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RESUMO

As parasitoses, infeccbes causadas por protozoarios e helmintos, estdo
frequentemente associadas a dgua contaminada e a fatores econémicos, sociais e
ambientais. Essas doencas sdo prevalentes em comunidades com vulnerabilidade
social, onde o saneamento basico é inadequado ou inexistente. Na infancia, estédo
diretamente ligadas a falta de higiene e a exposicdo a ambientes contaminados,
afetando a saude e o desenvolvimento. Esses fatores evidenciam a necessidade de
intervencdes educativas que promovam a conscientizacdo e a prevencdo. Nesse
contexto, torna-se essencial abordar o tema nas escolas, integrando educagcao em
saude e ambiental para capacitar os estudantes a prevenirem essas doencas e
entender melhor o ambiente em que vivem. Assim, no intuito de desenvolver
solugbes tecnolégicas que viabilizem a aprendizagem sobre parasitoses de
veiculacdo hidrica, e em virtude do aumento de casos em escolares, surgiu a
proposta de desenvolver um Produto Técnico Tecnolégico (PTT) em formato de
jogo, o “Parasito Game”. Desenvolvido para estudantes do 7° ano do ensino
fundamental Il, o jogo tem como objetivo contribuir para a prevencéo e reducao das
parasitoses de veiculagdo hidrica. A iniciativa estd alinhada com a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) e os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS)
da Organizacdo das Nacdes Unidas (ONU): ODS 3 (Saude e Bem-Estar), ODS 4
(Educacdo de Qualidade) e ODS 6 (Agua Potavel e Saneamento). O processo de
desenvolvimento envolveu pesquisa bibliografica e a aplicacdo de um formulario no
Google Forms com os estudantes, para verificar seus conhecimentos prévios sobre
parasitologia e recursos digitais. A plataforma Wordwall.net foi utilizada para a
criacdo do jogo. Professores da educacédo béasica validaram o “Parasito Game” por
meio de um questionario que avaliou critérios como perfil profissional, estética do
jogo, qualidade do recurso digital e alinhamento com os parametros da Coordenacao
de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES). Os resultados da
validacdo foram positivos: Todos os professores avaliadores concordaram com a
aplicabilidade do jogo no processo de aprendizagem e destacou seu potencial para
promover o aprendizado sobre parasitoses. O game também atendeu as



expectativas dos estudantes, que demonstraram grande interesse por jogos digitais
como instrumento para o aprendizado. O “Parasito Game” € um recurso pedagoégico
inovador que integra saude, meio ambiente e tecnologia de forma ludica e interativa.
Ele enriquece o ensino, engaja os estudantes e trata de temas relevantes como
saude publica e educacdo ambiental, ainda pouco explorados na literatura
académica, de maneira contextualizada. Ao promover o aprendizado de maneira
dindmica, o jogo contribui para mudangcas comportamentais, conscientizando 0s
estudantes e a comunidade sobre préticas preventivas e sua relacdo com a melhoria

das condicdes de saude ambiental.

Palavras-chave: Metodologia inovativa; Ensino de Parasitoses; Jogo digital.



ABSTRACT

Parasites, infections caused by protozoa and helminths, are often associated with
contaminated water and economic, social and environmental factors. These diseases
are prevalent in socially vulnerable communities, where basic sanitation is
inadequate or non-existent. In childhood, they are directly linked to lack of hygiene
and exposure to contaminated environments, affecting health and development.
These factors highlight the need for educational interventions that promote
awareness and prevention. In this context, it is essential to address the issue in
schools, integrating health and environmental education to enable students to
prevent these diseases and better understand the environment in which they live.
Thus, in order to develop technological solutions that enable learning about water-
borne parasites, and due to the increase in cases among schoolchildren, the
proposal to develop a Technological Technical Product (PTT) in game format, the
“Parasite Game”, emerged. Developed for students in the 7th year of elementary
school Il, the game aims to contribute to the prevention and reduction of waterborne
parasites. The initiative is aligned with the Common National Curriculum Base
(BNCC) and the Sustainable Development Goals (SDGs) of the United Nations (UN):
SDG 3 (Health and Well-Being), SDG 4 (Quality Education) and SDG 6 (Drinking
Water and Sanitation). The development process involved bibliographical research
and the application of a form on Google Forms with the students, to check their prior
knowledge about parasitology and digital resources. The Wordwall.net platform was
used to create the game. Basic education teachers validated the “Parasite Game”
through a questionnaire that evaluated criteria such as professional profile, game
aesthetics, quality of the digital resource and alignment with the parameters of the
Coordination for the Improvement of Higher Education Personnel (CAPES). The
validation results were positive: All evaluating teachers agreed with the applicability
of the game in the learning process and highlighted its potential to promote learning
about parasites. The game also met the expectations of students, who showed great
interest in digital games as a learning resource. The “Parasite Game” is an innovative

educational resource that integrates health, environment and technology in a playful



and interactive way. It enriches teaching, engages students and addresses relevant
topics such as public health and environmental education, still little explored in
academic literature, in a contextualized way. By promoting learning in a dynamic
way, the game contributes to behavioral changes, raising awareness among students
and the community about preventive practices and their relationship with improving

environmental health conditions.

Keywords: Innovative methodology; Teaching Parasites; Digital game.
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1 DIAGNOSTICO CONTEXTUAL E DEMANDA DO PRODUTO TECNICO E
TECNOLOGICO

1.2 PARASITOLOGIA E A IMPORTANCIA DA EDUCACAO EM SAUDE E
AMBIENTAL

Doencas parasitarias causadas por protozoarios e helmintos, sdo frequentes em
paises com baixo desenvolvimento social, nestes sdo notificados milhares de casos
de infeccbes por parasitos. Muitas dessas doencas sdo de veiculacdo hidrica e
estdo relacionadas com o contato com a pele, mucosas, ingestdo de alimentos e
dguas contaminadas, este é um fator relevante na propagacdo dos agentes
etiolégicos que afetam a populacdo humana, resultando no acometimento de
parasitoses (Rey, 2008; Barbosa, 2010).

No Brasil, a Ascaridiase, Ancilostomiase, Giardiase e Amebiase séo as
principais parasitoses, com as mais altas taxas de infecgdo no pais, especialmente
em estados especificos do Norte e Nordeste (Brasil, 2019).

Diversos elementos contribuem para o agravamento e a disseminacdo das
parasitoses nos paises mais impactados, incluindo a caréncia de higiene pessoal,
condi¢cBes socioecondmicas desfavoraveis, faixa etaria, escolaridade, qualidade das
instalacdes sanitarias e poluicdo hidrica (englobando gestdo de residuos sélidos,
tratamento de agua, saneamento basico, e consequéncias ambientais resultantes
desses fatores (World Health Organization, 2019).

Dessa forma, quando os esgotos sdo descartados em corpos d’agua sem
passar por tratamento prévio, representam ndo apenas um grande perigo ambiental,
colocando em risco a fauna e a flora associadas ao ecossistema aquatico, mas
também representam uma séria ameaca a saude publica para aqueles que tém
contato com o rio ou lago em questdo. Isso ocorre, porque a maioria dos solidos
presentes no esgoto sdo compostos por matéria organica em decomposicao,
proporcionando um ambiente propicio para a proliferacdo de organismos prejudiciais
a saude humana (Luciano, 2022).

As parasitoses sdo significantes pelos altos indices de mortalidade e

reincidéncias que geram problemas nos seres humanos, como a desnutricdo que
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prejudica o desenvolvimento fisico e intelectual, principalmente nas criancas
localizadas em regides de baixo desenvolvimento social (Silva, 2020). Criancas em
idade escolar sdo as mais atingidas por essas doencas, por causa da falta de
conhecimento sobre higiene e imaturidade do sistema imunologico, essas patologias
afetam diretamente o desenvolvimento fisico e cognitivo prejudicando o rendimento
escolar (Melo; Ferraz; Aleixo, 2010).

Dessa maneira, € necessario trabalhar a educacdo em salde e a educacao
ambiental juntas, com o objetivo de conscientizar o individuo a preservar e entender
sobre as condicBes do meio em que esta inserido, funcionando como mecanismos
de orientacdo e direcionamento sobre as doencas parasitarias e os fatores
determinantes e de risco para o desenvolvimento delas. Assim, é fundamental a
insercdo de medidas educativas e preventivas para o controle das doencas
parasitarias, além de contribuir para que haja diminuicdo nos indices das parasitoses
na comunidade, colaborando para a reducdo dos gastos anuais com tratamentos
especificos (Luciano, 2022).

