trabalho, e a0 mesmo tempo, tornar algumas informacoes
guantificaveis e tangiveis a outras realidades, contextos, que apresentem e necessitem

compreender a dimensdo do problematica abordada. E apresentado a seguir os elementos que
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constituem este e que auxiliam compreender o percurso metodoldgico seguido pelo

investigador.

4.1 Percurso metodologico da Pesquisa

Este estudo foi desenvolvido em etapas bem definidas que exigiram do pesquisador
planejamento prévio e uma permanente reavaliacdo das estratégias escolhidas antes, durante e
apos a aplicacdo dos instrumentos de pesquisa e coleta de dados. O percurso metodoldgico,
portanto, foi desenvolvido em, em sete (7) etapas que sdo descritas mais detalhadamente ao

longo deste texto. Séo estas etapas:

Levantamento bibliografico;
Levantamento dos Requisitos;

Escolha e definicdo da ferramenta para desenvolvimento;

L npoE

Desenvolvimento de um jogo digital educativo para que os professores e alunos
comprovem a importancia do uso e do desenvolvimento de jogos digitais para que 0s
professores utilizem em suas aulas;

5. Realizacao de testes com a ferramenta;

6. Analise dos resultados obtidos; €

7. Realizar levantamento de melhorias sugeridas pela analise dos resultados.

1. Levantamento bibliografico

Esta fase é considerada de grande importancia para todo e qualquer trabalho de
dissertagdo, pois, tem 0 objetivo de esclarecer os objetivos do trabalho, e a0 mesmo tempo
esclarecer 0s objetivos do trabalho embasado no conhecimento teérico. Essa fase foi
responsavel pelo levantamento de informagdes referentes ao uso de jogos digitais voltados
para a educacdo e de requisitos referentes as necessidades pedagogicas com relacdo ao
desenvolvimento do jogo digital educativo.

O levantamento bibliografico foi realizado através de consulta e leitura de assuntos
parcialmente e totalmente compativeis com o problema da pesquisa. Assim como fichamentos
de texto em tdpicos, constituidos por resumo, comentarios e citacdes dos autores (diretas e
indiretas), pesquisados em livros, jornais e revistas, monografias e teses, periodicos

cientificos, etc.
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2. Levantamento dos Requisitos

Uma vez realizado o levantamento de requisitos na fase anterior, foi necessario definir
0s requisitos a serem atendidos para implantacdo dos jogos digitais educativos e no

desenvolvimento do prot6tipo computacional.

3. Escolha e defini¢do da ferramenta para desenvolvimento

Diante da grande diversidade de ferramentas utilizadas para desenvolvimento de
jogos, é nessa fase que o programador devera escolher quais ferramentas sdo comparaveis ao
que se deseja criar, levando-se em conta varios critérios, entre eles: conhecimento na
plataforma de desenvolvimento e quais recursos graficos para compor o cenario e arte do

jogo.

4. Desenvolvimento de um jogo digital educativo

Nesta fase foi implementado e desenvolvido jogo digital educativo do tipo quiz.

5. Realizacdo de teste com a ferramenta

Essa fase é responsével por testar as funcionalidades do jogo digital.

6. Analise dos resultados obtidos

Nesta foi realizada a anédlise dos resultados obtidos através de todos os testes que
foram realizados anteriormente a essa fase.
7. Avaliacdo do QUIZIF

E importante que ao chegar nessa fase, 0s usuarios puderam enxergar e propor
melhorias para que a equipe de desenvolvimento as implementem. E de suma importancia a

documentacdo dessas propostas de melhorias.

4.2 O cenario da Pesquisa

O cenério da pesquisa aconteceu no Campus de Valenca do Instituto Federal de
Educacéo, Ciéncia e Tecnologia Baiano (IF Baiano), situado na regido do Baixo Sul da Bahia,
essa unidade originou-se da antiga Escola Média de Agropecuaria Regional da Comissdo

Executiva do Plano da Lavoura Cacaueira — EMARC — Valenga, que iniciou suas atividades



54

como centro de treinamento profissionalizante em 14 de abril de 1980, de acordo com a Lei
5.692. Em 1998, passou a ofertar dois cursos: 0o Ensino Médio e o Curso Técnico com
Habilitacdo em Agropecuéria, conforme orientava a Lei de Diretrizes e Bases — Lei n°
9.394/96. Atualmente, Campus Valenca oferece o Curso Técnico Integrado em Agroecologia
e Agropecuéria; o Curso Técnico Subsequente em Meio ambiente e Agropecuéria; e o Curso
Técnico Subsequente, na modalidade EAD em Seguranca do Trabalho e Logistica, além do
curso de Pds-Graduacao lato sensu em Leitura e Producdo Textual aplicadas a Educacéo de
Jovens e Adultos e Pos-Graduacéo lato sensu em Ensino de Matematica.

Esta unidade de ensino funciona nos trés turnos e atualmente atende setecentos e
oitenta (780) alunos, regularmente matriculados e frequentando. O corpo docente é composto
por sessenta e dois (62) professores. Sua missdo é oferecer educacdo profissional e
tecnoldgica de qualidade, publica e gratuita, nas diferentes modalidades, preparando pessoas
para o pleno exercicio da cidadania e contribuindo para o desenvolvimento social e
econdmico do pais, através de acBes de ensino, pesquisa e extensdo. (PDI 2015 -2019). A
unidade de ensino campus Valenca, desenvolve um papel muito importante no processo de
formacdo que promova o alinhamento entre o ensino técnico profissionalizante e cientifico,
articulando ciéncia, cultura e tecnologia aos requisitos de uma formacdo humanistica e as
demandas do mundo do trabalho.

O Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia Baiano (IF Baiano) conta
também com 11 campi presenciais (Catu, Senhor do Bonfim, Santa Inés, Guanambi, Valenca,
Teixeira de Freitas, Itapetinga, Urucuca, Bom Jesus da Lapa, Governador Mangabeira,
Serrinha) e 3 campi em fase de implantacdo ( Alagoinhas, Itaberaba e Xique-Xique), e 21
polos de Educagéo a Distancia (EaD).

4.3 Coleta de Dados

No periodo de setembro de 2016 a junho de 2017 foi disponibilizado um questionério
web com 11 perguntas fechadas a respeito da percepc¢do dos docentes sobre os jogos digitais
educativos. De um total de 660 professores que fazem parte do quadro efetivo, apenas 60
professores responderam as perguntas disponibilizadas. Esse questionario visava coletar
informacOes a respeito da utilizacdo dos jogos educativos digitais como ferramenta
facilitadora no processo de ensino-aprendizagem, assim como obter informacgdes a respeito

das préticas e vivéncias dos docentes com o uso de jogos digitais em suas aulas.



55

Apbs a coleta das informagdes questionario intitulado como “Percep¢do dos Docentes
Sobre os Jogos Digitais Educativos”, foi verificado dados positivos que contribuem com a
ideia do uso e o desenvolvimento de jogos digitais educativos. Com esse resultado favoravel
em maos, o pesquisador enviou e-mail para todos os professores do IFBAIANO do campus de
Valenca, porém apenas dois (2) professores se predispuseram a participar do estudo de caso.

Participaram de modo direto na pesquisa, dois docentes: uma doutora, do sexo
feminino que atualmente ministra a disciplina de AGP- Animais de Grande Porte, aqui
denominado de P1, e o segundo docente, do sexo masculino, doutorando, leciona disciplinas
voltadas para a Informética, e nesta pesquisa foi denominado de P2. Estes participaram de
momentos distintos da pesquisa, descritos respectivamente: escolha dos conteudos, selecdo
das turmas, convite aos alunos, aplicacdo do jogo e avaliacdo do instrumento.

Estes professores, inicialmente disponibilizaram informacfes em relacdo aos
contetdos que estavam trabalhando em suas aulas ao pesquisador, para que 0 mesmo
desenvolvesse estratégias no instrumento de pesquisa, no caso o0 jogo QUIZ. Em um momento
seguinte, apods ser informada de qual seria o instrumento e como este seria aplicado, 0s
docentes realizaram uma selecdo nas turmas em que atuam para a aplicacdo do instrumento de
pesquisa.

E importante ressaltar que os alunos tiveram a liberdade de decidirem por participar ou
ndo desta atividade, ficando a critério dos mesmos esta escolha. ApOs esta etapa 0s
professores colaboradores permitiram que o pesquisador utilizasse o Laboratorio de
Informatica para realizar a aplicacdo de seu instrumento de pesquisa, que ainda contou com o
auxilio dos docentes durante todo o processo de intervengdo. Em uma Ultima etapa o0s
discentes responderam a um questionario web? com questdes fechadas com alternativas
mutuamente exclusivas, ou seja, cada resposta s pode situar numa categoria, € que
possibilitou compreender de que forma a ferramenta educativa promoveu mudangas no

processo de ensino.

22 \Web é uma palavra inglesa que significa teia ou rede. O significado de web ganhou outro sentido com
0 aparecimento da internet.
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4.4  Pesquisa com os Professores

O questionario disponibilizado teve acesso online e foi enviado para o e-mail de todos
os professores dos 14 campi do Instituto Federal Baiano, naquela época contava-se com total
de 660 professores lotados no IFBAIANO, conforme dados extraidos da base de dados do
Data Warehouse” DW-SIAPE*. Nessa pesquisa apenas 60 professores responderam ao
questionario.

A pergunta de ndmero cinco (5) do questionario obteve 85% dos pesquisados
afirmando saber o que significa jogos digitais educativos contra 15% que afirmaram néo saber
0 que significa jogos digitais educativos, conforme grafico 1.

