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RESUMO

O avango tecnolégico nos ultimos anos trouxe varias modificacdes em diversos setores,
principalmente na educacdo. No contexto escolar, as Tecnologias de Informagdo e
Comunicagao Moveis e Sem Fio (TIMS), oferece uma modalidade denominada “mobile
learning” (aprendizagem moével) que tem-se mostrado uma ferramenta muito eficaz na
disseminacdo de diversos tipos de conhecimentos, auxiliando no processo de ensino-
aprendizagem e possibilitando ao aluno o acesso a conteudo de seu interesse dentro ou fora do
ambito escolar. Sob essa perspectiva, o objetivo desta pesquisa foi reunir e disponibilizar
informagdes provenientes de fontes de pesquisas confidveis, e por meio de ferramentas
tecnoldgicas tornar a aprendizagem ludica e prazerosa sobre o tema doenga de Chagas e
analisar o desempenho destas ferramentas. Trata-se de uma pesquisa com uma abordagem
quali-quantitativa, a qual utilizou questiondrio como instrumento de coleta de informagodes.
Como ferramentas foi desenvolvido um site que funciona como fonte de pesquisa para um
jogo quiz que foi desenvolvido e disponibilizado na Play Store. Os resultados revelam que os
alunos consideram importante o tema doenca de Chagas ¢ importante, pois para eles o fato de
obter informagdes sobre essa assunto significa diminui as chances de ser acometido por tal
doenca. Todos os participantes disseram que tanto o site quanto o jogo foi util para obtencao
de conhecimento sobre o tema, e quase a totalidade demonstrou satisfacao quanto ao jogo. Em
suma, foi possivel concluir que a utilizacdo do site e do jogo quiz, aplicado ao contexto
escolar, teve uma grande aceitagao pelo publico tanto no ensino fundamental quanto no médio
e superior, na medida em que atuou como uma ferramenta didatica na assimila¢dao e
disseminacdo de informacgdes sobre os aspectos da doenca de Chagas de forma interativa,
ludica e prazerosa.

Palavras-chaves: TIMS. Mobile learning. Satde.



ABSTRACT

The technological advance in the last years has brought several modifications in several
sectors, mainly in the education. In the school context, the Mobile and Wireless Information
and Communication Technologies (TIMW) offers a modality called "mobile learning" which
has proven to be a very effective tool in the dissemination of different types of knowledge,
assisting in the process of teaching and learning and enabling the student to access content of
interest within or outside the school environment. From this perspective, the objective of this
research was to gather and make available information from sources of reliable research, and
through technological tools to make learning playful and enjoyable on the subject of Chagas
disease and to analyze the performance of these tools. It is a research with a qualitative-
quantitative approach, which used a questionnaire as a tool for collecting information. As a
tool we developed a site that acts as research source for a quiz game that was developed and
made available in the Play Store. The results reveal that the students consider important the
topic Chagas disease is important, because for them the fact of obtaining information on this
subject means decreases the chances of being afflicted by such disease. All participants said
that both the site and the game was useful for gaining insight into the subject, and almost all
of it demonstrated satisfaction with the game. In conclusion, it was possible to conclude that
the use of the quiz site and game, applied to the school context, was widely accepted by the
public in elementary and middle schools, as it acted as a didactic tool in assimilation and
dissemination information on aspects of Chagas disease in an interactive, playful and
enjoyable way.

Keywords: TIMW. Mobile learning. Healh.
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1 INTRODUCAO

O avango tecnoldgico nos ultimos anos trouxe varias modificacdes em diversos
setores, principalmente na educagao (SANTOS et al, 2015). Os efeitos deste avanco
tecnoldgico tem resultado em novos métodos de aprendizagem que fogem do tradicionalismo,
dando oportunidades as pessoas de todas as faixas etérias, aprenderem de acordo com sua
disponibilidade de tempo (MOURA, 2010).

As Tecnologias de Informagao e Comunicagao Mdveis e Sem Fio (TIMS) no contexto
escolar, tem-se mostrado uma ferramenta muito eficaz na disseminacao de diversos tipos de
conhecimento, auxiliando no processo de ensino-aprendizagem e possibilitando ao aluno o
acesso a conteudo de seu interesse dentro ou fora do ambito escolar (DUTRA, 2016).

Dentre as TIMS, existe uma modalidade denominada “mobile learning”
(aprendizagem movel) que ocorre fora da sala de aula. A mobile learning, através de jogos
eletronicos ¢ uma ferramenta inovadora e muito eficiente, despertando o interesse de varios
pesquisadores (DUTRA, 2016).