Devido ao aumento do numero de casos das doencas parasitologicas
principalmente em escolares, e a falta de informacao sobre o assunto, é necessario
oferecer a populacdo, principalmente aos estudantes que s&do agentes
multiplicadores de informacdes, métodos educativos mais dinamicos, visando o
aprimoramento da consciéncia ambiental e da saude através da incorporacao de
tecnologias inovadoras. Assim, as Tecnologias Digitais da Informacédo e
Comunicacédo (TDICs) oferecem recursos educativos que apoiam 0 processo de

ensino e aprendizagem.

1.2 TIDICs E AS METODOLOGIAS INOVATIVAS PARA UMA EDUCACAO
INOVADORA

Com a mudanca na estrutura do ensino aprendizagem, é nitido a transformacao
no panorama educacional, de modo que desenvolver praticas pedagdgicas
incorporando com qualidade os avancos relacionados as Tecnologias Digitais de
Informacao e Comunicacao tornou-se algo essencial atualmente.

A educacdo do século XXI demanda docentes dispostos a aprender
continuamente, a inovar e a buscar as melhores estratégias pedagogicas que

possam contribuir para a formacdo do aluno. Também requer a consideracdo das
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TDICs como um meio que pode potencializar a aprendizagem a partir das inUmeras
possibilidades de pesquisa, comunicacao, colaboracéo e interpretacdo da realidade
com base em mudltiplas linguagens (escrita, musica, imagem, video, games etc.)
(Silva, 2020).

Desta forma, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) se posiciona como um
instrumento essencial para a criacdo e refinamento das variadas metodologias ativas
com uso das TDICs, auxiliando no desenvolvimento de competéncias e habilidades
presentes em todas as areas do conhecimento. Em uma de suas competéncias

gerais, destaca-se a de numero 5:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacg8es, produzir conhecimentos, resolver problemas e

exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (Brasil, 2018,
p.9).

Dominar o uso apropriado dessas tecnologias para fins educacionais € uma nova
demanda da sociedade contemporanea em relacdo ao desempenho dos
educadores. O dominio das TDICs e o cenario em que elas estdo inseridas pode
abrir um leque de oportunidades para os professores, oferecendo possibilidades que
poderdo auxiliar seus estudantes, ao longo de suas vidas pessoais e profissionais
(Silva, 2020).

Segundo Meira e Blikstein (2020, p.86), “a incorporacdo de tecnologias digitais
na aprendizagem permite a exploracdo de novas linguagens, o que, por sua vez,
amplia as possibilidades de integrar o desenvolvimento de competéncias cognitivas
e nao cognitivas”.

Os recursos tecnoldgicos conquistaram espacos e 0 uso das tecnologias digitais
nas escolas, com metodologias inovativas, criou oportunidades de aprendizagem
que superam o modelo tradicional de aula expositiva, utilizando metodologias que
envolvem a tecnologia, diversificando o ambiente escolar como um todo.

O conceito de metodologia inovativa foi introduzido por Filatro e Cavalcanti,
abrangendo a inovacdo e multiplos aspectos do processo de ensino e
aprendizagem. Assim, elas integram os principios das metodologias ativas ou
“cri(ati)vas", conforme as autoras as designam, além de metodologias ageis,

imersivas e analiticas (Filatro; Cavalcanti, 2023).
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O uso das metodologias inovativas vem sendo aplicadas no setor da educacao,
saude, ciéncias e no cotidiano de varias profissbes. Na educacao, essa metodologia
vem auxiliando os professores a tornarem suas aulas dinamicas, inovadoras e
atrativas.

Varias abordagens das metodologias inovativas podem ser aplicadas na
educacdo, com base em diferentes teorias e principios pedagogicos. Destaca-se

abaixo algumas das principais:
Metodologias inov-ativas englobam a inovacdo e aspectos distintos do
processo de ensino e aprendizagem em uma matriz de planejamento ou
design instrucional. As metodologias ativas focam os papéis
desempenhados no processo e as atividades realizadas por eles. As
metodologias ageis focam o elemento “tempo”, que envolve tanto a duragéo
pontual das atividades de aprendizagem propostas quanto seu
desdobramento em uma linha do tempo. As metodologias imersivas se
apoiam intensamente em midias e tecnologias. E as metodologias analiticas

se ocupam mais da avaliagdo (Filatro; Cavalcanti, 2018, p. 20).

Nas metodologias imersivas, a inovacao esta estreitamente ligada a aplicacao de
recursos, incluindo tanto midias quanto tecnologias, para facilitar o processo de
aprendizagem humana. Dessa forma, a aprendizagem Baseada em Jogos, Game
Based Learning (GBL) € uma metodologia pedagdgica que prioriza a concepcao,
criacdo, utilizacdo e implementagdo de jogos no contexto educativo (Carvalho,
2015).

O uso do GBL no processo de ensino e aprendizagem pode ser uma excelente
maneira de utilizar as pedagogias construtivas por meio de uma abordagem
participativa e ativa. Muitos jogos fazem uso de técnicas como a aprendizagem via
resolucdo de problemas ou de perguntas. Isto cria uma experiéncia contextualizada
gue dinamiza a aprendizagem por meio da pratica, falha, reflexdo e repeticéo,
promovendo a colaboracdo na medida em que os jogadores precisam, por vezes,
trabalhar em conjunto com objetivos comuns (Barradas; Lencastre, 2017).

Assim, os jogos digitais sdo exemplos de metodologias inovativas, sendo
recursos ludicos que trabalham a investigacdo, exploracdo e a construcdo do
conhecimento. Desta forma, os alunos ficam mais participativos nas aulas,
aumentando o engajamento do conteudo, tornando o momento de aprendizado

prazeroso (Souza, 2022).
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Além disso, o0 jogo € considerado um instrumento com uma boa absorcdo de
conteudo. E, diversificar estratégias de ensino-aprendizagem possibilita beneficios
no desenvolvimento do aprendizado, além de estimular o individuo envolvido a ser
um protagonista ativo na constru¢cdo do seu proprio conhecimento (Catonhoto;
Rossetti; Missawa, 2019). Os jogos digitais facilitam uma imersao interativa que se
adapta ao perfil cognitivo de jovens e criancas, e sdo eficazes para reforcar
conteudos, desenvolver habilidades e promover uma capacidade critica que
influencia novas posturas e atitudes (Meira; Bilkstein, 2020).

Neste sentido, para alcancar uma educacdo plena, € essencial considerar um
aluno conectado a tecnologia, tanto em rede quanto movel, e suas habilidades
digitais. Um estudante sem competéncia digital ndo conseguird aproveitar as
oportunidades de comunicacdo ou compartihamento de suas ideias de
aprendizagem (Bacich; Moran, 2018).

Portanto, o professor precisa estar aberto a inovar e conhecer outros recursos
além daqueles que ele ja utiliza, principalmente no digital, buscando meios para que
as aulas se tornem mais dinamicas, e a utlizacdo de metodologias ativas
combinadas as tecnologias digitais representam possibilidades de inovacao do fazer
docente, ampliando o leque de caminhos, estratégias para a construcdo da
aprendizagem pelos educandos.

Seguindo essa perspectiva, a metodologia utilizada para esta pesquisa sera a

imersiva, pois a confecc¢do do produto educacional sera um jogo digital.

1.3 MAPEAMENTO DAS TECNOLOGIAS EDUCATIVAS RELACIONADAS AS
PARASITOSES E DEMANDA SOCIOAMBIENTAL

A busca do mapeamento referente as tecnologias educativas relacionadas as
parasitoses, foi realizada no google académico, em marco de 2023 até abril de 2024,
na qual foram utilizadas palavras-chave conforme o quadro (Quadro 1).
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Quadro 1 - Mapeamento de artigos baseados nas palavras-chave.

Palavras-chave Resultados
Recursos digitais no ensino de parasitologia 5290
Gincana virtual, parasitologia 106
Gincana digital and parasitologia 117
Gincana virtual, Gincana digital, parasitoses 88
Gincana digital, Gincana virtual, educacao em saude 3.820

Fonte: A autora (2024).