Graéfico 1 Pergunta numero (5) do questionario - Percepcao dos Docentes Sobre Uso

de Jogos Digitais Educativos

Vocé sabe o que significa jogos digitais
educativos?

sim N 85,00%

Nao 15,00%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Fonte: O autor (2017)

A pergunta de namero sete (7) do questionario gerou informac@es interessantes, pois
ao solicitar a opinido do professor a respeito da utilizacdo de jogos digitais educativos como
contribuicdo ao processo de ensino aprendizagem, teve-se um valor quase gue unanime, pois
dos 60 professores que responderam a pesquisa, 59 concordaram com a pergunta, 0 que
representa 98,33%, contra 1,67% que ndo concordaram com a pergunta, conforme gréfico 2.
Esse alto percentual obtido em concordancia com a pergunta de nimero sete (7), na qual se
refere a utilizacdo dos jogos digitais educativos como ferramenta facilitadora no processo de

ensino-aprendizagem, servem de motivagédo para 0 uso desses jogos no ambiente de ensino.

2% Depé6sito de dados digitais que serve para armazenar informacées detalhadas de uma empresa.
2 Disponivel em https://dw.siapenet.gov.br/dwsiape/servlet/mstrWeb
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Gréfico 2 Pergunta nimero sete (7) do questionario - Percepcdo dos Docentes Sobre
Uso de Jogos Digitais Educativos
Na sua opiniao, a utilizacao de jogos
digitais educativos contribui como

ferramenta facilitadora no processo de
ensino-aprendizagem?

sim. 98,33%

Nao. 1,67%

Fonte: O autor (2017)

O graéfico abaixo representa 0s dados obtidos com as respostas da pergunta de nimero
dez (10) do questionario, onde a pergunta “\VVocé acha interessante que o Instituto desenvolva
ou instale jogos digitais educativos para serem utilizadas em sala de aulas e laboratorios de
informatica onde vocé ministra a(s) sua(s) aula(s)?” também gerou um valor quase que
unanime, tendo 98% das respostas em concordancia com a pergunta, contra 1.67% néo
concordando com a pergunta em questdo, conforme grafico 3. Esse alto percentual obtido em
concordancia com a pergunta de nimero dez (10), também servem de margem para motivar o
uso de jogos digitais educativos como ferramenta facilitadora no processo de ensino-

aprendizagem no ambiente de ensino.

Graéfico 3 Pergunta numero dez (10) do questionario - Percepcdo dos Docentes Sobre

Uso de Jogos Digitais Educativos

Vocé acha interessante que o Instituto
desenvolva ou instale jogos digitais
educativos para serem utilizadas em sala
de aulas e laboratoérios de informatica onde
vocé ministra a(s) sua(s) aula(s)?

sim. 98,33%

Nao. 1,67%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Fonte: O autor (2017)

O ultimo gréafico a ser mostrado como motivacdo para 0 uso de jogos digitais

educativos no ambiente de ensino do IFBAIANO, apresenta a pergunta de nimero onze (11),
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que embasado em (Aguiar, 2004) questiona aos professores se eles reconhecem 0s jogos
como uma atividade ludica, que fornece ambientes agradaveis, motivador, planejado e
enriquecido, que possibilita a aprendizagem de vérias habilidades (memorizacdo, raciocinio,
concentracdo e motivacao) por partes dos alunos. E mais uma vez, o resultado resulta em um
fator motivador, pois de 60 professores questionados, 57 s&o a favor, o que representa 95% de
concordancia, contra apenas 5% que ndo estdo de acordo com o que a pergunta de nimero

onze sugere em sua descri¢cao conforme gréafico 4.

Gréfico 4 Pergunta nimero onze (11) do questionario - Percep¢do dos Docentes Sobre
Uso de Jogos Digitais Educativos

Vocé reconhece 0s jogos como uma
atividade ludica, que fornece ambientes
agradaveis, motivador, planejado e
enriquecido, que possibilita a
aprendizagem de varias habilidades
(Aguiar, 2004)?

Sim 95,00%

Nao 5,00%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Fonte: O autor (2017)

A relacdo das 11 perguntas do questionario e consequentemente dos graficos gerados a
partir delas estardo em anexo nessa pesquisa.

Com esses dados em méos, o pesquisador pode constatar a necessidade e apoio do
corpo docente para a adogdo do uso de jogos digitais educativos com intuito de atender as
demandas e as necessidades das praticas pedagdgicas nesse Instituto, buscando meios das
aluno aprender de forma mais motivadora, dinamica e atrativa, pois 0 aprendizado necessita
de motivacgdo para que possa envolver ainda mais os alunos em sala de aula, e fazendo com

que eles possam reter o conhecimento de forma significante.

45 A escolha dos Discentes

Os participantes da pesquisa s@o alunos do Instituto Federal Baiano — IFBAIANO, na

cidade de Valencga-Ba, localizado no bairro afastado do centro da cidade. A instituicdo atende
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varios bairros da cidade, tanto centrais quanto periféricos, assim como de cidades de cidades
circunvizinhas, o que possibilita uma boa amostragem da realidade social.

Com relacdo aos alunos, os docentes ndo explicitaram de forma especifica como a
escolha pelas turmas ou alunos foi norteada, o que permite apontar que os discentes
participantes da pesquisa contemplaram perfis diversificados, que partiram de alguns critérios,
tais como: assiduidade, area de interesse, compromisso, desempenho, entre outros.

Durante o estudo de caso, foi feito o registro através da utilizacdo de videos e fotos
dos alunos respondendo as questfes do jogo digital educativo, o QUIZIF.

Os alunos escolhidos para o estudo foram selecionados em turmas variadas. O instituto
possui setecentos e oitenta (780) alunos matriculados no ano de 2017. Entretanto apenas 102
alunos participaram e responderam as questdes cadastradas no Quiz educativo e ao
questionario web intitulado como “Percepcdo dos Discentes Sobre o Uso de Jogos Digitais
Educativos - Ap6s uso do jogo” com perguntas voltadas ao grau de satisfacdo apds utilizar o

jogo digital educativo.

4.6 Instrumentos de coleta de dados

Com a utilizacdo do jogo QUIZ, foi possivel verificar que o jogo facilita a
aprendizagem, pois ele utiliza uma atividade dindmica e ludica, na qual a grande maioria dos
alunos estdo acostumados. O jogo QUIZ foi elaborado com proposta de demonstrar 0 uso de
jogos digitais educativos como ferramenta facilitadora no processo de ensino aprendizado na
unidade de ensino do IFBAIANO do campus Valenca. Com a utilizacdo do jogo QUIZ, o
professor podera alimentar a base de dados cadastrando novas questdes, e utilizar em sala de
aula para que os alunos possam ficar respondendo as questdes propostas de forma mais
divertida e motivadora de forma a fixar e aprender os conteidos abordados em sala de aula.

Além da coleta de dados através do jogo tipo QUIZ, foram coletados os dados dos
questionarios web que foram disponibilizados para os discentes e para os docentes.

Durante estudo de caso, foi feito o registro através da utilizacdo de videos e fotos dos
alunos respondendo as questdes do jogo digital educativo, conforme mostrado na figura 24

em gue demonstra os alunos respondendo as questdes do jogo digital educativo, o QUIZIF.

4.7 Estudo de caso
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Figura 24 Alunos participando do estudo de caso.

Fonte: O autor (2017)
A figura 25 mostra o jogo QUIZIF instalado nos computadores do laboratorio
de informaética para serem utilizados no estudo de caso no IFBAIANO campus Valenca.

Figura 25 Jogo QUIZIF instalados nos computadores do Laboratdrio de Informética

Fonte: O autor (2017)
E por fim os alunos respondendo as questdes do jogo digital educativo em rede.

Conforme mostrado na figura 26.

Figura 26 Alunos participando do estudo de caso.

Fonte: O autor (2017)



61

4.8 Procedimento Metodoldgico

Esse estudo utilizou a combinacdo de dois tipos de pesquisa, a qualitativa e a
quantitativa. O método qualitativo permitiu ao pesquisador cruzar os resultados quantitativos
e explorar as razbes dos efeitos observados a partir do tratamento dos dados. No método
quantitativo permitiu ao pesquisador examinar os efeitos do jogo na motivagdo em uma

determinada quantidade de alunos que participaram da pesquisa.

No inicio da pesquisa utilizou-se um instrumento qualitativo, dividido em duas etapas,
na primeira, os alunos foram submetidos a realizacdo de um teste contendo 20 questdes da
disciplina AGP — Animais de Grande Porte, ministrada pela Professora P1, a segunda etapa,
os alunos foram submetidos a realizacdo de um teste de 10 questdes, com perguntas
relacionadas a disciplina de Informatica, ministrada pelo Professor P2, ambos foram
realizados em um programa de perguntas e respostas (QUIZ), na qual foi desenvolvido
durante o processo de elaboracéo desta dissertacao.

Apbs a finalizacdo do teste na plataforma QUIZ, foram analisadas as notas obtidas no
QUIZ. Ainda, para realizar uma andlise qualitativa, foi realizada observacdo com fotos e
filmagens para obtencéo e coleta dos dados engquanto os alunos participavam da pesquisa. E
para finalizar a pesquisa utilizou-se um quantitativo através de dois questionarios com
perguntas distintas, porém relacionadas com uso de jogos digitais educativos, além de

perguntas sobre o grau de satisfacdo ao utilizar um jogo digital educativo (QUIZ).

O acesso para responder ao primeiro questiondrio aconteceu antes dos alunos
responderem as perguntas utilizando o jogo digital educativo QUIZIF. Este questionario on-
line foi nomeado com titulo “Questionario - Percepcdo dos Discentes Sobre Jogos Digitais
Educativos”, na qual continha 10 perguntas relacionadas a utilizagdo de jogos digitais
educativos em sala de aula, apenas 85 alunos responderam a esse questionario.

Abaixo seguem alguns graficos relacionados a algumas perguntas extraidas do
questionario supracitado:

A pergunta de namero cinco (5) do questionario gerou informacdes interessantes, pois
ao solicitar a opinido do aluno se ele sabia o que significava jogos digitais educativos o
guestionario obteve 76,47% (65) dos pesquisados afirmando saber o que significa jogos
digitais educativos, contra 23,53% (20) que afirmaram n&o saber o que significa jogos digitais
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educativos, conforme gréfico 5. Esse resultado demonstrou que 1/5 dos alunos ainda néo
sabem o que significa jogos digitais educativos.