Segundo Costa (2004), os jovens “nao podem viver sem a presenca dos celulares em
suas vidas”, desta forma, o uso constante de celulares pode tornar-se um grande viés
educacional, no qual a constru¢do do conhecimento pode ocorrer em qualquer local e
qualquer horario.

O uso de recursos tecnoldgicos, pode ajudar o professor a preparar melhor sua aula,
modificar o processo de avaliacdo e de comunicagao com os alunos e seus companheiros de
trabalho (CABRAL; LEITE, 2008). Para que o professor utilize a tecnologia de forma a
alcancar seus objetivos, ¢ necessario empenho, dedicacdo e motivagdo frente as mudangas
implicadas na insercao da tecnologia na educacao (SCHOSSLER et al., 2012).

De acordo com Kirriemuir e McFarlene (2004), atualmente cerca de trés quartos (3/4)
dos jovens jogam videojogos regularmente, tornando-se objetos de cultura desta geragao
tecnoldgica. Diante de um desafio como o jogo quiz, os estudantes precisam colocar em
pratica todas suas competéncias (KETAMO, 2007).

As novas tecnologias so terao sentido a partir de uma mudanca da postura pedagdgica
do professor e com um repensar deste sobre sua propria pratica, ao conceber que existem
outras maneiras de explorar e representar o mundo (ABENSUR; TAMOSAUSKAS, 2011).

A implementacao de estratégias integradas de educacao e satude, junto as escolas tendo
como alvo a capacitagdo e esclarecimento em relacao aos vetores e as diversas formas clinicas

de doencas, métodos de diagndsticos, formas de prevengdo, controle e tratamento, podera
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trazer resultados positivos junto a comunidade como forma de promog¢ao do conhecimento
(DIAS, 1985).

Conforme a Organizacdo Mundial da Saude (OMS) no cenario atual, a Doenca de
Chagas apresentou 12 mil mortes por ano em 21 paises da américa latina em 2010. Nesta
perspectiva Pinto (2008), ressalta que se trata de um problema de saude publica que afeta
principalmente populacdes pouco favorecidas quanto ao aspecto socioecondmico e cultural.

Criancas e adolescentes podem ser porta-vozes e divulgadores de programas de
controle na comunidade, sendo muitas vezes um veiculo de conhecimento para os proprios
pais, portanto ¢ de grande importancia que o aprendizado sobre a doenga de Chagas e seus
vetores comece na infancia (GARCIA-ZAPATA, 1991).

Pires et al. (2013), comenta que as abordagens nos livros didaticos sobre a doenga de
Chagas apresentam-se de forma superficial ou ausente, o que de certa forma fomenta uma
busca por informagdes mais sedimentadas sobre esse assunto.

O desenvolvimento da aprendizagem movel efetiva depende da capacidade do
professor de estruturar um ambiente inovador, potencializando as possibilidades positivas dos
aparelhos moveis (UNESCO, 2013). Entretanto, este tipo de aprendizagem, geralmente
difunde a ideia de que os dispositivos méveis sdo contrarios ao processo de aprendizagem,
pois geralmente nao sdo permitidos dentro da escola e em diversas instituigdes de ensino
(UNESCO, 2014).

Devido a velocidade com que as informagdes tém sido propagadas, gragas ao avango
da tecnologia, faz-se necessario a adocao de métodos pedagdgicos inovadores que possam
potencializar o processo de aprendizagem e despertar o interesse dos estudantes sobre o tema
doenca de Chagas.

Assim, esta pesquisa teve como objetivo geral reunir e disponibilizar informagdes
provenientes de fontes de pesquisas confidveis, e por meio de ferramentas tecnologicas tornar
a aprendizagem ludica e prazerosa sobre o tema doenca de Chagas. E como objetivos
especificos: desenvolver um site sobre doenca de Chagas; criar um jogo quiz (mobile que ¢é
para dispositivos moveis) e aperfeicoa-lo e por fim avaliar o desempenho destas ferramentas

no processo de ensino sobre a doenca de Chagas.
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2 METODOLOGIA

2.1 PLANEJAMENTO DA PESQUISA

Esta pesquisa esteve pautada em uma abordagem qualitativa com analise complementar
de dados quantitativos, pois, como afirma Oliveira (2010), na escolha por uma pesquisa
qualitativa € possivel realizar uma analise do tema a partir de dados quantitativos. O
procedimento utilizado para coleta de informagdes foi o questionario, pois possibilita medir
com melhor exatidao o que se deseja.