Inicialmente a proposta era fazer uma gincana virtual, por isso a busca com a
palavra-chave, gincana, aparece na grande maioria das pesquisas. Dentre os
resultados encontrados, varios tipos de produtos foram relacionados a tematica das
parasitoses como, cartilhas, sequéncia didatica, parddias, jogos analdgicos
(tabuleiro, cartas) e jogo digital (quiz). Nessa pesquisa, nao foi encontrado nenhum
artigo ou Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) que se referisse a jogos do tipo
labirinto e nem a gincana que tivesse relacdo com a tematica de parasitologia.
Desse modo, através dessa triagem foi observado uma lacuna desses tipos de
jogos, o labirinto e a gincana, havendo uma necessidade de ser trabalhado com os
estudantes.

A escolha da tematica parasitoses, se justifica pelo elevado indice dessas
doencgas entre a populacdo mais carente, especialmente entre os escolares. Na
comunidade da Integracdo da Muribeca, localizada em Jaboatdo dos Guararapes,
PE, observa-se um cenario de vulnerabilidade em saude, ambiente e condicbes
sociais, agravado pela falta de saneamento basico e por alagamentos frequentes
durante periodos de chuvas intensas. Esses fatores expdem a populacéo a doencas,
incluindo as parasitoses. Por isso, é fundamental que a comunidade compreenda
essas doencas e tenha acesso a informacdes sobre saude, saneamento, cuidados
com a dgua e com o ambiente, para prevenir essas enfermidades.

Desta maneira, as tematicas deste trabalho: TDIC, saude (doencas) e ambiente,
se encontram presentes na BNCC, onde traz as teméticas, ambiente, doencas e
tecnologias, distribuida em algumas das suas competéncias especificas na area da
Ciéncias da Natureza para o ensino fundamental, entre essas, destacam-se para

este trabalho as de nimero 3, 6, 7 e 8:

3. Analisar, compreender e explicar caracteristicas, fenbmenos e processos

relativos ao mundo natural, social e tecnolégico (incluindo o digital), como
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também as relacdes que se estabelecem entre eles, exercitando a
curiosidade para fazer perguntas, buscar respostas e criar solucbes
(inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das Ciéncias da
Natureza.

6. Utilizar diferentes linguagens e tecnologias digitais de informacgéo e
comunicacdo para se comunicar, acessar e disseminar informacdes,
produzir conhecimentos e resolver problemas das Ciéncias da Natureza de
forma critica, significativa, reflexiva e ética.

7. Conhecer, apreciar e cuidar de si, do seu corpo e bem-estar,
compreendendo- se na diversidade humana, fazendo-se respeitar e
respeitando o outro, recorrendo aos conhecimentos das Ciéncias da
Natureza e as suas tecnologias.

8. Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacgéo, recorrendo aos conhecimentos das
Ciéncias da Natureza para tomar decisdes frente a questdes cientifico-
tecnoldgicas e socioambientais e a respeito da saude individual e coletiva
(Brasil, 2018, p. 324).

As competéncias e as habilidades da Area das Ciéncias da Natureza, previstas
na BNCC, visam promover a formacdo integral dos estudantes, com foco no
Letramento Cientifico. Sendo assim, o professor precisa estar atento aos
documentos normativos, para poder adaptar e alinhar as suas aulas, e deixa-las
atualizadas para um melhor aprendizado do estudante.

Além da BNCC, o presente trabalho também esta relacionado com os Objetivos
de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), elaborados pela Organizacdo das Nacbes
Unidas (ONU) em 2015 e fazem parte da Agenda 2030. Trata-se de um plano de
acado global adotado durante a Cupula das Nac¢des Unidas sobre o Desenvolvimento
Sustentavel realizada em setembro de 2015, na sede da ONU em Nova York. A
ONU propbs 17 ODS (Figura 1), que servem como base para as mudancas de
praticas pela populagédo e pelos 6rgdos gestores e produtores. Todas as ODS tem
por objetivo modificar as mas praticas para as boas praticas e, assim, minimizarmos
0S impactos ambientais negativos para que haja a perpetuacdo da vida em nosso

planeta.
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Figura 1- Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel.

ERRADICAGAD SAUDE E EDUCAGAD IGUALDADE AGUA POTAVEL
DA POBREZA BEM-ESTAR DE QUALIDADE DE GENERO E SANEAMENTO

|

TRABALHD DECENTE INDUSTRIA, INOVAGAD l REDUGAD DAS
E CRESCIMENTO EINFRAESTRUTURA DESIGUALDADES
ECONGMICO -

(=)

13 AGAO CONTRA A VIDA NA IG PAL JUSTIGA E PARCERIAS E MEIOS

MUDANCA GLOBAL AGUA
DO CLIMA EFICAZES

o K%

Fonte: https://brasil.un.org/pt-br/sdgs, 2024.

INSTITUIGOES DE IMPLEMENTAGAD

O presente trabalho esta relacionado com os ODS: 3- Saude e Bem-Estar, 4-
Educacdo de qualidade e 6- Agua potavel e saneamento basico, cujo primeiro citado
traz a importancia da vida saudavel e promover o bem-estar para todos, o segundo
assegura a educacado inclusiva e equitativa e de qualidade, e promover
oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para todos, e o ultimo trata da
gestdo sustentivel da agua e saneamento para todos.

A seqguir sera brevemente relatado a contribuicdo a cada ODS destacado
anteriormente para este trabalho:

*+ ODS 3: Os alunos aprenderdao sobre a importancia de como se prevenir das
parasitoses através dos habitos de higiene pessoal e ambiental, higienizar os
alimentos, s6 ingerir 4gua tratada, andar calcado nas ruas, cuidado com agua dos
rios para ndo adquirir doencas, entre outros.

* ODS 4: A principal proposta do presente trabalho é levar educagao de qualidade de
forma ludica através do jogo digital;

» ODS 6: Conscientizacdo para evitar a contaminacao das aguas e do ambiente em
geral e a importancia de ter saneamento basico, relacionado com a saude.

Diante do cenario atual, marcado pelo surgimento de novas doencgas, mudancas
climaticas e catastrofes, é essencial que os professores em sala de aula relacionem
esses temas aos ODS. Isso amplia o entendimento dos estudantes sobre os
impactos ambientais e as consequéncias para a populacao local.


https://brasil.un.org/pt-br/sdgs
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Além disso, a caréncia de conhecimento sobre as parasitoses, incluindo suas
formas de transmissao, prevencao e a relacdo com o meio ambiente (identificada
através de mapeamento e formularios, disponiveis no préximo tépico), torna
imprescindivel promover educacdo em saude por meio da educacdo ambiental e
novas tecnologias. Essa abordagem busca despertar o interesse dos estudantes
pelo aprendizado, incentivando mudancas de percepcdo e praticas diarias que
beneficiem a comunidade e, assim, contribuam para a reducao dessas doencas, que
representam um problema de saude publica.

Portanto, o Produto Técnico e Tecnolégico (PTT) referente a este trabalho,
escolhido foi um jogo digital do tipo labirinto.

Desta maneira, o objetivo deste trabalho foi desenvolver um jogo digital para
estudantes da educacdo basica na abordagem sobre parasitoses transmitidas por
veiculagéo hidrica, com o intuito de reduzir essas doencas.
Assim, os objetivos especificos foram:

e Mapear tecnologias educativas relacionados as parasitoses, para garantir a

integracéo adequada do jogo digital nas atividades educacionais;

e Desenvolver conteudos interativos e educativos para o jogo digital, abordando
de forma clara e acessivel 0s conceitos essenciais sobre parasitoses
transmitidas por veiculagcdo hidrica para estudantes do 7° ano do ensino

fundamental Il;

e Validar o jogo digital, colhendo feedbacks de professores de ciéncias e

biologia para avaliar a eficacia e usabilidade do recurso educacional.
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2 PROTOTIPACAO DO PRODUTO TECNICO E TECNOLOGICO

Esta pesquisa € de natureza quali-quantitativa, em educacao especificamente,
este tipo de pesquisa permite descrever os fendbmenos observados pelo pesquisador
e embasar essas observacdes com evidéncias (Rodrigues; Oliveira; Santos, 2021).
A parte qualitativa foi baseada na escala de Likert, além da facilidade de aplicacéo,
pressupde-se que o respondente escolha concordar ou discordar de uma afirmacgao
especifica, utilizando uma escala simples para coletar dados.