Grafico 5 Pergunta numero (5) do Questionario - Percepc¢éo dos Discentes Sobre o

Uso de Jogos Digitais Educativos

Vocé sabe o que significa jogos educativos
digitais?

Nio
L 20.53% (20) Nl

N\

Si
76,47% (65)

Fonte: O autor (2017)

Ja a pergunta de nimero quatro (4) era “Qual é a sua categoria de jogos preferida?”, e
entre as doze (12) opcdes de escolha para resposta, os alunos escolheram em primeiro lugar
jogos de Esportes (ex.: FIFA, Table Tennis) com 18,82% (16), depois em segundo lugar o de
Acdo e aventura (ex.: Sonic, SuperMario) com 7,65% (15) e em ultimo lugar os jogos de
Lutas (ex.: Teken, Mortal Kombat) com 1,18% (1). O fator interessante nesse ponto da
pesquisa foi o resultado obtido para jogo de Quiz(Perguntas e repostas) que obteve 9,41% (8)
e ficando em 5° lugar entre as opcGes disponiveis na pergunta de nimero cinco (4), conforme
gréfico 6.

Graéfico 6 Pergunta numero quatro (4) do Questionario - Percepcao dos Discentes

Sobre 0 uso de Jogos Digitais Educativos

Qual é a sua categoria de jogos preferida?

Opcdes de resposta Respostas
Esportes (ex.: FIFA, Table Tennis) 18,82% 16
Agao e aventura (ex.: Sonic, SuperMario) 17,65% 15
Estratégia e tatica (ex.: Starcraft, Warcraft, League of Legends) 16,47% 14
RPG: ex:(Ragnarok, World of Warcraft, Minecraft, GTA) 10,59%
Quiz(Perguntas e repostas) 9.41% 8
Nenhuma 8,24% T
Corrida (ex.: Gran Turismo, Need for Speed) 4,71% 4
Casuais (ex.: Angry Birds, Cut the Rope) 3,53%

Tiro em primeira pessoa (ex.: Counter Strike) 3.53% 3
Outro (especifique) Respostas 3.53% 3
Simulagao (ex: Guitar Hero, Kinect, Nintendo Wii) 2,35% 2
Luta (ex.: Teken, Mortal Kombat) 1,18% 1

S

Total

0

Fonte: O autor (2017)
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Para pergunta de numero seis (6), o aluno poderia escolher uma das trés (3) op¢des de
respostas sugeridas, sendo que 55,29% (47) alunos mencionaram que ja tiveram a
oportunidade de jogar algum jogo digital educativo, contra 22,35% (19) para as outras duas
opcdes, conforme grafico 7. O fato interessante desse resultado é que se somar 0s percentuais
de alunos que nédo se lembram ou que nunca tiveram a oportunidade de fazer uso de algum
jogos digitais educativos, ficara bem préximo dos que ja tiveram essa oportunidade. 1sso
mostra que existe uma grande lacuna que pode ser preenchida com o usos dos jogos digitais

educativos em sala de aula.

Gréfico 7 Pergunta nimero seis (6) do Questionario - Percepc¢do dos Discentes Sobre

0 Uso de Jogos Digitais Educativos

Vocé ja teve a oportunidade de jogar algum
jogo digital educativo?

Néo me lembro
22,35% (19) \

Sim
55,29% (A7)

Néo
22,35% (19)

Fonte: O autor (2017)

Para pergunta de numero sete (7), o aluno poderia escolher uma das trés (3) opcdes de
respostas sugeridas, sendo que 81,18% (69) alunos mencionaram que gostariam que 0S Seus
professores utilizassem jogos educativos em suas aulas, contra 15,29% (13) que acharam que
talvez seria interessante e 3,53% (3) alunos que nao gostariam da utilizagdo dos jogos no seu
ambiente de aprendizado, conforme grafico 8. O resultado obtido nessa pergunta do
guestionario demonstra o interesse da maioria dos alunos em poder ter contato com 0s jogos

digitais educativos em sala de aula.
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Gréfico 8 Pergunta nimero sete (7) do Questionario - Percepcao dos Discentes Sobre
Uso de Jogos Digitais Educativos

Vocé gostaria que os seus professores
utilizassem jogos digitais educativos nas
suas aulas?

Talvez
15,29% (13) \

Nao
353% (3)

\ Sim

81,18% (69)

Fonte: O autor (2017)

O grafico abaixo representa os dados obtidos com as respostas da pergunta de nimero
dez (10) do questionario, também gerou um valor significativamente positivo, pois 83,53%
das respostas aprovam que o instituto de ensino promova o uso e o desenvolvimento de jogos
digitais educativos para serem utilizados em sala de aula e que seja extensivo a varias
disciplinas do curso na qual estd matriculado. Tendo 12,94%, o que representa 11 alunos que
acham que isso talvez seria interessante, contra 3,53% (3) que acham que ndo seria
interessante 0 uso e o desenvolvimento de jogos para serem utilizados em suas aulas.
Conforme grafico 9.

Gréfico 9 Pergunta nimero dez (10) do Questionario - Percepc¢do dos Discentes Sobre

Uso de Jogos Digitais Educativos

Vocé acha interessante que sua escola
desenvolva ou instale jogos digitais
educativos para serem utilizadas em sala
de aulas nas diversas disciplina do seu
curso?

Talvez

12,94% (1) \ [N
Nao
353% (3) N\

\ g

83,53% (71)

Fonte: O autor (2017)
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4.8.1 Tratamento

O tratamento incluiu a utilizagdo do jogo “QUIZIF”, que trata de questdes cadastradas
de acordo com os temas especificos de cada disciplina oferecida na grade curricular dos
alunos.

O jogo foi desenvolvido de acordo com aspectos tedricos apresentados nas aulas
ministradas pelos professores em sala de aula. E todas as decisGes sobre o projeto do jogo
foram tomadas buscando o aprimoramento da aprendizagem e da motivacdo em relacdo a

resolucéo de problemas em diversas disciplinas ofertadas pelo Instituto.

4.8.2 Instrumentos

Foi seguida a linha da metodologia amplamente abordada por Lakatos e Marconi
(2010), na qual descreve os métodos de pesquisas que foram aplicados, os procedimentos, 0s
materiais e instrumentos utilizados, assim como a natureza da pesquisa, a populagéo e
amostra trabalhada e a forma como serdo tratados todos os dados foram coletados através da
ferramenta de web SurveyMonkey®?°,

Os dados foram coletados por meio de instrumentos quantitativos e qualitativos. O
instrumento quantitativo foi através de questionario socioecondémico com perguntas
relacionadas ao uso de tecnologias atuais e perguntas sobre o grau de satisfacdo ao utilizar um
jogo digital educativo digital.

O questionéario socioecondmico apresenta informacdes sobre os participantes para a
coleta de informacbes sobre alguns aspectos da sua vida escolar, de suas condicoes
socioeconbmicas e culturais, de seus conhecimentos tecnolégicos, de suas habilidades
computacionais e de frequéncia com que utilizam recursos computacionais para a execucao de

tarefas escolares, além de servirem de base para as pesquisas de avaliacdo educacional.

% SurveyMonkey é um software e ferramenta de pesquisa online gratuitos. Disponivel em

https://pt.surveymonkey.com/. Acessado em 05 junho de 2017.
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Posterior ao embasamento teorico, o qual subsidiara a discusséo a partir da analise dos

dados coletados, encaminhou-se a pesquisa de campo, a fim de obter informacdes e

conhecimentos acerca do problema em debate. Sendo assim, para realizar a coletas dos dados

foram abordados professores pertencentes ao quadro o IFBAIANO do campus de Valenca,

que por meio de um questionario pré-elaborado, puderam expor seu entendimento acerca dos

jogos digitais educativos, bem como da préatica do uso destes, como ferramenta facilitadora no

processo de ensino-aprendizagem.

Dessa forma foram solicitados a participarem da pesquisa 19 professores da referida

instituicdo, conforme mostra a Tabela 8.

Tabela 8 - Perfil socio demogréfico.

Nome | Sexo Nivel de Area de Tempo de docéncia Turno leciona Idade dos alunos
escolaridade formacao
AB F Doutorado Letras Acimade 20 anos | Matutino/Vespertino /Noturno Entre 15 a 17 anos
BC M Doutorado Agronomia De 10 a 15 anos Matutino/Vespertino Entre 15 a 17 anos
CD M Mestrado Engenharia De 10 a 15 anos Matutino/Vespertino Entre 15 a 17 anos
Agrondmica
DE F Mestrado Ciéncia da Menos de 5 anos Matutino /Vespertino Entre 15 a 17 anos
Computagéo /Noturno
EF M Mestrado Engenharia De 5 a 10 anos Matutino/Vespertino Entre 15 a 17 anos
Agronbmica
FG M Pos- Engenharia De 5 a 10 anos Matutino/Vespertino Entre 15 a 17 anos
Doutorado Agrondmica
GH F Doutorado Engenharia De 5 a 10 anos Matutino/Vespertino /Noturno Menos de 15 anos
Agrondmica
HI F Doutorado Zootecnia Acima de 20 anos Matutino/Vespertino Entre 18 a 20 anos
1 M Doutorado Engenharia De 5a 10 anos Matutino/Vespertino Entre 18 a 20 anos
Agrondmica
JK F Doutorado Ciéncias Sociais De 5 a 10 anos Noturno Acima de 20 anos
KL F Doutorado Avrtes Plasticas De 10 a 15 anos Matutino/Vespertino /Noturno Acima de 20 anos
LM F Mestrado Engenharia de Menos de 5 anos Matutino/Vespertino Entre 15a17 anos
Alimentos
MN M Mestrado Engenharia De 10 a 15 anos Matutino/Vespertino Entre 15 a 17 anos
Agrondmica
NO F Doutorado Zootecnia De 5 a 10 anos Matutino/Vespertino Entre 15 a 17 anos
opP M Mestrado Fisica De 10 a 15 anos Matutino/Vespertino Entre 15 a 17 anos
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PQ M Mestrado Fisica De 5 a 10 anos Matutino/Vespertino Entre 15 a 17 anos

QR M Pos-graduagdo Matematica De 5 a 10 anos Matutino/Vespertino Entre 15 a 17 anos

RS F Pos-graduagdo Letras De 10 a 15 anos Matutino/Vespertino /Noturno Entre 18 a 20 anos

ST M | Pés-graduagéo Ciéncias Acima de 20 anos Matutino/Vespertino Entre 15 a 17 anos
Agrérias

Fonte: Dados da pesquisa em maio de 2017.