O publico-alvo alcangado foi estudantes de uma escola municipal de Chapadinha -
MA, que compdem duas turmas do 8° ano, trés do 9° ano do ensino fundamental, e trés turmas
do 1° ano do ensino médio de uma escola estadual do Maranhdo, ambas do turno matutino.
Também participaram da pesquisa, pessoas com ensino médio completo, superior incompleto

e completo.

2.2 CONSTRUCAO DO SITE BIOWEBCHAGAS

Inicialmente buscou-se selecionar cautelosamente informagdes advindas de artigos
periddicos contidos no Scielo (Scientific Electronic Library Online) e também do portal
Fundagdo Carlos Chagas, para dar suporte na elaboracdo do site, denominado

<www.bilowebchagas.wixsite.com/tecno>.

A producao do site se deu através da plataforma “Wix.com”, a qual oferece uma
ferramenta chamada “arrasta e solta” que permite a constru¢do do ambiente virtual de forma
mais agil e de facil manuseio, isto €, sem que haja conhecimento sobre programagao.

Neste espacgo virtual as informagdes foram organizadas de modo que o conteudo sobre
a Doenca de Chagas fosse repassado de forma a facilitar a aprendizagem. O layout do site foi
dividido em abas. Na aba Pagina Inicial foram definidos os seguintes topicos: Origem da
doenca, Morfologia, Ciclos, Habitat, Distribui¢do Geografica, Transmissdo, Sintomas,
Diagndstico, Tratamento, Profilaxia e Vetores. Além das informagdes disponibilizadas em

formato de textos, o site também foi constituido de imagens ilustrativas e videos (Figura 1).
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Figura 1: Site sobre a Doenga de Chagas.

Panstrongylus megistus Triatoma rubrovaria Triatoma carcavalloi Triatoma infestans Triatoma oliveirai

DOENCA DE CHAGAS

Piagina inicial Quem somos Arrigos e Projetos

Galeria de fotos Fale conosco

Origem Habitat
A maioria das espécies de barbeiro habita os ambientes silvestres, ninhos de gambas, tocas de
Taxonomia tatu e uma série de outros diferentes habitats, apresentando preferéncia por abrigos em pedras,
esconderijos de animais no solo e palmeiras, cada género apresentando sua especificidade.

Morfologia

Ciclos PR N RS

Fonte: Elaborado pelo autor (2018).

2.3 DESENVOLVIMENTO DO JOGO QUIZ MOBILE

Inicialmente, foi feita a constru¢ao do design grafico do jogo através do programa
Adobe PhotoShop CC 2018. Posteriormente todos os graficos feitos, foram importados para o
Unity3D.

As cenas do jogo foram montadas em plano 2D (havendo apenas dois eixos: vertical e
horizontal) através do programa Unity3D versao 2017.3. A Programacgdo foi feita através de
scripts escritos numa extensdo dentro do Unity3D, chamada de MonoDevelop que aceita
varios tipos de linguagens de programacao, porém a linguagem escolhida foi “C Sharp” (C#).

Para garantir o bom funcionamento do jogo foi revisado todo o cddigo-fonte e
posteriormente compilado para o sistema operacional Android. Em seguida a versao 1.0 do
jogo foi disponibilizado na Play Store.

O jogo recebeu o nome de ChagasQuiz e consiste em perguntas (ndo-aleatorias) e
respostas objetivas (onde somente uma alternativa ¢ correta) sobre a Doenca de Chagas. Tal
ferramenta leva o estudante a um ambiente virtual totalmente novo e interativo, onde os
estudantes podem testar seus conhecimento adquiridos e aprender sobre o tema. A vontade de
alcancar pontuacdes maximas faz com que o aluno estude mais sobre o assunto, e para
auxiliar os alunos na resolugdo das perguntas foi desenvolvido o site

<www.biowebchagas.wixsite.com/tecno>. O jogo foi criado de modo a possibilitar que os

alunos pudessem participar da otimiza¢do e implementagdo do jogo por meio de sugestdes

online.
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Na tela inicial do jogo foi adicionado um fundo de tela, apresentando um ambiente
natural e preservado, sendo que todos os itens graficos criados prezaram por tornar mais
agradavel fazendo uso de animacdes, som ambiente e efeitos sonoros quando o jogador
acertava a alternativa; caso contrario (ndo acertasse nenhuma alternativa) ndo seria
reproduzido nenhum som.

Em relacdo a interface do jogo este ¢ de facil navegacao e ao ser iniciado o jogo ¢
apresentado a tela inicial que possui quatro botdes: o botao de antincio do site, que auxilia nos
estudos (ao apertar o participante era redirecionado para o site); o de iniciar o jogo (em
verde), o de zerar pontuagdo (em vermelho), caso o participante queira tentar pontuar
novamente; € o botdo de som, onde ele desativa ou ativa o som ambiente e efeitos sonoros

(Figura 2).