A escala de Likert é uma das escalas de autoavaliacdo mais utilizadas,
compreendendo um conjunto de perguntas sobre o participante da pesquisa, onde
0s respondentes selecionam uma entre varias opg¢les, geralmente cinco,
denominadas como: discordo totalmente, discordo, neutro/indiferente, concordo e
concordo totalmente (Silva Janior; Costa, 2014).

O percurso metodoldgico que norteou essa pesquisa consistiu em trés etapas:

- Mapeamento de tecnologias educativas relacionados a parasitoses; |lI-
Desenvolvimento do prototipo; - Avaliagdo do protétipo. Para a execucdo deste
trabalho, que iniciou com uma revisédo bibliografica, no periodo de marco de 2023

até abril de 2024, fundamentando o embasamento tedrico deste estudo.

2.1 MAPEAMENTO RELACIONADO AO CONHECIMENTO SOBRE JOGOS E
PARASITOSES: PRE-ANALISE

Foi elaborado um questionario pré-analise no Google Forms, através do link:
https://forms.gle/vDj2f5wvv3bgkma77, e disponibilizado aos estudantes via QR code.

A aplicacdo ocorreu em maio de 2024, ao longo de dois dias consecutivos (com o
segundo dia apenas para os alunos que nao responderam no primeiro), envolvendo
um total de 24 estudantes do 7° ano do ensino fundamental I, em uma escola rural
do municipio do Jaboatdo dos Guararapes, PE.

O questionario continha dez perguntas relacionadas a jogos e a parasitologia
(Quadro 2), para avaliar os conhecimentos prévios dos alunos sobre esses temas.
Antes de responder, os estudantes assinaram um termo de consentimento livre e

esclarecido, https://docs.google.com/document/d/1a8Xquk4YpZfvh9sKg4-

NVIWDR3gaUJ6g/edit, no qual, foram informados de que a participacdo consistia



https://forms.gle/vDj2f5wvv3bgkma77
https://docs.google.com/document/d/1a8Xquk4YpZfvh9sKq4-NVtWDR3gaUJ6q/edit
https://docs.google.com/document/d/1a8Xquk4YpZfvh9sKq4-NVtWDR3gaUJ6q/edit
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em responder a um questionario de pré-analise do material a ser desenvolvido: um

jogo educacional.

Quadro 2 - Perguntas e respostas, referente ao questionario aplicado aos estudantes para saber o

conhecimento prévio deles em relagdo ao jogo e a parasitologia.

Perguntas

Respostas Objetivas

Vocé gosta de jogo digital?

100% responderam que sim.

Que tipo de jogo prefere?

20,8% responderam que preferem o jogo de
caca-palavras e 12,5% foi empate entre o0s
jogos: labirinto, do milh&o e quiz.

Prefere jogar individual ou em grupo?

70,8% preferem em grupo, enquanto 29,2%
preferem individual.

Sobre o termo “Gamificagao”:

87,5% nunca ouviram falar, 12,5% ja ouviram o
termo, mas ndo sabem o que é e 0% conhece o
termo e sabe do que se trata.

Ja participou de algum jogo com obijetivo
educacional ocorrido sob a orientacdo e o
direcionamento de um professor(a) na escola?

75% responderam que nao, enquanto 25%
responderam que sim.

Um jogo poderia facilitar em algum momento o
processo de aprendizagem?

71% responderam que sim.

Vocé conhece alguma doenca causada por
verme ou parasitoses?

91,7% responderam que nao, enquanto 8,3%
conhecem.

E possivel contrair algum tipo de parasitose por
meio do contato com agua?

83,3% falaram que sim e 16,7% responderam
gue néo.

De que forma vocé gostaria que fosse trabalhado
em sala de aula a tematica: doencas
parasitolégicas?

58,3% responderam que gostariam que fosse
por meio de jogo digital e 16,7% por meio da
aula  expositiva, 12,5% por meio de
documentério/ video e 8,3% por jogo analdgico.

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Ao analisar os dados,

constatou-se que todos os alunos

responderam

positivamente quanto ao gosto por jogos digitais, o que reflete 0 momento atual em

gue vivemos, na era digital. Esse resultado estava dentro do esperado, pois 0s

entrevistados sdo alunos do 7° ano, com idades entre 11 e 12 anos, uma geragao

gue ja cresceu inserida na tecnologia e com dominio dessa linguagem.

Em relacdo ao tipo de jogo, 20,8% responderam que prefere ao jogo de caga-

palavras, e 12,5% foi empate entre o labirinto, jogo do milhdo e quiz. Embora 100%

dos alunos tenham afirmado gostar de jogos digitais, eles também indicaram

interesse por outros tipos de jogos, 0 que demonstra uma ampla aceitacdo e

interesse dos jovens por diferentes modalidades de jogos.
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Quanto a preferéncia por jogar individualmente ou em grupo, 70,8% dos alunos
indicaram preferéncia por jogos em grupo. Esse dado € relevante, pois sugere a
oportunidade de desenvolver jogos colaborativos, promovendo interacdes
interpessoais. Em escolas com vulnerabilidade social, essa abordagem pode ser
especialmente valiosa, pois possibilita trabalhar questbes sociais e incentivar o
compartilhamento de experiéncias e a construcéo de solucdes coletivas.

Em relacdo a experiéncia com jogos educacionais orientados por um professor,
75% dos estudantes relataram nunca ter participado de atividades desse tipo na
escola. Isso se reflete também no desconhecimento do termo "gamificacdo", embora
amplamente utilizado no contexto dos jogos, a maioria dos estudantes nunca ouviu
falar nele, e nenhum sabe do que se trata. Esses dados demonstram a escassez
dessa abordagem nas praticas pedagdgicas e ressaltam a necessidade de o0s
professores introduzirem jogos e elementos de gamificagcdo em suas aulas para
torna-las mais dindmicas e atrativas.

Assim, a introducdo de jogos na sala de aula é fundamental para o
desenvolvimento das criancas, sendo indispensavel no processo de ensino-
aprendizagem. Os jogos desempenham um papel importante na promocao de varias
capacidades e habilidades, tornando-se instrumentos valiosos para facilitar a
compreensao de contetdos e conceitos. Como estratégia pedagodgica, 0s jogos
podem motivar os alunos, desenvolver competéncias essenciais e promover um
aprendizado mais eficaz (Felgueiras, 2021). Essa abordagem esta alinhada com a
percepcdo da maioria dos estudantes, que acredita que um jogo poderia facilitar o
processo de aprendizagem.

Quando questionados sobre a forma preferida de abordar o tema das doencas
parasitologicas em sala de aula, 58,3% dos estudantes indicaram que gostariam que
0 assunto fosse tratado por meio de jogos digitais, enquanto 16,7% preferiram aulas
expositivas, 12,5% optaram por documentarios ou videos, e 8,3% sugeriram jogos
analdgicos. Esses dados destacam uma preferéncia significativa pelo uso de
recursos tecnologicos e interativos no processo de aprendizagem, refletindo o
interesse dos alunos em métodos inovadores e mais dindmicos de ensino.

Sobre o conhecimento de doencas causadas por vermes ou parasitoses, 91,7%
dos estudantes afirmaram desconhecer qualquer doenca desse tipo, enquanto
apenas 8,3% declararam conhecé-las. Ainda assim, 83,3% dos alunos indicaram

7

saber que € possivel contrair parasitoses por meio do contato com &gua
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contaminada. Esses dados revelam uma discrepancia significativa, embora muitos
estudantes reconhecam o risco de contaminacdo pela agua, poucos possuem
conhecimento detalhado sobre as doencas especificas envolvidas. Diante disso, é
provavel que muitas criancas ja tenham enfrentado episddios de diarreia causados
por parasitoses, mas sem saber exatamente qual doenca estava causando o
problema.

Quando questionados sobre medidas preventivas para as verminoses, 0S
estudantes que responderam, ndo souberam descrever métodos de profilaxia. Esse
desconhecimento reflete a falta de informacéo sobre o tema, essa lacuna evidencia
a necessidade urgente de intervencdes educativas que abordem de forma clara as
causas, 0s sintomas e as estratégias de prevencao dessas enfermidades.