Vale ressaltar que a partir da analise da tabela 1, todos os professores, 0s quais se
disponibilizaram a participar da pesquisa, possuem o nivel de escolaridade, no minimo de
pos-graduacdo, baseando-se nisso, verifica-se que 0os mesmos, estdo em conformidade com a
Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (LDB) n° 9.394/96, Art. 62, o qual prevé
como requisito minimo para atuacdo na educacdo bésica a formacdo de docentes em nivel
superior, em curso de licenciatura, de graduacao plena em universidade e institutos superiores
de educacdo. Outro dado relevante diz respeito ao tempo de docéncia, onde pode-se observar
que apenas 02 (dois) atuam a menos de 5 (cinco) anos, e atrelado a isto, é valido ressaltar que,
considerando as necessidades, demandas e contextualizacbes do sistema de ensino, tais

profissionais deram continuidade ao processo de formacao académico/profissional.

5.2 Informac6es dos Professores

Nesta parte do questionario, os professores responderam suas informacgdes pessoais
como nome, sexo, nivel de escolaridade, area de formacdo, tempo de docéncia, turno que
leciona e idade dos alunos.

Conforme o grafico 10, os professores pesquisados encontra-se a maioria de homens.
E importante levar em consideracio que a pesquisa foi realizada com uma parte dos docentes
que compdem a lista de professores efetivos do IFBAIANO. Na amostra pesquisada
encontrados 53% de homens e 47% de mulheres.

O Gréafico 11 apresenta a dispersdo dos professores de acordo com nivel de
escolaridade, onde se percebe um maior nimero de docentes com Doutorado seguidos de

professores com Mestrado.
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Gréfico 10 — Dispersao numérica dos professores em relagdo ao sexo

Sexo

M Masculino

M Feminino

Série1 Ponto "Masculino”
Valor: 53% (33%)

Fonte: O autor (2017)

Grafico 11 — Dispersdo numérica dos professores pelo nivel de escolaridade

Nivel de escolaridade

m Pés-graduado
M Mestrado
 Doutorado

m Pos-doutorado

Fonte: O autor (2017)

Foi observado no grafico 12 que 32% dos docentes pesquisados possuem éarea de
formacdo em Engenharia Agrondmica, seguidos por letras, zootecnia e Fisica, ambos com
11%. Foram registradas dez diferentes areas de formacédo, conforme abaixo.
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Gréfico 12 — Dispersao numerica dos professores pelo nivel de formacéo

Area de Formacdo

M Letras

W Agronomia

m Eng. Agrondnica

M Ciéncia da Computagdo

W Zootecnia

m Ciéncias Sociais

[ Artes Plasticas

™ Eng. de Alimentos
Fisica

m Matematica

Fonte: O autor (2017)

Quanto ao gréafico 13, é mostrado que a equipe de professores do IFBAIANO possuem
uma base sélida conquistada através muitos anos de praticas voltadas a docéncia, pois grande

parte dos professores possuem mais 5 anos como docentes.

Graéfico 13 — Dispersdo numérica dos professores por tempo de docéncia

Tempo de Docéncia

B Menosde 5 anos
B De 5a 10 anos

W De 10a15anos
M De 15a20anos

W Mais de 20 anos

Fonte: O autor (2017)

Foi observado no grafico 14, que a faixa etaria dos alunos ficam entre 15 e 17 anos
apresentam o maior percentual entre todas mencionadas na pesquisa, ficando com um total de

68%, 0 que demonstra uma faixa de alunos ainda na adolescéncia.



Gréfico 14 — Dispersdo numérica dos professores pela faixa etaria dos alunos

Faixa Etdria

Fonte: O autor (2017)

M Menosde 15 anos
M Entre 15a 17 anos
W Entre 18 a 20 anos

W Acima de 20 anos
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6 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

6.1 Conclusao

O mundo contemporaneo oferece uma multiplicidade de alternativas tecnoldgicas e o
aluno de hoje busca novas fontes de conhecimento além da sala de aula. E nesse contexto, 0s
jogos digitais educativos sdo considerados um aliado para a construgdo do conhecimento,
trazendo uma série de beneficios para as préaticas pedagdgicas, enriquecendo o aprendizado de
forma eficaz, contribuindo no processo de desenvolvimento da autonomia e criatividade dos
alunos, além de enquadrarem como importante recurso didatico e como ferramenta
facilitadora no processo de ensino-aprendizagem, tendo a possibilidade de agregar diversos
beneficios as praticas de ensino e de aprendizagem e, estdo diretamente relacionados ao uso
de tecnologias como: computadores, tablets®®, celulares, notebooks e outros dispositivos, e

por fim, cumprem o objetivo de disseminar informagéo de variadas formas.

Por outro lado, a adocdo de jogos digitais educativos expressa uma questio
desafiadora a ser enfrentada, e que pode ter como causa, diversas situacdes que vdo desde
infraestrutura deficiente encontrada em muitas instituicbes de ensino pelo pais, até o
despreparo por parte dos educadores quando o assunto € lidar com as tecnologias da
informagdo como recurso pedagdgico, e para reparar essa situacdo, seria necessario um
trabalho amplo e esquematizado para capacitar os professores e incorporar 0S recursos
tecnoldgicos ao cotidiano do processo de ensino-aprendizagem, pois é sabido que um dos
pontos importantes da aceitacdo dos games adentraram as salas de aula, principalmente,
porque 0s jovens gastam grande parte do seu tempo em frente a computadores, celulares,
tablets ou video-games ?’jogando e s&o muito motivados a fazé-lo pelo préprio jogo. De
acordo com (FITA; TAPIA, 1999), a motivacdo estd ligada a interacdo dindmica entre as
caracteristicas pessoais € 0 contexto em que as tarefas escolares se desenvolvem. Isto quer
dizer que o desempenho do professor é tdo importante quanto o do aluno, para proporcionar a

motivagéo para a aprendizagem.

% Tablet é um tipo de computador portatil, de tamanho pequeno, fina espessura e com tela sensivel ao
toque (touchscreen). E um dispositivo pratico com uso semelhante a um computador portatil convencional, no
entanto, é mais destinado para fins de entretenimento que para uso profissional. Fonte:
https://www.significados.com.br/tablet/

2" O termo inglés video game, ganhou a forma aglutinada no Brasil (como videogame), tanto para se
referir a videojogos, como para se referir ao consoles onde 0s jogos se processam. Fonte:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo_eletr%C3%B4nico.
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Pode-se entdo concluir que além dos jogos digitais educativos auxiliarem no processo
de ensino-aprendizagem dos jogadores (alunos) como um recurso pedagogico, eles propiciam
um ambiente ladico e dindmico motivando os alunos na constru¢do do conhecimento e
constituem como um excelente instrumento avaliativo por ter, uma linguagem simples e

motivadora,.

6.2 Trabalhos Futuros

Um jogo sempre ter ser atualizado, seja para trazer melhorias ou pra se mostrar
competitivo com relacdo aos demais ou até mesmo para atrair jogadores, ou seja com
atualizacGes de expansdo, ou seja, cria-se novos ambientes e objetivos para o jogador,
utilizando-se do projeto atual, para que o jogo nunca fique obsoleto e sem novidades.

Portanto, é proposto como trabalho futuro de atualizacdo do jogo QUIZIF, onde o
principal objetivo e remodela-lo para uma plataforma web onde seja possivel acessa-lo atraves
do uso de um navegador de internet. Além da implementacdo de alguns requisitos néo-
funcionais, como por exemplo: acessar o jogo utilizando a conta do Facebook®® ou do
Gmail®®, implementar os conceitos de gamificacdo com premiacdes, medalhas, troféus,
rankings customizados, publicar informacGes de pontuacdes diretamente na péagina principal

do Facebook entre outros.

% Facebook ¢ uma rede social que tem como missdo “Dar as pessoas 0 poder de construir a comunidade
e aproximar o mundo”. Disponivel em: https://pt-br.facebook.com/

% O Gmail, também conhecido como Google Mail, é um servico gratuito de webmail criado pela
Google em 2004. Disponivel em: https://www.google.com/intl/pt_br/gmail/about/
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APENDICE A - PESQUISA COM DOCENTES.

Para esse trabalho foi realizado uma pesquisa com docentes de diversas areas para
identificar as expectativas e demandas sobre jogos educativos. Segue o0 questionario

“Percepcéo dos Docentes Sobre Jogos Digitais Educativos™:
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UNIVERSIDADE
FEDERAL
DE PERNAMBUCO

Questionario Professores

Percepcao dos Docentes Sobre Jogos Digitais Educativos

Caro docente,

Esta pesquisa tem o intuito de coletar dados de acordo a visdo dos docentes e de sua utilizacdo
como ferramenta facilitadora no processo de ensino-aprendizagem.

Vocé nao sera identificado em nenhum momento, de modo que a confidencialidade de suas

respostas esta assegurada.

1. Qual seu nome?(resposta opcional)

* 2. Qual o seu sexo?
) Masculino

") Feminino

* 3. Aqual campus do IF Baiano vocé pertence?
) Bom Jesus da Lapa
( Catu
() Govemador Mangabeira
() Guanambi
) ltapetinga
) SantaInés

Senhor do Bonfim

) Serrinha
) Teixeira de Freitas
() Uruguca
C ) Valenca
) Xique-xique
_ ) ltaberaba

() Alagoinhas




* 4. Qual(ais) disciplina(s) vocé ministra?

Disciplina 1 I

Disciplina 2

Disciplina 4

|
| |
Disciplina 3 | ‘
| |
Disciplina 5 | ‘

* 5. Vocé sabe o que significa jogos digitais educativos?