Figura 2: Tela Inicial do jogo.

e

o
N

Zerar
Pontuagio

. Desetopment B

Fonte: Elaborado pelo autor (2018).

O participante ao apertar o botdo de iniciar o jogo ¢ direcionado para a tela de temas,
na qual ¢ apresentado 2 temas: 1 — Caracteristicas gerais e 2 — Transmissao e Preven¢do. Em
cada tema ha 9 perguntas especificas, que contemplam assuntos de Ciéncias/Biologia. Esta

tela também mostra a pontuacao ja obtida em cada tema (Figuras 3 ¢ 4).
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Figura 3: Tela de selegao de temas Figura 4: Tela de selegao de temas

(Caracteristicas Gerais). (Transmissao e Prevengao).

\ I
Caracteristicas Gerais Transmissdo e Prevenciio
Voce acertou 9 de 9 questoes! Vocé acertou 0 de 9 questoes!
< <

Fonte: Elaborado pelo autor (2018). Fonte: Elaborado pelo autor (2018).

Cada pergunta apresentava quatro alternativas respostas (A, B, C e D), mas apenas
uma era correta. Quando a alternativa correta é escolhida emiti um efeito sonoro, e a escolha
de uma alternativa errada ndo emite efeito sonoro. Caso o participante quisesse realizar
alguma queixa sobre pergunta ou resposta, o0 mesmo tem a sua disposicdo uma tecla que o
permite fazer suas reclamagdes ou sugestdes, dessa forma o estudante possui um papel ativo

no desenvolvimento do jogo (Figura 5).



20

Figura 5: Tela com a pergunta e suas alternativas possiveis.

L:.D)

Qual & o pais no mundo que tem o maior
percentual de contaminagdo da doenga de
Chagas entre os seus habitantes?

Bolivia.
Brasil.

Colémbia.

. ) Respondendo 5 de 9 perguntas.

[ Nao concorda com a pergunta?
e |
Fonte: Elaborado pelo autor (2018).

Apds o término de todas as perguntas, a pontuagdo do participante com o total de
acertos ¢ exibida. Nesta tela de pontuagdo, existem trés botdes que correspondem: voltar
para tela inicial; voltar para tela de selecao e jogar novamente o tema. Na parte inferior ¢
exibido novamente o botiao de anfincio e abaixo dele, o botdo “Por gentileza, avalie o jogo:
Cliquei aqui”. Entdo o participante, ¢ redirecionado para o questionario online onde a

avaliacao do jogo sera realizada (Figura 6).

Figura 6: Tela de pontuacao.
Q)
w0
w 9 e

Vocé acertou 9 de 9
perguntas

Quiz

biowebchagas’com

Por gentileza avalie o jogo
CLIQUE AQUI. |

Fonte: Elaborado pelo autor (2018).
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2.4 AVALIACAO PELOS ALUNOS SOBRE O JOGO

A avaliagdo do jogo quiz foi realizada por meio de um questiondrio online utilizando o
Google Docs, vinculado ao Gmail. O acesso dos participantes ao questionario ocorreu por
intermédio do jogo, de modo que quando o questionario era finalizado as respostas eram
redirecionadas para uma planilha do Excel. E ao final da pesquisa o jogo foi submetido a

algumas altera¢des no intuito de atender as sugestdes dadas pelos participantes.
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3 RESULTADOS E DISCUSSAO

3.1 CRIACAO DO SITE

A plataforma Wix.com ¢ uma ferramenta gratuita e de facil manuseio o que faz desta
uma 6tima alternativa para pessoas leigas em programagao ou webdesign que desejam criar

sites educativos.

3.2 CRIACAO DO JOGO CHAGASQUIZ (MOBILE)

A principal dificuldade enfrentada para o desenvolvimento de jogos ou aplicativos ¢ a
disponibilidade de informacdes de forma gratuita e coerente, para que pessoas leigas
consigam entender a sua utilizacdo e conseguir por os conhecimentos em pratica, tendo em
vista que as linguagens de programagao sdao cddigos complexos. Para professores de
licenciatura, que ndo sdo da area de informatica, a criacao e desenvolvimento de aplicativos se
torna quase impossivel.

Neste caso ¢ necessario a implementagdo de disciplinas que desenvolvam as
capacidades tecnoldgicas basicas dos docentes afim de fazer com que consigam desenvolver

aplicativos, que possam contribuir para o processo de ensino.