Além disso, os resultados destacam um evidente interesse dos estudantes por
jogos digitais como recurso educacional e uma caréncia de conhecimento sobre
parasitoses, suas formas de transmissao e prevencao.

Diante desse cenario, torna-se essencial integrar essa tematica as atividades
escolares por meio de abordagens interativas e dinamicas, como 0 jogo. Isso nao
apenas ampliara o entendimento dos alunos sobre saude e prevencédo, mas também
contribuird para a promoc¢ao de habitos mais saudaveis, tanto no ambiente escolar

guanto na comunidade em geral.

2.2 DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO: “PARASITO GAME”

Apods essa triagem, o jogo digital "Parasito Game", foi desenvolvido a partir de
um labirinto digital. A plataforma escolhida para sua criagcdo foi o Wordwall.net.

disponivel em: https://wordwall.net/ (Figura 2), criada ha 8 anos € um software que

permite que qualguer pessoa crie jogos interativos e materiais impressos. Para
poder criar um jogo, é necessario o registro e o login no site, utilizando e-mail ou até
conta Google. Apés completar o registro, é possivel obter acesso ao site, onde serédo

apresentadas varias opc¢des de jogos e atividades educativas.


https://wordwall.net/
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Figura 2 — Pagina inicial da Plataforma Wordwall.
@wordwall Crie lighes melhores mais rapidamente

Inicio  Recursos  Planos de precos Fazer login Inscrever-se @ Fort

A maneira mais facil de criar Prefeceer

seus proprios recursos de
ensino.

AN

. . Imprimiveis Interativos
Prepare atividades personalizadas para sua sala de aula.

Questiondrios, associacdes, jogos de palavras e muito mais. 75.447.529 recursos criados

Facil, facil

Crie um recurso personalizado com apenas algumas palavras e alguns cliques.

1= ZY\ | 3|

7

Imprima suas atividades
Escolha um modelo. Digite o contetido.

ou execute-as em uma tela.

Saiba mais sobre nossos modelos

Selecione um modelo para saber mais

Questionario ‘ /\.’ Associagao & Abra a caixa

Uma série d rguntas de Arraste e solte cada palavra- n Toque em uma caixa de cada
L na - chave ado de sua GEf”l@sC vez para abrir e revelar o item.
x[x — m (3]4]5]

Fonte: https://wordwall.net, 2024.

A plataforma disponibiliza uma variedade de recursos atrativos, sendo
selecionado para este trabalho um tema centrado no conceito de labirinto (Figura 3).

Ao clicar no botéao "criar atividade", serdo exibidas as diversas alternativas de jogos
disponiveis no site.


https://wordwall.net/
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Figura 3 — Imagem da tela da atividade de labirinto.

@ Wordwall Crie aulas melhores com mais rapidez Lar Caracteristicas Planos de precos Conecte-se

Perseguicao no labirinto

® Corra para a zona de resposta correta, evitando os inimigos.

Exemplos

Jogo Passado Simples Verbo ser - Presente e Pas... Matérias escolares "Presente continuo

Fonte: https://wordwall.net, 2024.

Para o desenvolvimento do jogo, este trabalho seguiu o fluxograma de atividades
delineado na figura (Figura 4).

Figura 4 — Fluxograma de desenvolvimento do game referente ao design construido.

Programa Layout Atividade Configuracéo
do jogo
Wordwall Perseguicao no 3 respostas e Compartilhar
labirinto apenas uma e
correta
link

Fonte: A autora (2024).

A proposta do "Parasito Game" é simular um ambiente onde o jogador,
representando o hospedeiro, que pode ser um ser humano ou animal capaz de
abrigar um parasito, embarca em uma jornada dentro de um labirinto. Durante o
percurso, o jogador enfrenta diversas situacdes relacionadas tanto a salude quanto
ao meio ambiente.

O jogo aborda diversas doencas parasitolégicas, como esquistossomose,


https://wordwall.net/
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ascaridiase, teniase, ancilostomiase, giardiase e amebiase. Essas enfermidades
sdo causadas por parasitos, como 0s protozoarios, entre eles Giardia lamblia e
Entamoeba histolytica, e helmintos, como Ascaris lumbricoides, Enterobius
vermicularis, Taenia solium, Schistosoma mansoni e Ancylostoma spp. Esses
agentes etiolégicos sdo amplamente reconhecidos como principais contaminantes
associados a agua, tornando seu estudo relevante em contextos com saneamento
precario.

Uma vez que, € importante entender como a doenca atua, bem como conhecer
seus agentes etiolégicos e suas medidas preventivas pode ter um resultado positivo
na prevencao de diversas parasitoses (Barcelos et al., 2019).

Assim, o intuito do “Parasito Game” é contribuir para a mitigacdo da propagacéao
desses agentes etioldgicos que causam doencas parasitarias, promovendo a
conscientizacdo de medidas preventivas para evitar infeccfes parasitarias, praticas
de higiene, modos de transmissdo e a importancia do saneamento basico. Dessa
forma, o jogo simula situagbes em que 0s jogadores identificam o0s riscos e
aprendem estratégias para evita-los, como a importancia de lavar as maos, tratar a
agua e garantir a destinacdo adequada de residuos.

O game também enfatiza a educacdo ambiental, promovendo o cuidado com a
dgua e o0s recursos naturais, destacando a relagdo intrinseca entre préticas
cotidianas e a prevencdo de parasitoses. Ao integrar conceitos de saude e meio
ambiente de forma interativa e educativa, 0 jogo busca capacitar os jogadores,
ampliando sua compreensao sobre os desafios relacionados a saude publica e a
preservacdo ambiental, enquanto estimula mudancas positivas nos habitos
individuais e coletivos.

Além disso, promove uma conscientizacdo ambiental ao enfatizar o cuidado com
a agua e o meio ambiente. Isso é particularmente importante em contextos de
vulnerabilidade, onde a falta de saneamento basico, o consumo de agua
contaminada e o contato com ambientes insalubres facilitam a transmisséo de
parasitoses.

Esse conteudo é trabalhado no 2° semestre no 7° ano do Ensino Fundamental Il,
integrando conceitos fundamentais de parasitologia ao curriculo escolar. No
“Parasito Game”, o0s parasitas, representados por protozoarios e helmintos,
assumem o papel de "inimigos", sendo os causadores das doencas parasitarias. Ja

0 jogador representa o hospedeiro, aquele que abriga esses organismos, simulando
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a interacdo entre o parasita e o meio ambiente (Quadro 3). Essa abordagem ludica
busca transformar o aprendizado em uma experiéncia pratica e interativa, facilitando
a compreensdo sobre como os parasitas afetam a saude humana e reforcando a

importancia de medidas preventivas no cotidiano.

Quadro 3- Elementos do Parasito Game.

Tabuleiro do

game

Hospedeiro:
Cursor para
o] jogador
movimentar

Parasita:

Protozoario

Parasita:

Helminto

como Ascaris lumbricoides, Enterobius vermicularis, Taenia

solium, Schistosoma mansoni e Ancylostoma spp..

Fonte: A autora (2024).
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2.3 COMO JOGAR O PARASITO GAME

Para que os jogadores tenham acesso ao jogo, faz-se necessario compartilhar o

link: https://wordwall.net/pt/resource/74457064/ci%C3%AAncias/parasito-game.

Apbs o0 acesso, a quantidade de vezes que € permitido jogar € ilimitado, o aluno
pode jogar quantas vezes desejar. Quanto mais jogar, mais aprende e tera a
oportunidade de colocar os conhecimentos adquiridos em pratica. Na imagem com a
primeira tela do game (Figura 5), pode ser observado o nome do jogo: Parasito
Game, logo abaixo, tem uma breve instrucao de como funciona, é sé clicar no icone
quadrado: COMECAR, para iniciar o jogo. No canto inferior a direita também tem
uma caixa de som, em gue pode ativar ou desativar uma musica, e ao lado dessa
caixa existe uma figura que pode expandir a tela. Abaixo dessas figuras também tem
um icone, escrito: Compartilhar, em que tem a op¢ado de compartilhar o link do jogo

com outras pessoas.

Figura 5 — Imagem da 12 tela com as instru¢des do jogo.