Sim

‘\, Néao

* 6. Vocé ja teve a oportunidade de ministrar alguma aula utilizando jogos digitais educativos?

() Sim.

\_/

() Néo, nunca.

* 7. Na sua opinido, a utilizacé@o de jogos digitais educativos contribui como ferramenta facilitadora no
processo de ensino-aprendizagem?

) sim.

() Néo.

* 8. Na sua opinido, qual seria a importancia de utilizar jogos digitas educativos nas aulas que sdo
ministradas por vocé?

Ruim Bom Normal Otimo Excelente

Outro (especifique)

* 9. Se o Instituto desenvolvesse jogos digitais educativos, vocé os utilizaria em suas aulas?

() Talvez.
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*10. Vocé acha interessante que o Instituto desenvolva ou instale jogos digitais educativos para serem
utilizadas em sala de aulas e laboratérios de informéatica onde vocé ministra a(s) sua(s) aula(s)?

) Sim.

Néo.

* 11. Vocé reconhece os jogos como uma atividade ludica, que fornece ambientes agradaveis, motivador,
planejado e enriquecido, que possibilita a aprendizagem de varias habilidades (Aguiar, 2004)?

Sim

Nao
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APENDICE B — PESQUISA COM DISCENTES.

Para esse trabalho foi realizado uma pesquisa com docentes de diversas areas para
conhecer as expectativas e demandas sobre jogos educativos. Segue 0 questionario

“Percepgao dos Discentes Sobre Jogos Digitais Educativos™:



UNIVERSIDADE
FEDERAL
DE PERNAMBUCO

Questionario - Percepcao dos Discentes Sobre o Uso de Jogos Digitais Educativos

1. Questionario - Percepcdo dos Discentes Sobre o Uso de Jogos Digitais Educativos

Caro discente,

Esta pesquisa esta dividida em duas partes. A primeira parte solicita dados pessoais e a segunda
parte é um questionario a respeito do uso de jogos digitais educativos em sala de aula.

Vocé nao sera identificado em nenhum momento, de modo que a confidencialidade de suas
respostas esta assegurada.

1. Qual seu nome?(resposta opcional)

* 2. Qual o seu sexo?

() Masculino
N/

X .
@, Feminino

* 3. Qual curso esta cursando?

() Técnico de Agropecuaria(Integrado)
i

S

‘/W\
o/

Técnico de Agroecologia(Integrado)

Técnico de Agropecuéria(Subsequente)

P

@) Técnico de Meio Ambiente(Subsequente)

( \/ Técnico de Secretaria Escolar EAD(Subsequente)

(") outro (especifique)

* 4. Qual é a sua categoria de jogos preferida?

{
|

1Rl
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* 5. Vocé sabe o que significa jogos educativos digitais?

I H
() Sim

) N&o me lembro

. Vocé gostaria que os seus professores utilizassem jogos digitais educativos nas suas aulas?
* 7. Vi staria S f tilizassem s digitais educativos as aulas?
() sim
) N&o

Talvez

U/

* 8. Na sua opinido qual seria a importancia de utilizar jogos digitas educativos nas aulas ministradas pelos
professores?

Ruim Bom Normal Otimo Excelente

w A W W A

* 9. Se vocé fosse um professor, vocé utilizaria jogos digitais em suas aulas?
) sim

) Nao

/

) Talvez
\

* 10. Vocé acha interessante que sua escola desenvolva ou instale jogos digitais educativos para serem
utilizadas em sala de aulas nas diversas disciplina do seu curso?
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APENDICE C - PESQUISA COM DISCENTES.

Para esse trabalho foi realizado uma pesquisa com docentes de diversas areas para
conhecer as expectativas e demandas sobre jogos educativos. Segue 0 questionario

“Percepcao dos Docentes Sobre Jogos Digitais Educativos - Apds o uso do Jogo™:
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UNIVERSIDADE
FEDERAL
DE PERNAMBUCO

Questionario Alunos - Apés utilizacdo do jogo QUIZ

1. Questionério - Percepg¢édo dos Discentes Sobre Jogos Digitais Educativos-Apo6s utilizagéo do
Jogo QUIZ

Caro discente,

Esta pesquisa esta dividida em duas partes. A primeira parte solicita dados pessoais e a segunda
parte é um questionario a respeito do uso de jogos digitais educativos em sala de aula.

Vocé nao sera identificado em nenhum momento, de modo que a confidencialidade de suas
respostas esta assegurada.

* 1. Qual seu nome?(Obrigatério)

* 2. Qual o seu sexo0?

() Masculino

C\: Feminino
= 4

* 3. Qual curso esta cursando?
() Técnico de Agropecuéria(integrado)
( \1 Técnico de Agroecologia(Integrado)
Q) Técnico de Agropecuaria(Subsequente)
( \J Técnico de Meio Ambiente(Subsequente)
) Técnico de Secretaria Escolar EAD(Subsequente)

Outro (especifique)

* 4. Vocé possui tablet, iphone, ipod ou qualquer aparelho com acesso a internet?
{ A
v

|




* 5. Apos fazer uso do jogo "QUIZIF", vocé sabe o que significa jogos educativos digitais?
() sim

N

) Nao

* 6. Vocé possui o habito de usar recursos tecnolégicos (computadores, tablet, iphone, ipod, etc.) em
alguma aula?

) Sempre
Frequentemente
() Algumas vezes
) Raramente

) Nunca

* 7. Ap6s fazer uso do jogo QUIZIF, vocé gostaria que os seus professores utilizassem jogos digitais
educativos nas suas aulas?

") Sim
() Nao

) Talvez

* 8. Apos fazer uso do jogo "QUIZIF", na sua opinido qual seria a importancia de utilizar jogos digitas
educativos nas aulas ministradas pelos professores?

() Ruim
) Bom
) Normal
) Otimo

Excelente

* 9. Se vocé fosse um professor, vocé utilizaria jogos digitais em suas aulas?
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* 10. Vocé acha interessante que sua escola desenvolva ou instale jogos digitais educativos para serem
utilizadas em sala de aulas nas diversas disciplina do seu curso?

) Nao

) Talvez

* 11. Sobre o uso de jogos educativos digitais, marque a alternativa que melhor expressa sua opinido:
( N&o devem ser usados, pois s&o tediosos.

N&o devem ser usados, pois ndo contribuem para minha participag@o nas atividades.

' Devem ser usados, pois sd0 mais interessantes que a exposi¢ao em quadro para copiarmos.

") Devem ser usados, pois favorecem minha participagao nas atividades e, consequentemente, minha aprendizagem.

') Souindiferente ao seu uso.

* 12. Na sua opinido, o jogo "QUIZIF" estimulou vocé a buscar todas as respostas certas do teste realizado?

() sim

* 13. Caso as mesmas questdes fossem realizadas no quadro, sem atribuicdo de nota, vocé buscaria com
mesmo empenho buscar todas as respostas corretas em sala de aula copiando-as em seu caderno?

() sim
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APENDICE D - QUESTIONARIO SOCIO ECONOMICO DOS DOCENTES.

Para esse trabalho foi realizado uma pesquisa socioecondémica com docentes de

diversas areas para identificar dados pessoais e tracar um perfil a seu respeito.



-
UNIVERSIDADE
FEDERAL
DE PERNAMBUCD
T

Sexo:

Masculino
Feminino

Pesquisa realizada por: Rogério Barreto Martins, do curso de mestrado de
Ciéncias da Computacao — Sistema de Informacéo.
QUESTIONARIO SOCIO-ECONOMICO - DOCENTES

ogr

N

A qual campus do IF Baiano vocé pertence?

Bom Jesus da Lapa
Catu

Governador Mangabeira
Guanambi
Itapetinga

Santa Inés

Senhor do Bonfim
Serrinha

Teixeira de Freitas
Uruguca

Valenga
Xique-xique
Itaberaba
Alagoinhas

O00O0O0O0OO000000o0

Quial nivel de escolaridade?
Pds graduacao

Mestrado

Doutorado

Po6s Doutorado

oooge

&

Qual a sua area de formacgédo?

Tempo de docéncia?

Menos de 5 anos

De 5a 10 anos

De 10 a 15 anos

De 15 a 20 anos

Acima de 20 anos

Qual a faixa etaria dos estudantes nas respectivas turmas?

egooooo <
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Menos de 15 anos
Entre 15a 17 anos
Entre 18 a 20 anos
Acima de 20 anos

oooan

~

Quais disciplinas vocé ministra?

Em que turno leciona?
Matutino

Vespertino

Noturno

oooO®

©

Qual a sua compreensao acerca dos jogos digitais educativos?

10. Com que frequéncia vocé utiliza jogos digitais educativos na sua pratica docente?
O Sempre

O Frequentemente

O Asvezes

O Nunca

Por qué?

11. Na sua opinido, qual o papel dos jogos digitais educativo no processo de ensino-
aprendizagem?
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APENDICE E — PROVA DE DISCIPLINA DE INFORMATICA.

1 — Qual a origem do termo Informatica?

a) Das palavras: Informacédo e Matematica.
b) Das palavras: Informacéo e Pratica.

c) Das palavras: Informacéo e Classica.

d) Das palavras: Informacéo e Magica.

e) Das palavras: Informacéo e Automatica.

Resposta: e — O termo informética provém das palavras de origem francesa
“informatique”, que é a unido das palavras “information” (Informagao) ¢ “Automatique”
(Automatica). Se trata de um ramo da engenharia que tem relacdo ao tratamento da
informac&o automatizada mediante o uso de maquinas.

2 — Qual das opcOes é considerado o primeiro computador eletrénico digital da

historia?

a) 1BM 7030.
b) ENIAC.
c) Applel.
d) Altair 880.
e) IBM 360.

Resposta: b — Criado em 1946 pelos norte-americanos John Eckert e John
Mauchly, o primeiro computador eletrdnico digital de larga escala ENIAC (Electrical
Numerical Integrator and Calculator) que era 1000 vezes mais rapido que qualquer
maquina da época, possuia 25 metros de comprimento, mais de 5 metros de altura e
pesava em torno de 30 toneladas.