3.3 AVALIACAO DO JOGO E SITE

Dos 98 participantes que avaliaram o jogo, 37% pertenciam tanto ao 9° ano do ensino
fundamental, como ao 1° ano do ensino médio, e 15% ao 8° ano do ensino fundamental. Entre
os participantes também haviam pessoas que ja concluiram o ensino médio (3%), alguns com

ensino superior incompleto (4%) e ensino superior completo (4%) (Figura 7).
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Figura 7: Perfil do publico-alvo.

® 1° Ano - Ensino Médio

® 8° Ano - Ensino Fundamental

® 9° Ano - Ensino Fundamental
Ensino Médio Completo

B Ensino Superior Completo

® Ensino Superior Incompleto

Fonte: Dados da pesquisa (2018).

Considerando que o aparecimento do barbeiro esta amplamente condicionado ao local
em que as pessoas residem, investigou-se em que localidade estava situada a residéncia dos
participantes, cerca de 96% dos participantes eram da zona urbana e apenas 4% da zona rural
(Figura 8). Conforme a World Health Organization (2008), o crescente €xodo rural nas
décadas de 70 e 80 promoveu mudangas nos padroes tradicionais de epidemiologia da doenga

para uma infec¢do também urbana.

Figura 8: Localizagdo das moradias no perimetro urbano ou rural.

4%

M Rural

m Urbana

Fonte: Dados da pesquisa (2018).

Segundo Dias et al. (2002) até meados da década de 1970 o risco de transmissdo de

Tripanosoma cruzi estava diretamente ligado a pobreza e as mas condi¢des de moradias da
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populagdo em 4reas endémicas. Levando em conta esta informagao, buscou-se saber qual o
tipo de estrutura arquitetonica das residéncias dos participantes, 91% possuem casa construida

de alvenaria; 7% possuem casa construida com adobe, e 2% possuem casa feita de taipa

(Figura 9).

Figura 9: Tipo de estrutura arquitetonica das residéncias.

H Adobe

® Alvenaria (Tijolo)

B Taipa

Fonte: Dados da pesquisa (2018).

As construcdes de pau a pique carregam um estigma relacionado a doenca de Chagas,
no entanto, construgdes de alvenaria podem também abrigar insetos quando hé rachaduras e
fendas, favorecendo a instalagdo nessas aberturas. Entretanto, se construida de forma
adequada, devidamente rebocada e coberta, ndo ha o perigo da instalacdo do barbeiro nas
paredes ou mesmo da degradacgao do pau a pique (BARROSO, 2016).

Quando avaliada a importincia do tema para os participantes, 97% dos participantes
responderam que SIM, o estudo sobre doenga de Chagas ¢ importante; e apenas 3%
responderam que NAO (Figura 10).

Em um levantamento entomologico, realizado em 1996, foram capturados 290.576
exemplares de triatomineos no Brasil, sendo 201.156 na regidao Nordeste, 1.240 no estado do
Maranhao. Dos triatomineos capturados no Brasil, cerca de 1% dos barbeiros estavam
infectados pelo parasita 7rypanosoma cruzi, enquanto no estado do Maranhao cerca de 35,8%

dos exemplares estavam infectados (CUTRIM et al., 2010).
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Figura 10: Percepcdo da importancia de estudar a doenca de Chagas.

® Nao

H Sim

Fonte: Dados da pesquisa (2018).

Dentre os 95 participantes que confirmaram a importancia da doenga de Chagas, 82
justificaram as suas respostas. A maioria (75%) associaram que a importancia do estudo ¢
para “prevenir contra a doen¢a”.

As mudangas nos padrdes epidemiolégicos da doenca, segundo Cutrim et al. (2010),
tem provocado surtos no niimero de casos associado ao consumo de alimentos contaminados,
invasdo humana dos habitats silvestre consequentemente a aproximagdo destas pessoas a
animais silvestres, contribuindo para o aumento de contaminacao pela doenga. E para tanto
faz-se necessario conhecimento de outros aspectos além de medidas de controle e prevencgao,
como: diagnostico, principalmente transmissao, sintomas entre outros.

Alguns participantes conseguiram desenvolver um conceito mais elaborado, onde
citaram estes aspectos fundamentais da referida doenga. Na Tabela 1, encontram-se

destacados os conceitos dos estudantes do ensino fundamental e médio.
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Tabela 1: Anélise das justificativas sobre a importancia de estudar a doenga de Chagas.