“ C %5 wordwall.net/pt/resource/74457064/ciéncias/parasito-game 8+ 4 (M)

‘,{‘wordwa“ Q Comunidade Minhas atividades  Meus resultados " 1 n

Perseguicao em labirinto

Parasito Game —

Bem- vindo(a) ao PARASITO GAME! &)
Este jogo tera apenas 1 resposta correta,
entao corra até a regiao da resposta certa
e fuja dos inimigos, vocé tera 3 vidas!

Parasito Game ~* Compartilhar

Fonte: https://wordwall.net/pt/resource/74457064/ci%c3%aancias/parasito-game (2024).

Ao clicar em COMECAR, uma nova tela aparece com uma pergunta que é
projetada na parte inferior da tela, as alternativas com apenas uma resposta correta
se encontram dentro do labirinto em pontos diferentes (Figura 6). O jogador deve
percorrer com o “hospedeiro” pelo labirinto até encontrar a resposta correta, nesse

percurso aparece outros bichos diferentes, os parasitas: protozoarios e os helmintos


https://wordwall.net/pt/resource/74457064/ci%C3%AAncias/parasito-game
https://wordwall.net/pt/resource/74457064/ci%c3%aancias/parasito-game
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gue sdo “os inimigos” que irdo tentar pegar vocé, fuja desses inimigos e encontre a

resposta certa.

Figura 6 — Exemplo de uma pergunta do “PARASITO GAME”.

D VAN B WA A

Fonte: https://wordwall.net/pt/resource/74457064/ci%c3%aancias/parasito-game (2024)

A cada partida, o participante tem direito a trés vidas que esta representada pela
guantidade de coragbes que aparece no canto superior do lado direito (a quantidade
de vidas, de perguntas e respostas, se as perguntas serdo embaralhadas ou terdo
uma sequéncia, o tempo, o nivel de dificuldade, tudo é escolhido pelo editor), além
disso, ao lado dos coracdes aparece a pontuacdo que o0 jogador conquistou até o
momento. No canto superior esquerdo tem o tempo que comecgou a partida.

No percurso do labirinto se o jogador entrar em uma “casa” e a resposta estiver
errada, o hospedeiro perde uma vida (um coracdo) e a entrada dessa resposta &
fechada, ndo dando possibilidade de o jogador entrar novamente. Outra maneira de
perder vida, é quando o inimigo pega o hospedeiro, este morre e a quantidade de
coracfes diminui. Se pela quarta vez o hospedeiro perder a vida, ele acaba
morrendo e finaliza o jogo. O modelo do labirinto vai mudando a cada fase que o
jogador passa, os inimigos vao ficando mais ageis e comecam a dificultar para o
hospedeiro. Este game possui treze perguntas, cada uma com trés alternativas, e
apenas uma resposta correta. As perguntas sdo embaralhadas a cada entrada do


https://wordwall.net/pt/resource/74457064/ci%c3%aancias/parasito-game

31

jogador, ndo mantendo, assim, a mesma sequéncia sempre.

A imagem (Figura 7) mostra quando alguém acerta a resposta, logo em seguida
ja aparece outra pergunta. E possivel observar também, ao lado esquerdo superior o
tempo estipulado para a realizagédo das tarefas. A partida terd apenas 5 minutos de
duracdo, durante os quais o jogador devera acumular o maximo de pontos para
alcancar uma boa posi¢cdo no ranking. Caso ndo consiga ficar entre os primeiros
colocados, o aluno pode jogar quantas vezes quiser para alcancar o topo. O link do
jogo pode ser compartiihado nas redes sociais, onde muitos jovens estao
frequentemente, ou disponibilizado pelos professores em ambientes de aulas

virtuais.

Figura 7 — Quando o jogador acerta a resposta.

Fonte: https://wordwall.net/pt/resource/74457064/ci%c3%aancias/parasito-game (2024).

A Ultima tela do jogo (Figura 8), mostra a pontuacdo que o jogador fez, o tempo
gue gastou, a posicdo que esta no ranking, também pode mostrar as respostas, e
por ultimo tem a possibilidade de comecar a jogar novamente. O ranking mantém as
melhores marcas de todos os alunos que tiveram acesso a esse jogo. Para manter o
ranking sempre ativo, faz-se necessario que o administrador tenha essa opc¢ao ativa,
caso o administrador escolha manter sempre o ranking limpo para novos jogadores,

periodicamente a lista sera renovada.


https://wordwall.net/pt/resource/74457064/ci%c3%aancias/parasito-game
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Figura 8 —Tela final do jogo.

FIM DE JOGO

Pontuacao Tempo

5 4:02

Ranking
Mostrar respostas

Comecar de novo

Fonte: https://wordwall.net/pt/resource/74457064/ci%c3%aancias/parasito-game (2024).

Portanto, o PTT desenvolvido neste trabalho, além de ter desafios a cada
pergunta que € lancada, pode ser acessado facilmente em aparelho celular ou
computador. O jogo é totalmente democratico do ponto de vista social, serve
também para reforcar uma necessidade que temos no nosso dia a dia, ao
colocarmos em pratica alguns conceitos abordados no “Parasito Game”, o usuario
acaba sabendo dos beneficios do saneamento basico, a desenvolver novos habitos
e praxis ambientais que podem contribuir como medidas preventiva para evitar as

doencas parasitarias, entre outros.

O ponto negativo identificado nesse tipo de jogo, foi relacionado a elaboracéo
das perguntas. Quando as respostas eram apresentadas com uma frase
acompanhada de uma figura, o texto das frases ficava muito pequeno, dificultando a
leitura e a visualizacdo por parte dos jogadores. Para resolver essa questédo, optei
por remover as figuras e manter apenas as frases, garantindo maior clareza e

facilidade na leitura das respostas.


https://wordwall.net/pt/resource/74457064/ci%c3%aancias/parasito-game
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3 VALIDACAO DO PRODUTO TECNICO E TECNOLOGICO

O jogo nao foi aplicado devido ao curto periodo disponivel para a realizacao da
pesquisa. No entanto, foi validado por quinze docentes por meio de um questionario
formulado no Google Forms, atraveés do link:
https://forms.gle/5SnyRLAKEMsvBnX6JA, realizado no periodo de junho de 2024, no

qual foram dividido em trés sessdes (Perfil profissional, Estética e avaliacdo do
recurso digital e Critérios da CAPES), nele também continha o link do game, para
gue o docente ja pudesse jogar e depois avaliar.

No questionario, foram examinados a formacdo dos professores, o tempo de
experiéncia docente, se utilizavam ou ndo algum recurso tecnoldgico durante suas
aulas. Além disso, houve sessdes que avaliaram a estética e organizacdo do recurso
digital e sua avaliagdo de acordo com os critérios da CAPES, para ser analisado
com as normas de aceitacao regidas pela instituicdo de acordo com os parametros
para produtos técnicos e tecnologicos, dentro do campo das Ciéncias Ambientais, a
saber: Aderéncia, Impacto, Aplicabilidade, Inovacdo e Complexidade (CAPES,
2019).

3.1 AVALIACAO DO QUESTIONARIO: PERFIL PROFISSIONAL
Nesta sessao foi analisada as caracteristicas profissionais dos professores,

observamos que 53,3% dos professores sao mestres, enquanto 46,7% possuem

especializacéo, respectivamente (Grafico 1).


https://forms.gle/5nyRLdKEMsvBnX6JA
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Gréfico 1: Qual sua formagéo?
@ Graduagao
@ Especializagio
@ Mestrado
@ Doutorado
@ Pos doutorado

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Quando questionados sobre o tempo de exercicio docente, cerca de 20%
possuem 1-5 anos de experiéncia docente, 33,3% tém de 5-10 anos e 46,7% mais

de 10 anos de docéncia (Grafico 2).

Gréfico 2: Tempo de docéncia

® 1-5anos
46,7% ® 5-10 anos
@ Mais de 10 anos

4

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Em relacdo a sua atuacéo profissional, cerca de 46,7% citaram que & docente do

ensino médio, enquanto 26,7% sao docentes do ensino fundamental (Grafico 3).



35

Gréfico 3: Qual a sua atuacao profissional?