3 — Quiais sao as operacdes basicas de um computador?

a) Navegar na internet, ouvir masica e editar trabalhos.
b) Saida, armazenamento, entrada e processamento.

c) Periféricos, dados, processos e informacoes.

d) Hardware, software e internet.

e) Ligar, desligar, conectar e desconectar.

Resposta: b - As quatro funcOes basicas de um computador sdo: entrada,
processamento, saida e armazenamento. Entrada é a informacdo que é inserido no
computador. O processamento € a realizagdo de operacGes de manipulacdo ou de dados. A
saida € o resultado do processamento de dados. Armazenamento refere-se a dispositivos

que podem manter os dados quando o computador é desligado

4 — O que sao periféricos?
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a) Dispositivos que enviam, mas ndo recebem informag6es do computador.

b) Dispositivos que ndo enviam, mas recebem informagdes do computador.

c) Dispositivos que enviam e/ou recebem informagdes do computador.

d) Dispositivos que ndo enviam e ndo recebem informagdes do computador.

e) Dispositivos que as vezes enviam e as vezes recebem informacgdes do computador.

Resposta: ¢ - Periféricos sao aparelhos que enviam e/ou recebem informacdes do
computador e sdo classificados em: Entrada, Saida e Entrada/Saida. Exemplos: mouse,
teclado, monitor, impressora, scanner, impressora multifuncional, tela sensivel ao toque

(touchscreen).

5 — Aonde especificamente fica localizada a CPU?

a) Gabinete.
b) Computador.
c) Memobria.
d) Disco Rigido.
e) Processador.

Resposta: e — CPU é uma sigla que significa Central Processing Unit, ou seja,
Unidade Central de Processamento. Apesar de popularmente chamarmos o computador de
CPU achando que seja uma abreviagdo, esta informacdo € incorreta. A CPU (Unidade
Central de Processamento), na verdade, ¢ uma pequena porcdo do Processador
responsavel pelo tratamento de dados e informacdes.

6 — Qual das seguintes caracteristicas da Memoria RAM é falsa?

a) Armazena processos.

b) Memodria volatil.

c) Permite leitura e escrita de informagoes.
d) Memodria secundaria.

e) Memoria de acesso aleatorio.

Resposta: d — A Memdria RAM é um dispositivo classificado como Memoria
Principal ou Priméaria, armazena processos (aplicativos em execucdo) e permite tanto a
leitura quanto a escrita de informagdes. Sendo uma memoria volatil, ou seja, toda vez que

um computador é desligado, seu contetdo é perdido.

7 — Qual das seguintes caracteristicas do Disco Rigido é falsa?

a) Permite apenas a escrita de informacoes.
b) Memoria secundaria.

¢) Memodria ndo volatil.

d) Armazena dados.

e) Tem sua capacidade medida em bytes.
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Resposta: a — O HD (Hard Drive ou Disco Rigido) é um dispositivo classificado
como Memoria Secundaria, armazena dados e permite tanto a leitura quanto a escrita de
dados. Sendo uma memoria ndo volatil, ou seja, mesmo que o computador seja desligado,
seu conteido permanece intacto.

8 — Qual das seguintes caracteristicas dos Sistemas Operacionais é falsa?

a) Gerencia e supervisiona o uso de todos 0s recursos de um computador.

b) Principal hardware de um computador.

c) Todos aplicativos sdo executados a partir dele.

d) Existem sistemas pagos e gratuitos.

e) Fornece para o usuério uma interface intermediaria entre hardware e software.

Resposta: b — Um sistema operacional é o principal software de uma maquina, uma
vez que este € uma estrutura ldgica. Se fosse considerado um hardware, seria uma

estrutura fisica.

9 — Quial das seguintes informacdes sobre Softwares Livres é falsa?

a) Concede uso irrestrito da aplicagéo.

b) Permite que o usuario tenha acesso ao seu codigo fonte.

c) Autoriza alteragGes no cédigo fonte.

d) Existem Sistemas Operacionais e Suites de Aplicativos que sdo Softwares Livres.
e) E um software gratuito.

Resposta: e — O software livre ndo estd diretamente relacionado ao fato de ser
gratuito, mas sim com a liberdade de uso por parte do usuario no que se refere ao cédigo
fonte da aplicacdo. Esta pratica € muito Util para aprendizado e personalizacdo de
aplicativos. E um erro muito comum relacionar software livre a software gratuito

(freeware).

10 — A classificacdo de um software quanto a sua aquisi¢do pode ser dar de varias
maneiras, entre elas: Demo, Trial, Freeware e Shareware. Sobre estas classifica¢fes, qual das
informacdes a seguir é falsa?

a) Demo — versdo de um aplicativo que age limitando o seu uso e restringindo suas
funcionalidades.

b) Trial - permite acesso a quase todas as funcionalidades da aplicagéo, limitando o
tempo ou frequéncia de uso.

¢) Demo e Trial sdo exemplos de freeware.

d) Freeware — aplicacdo que nao exige custos por parte do usuario.

e) Shareware — software que exige a aquisicdo de licenca para seu uso definitivo.

Resposta: ¢ — Tanto o0 Demo quanto o Trial sdo exemplos de Shareware. Pois para
utilizar a versdo completa da aplicacdo € necessario a aquisi¢do de uma licenca.

11 — Qual das seguintes informac6es sobre Internet € falsa?



a)
b)
c)
d)
e)
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Conecta computadores em escala continental.

E uma rede de comunicacdes que interliga usuarios.

Possibilita a troca de informag0es em alta velocidade.

Pode ser transmitida a partir de cabos ou ondas de rédio.

Permite a navegacao entre sites contendo documentos de hipertexto.

Resposta: a — A Internet conecta computadores em escala mundial e ndo apenas

continental.

a)
b)
c)
d)
e)

12 — Qual das seguintes informacdes sobre a criacdo da Internet é falsa?

Desenvolvida pelos Estados Unidos.

Surgiu durante a 22 Guerra Mundial.

Seu primeiro nome foi ARPANET.

Surgiu em meados dos anos 60.

Seu objetivo era a descentralizacdo das informacoes.

Resposta: b — A Internet surgiu em meados dos anos 60 durante a Guerra Fria e foi

desenvolvida pelos Estados Unidos pela ARPA (Advanced Research Projects Agency
Network) e foi chamada inicialmente de ARPANET.

13 — Quanto a Seguranca na Internet, qual das caracteristicas descrevem o golpe de

Furto de Identidade?

a)
b)
c)
d)
e)

Os dados pessoais do usuario sdo roubados.

As informacges bancérias séo furtadas.

O usuério tem seu computador invadido.

Os arquivos do usuario sdo clonados.

Uma pessoa tenta se passar por outra virtualmente.

Resposta: e — Furto de Identidade é um ato pelo qual uma pessoa tenta se passar

por outra, atribuindo-se uma falsa identidade, com o objetivo de obter vantagens

indevidas.

14 — Quanto a Seguranga na Internet, qual das alternativas é o golpe descrito a seguir:

“Tipo de fraude na qual um golpista tenta obter dados pessoais e financeiros de um usuario,

pela utilizacdo combinada de meios técnicos e engenharia social.”

a)
b)
c)
d)
e)

Hacking.

Spam.

Phishing.

Pharming.

DDoS (Distributed Denial of Service).

Resposta: ¢ — Os ataques Phishing dispbem de variadas possibilidades de

conducdo. Podem-se promover ataques phishing via e-mail, banners falsos, IRC,

programas de mensagem instantanea, entre outros.
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15 — Qual das opgdes é o malware descrito a seguir: “Conjunto de programas e
técnicas que permite esconder e assegurar a presenca de um invasor ou de outro cédigo
malicioso em um computador comprometido™?

a) Virus.
b) Backdoor.

c) Spyware.
d) Botnet.
e) Rootkit.

Resposta: e — O Rootkit possui as seguintes tecnicas: remove evidéncias em
arquivos de logs; instala outros codigos maliciosos, como backdoors, para assegurar 0
acesso futuro ao computador infectado; esconde atividades e informagdes, como arquivos,
diretdrios, processos, chaves de registro, conexdes de rede, etc; mapeia potenciais
vulnerabilidades em outros computadores, por meio de varreduras na rede; captura
informac@es da rede onde o computador comprometido esta localizado, pela interceptacao

de trafego.
16 — Qual das opgdes ¢ o malware descrito a seguir: “Programa que permite o retorno

de um invasor a um computador comprometido™?

a) Worm.

b) Backdoor.

c) Cavalo de Troia (Trojan Horse).
d) Bot.

e) Keylogger.

Resposta: b — Apds incluido, o backdoor é usado para assegurar 0 acesso futuro ao
computador comprometido, permitindo que ele seja acessado remotamente, sem que haja
necessidade de recorrer novamente aos métodos utilizados na realizacdo da invasdo ou
infeccdo e, na maioria dos casos, sem que seja notado

17 — Qual das opgdes é o malware descrito a seguir: “Capaz de capturar e armazenar
as teclas digitadas pelo usuéario no teclado do computador”?

a) Cavalo de Troia (Trojan Horse).
b) Worm.

c) Screenlogger.

d) Keylogger.

e) Virus.

Resposta: d — Keylogger (que significa registrador do teclado em inglés) é um
programa de computador do tipo spyware cuja finalidade é registrar tudo o que ¢ digitado,

quase sempre a fim de capturar senhas, nimeros de cartdo de crédito e afins.
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18 — Qual das opgdes é o malware descrito a seguir: “Programa malicioso que age

entrando no computador e criando uma porta para uma possivel invaséo™?

a)
b)
c)
d)
e)

Virus.

Worm.

Cavalo de Tréia (Trojan Horse).
Bot.

Spyware.

Resposta: ¢ — O Cavalo de Troia € um programa que, além de executar as fungoes

para as quais foi aparentemente projetado, também executa outras func¢bes, normalmente

maliciosas, e sem o conhecimento do usuario

19 — Qual das opgdes ¢ o malware descrito a seguir: “Programa que dispde de

mecanismos de comunicacdo com 0 invasor que permitem que ele seja controlado

remotamente”?

a)
b)
c)
d)
e)

Bot.
Worm.
Virus.