Participantes Formacao Justificativas
19 9° Ano do Ensino | Porque se ndo cuidar pode matar.
Fundamental
23 9° Ano do Ensino | A partir do momento que aprendemos mais sobre uma
Fundamental doenga, fica muito mais facil lidarmos com ela. Pois,
iremos descobrir suas causas, efeitos, tratamentos e 0 mais
importante que € a prevencao.
38 9° Ano do Ensino | Porque estd falando sobre uma doenga muito perigosa e
Fundamental com esse aplicativo facilita o conhecimento sobre o
besouro de chagas.
47 9° Ano do Ensino | Por que essa doenga e muito “cilenciosa”, e as pessoas
Fundamental tem que se prevenir porque depois que pega ¢ muito ruim
de tirar e pode até morrer.
48 9° Ano do Ensino | Por que temos que se cuidar por que a doenga chega e a
Fundamental gente ndo percebe.
54 9° Ano Ensino do | Sim, porque eu acho que tem muita gente com essa
Fundamental doenga e ndo sabe por falta de conhecimento.
57 9° Ano Ensino do | Porque através dele, podemos ter informagdo sobre a
Fundamental doenga e assim ajudando as pessoas a ter cuidado quando
for consumir algum alimento e entre outros.
02 1° Ano do Ensino | Pois, apesar de ser controlada, muitas pessoas ndo sabem
Médio sobre essa doenga, deixando-as vulneraveis, pois podem
ter a doenga sem mesmo saber o que elas tem.
45 1° Ano do Ensino | Por existirem milhares de casos todos os anos e algumas
Médio pessoas ndo saberem lhe dar com os sintomas, com a
doenga em si, por falta de conhecimentos.
74 1° Ano Ensino do | Sim. Pois pode ajudar as pessoas que sofrem com a
Médio doenga
90 1° Ano do Ensino | Pra que conhegamos ¢ para sabermos o que fazer quando
Médio formos picados.
94 1° Ano do Ensino | Porque é uma doenga silenciosa e muitos tem que saber os

Médio

sintomas ¢ a forma prevencao.

Fonte: Dados da pesquisa (2018).
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Para avaliar o grau de dificuldade das perguntas, foi questionado sobre como eles
classificavam o nivel das perguntas, 55% dos participantes responderam que estava FACIL e
45% responderam que estava DIFICIL e ninguém respondeu que estava extremamente dificil
(Figura 11). Os estudantes relataram que nunca tinham estudado parte dos assuntos abordados

no jogo.

Figura 11: Classificac¢do da dificuldade das perguntas, pelos participantes.

m Dificil

m Facil

Fonte: Dados da pesquisa (2018).

Embora haja melhores condi¢des na estrutura da escola ¢ notorio que o processo de
ensino se prende somente ao livro didatico (VERCEZE; SILVINO, 2008). Para Mohr (2000),
Santos (2005) e Léo (2007) a abordagem nos livros didaticos sobre doencas negligenciadas ¢
superficial e incompleta, apresentando somente sobre a transmissdo, mas de forma bem vaga.

Martins (2012), ao analisar conteudos sobre a saude em um livro de ensino médio,
observou que aspectos comportamentais, sociais € ambientais envolvidos na doenga de
Chagas e, muitas vezes, cruciais para o contagio sdo omitidos. Sabendo disto, viu-se a
necessidade de diminuir o nivel de complexidade das perguntas para que os alunos nao
tivessem tanta dificuldade para responder as questdes que compdem o jogo.

Segundo Pires et al. (2013), jogos didaticos que relacionam-se com saude podem atuar
como ferramenta essencial para abordar varios temas no decorrer da trajetoria escolar. Tal
percepcao respalda, nesta pesquisa, o questionamento quanto ao grau de utilidade do jogo
para conhecimento sobre a doencga de Chagas, em que 100% dos participantes afirmaram que
0 jogo foi util para obtengdo de informagdes sobre o tema.

Quando questionou-se a utilidade do site, 100% dos participantes que acessaram o site,

responderam que foi util, pois atuou como fonte de auxilio em busca da resposta correta
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durante o jogo. Ressalta-se que ambas perguntas tiveram resultados satisfatorios. Estas
ferramentas proporcionam o desenvolvimento de vérias habilidades cognitivas como:
pensamento analitico e estratégico para resolucdo de um problema, planejamento e execugdo
de agdes para se adaptar facilmente a mudangas, fazendo com que o aluno reconstrua seu
proprio conhecimento (LOPES; OLIVEIRA, 2013).

Para Miranda (2001), mediante o jogo didéatico varios objetivos podem ser atingidos
em relacdo a habilidades cognitivas como: afeicdo (criando lagos de amizades e afetividade);
desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade reconstruindo seu conhecimento e
motivagado através de desafios e criatividade.