@ Docente do ensino fundamental

@ Docente do ensino médio
@ Docente do componente curricular
ciéncias
‘ @ Docente do componente curricular

biologia
@ Docente de outros componentes
curriculares

46,7%

@ Docente do ensino superior publica
@ Docente do ensino superior privada

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Ainda nessa sessdo, foram questionados sobre o uso de artefatos tecnoldgicos
ou digitais durante suas aulas, cerca de 60% citaram que sempre usam esses
artefatos para proporcionar o engajamento dos estudantes e 0os demais trouxeram
respostas diversificadas que estao dispostas no (Gréfico 4).

Gréfico 4: Faz uso de algum artefato tecnolégico (incluindo digital) para o engajamento dos

estudantes?

@ Nunca usei por néo ter interesse
@ Sempre uso

@ Acho interessante, mas néo tenho
habilidades para usar ou desenvolver

@ Gosto, mas néo tenho tempo pra
produzir ou procurar materiais tecnold...

@ Tenho davidas da eficicia dessas
ferramentas

@ Ainstituicdo ndo oferece esses recurs. ..
® Outro;

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Os recursos tecnoldgicos conquistaram espacos e 0 uso da tecnologia digital nas
escolas, juntamente com metodologias ativas, gerou oportunidades de
aprendizagem que vao além do modelo tradicional de aula expositiva, diversificando
0 ambiente escolar por meio de metodologias que envolvem o uso da tecnologia
(Fernandes, 2022). A relacdo entre a fala do autor citado anteriormente e o
levantamento dos dados realizados na pesquisa, traz de forma clara o interesse e a

importancia de os docentes usarem artefatos tecnolégicos em sala de aula.
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3.2 AVALIACAO DO QUESTIONARIO: ESTETICA E AVALIACAO DO RECURSO
DIGITAL

A pergunta se o produto educacional apresenta uma linguagem atrativa e de facil
compreensao, de 1 a 4 (Sendo 1 Discordo totalmente e 4 Concordo totalmente),

100% responderam que concordam totalmente) (Gréfico 5).

Gréfico 5: O Produto Educacional apresenta uma linguagem atrativa e de facil compreensao? (Sendo

1 Discordo totalmente, 2 Discordo, 3 Concordo e 4 Concordo totalmente)

@1
®:

3
@4

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Uma caracteristica das TDICs que justifica seu uso na educacao € a facilidade de
utilizar esses recursos para diversificar as linguagens empregadas no processo de
ensino-aprendizagem, integrando elementos multimidia, como imagens, graficos,
textos, videos e audios (Silva, 2020).

Em relacéo se o produto educacional apresenta conceitos e argumentos claros,

93,3% concordam totalmente e 6,7% concordam (Grafico 6).
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Graéfico 6: O Produto Educacional apresenta conceitos e argumentos claros? (Sendo 1 Discordo

totalmente, 2 Discordo, 3 Concordo e 4 Concordo totalmente).

@1
®:

2
®4

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

A BNCC, traz para o 7° ano do ensino fundamental Il, na Unidade tematica: Vida
e evolucdo, habilidades especificas referente ao tema do trabalho como mostra o

quadro (Quadro 4).

Quadro 4 - Descri¢céo da habilidade da BNCC que foi abordada no material educativo.

Cédigo da Habilidade da | Descricéo
BNCC

(EFO7CI09) Interpretar as condi¢cbes de saude da comunidade, cidade ou
estado, com base na andlise e comparacéo de indicadores de
salde (como taxa de mortalidade infantil, cobertura de
saneamento basico e incidéncia de doencgas de veiculagéo
hidrica, atmosférica entre outras) e dos resultados de politicas

publicas destinadas a saude.

Fonte: Brasil, 2018, p. 347.

Jé& para o ensino médio, existe os itinerarios formativos que comp&éem os

itinerarios integrados:

Il — ciéncias da natureza e suas tecnologias: aprofundamento de
conhecimentos estruturantes para aplicagdo de diferentes conceitos em
contextos sociais e de trabalho, organizando arranjos curriculares que
permitam estudos em astronomia, metrologia, fisica geral, classica,
molecular, quantica e mecanica, instrumentacdo, Otica, acustica, quimica
dos produtos naturais, analise de fendmenos fisicos e quimicos,

meteorologia e climatologia, microbiologia, imunologia e parasitologia,
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ecologia, nutricdo, zoologia, dentre outros, considerando o contexto local e
as possibilidades de oferta pelos sistemas de ensino (Brasil, 2018, p.477).

Sendo assim, este trabalho estd alinhado a este documento normativo que
estabelece os conhecimentos, competéncias e habilidades essenciais que todos 0s
alunos brasileiros devem desenvolver ao longo da Educacdo Basica, que
compreende a Educacao Infantil, o Ensino Fundamental e o Ensino Médio.

Em relac@o a pergunta, se considera a interface do game adequada ao publico-
alvo, 73,3% responderam que concordam totalmente, enquanto 26,7% concordam
(Grafico 7).

Grafico 7: Vocé considera a interface do game adequada ao publico-alvo? (Sendo 1 Discordo

totalmente, 2 Discordo, 3 Concordo e 4 Concordo totalmente).

@1
®:

3
®:

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Quando foi perguntado, como vocé avalia a aplicabilidade do “Parasito Game” no
processo de aprendizagem do tema proposto, 73,3% responderam que concordam

totalmente, enquanto 26,7% concordam (Grafico 8).
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Gréfico 8: Como vocé avalia a aplicabilidade do PARASITO GAME no processo de aprendizagem do

tema proposto? (Sendo 1 Discordo totalmente, 2 Discordo, 3 Concordo e 4 Concordo totalmente).

@1
@®:?

3
®:

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Ainda conforme Meira e Blikstein (2020, p.86), os games digitais promovem uma
interacdo imersiva e adequada ao perfil cognitivo de jovens e criancas e Sao
capazes de desenvolver de modo eficaz o reforco de conteudo, o desenvolvimento
de habilidades e a capacidade critica que leva as novas posturas e atitudes.

Sobre a pergunta, professor, agora analisando como aluno, vocé acha possivel
promover o processo de aprendizagem sobre as parasitoses utilizando o jogo,

93,3% responderam que concordam totalmente e 6,7% concordam (Grafico 9).

Grafico 9: Professor, agora analisando como aluno, vocé acha possivel promover o processo de
aprendizagem sobre as parasitoses utilizando o jogo? (Sendo 1 Discordo totalmente, 2 Discordo, 3
Concordo e 4 Concordo totalmente).

Q1
®:

3
@4

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Nesse contexto, 0s jogos digitais podem atuar como recursos que auxiliam na
aprendizagem da parasitologia no ensino basico, pelo fato desse tema ser de

fundamental importancia para a educacdo em saude ambiental, uma vez que o
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aluno compreenda sobre as doencas parasitarias e seus fatores de risco, pode
auxiliar na prevencéao destas (Oliveira; Ribeiro; Costa, 2020).
Sobre, como avalia sua experiéncia de utilizagdo do game, 60% responderam

que concordam totalmente, enquanto 40% concordam (Gréfico 10).

Gréfico 10: Como vocé avalia sua experiéncia de utilizacdo do game? (Sendo 1 Discordo totalmente,
2 Discordo, 3 Concordo e 4 Concordo totalmente).

@1
@2
@3
@4

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Quando perguntou, qual a possibilidade da utilizacdo do “Parasito Game” em
suas aulas de ciéncias, 80% responderam que concordam totalmente, enquanto 7%
concordam e 13,3% discordam (Grafico 11). Esse questionario também foi

respondido por 3 professores de geografia, esse fato pode ter influenciado na
resposta.

Gréfico 11: Qual a possibilidade de utilizagcdo do PARASITO GAME em suas aulas de ciéncias?

(Sendo 1 Discordo totalmente, 2 Discordo, 3 Concordo e 4 Concordo totalmente).

@1
®:
03
®4

Fonte: Dados da pesquisa (2024).
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Fazendo referéncia a BNCC e a proposta didatica do material, ele traz a insercéo
das TIDICs (Quadro 5), entre outras possibilidades didaticas para serem trabalhadas

ao longo dos capitulos.

Quadro 5 - Descri¢cdo da habilidade da BNCC que foi abordada no material educativo.

Cdédigo da Habilidade da | Descricdo
BNCC

(EFO7CI11) Analisar historicamente o uso da tecnologia, incluindo a digital,
nas diferentes dimensdes da vida humana, considerando

indicadores ambientais e de qualidade de vida.