Spyware.
Screenlogger.

Resposta: b — A comunicagédo entre o invasor e o computador infectado pelo bot

permite que o invasor envie instrucdes para que a¢des maliciosas sejam executadas, como

desferir ataques, furtar dados do computador infectado e enviar spam

20 — Qual das opcBes é o mecanismo de seguranga descrito a seguir: “Ferramenta

utilizada para proteger um computador contra acessos ndo autorizados vindos da Internet”?

a)
b)
c)
d)
e)

Antimalware.
Antivirus.

Internet Protector.
Block Intruder.
Firewall.

Resposta: e — Quando bem configurado, o firewall pessoal pode ser capaz de:

registrar as tentativas de acesso aos servicos habilitados no seu computador; bloquear o

envio para terceiros de informacdes coletadas por invasores e cddigos maliciosos;

bloquear as tentativas de invasdo e de exploragdo de vulnerabilidades do seu computador e

possibilitar a identificacdo das origens destas tentativas; analisar continuamente o

conteddo das conexdes, filtrando diversos tipos de cddigos maliciosos e barrando a
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comunicagdo entre um invasor e um cédigo malicioso ja instalado; evitar que um codigo

malicioso ja instalado seja capaz de se propagar
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APENDICE F - PROVA DA DISCIPLINA DE AGP - ANIMAIS DE GRANDE
PORTE.
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INSTITUTO FEDERAL DE Aluno (a):

EDUCAGCAO CIENCIA E TECNOLOGIA

Disciplina: AGP Professora: Luciana Carvalho

Série: 3° Ano A

FINAL Data: / 12016.

Jesus a luz do mundo

Valor obtido:

Valor atribuido: 10,0

Orientacdes Gerais

1. Em nenhuma hipédtese seré aceito respostas a lapis ou rasurada;

2. Qualquer comunicacdo entre os discentes a prova sera tomada de ambos e dada nota

ZERO;

3. Use somente caneta esferografica azul ou preta.

AVALIACAO FINAL

QUESTAO 01 (0,5):

O Sistema Mamario de bovinos
leiteiros para que haja uma alta
produtividade é necessario que o Ubere seja
fortemente implantado, bem balanceado, de
grande capacidade e boa textura, indicador
de alta producdo e grande vida util, além
disso é INCORRETO afirmar que:

A) O Ubere tem que ser simétrico de
longitude, amplitude e profundidade
moderada, fortemente aderido, reduzindo
apos ordenha; quando a vaca estiver seca o
Ubere deve estar pregueado.

B) O quarto dianteiro dever ser de
comprimento moderado, amplitude
uniforme desde a frente até atras e

fortemente aderido.

C) O quarto traseiro alto, amplo e
ligeiramente  arredondado, com boa
uniformidade desde cima até a base e
fortemente aderida.

D) As tetas de tamanho uniforme, com
aproximadamente 10cm, de longitude e
didmetro  mediano, cilindricos, bem
proximos.

E) Veias mamarias grandes, largas,
tortuosas e ramificadas.

QUESTAO 02 (0,5):

Sobre ragas leiteiras assinale a
resposta CORRETA?

A) Raga Holandesa - Grande porte,
alto potencial de producdo (>12.000
kg/lactacdo), acentuada precocidade sexual
e origem taurina.

B) Raga Gir - origem zebuina,
excelente adaptacdo as condicdes tropicais,

baixo potencial genético de producédo, uso




no cruzamento de preferéncia com as ragas
indianas especializadas

C) Raca Jersey - grande porte, alto
potencial genético de producdo, acentuada
precocidade, excelente conformacgdo de
Ubere, leite com alto teor de gordura e
solidos totais.

D) Raca Girolando - cruzamento do
holandés com o guzerd, produtos obtidos
1/2 sangue; 3/4 e 5/8, médio potencial
genético de producdo leiteira.

E) Raca Pardo-Suico - Origem
indiana, dupla aptiddo, médio porte, médio
potencial genético para producdo de leite.

QUESTAO 03 (0,5):

Animal muito produzido no Brasil
por ser bastante rustico, adaptavel e
produtivo, além de possuir um trato
gastrointestinal 10% menor que as demais

racas. Qual raca se refere esta afirmativa?

A) Simbrasil.

B) Holandés.

C) Gir.

D) Nelore.

E) Tabapué.

QUESTAO 04 (0,5):

Sobre profilaxia é CORRETO
afirmar que é:

I)  Profilaxia sdo  medidas

importantes e devem ser utilizadas com a
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finalidade de impedir ou diminuir o risco de
transmisséo de uma doenca;

I1) O objetivo da proxilaxia é evitar
a introducdo de doencas, controlar e/ou
evitar o aparecimento de novos casos de
doencas, diminuir os efeitos da doenca,
quando esta ndo pode ser evitada;

) O éxito na aplicacdo das
medidas faz com que seja determinado
segundo as caracteristicas de uma doenca o
agente causal, os animais susceptiveis, o
meio ambiente e a via de transmissao;

IV) As medidas de controle séo
isolamento,

desinfeccéo, interdicao,

notificacdo, destruicdo de cadaveres,
enterramento, incineracdo e utilizacdo de
fossa séptica;

V) As medidas de erradicagéo séo
diagndstico e sacrificio para animais com
tuberculose e brucelose, eliminacdo de
vetores (erradicacdo do carrapato causador
da babesiose e anaplasmose - Tristeza

Parasitaria).

Al el
B) I, llleV.
C) LI, e V.
D)llleV.

E) Todas as alternativas.

QUESTAO 05 (0,5):



A) O colostro deve ser ingerido logo
ap6s o nascimento devido a facilidade de
absorcéo das imunoglobulinas.

B) Cuidados com a vaca gestante no
terco final da gestagdo € de suam
importancia, pois é neste periodo que ha
maior desenvolvimento do feto.

C) A ingestdo de alimentos sélidos
(racdo e  volumoso) promove 0
desenvolvimento ruminal que se completa
por volta da oitava semana de vida.

D) A quantidade de LEITE ingerida
nos dois primeiros meses de vida, somada a
ragdo concentrada e ao volumoso
recebidos, define a sobrevivéncia e o
desempenho do touro no futuro.

E) A Qualidade do colostro depende do
periodo seco da vaca, da raca, da salde da
glandula mamaria, do estado nutricional da

vaca, da idade da vaca.

QUESTAO 06 (0,5):
Assinale a resposta correspondente

a afirmativa:

Doenca infecciosa viral altamente
transmissivel que acomete bovinos de
qualquer idade. E transmitida por um dos
menores Virus existentes na natureza, o
aftovirus, pertencente a familia dos
Picornaviridae. Os sintomas s&o: Perda de
apetite; Perda de peso; Salivagdo intensa;
Dificuldade de locomocdo; Febre. As

fontes de infecgdo sdo: doentes atipicos. As
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vias de eliminagéo s&o: secrecdo oronasal e
leite. A porta de entrada é: mucosa da
orofaringe. As vias de transmissao sdo:
contagio indireto, principalmente, por meio

da agua e dos alimentos.

A) Brucelose.
B) Febre Aftosa.
C) Tuberculose.
D) Raiva.

E) Rinotraqueite Infecciosa Bovina.

QUESTAO 07 (0,5):
Assinale a resposta CORRETA:

I) Brucelose causada pela bactéria Brucella
aftus;

I1) A Febre maculosa é causada por uma
bactéria intracelular denominada Rickettsia
rickettsii;

I11) O botulismo € causado pela ingestdo e
absorcéo pela mucosa digestiva de toxinas
pré-formadas do Clostridium botulinum;
IV) Tuberculose doenca infecciosa cronica
causada pelo bacilo Mycobacterium bovis;
V) A leptospirose é uma doenca infecciosa
causada por bactérias do género Leptospira
interrogans.

A) 1 el
B) I, llleV.
C) L L IVeV.
D)llleV.

E) Todas as alternativas.

QUESTAO 08 (0,5):
Assinale a alternativa CORRETA
que descreve a rotina da Ordenha

mecanica;



A) Retirada dos primeiros jatos; Higiene
das mdos do ordenhador; Lavagem com
agua corrente; Pré-dipping; Secagem dos
tetos com papel-toalha; Ajuste das teteiras;
Retirada das teteiras; Poés-dipping;
Estratégia (alimentacdo); Desinfeccdo das
teteiras; Sistema de limpeza apos ordenha.
B) Higiene das méaos do ordenhador;
Retirada dos primeiros jatos; Lavagem com
agua corrente; Pré-dipping; Secagem dos
tetos com papel-toalha; Ajuste das teteiras;
Retirada das teteiras;  Pos-dipping;
Estratégia (alimentacdo); Desinfeccdo das

teteiras; Sistema de limpeza apds ordenha.

C) Higiene das maos do ordenhador;
Retirada dos primeiros jatos; Lavagem com
agua corrente; Pré-dipping; Secagem dos
tetos com papel-toalha; Pés-dipping;
Estratégia (alimentacdo); Desinfeccdo das

teteiras; Sistema de limpeza ap0s ordenha.

D) Higiene das mdos do
ordenhador; Retirada dos primeiros jatos;
Lavagem com agua corrente; Pré-dipping;
Secagem dos tetos com papel-toalha;
Ajuste das teteiras; Retirada das teteiras;
Pés-dipping;

Estratégia  (alimentagéo);

Sistema de limpeza apds ordenha.

E) Higiene das méos do ordenhador;
Retirada dos primeiros jatos; Lavagem com
agua corrente; Pré-dipping; Secagem dos
tetos com papel-toalha; Ajuste das teteiras;
Retirada das teteiras;  Pos-dipping;
Estratégia (alimentacdo); Desinfeccdo das

teteiras.
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QUESTAO 09 (0,5):

() Pasteurizacdo é o tratamento
térmico que visa eliminar as bactérias
patogéncias do leite. Neste processo hé
reducdo da populacdo das bactérias

deteriorantes.