Gragas ao avango tecnologico o professor tem conseguido inovar a sua pratica
pedagdgica utilizando tais recursos tecnoldogicos para complementar sua aula, tornando o
processo de ensino-aprendizagem mais dindmico e prazeroso (REIS; NOVAES, 2016).
Quanto ao grau de satisfacdo dos participantes, 91% dos participantes demonstraram
satisfacdo, enquanto 9% estavam insatisfeitos (Figura 12). Podemos avaliar, a partir disso, que
0s participantes gostaram muito do jogo, de tal modo que 95% dos participantes

recomendariam para outras pessoas enquanto somente 5% ndo recomendaria (Figura 13).

Figura 12: Grau de satisfagao do jogo.

M Insatisfeitos

m Satisfeitos

Fonte: Dados da pesquisa (2018).
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Figura 13: Participantes que recomendariam o jogo.

® Nao

B Sim

Fonte: Dados da pesquisa (2018).

Em uma cultura na qual os comportamentos sdo cada vez mais influenciados pelos
ambientes digitais, os jogos aparecem como importante recurso dos processos de ensino-
aprendizagem por trabalhar aspectos como pensamento reflexivo e trabalho colaborativo
(REIS; NOVAES, 2016). Assim buscou-se verificar a frequéncia com que aplicativos foram
utilizados pelos professores para fins didaticos durante a formagdo dos participantes. Foi
possivel observar que apesar do grande potencial visto em tecnologias didaticas 64% dos
participantes disseram que NUNCA foi utilizado por nenhum professor, 28% respondeu que
ja foi utilizado UMA VEZ e apenas 8% dos participantes relataram ter sido usado VARIAS
VEZES (Figura 14).
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Figura 14: Frequéncia do uso de aplicativos para fins didaticos ao longo da

vida escolar dos participantes.

® Nunca
B Uma vez

m Varias vezes.

Fonte: Dados da pesquisa (2018).

Muitos justificaram que na escola era proibida a entrada ou uso de celulares, diante
disso Torres et al. (2013, p.103) corroboram com essa ideia ao dizer que professores e
diretores pertencem a geragdes que nao veem dispositivos eletronicos e internet como um
meio educativo para integragdo ao mundo.

Para Gomes et a (2001), a ideia de jogos encontra-se associada ao prazer, sendo
considerado pouco importante para formagdo de criancas e adolescentes, logo o que se
percebe € que o uso de jogos como meio educativo ndo era bem aceito no ambiente escolar,
mas este pensamento foi mudando ao longo dos anos, e atualmente tem sido adotado como
um instrumento ludico e capaz de despertar a curiosidade dos alunos nas mais diversas
disciplinas.

Ao final do questionario todos os participantes puderam colocar sugestdes de como
melhorar o jogo, tendo em vista que embora o grau de satisfagdo tenha sido alto ainda havia
participantes insatisfeitos (Tabela 2). Diante disto, serdo feitas mudangas e inser¢des de novos

recursos no jogo, conforme descrito na Tabela 3.
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Tabela 2: Analise das sugestoes dos participantes.

Participantes Sugestao

02 Aparecer apds a resposta escolhida, caso ela tivesse

errado, alternativa correta.

03 Mais outra categoria com mais perguntas.

07 Colocar mais perguntas e imagens para melhor
entretenimento.

10 Quando fosse direcionado para o site, poderia ir direto no

topico que estd a resposta. Mas eu compreendi o fato de
direcionar pra area principal do site para que as pessoas

conhecam o todo e nao busque somente a resposta.

31 Na minha opinido deveria ter algumas atividades

mostrando imagens do mosquito barbeiro.

45 Adicionar mais perguntas e adicionar significado de
palavras que ndo sdo familiares para quem ndo tem
conhecimento nenhum da doenga. Por exemplo: A palavra
"Vetor" por o significado de vetor no rodapé da pagina na

hora da pergunta.

Fonte: Dados da pesquisa (2018).

Tabela 3: Novos recursos do jogo de acordo com as sugestdes dos participantes.

NO

Novos recursos do jogo

Foi reduzido a dificuldade das perguntas.

Perguntas aleatorias.

Agora possui 4 modos de jogos diferentes.

Requisito de nota para passar para proxima fase.

Tempo para responder entre 30 segundos a 1 minuto cada pergunta.

Q| | A W N ==

Agora as cores das alternativas mudam, verde para certa e vermelha para errada.

7

Painel de configuracdes de som ambiente, feitos sonoros e zerar pontuacao.

Fonte: Dados da pesquisa (2018).
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4 CONSIDERACOES FINAIS

A criagao de sites pela plataforma Wix < www.wix.com >, tem se mostrado uma
ferramenta extremamente util, possibilitando que qualquer pessoa possa criar seu site de
forma facilitada e eficaz, podendo ter acesso a varios recursos (aplicativos, formularios e
dentre outros) para seu site. No entanto, para ter total dominio sobre o site at¢ mesmo sobre o
endereco do site ¢ necessario pagar por isto, limitando sua liberdade.