Fonte: Brasil, 2018, p. 347.

Conforme esse documento, é recomendado que o docente faca o uso dessas
tecnologias, e o “Parasito Game”, € um recurso digital que traz esse conteudo,
apresentando potencial didatico significativo para ser utilizado em sala de aula,
promovendo uma abordagem inovadora e alinhada as necessidades educativas
contemporaneas.

Em relacdo se o produto educacional favorece o desenvolvimento da linguagem
das ciéncias da saude e ambiental, considerando as atitudes, participacdo e o
posicionamento dos estudantes, todos concordaram, em que 86,7% responderam

gue concordam totalmente e 13,3% concordam (Gréafico 12).

Gréfico 12: O Produto Educacional favorece o desenvolvimento da linguagem das ciéncias da saude
e ambiental, considerando as atitudes, participacdo e o posicionamento dos estudantes? (Sendo 1
Discordo totalmente, 2 Discordo, 3 Concordo e 4 Concordo totalmente).

@
®:

2
@4

Fonte: Dados da pesquisa (2024).
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Se o produto educacional estimula a capacidade dos professores em colaborar e
organizar novas informacdes, todos concordaram, 93,3% responderam que

concordam totalmente (Grafico 13).

Gréfico 13: O Produto Educacional estimula a capacidade dos professores em colaborar e organizar
novas informac¢des? (Sendo 1 Discordo totalmente, 2 Discordo, 3 Concordo e 4 Concordo totalmente).

@1
®:

3
@4

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Desta forma, a utilizacdo de metodologias ativas em conjunto com as tecnologias
digitais oferece oportunidades de inovacao na pratica docente, ampliando o conjunto
de métodos e estratégias para a construcdo do aprendizado pelos alunos (Machado,
2020).

3.3 AVALIACAO DO QUESTIONARIO: CRITERIOS DA CAPES

Nessa etapa da avaliacdo, foram coletadas respostas conforme os critérios da
CAPES (2019), respostas objetivas e as respostas subjetivas proferidas pelos

respondentes (Quadro 6).

Quadro 6 - Respostas objetivas e subjetivas de acordo com a analise dos critérios da CAPES para o

produto técnico e tecnoldgicos na area das Ciéncias Ambientais.

Critérios Perguntas Respostas Respostas
Objetivas Subjetivas
1. Aderéncia O PARASITO GAME esta | Todos “Sim, o game
. _ esta relacionado
relacionado com o tema: | concordaram, »
com o tema”.
Prevencao das parasitoses | 93,3% responderam
. ~ “Muito
através da educacdo em | que concordam »
relevante!”.

salde e ambiental? totalmente.
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2. Impacto O game pode impactar | 80% responderam “Através do
. game, pode sim
positivamente 0S | que concordam :

Impactar
estudantes da rede bésica | totalmente e 13,3% | positivamente”.
de ensino, sendo um |concordam.
recurso digital dentro do
seguimento das
Tecnologias Digitais de
Informacao e
Comunicagao?

3. O PARASITO Todos “Pode sim ser

Aplicabilidade | GAME possui  facilidade | concordaram, apl!gado com

facilidade, basta
para ser aplicado nas | 93,3% responderam | o estudante ter
escolas, outros espagos | que concordam acesso a

Internet”.
de aprendizagem, além | totalmente.
das possibilidades de
replicacdo em diferentes
ambientes e grupos
sociais?

4. Inovagéao O PARASITO 86,7% responderam | “Parabéns, o
GAME possui em relagdo | que concordam J:l?oelnovador,
ao carater Inovador, | totalmente e 6,7% particularmente
considerando sua | concordam. ngotmhaws;o

ainda esse tipo
produgdo de maneira de jogo”.
interativa, com abordagem
em plataformas
educacionais digitais e a
temética de salude e meio
ambiente?

5. O PARASITO Todos “Possui facil

Complexidade | GAME possui em relacdo | concordaram, Interacao com

a sua Complexidade,
referente ao grau de
interacéo entre

86,7% responderam
gue concordam

totalmente e 13,3%

0s
conhecimentos
do docente”.
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profissionais da educacédo | concordam.
juntamente com 0s
conhecimentos

necessarios a elaboracdo
de didlogos referentes a
artefatos tecnoldgicos para
utiizacdo em recursos

didaticos?

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Ainda nesta sessdo, foi deixado um espaco livre (ndo obrigatério) para

sugestdes, criticas e/ou elogios. As colocacbes dos avaliadores estdo descritas no

(Quadro 7).

Quadro 7- Sugestdes, criticas e/ou elogios dos avaliadores.

Avaliadores | Sugestdes, criticas e/ou elogios

1 “‘Achei muito interessante e construtivo para aprendizagem dos
estudantes”.

2 “Com certeza posso utilizar para ministrar minhas aulas. Parabéns!”.

3 “‘Parabéns pelo jogo!! gostei muito e a tematica abordada também é
muito relevante”.

4 “Com certeza irei aplicar nas minhas aulas”.

5 “O game foi muito bem desenvolvido e a aplicacéo dele em sala de
aula  contribuira  significativamente no  processo  ensino
aprendizagem”.

6 “Achei o jogo excelente”.

7 “Parabéns pelo game!”.

8 “Achei super pertinente o artefato”.

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Tomando nota dos parametros avaliativos da CAPES, em relagdo ao produto

em estudo, foi observado que em média 88% concordaram totalmente e em média

8,2% concordaram. Com base nas descri¢cdes dos critérios analisados, notamos que

a validacdo do jogo “Parasito Game” atendeu aos parametros julgados no
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guestionario, demonstrando relevancia e aplicabilidade para ser utilizado como um
recurso pedagogico eficaz em abordagens futuras. Essa validacdo confirma sua
viabilidade técnica e seu alinhamento com o0s objetivos educacionais propostos,
reforcando seu papel como um recurso inovador e interativo para o ensino de temas

como parasitoses e salde ambiental.
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4. CONSIDERACOES FINAIS E RECOMENDACOES

Os resultados obtidos com o "Parasito Game" revelaram uma escolha assertiva
ao adotar o formato de jogo digital do tipo labirinto. A pesquisa inicial indicou que os
estudantes tém grande afinidade por jogos digitais e uma necessidade de aprender
sobre as parasitoses e gamificacdo, evidenciando uma lacuna de conhecimento que
precisa ser preenchida. A validacdo do produto por professores destacou sua
eficacia em transmitir de maneira clara os conceitos essenciais sobre parasitoses
transmitidas pela agua e sua relagdo com o meio ambiente, além de confirmar a sua
usabilidade como recurso educacional acessivel para aulas de ciéncias e biologia.

Esses resultados reforcam a importancia de integrar Tecnologias Digitais da
Informacdo e Comunicacédo na educacado basica, especialmente para abordar temas
relevantes como as parasitoses. O “Parasito Game” apresenta-se como uma
abordagem pedagdgica inovadora que une salde, meio ambiente e tecnologia em
um contexto ludico e interativo. Ele enriguece o processo de ensino, engaja 0s
estudantes e aborda questbes que, embora altamente relevantes, ainda sdo pouco
exploradas na literatura académica, como saude publica e educagdo ambiental de
forma contextualizada.

A educacdo em saude e ambiental se revela crucial para capacitar os
estudantes a disseminarem esses conhecimentos em suas familias e comunidades,
contribuindo para a reducgéo da prevaléncia dessas doencas em suas localidades.

Assim, esse trabalho mostrou-se ser de grande importancia para a educacéo,
ciéncia e para trabalhos futuros, pois esse jogo pode ser utilizado como instrumento
de disseminacdo de conhecimento cientifico, estimulando debates sobre doencas
negligenciadas, condi¢des sanitarias e sua relacdo com a saude global. Além disso,
0s jogos promovem o desenvolvimento do pensamento cientifico ao apresentar
causas, consequéncias e solucdes para problemas de satude de maneira ludica.

Portanto, espere-se que o "Parasito Game" ndo apenas Sirva COmo recurso
valioso para outros professores enriqguecerem suas aulas de Ciéncias, mas também
promova uma reflexdo sobre a importancia das metodologias ativas no ensino,

aumentando as chances de sucesso na aprendizagem dos estudantes.
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