( ) Pasteurizacdo HTST é o
processo onde a temperatura utilizada é de
75°C por 15-20 segundo, sendo um
processo rapido e continuo Ideal para
grandes volumes de leite, possuindo uma

eficiéncia de 99,5% na redugéo bacteriana

() Processo Longa vida significa
uso de temperatura a 130° -150°C por cerca
de 3-5 segundos; a traducdo de UHT é
Ultra Alta Temperatura, este método possui
alta eficiéncia (> 99,99%), chegando a uma
vida atil de 4 meses.

() Leite Esterilizado é o processo
que utiliza temperatura de 120°C por 10
minutos, eliminando todas as formas de
microrganismos, inclusive esporos, porém
carameliza o leite, torna-o escuro, nao

tendo uso comercial no Brasil

A)V,V,V,V
B)F,F,F,F
C)F, V,F,V
D)V, V,F,V
E)F,F,F,V



QUESTAO 10 (0,5):

A acdo mais importante do
Programa Nacional de Controle e
Erradicacdo da Brucelose e da Tuberculose

Animal (PNCEBT) do MAPA é:

A) o sacrificio de todos os animais
da propriedade em que haja pelo menos um
caso positivo de brucelose.

B) a vacinagcdo obrigatéria contra
brucelose de bovinos e bubalinos.

C) o sacrificio de todos os animais
da propriedade em que haja pelo menos um
caso positivo de tuberculose.

D) a vacinacdo obrigatoria contra

tuberculose dos bovinos e bubalinos.

QUESTAO 11 (0,5):

Qual das racas abaixo ndo
representam racas bovinas da espécie Bos
taurus?

A) Simental

B) Tabapua

C) Hereford

D) Holandés

E) Piamontés

QUESTAO 12 (0,5):

Assinale a alternativa que lista
CORRETAMENTE os tipos de alimentos
utilizados na inddstria da alimentacdo

animal.
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A) Alimentos volumosos,
concentrados  (energéticos), ionizados,
minerais e vitaminas.

B) Alimentos volumosos,

concentrados (energéticos e proteicos),
minerais, vitaminas e aditivos.
C) Alimentos volumosos,
concentrados (proteicos), desmineralizados,
vitaminas e aditivos.
D) Alimentos volumosos,
concentrados, desvitaminados, minerais e

aditivos.

QUESTAO 13 (0,5):

A mastite bovina é uma inflamacéo
da glandula mamaria, causada por traumas,
irritaces e principalmente por
microorganismos, como bactérias de
diferentes espécies, provocando alteracBes
na qualidade do leite, como diminuicdo dos
teores de lactose, gordura, caseina e calcio.
Sobre a forma mais frequente dessa doenga
podemos afirmar que é:

A) a forma subclinica;

B) a forma clinica;
C) a forma cronica;
D) a forma sanguinolenta;

E) a forma purulenta.

QUESTAO 14 (0,5):
A cadeia produtiva do leite tem
sofrido grandes prejuizos econdmicos por

conta de surtos de mastite nos plantéis,



tanto na forma subclinica quanto na
cronica. A contaminagdo dissemina-se
facilmente na ordenha e tem como principal

agente etioldgico o

A) Pseudomonas aeruginosa.
B) Staphylococcus aureus.
C) Lysteria monocytogenes.

D) Enterobacter aerogenes.

QUESTAO 15 (0,5):

Sabendo que a pecuéria organica
visa ao desenvolvimento econémico e
produtivo que valorize o homem, mas sem
poluir

ou destruir o meio ambiente,
assinale a alternativa CORRETA sobre a
pecuaria organica bovina.

A) O gado bovino orgénico s pode
ser alimentado com pastagem natural,
produzida pelo proprio pecuarista ou
adquirida de procedéncia garantida.

B) O uso de qualquer medicamento,
inclusive a vacina contra febre aftosa, é
estritamente proibido na pecuéria organica.

C) O gado organico é rastreado
desde seu nascimento até o abate, com
registro de peso, alimentacdo, vacinas,
entre outras informacgdes, em fichas
individuais.

D) A Unica preocupacdo das
certificadoras da pecuaria organica €

assegurar que a alimentacdo dos animais
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seja livre de organismos transgénicos.

QUESTAO 16 (0,5):

Os bezerros sdo animais sensiveis
logo ap6s o nascimento, sendo também
bastante ageis, ndo necessitando na maioria
das vezes da ajuda do homem para o seu
nascimento. Em relacdo aos cuidados com
0s  bezerros alternativa

INCORRETA:

marque  a

I) O colostro é a 1 secrecdo da
glandula Mamaria, o bezerro precisa
mamar o colostro no maximo até as 36
horas apds nascimento, para garantir
sobrevivéncia do bezerro;

I1) O colostro fornece anticorpos,
imunoglobulina Igm, IgA; é rico em
proteina e energia; Minerais (Ca, P, Mg) e
vitaminas;  funciona como laxativo
(meconio- 12 fezes do recém-nascido);

1) O corte e a cura do umbigo
devem ser feitos porque o umbigo do
recém-nascido é porta entrada para
microorganismos; seu corte deve ser feito a
3 c¢cm da insercdo; com solucdo de iodo a

10%; por 3 dias consecutivos x 2 vezes dia.

A) L.

B) II.

C) .

D) lelll.

E) Todas as alternativas



QUESTAO 17 (0,5):
Sobre a Febre Aftosa € CORRETO

afirmar:

I) Doenga infecciosa viral altamente
ransmissivel que acomete bovinos de

qualquer idade;

) E transmitida por um dos
menores virus existentes na natureza, o
aftovirus, pertencente a familia dos

Picornaviridae.;

I11) Vias de transmissdo: contagio
indireto, principalmente, por meio da agua

e dos alimentos;

IV) Sintomas: Perda de apetite;
Perda de peso;
Dificuldade  de

Vesiculas e Ulceras na mucosa oral,

Salivacdo  intensa;

locomogdo;  Febre;

focinho, tetas.

V) Vacinacdo (a cada 6 meses a
partir do 8° més de idade); Destruicdo de
cadaveres e sacrificio dos animais
infectados; Desinfeccdo dos locais e de

todo o material; Medidas de quarentena.

Al el
B) I, llleV.
C) LI, e lV.
D)llleV.

E) Todas as alternativas.

QUESTAO 18 (0,5):
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Quanto a doenca de bovinos ¢é

correto afirmar:

) A raiva é uma das doencas
infecto-contagiosas do sistema nervoso
central, causada por um virus do género
Lyssavirus do grupo dos Rhabdovirus.

I1) A Febre Aftosa quando detectada
em um rebanho e ap6s confirmacédo, deve
ser feito sacrificio de todo o rebanho e
assim como de propriedades em um raio de
3 km.

I11) A Brucelose Bovina é causada
pela bactéria Brucella abortus e causa
aborto 1/3 final da gestacdo quando
primipara, retencdo de placenta e
esterilidade, secrecdo vaginal purulenta ou
ndo, touros com orquite e epididimite e no
homem causa fraqueza, febre, dores de
cabeca e muscular, orquite.

IV) O Berne é oriundo da mosca
domeéstica - inseto vetor, que na procura por
alimentos, pousam no animal hospedeiro e
acabam depositando alguns ovos da mosca
do berne, sua infestacdo acarreta baixo

desempenho reprodutivo.

Al Ilelll
B)I,elV.
C)lell

D) lll e IV.

E) Todas as alternativas.



QUESTAO 19 (0,5):

A mamite ataca as bufalas, como se
caracteriza essa doenca?

I) E uma infeccio da glandula
mamaria que atinge um ou mais quartos do
Ubere e se manifesta geralmente de forma
subclinica (sem sintomas aparentes).

I1) Em regibes de varzeas, onde ha
piranhas que atacam as tetas, é freqliente a
ocorréncia de mamite traumatica, que
chega inclusive a perda total do Ubere e,
conseqlientemente, a morte do bezerro.

[11) A desinfeccdo deve ser feita
logo no inicio da ordenha, quando seré
maior a chance do desinfetante penetrar no
esfincter da teta que, neste momento, estara
relaxado para liberagdo do leite. Deve-se
utilizar um copo de plastico descartavel
com solucdo de iodo-glicerinado, na qual se

mergulha uma teta de cada vez.

A)lell
B) lelll.

C) Todas as alternativas.

QUESTAO 20 (0,5):

Assinale a alternativa CORRETA

No Brasil, apenas quatro ragas tem
padrdo definido pela Associacdo Brasileira
de Criadores de Bufalos (ABCB). Essas
racas sdo diferenciadas mais facilmente

pelo formato dos chifres. S&o elas:
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I) Mediterraneo - E a raga mais
numerosa no pais. Os animais foram
trazidos da Itdlia em diferentes épocas.
Apresentando  porte  medio, com
caracteristicas voltadas a producdo de
carme e leite.  Tem  chifres de
desenvolvimento médio, grossos, fortes,
recurvados e voltados para o alto, e
pelagem preta. E classificado como bdfalo
do rio.

) Murrah - E a principal raca
leiteira na India. S30 animais de porte
mediano, com Ubere bem desenvolvido,
com pelagem preta. Apresenta chifres
pequenos, curvando-se para trds e para
cima em forma de espiral. E classificado
como bufalo do rio.

I11) Jafarabadi - De origem indiana,
sdo animais grandes, pesados, mais
compridos e de pelagem preta. Possuem
chifres longos e grossos, dirigindo-se para
tras e para os lados do pescoco. Possui
aptidao leiteira e para carne. Produz de 1
mil a 1,2 mil litros de leite por lactacéo.
Um macho adulto pode chegar a mil quilos
de peso. E classificado como bufalo do
rio.

IV) Carabao - E uma raca
proveniente do sudeste asiatico, como
Malasia e Filipinas. Apresenta pelagem
rosilha, com animais de porte médio a
grande e aptiddo para a producdo de carne
e para o trabalho. E a raca predominante na



ilha de Marajé, no Para. Apresenta oS
chifres grandes, pontiagudos e voltados
para cima. Sdo classificados como bufalos

de banhado ou do pantano.

Al el
B) I, llle V.
C)lell.

D) Il e IV.

E) Todas as alternativas.
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