Quanto a desenvolvimento de jogos em si, € algo permeado por muitas dificuldades,
isto ¢, as linguagens de programag¢dao e as informagdes disponiveis sobre estas sao
disponibilizadas de forma complexa e a maioria dos programas utilizados, sdo em inglés
dificultando ainda mais o processo para pessoas que nao falam esta lingua estrangeira.
Geralmente nos cursos de licenciatura nao oferecem suporte suficiente, nem mesmo para
desenvolver capacidades tecnologicas basicas, deixando os futuros docentes inseguros quanto
ao uso destas tecnologias no processo de ensino. Neste caso, o profissional teria que buscar
por conta propria se adequar as tecnologicas através de videos aulas, apostilhas
especializadas, e muitas das vezes tendo que recorrer a cursos quase que inacessiveis por
conta do alto custo.

Entretanto existem op¢des para criacdo de aplicativos para pessoas leigas em
programac¢ao, como por exemplo a plataforma Fabrica de Aplicativos <

www.fabricadeaplicativos.com.br >, que oferece ferramentas para criagdo do seu proprio

aplicativo para celular de forma gratis. Porém, com algumas restricdes quanto a
personalizacao do aplicativo e recursos, necessitando pagamento para ter acesso a0s mesmos.

Para jogos, mais especificamente educativos, existe a plataforma <

www.fazgame.com.br > que oferece excelentes video aulas sobre como fazer seu jogo de
forma facilitada. No entanto, também € preciso pagar para ter acesso a recursos adicionais e
posteriormente publicar o game criado.

Tais alternativas sdao excelentes saidas para profissionais que ndo possuem
conhecimento sobre programacao, porém, € necessario um alto investimento para ter acesso a
todos os recursos destas plataformas por periodos prolongados.

Portanto, em linhas gerais, a utilizagdo do jogo quiz e site, aplicado ao contexto
escolar, teve uma grande aceitacdo pelo publico tanto no ensino fundamental quanto no médio
e superior, na medida em que atuou como uma ferramenta diditica na assimila¢do e
disseminacdo de informacdes sobre os aspectos da doenca de Chagas de forma interativa,

ludica e prazerosa.
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APENDICES



APENDICE 1

Pesquisa de Satisfagao - ChagasQuiz

Pesquisa para avaliar o seu grau de satisfagdo com o jogo.

*Obrigatdrio

Qual sua formacgao ou ano que esta cursando? *
7° Ano - Ensino Fundamental

8° Ano - Ensino Fundamental

9% Ano - Ensino Fundamental

1% Ano - Ensino Médio

2° Ano - Ensino Médio

3° Ano - Ensino Médio

Ensino Superior - Completo

O O0OO0OO0OO0OO0OO0O0

Ensino Superior - Incompleto

Qual a localizagao da sua moradia? *

(O Urbana

O Rural

Qual o tipo de material foi usado na construcdo da sua casa? *
(O Alvenaria (Tijolo)
(O Adobe

(O Taipa

(O Outro material

Vocé acha que o tema Doenca de Chagas € importante para ser
estudado? *

O sim
(O Nio



Se sua resposta anterior for sim. Justifique. Porque acha que o
tema Doenca de Chagas € importante para ser estudado?

Avalie alguns aspectos do jogo *

Facil Dificil Extremamente dificil

Pelo seu
conhecimento, vocé

acha que a dificuldade O O O

das perguntas do jogo
foi:

Vocé achou o jogo util para prevengao e conhecimento geral
sobre a Doenca de Chagas? *

O sim
(O Nizo

0 site possui muitas informagdes sobre a Doenca de Chagas,
foi util de alguma forma para seu aprendizado? *

Em relag3o ao site BioWebChagas.
O sim
(O Nao

Avalie o seu grau de satisfagao. *
(O satisfeito

(O Insatisfeito

Vocé recomendaria o jogo a outra pessoa? *
O sim
(O Nao



Durante sua vida escolar, o professor ja utilizou aplicativos de
celulares, para fins educativos?

(O Nunca

(O Umavez

(O Vvarias vezes.

Na sua opinido o que poderia ser melhorado ou implementado
no jogo?

A suaresposta

SUBMETER

Questionario disponivel em:<https://docs.google.com/forms/d/e/1 FAIpQLSciA ZhJv-
07LNLuCHOULDx3-LFB2wlODpTSd7T122Ylvczgw/viewform>.




