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INTRODUCAO MATERIAS E METODOS Manual
» Pesquisa aplicada (PA) — Construcao de Material Didatico
« Setor de EEE cresce exponencialmente, acelerado pela + Qualitativa — Buscou saber verificar junto aos especialistas em PC
obsolescéncia programada e perceptiva e com ele o volume de e Sustentabilidade se o material criado era eficiente no S
REEE. transmissdo do conhecimento de LR de REEE : *5 Zei R o, T —
+ Os REEE contém substancias raras e valiosas e muitos materiais eV, g S, ¥ F

com potencial de reciclagem (sdo 65 milhdes de doélares/ano)
* Mas possuem substancias toxicas (podem causar centenas de

doencas, contaminar solo, ar e agua, se nao tratadas . } . , Elementos de gamificagdo no Jogo Green
adequadamente) Os 9 passos instrucionais de Gagné Tech (Toda et al. 2016)
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Avaliagdo do Material: 10 Heuristicas de Nielsen (Nielsen, 1995)

oA 20% & tratad N N 12 - Visibilidade do status do | 62 Reconhecimento em vez
ASNES 20 (& Ul 0 e R I NE, 3 ‘ Nome da ag&o: Durag&o: 20 sistema de recordag&o
* A LR de REEE surge como importante solucdo, mas exige . Apresgntar Fornecer Jogo Green Tech minutos
tomadas de decisdes complexas de todos os atores da cadeia, Ganhar a atengéo material de e : 2% - Relagdo entre o sistema 74 - Flexibilidade e
que precisam ter consciéncia do impacto de suas atitudes e estimulo Narrat Pr?g”eda}d?%: <Ges / € 0 mundo real ClEEed e L2
R arrativas / Pressdo/ Decisdes : : ”
motivacao para cooperarem. _ Fornecer : o i 32- Controle e liberdade do 82- Design estético e
* 0 Pensamento Computacional (PC) surge como uma alternativa Informe}r $obreo orientagso p/ Avaliar o 9 USUArio minimalista
viavel para o ensino de LR de REEE, pois ele é capaz de objetivo aprendizagem desempenho Feedback: . o . A A
apresentar uma visdo simplificada de grandes problemas, - Reputagio: / Pontos / Congquistas / - CEnsiienst & peelibes d_g 'A”:.de 2 EEEIEEET,
facilitando o seu entendimento e resolucéo. PC é essencial para . " - Melhorar a Progresso EUEEEE T B
. ~ o Estimular lembranca Pratica (Emergir . de erros
ajudar a resolver as complexas questdes de sustentabilidade. Em de pré-requisitos a performance) retengao da Comentérios/Acompanhamento:
seu estudo, os autores usam um jogo para ensinar sobre gestdo transferéncia Regras de pontuacéo ' 5% Prevencédo de erros 10%- Ajuda e documentagéo

de Residuos Sélidos Urbanos.
A gamificacdo no processo de aprendizagem, a qual permite
melhorar o engajamento nos estudos e reteng¢édo do conhecimento

OPC apllcado ao ensino de LR de REEE » O encadeamento das ideias foi destacado de forma positiva, mas seria importante criar um
elemento que mostrasse o processo da aula e no jogo (12)

» Arelacdo do material utilizado e adequacéo da linguagem obteve média 5 (22)

*+ O uso de PC ajudou no processo de controle e liberdade do usuario. Ajudando-o a tomar
melhores decisdes, (3%), assim como permitiu autonomia e flexibilidade na tomada de deciséo (72)

» Todo material apresentou alto indice de consisténcia e padréo. Mas a limitacdo de ndo poder
customizar o personagem no jogo foi apresentada como negativa (4%). Entretanto, o design foi
importante para ajudar na construgcdo do conhecimento (8%).

» A estrutura da aula, baseada em Gagné, e Idgica do PC ajudaram a prevenir erros (5%) e melhorar
a memorizagado do conteudo. (6%)

Pergunta de pesquisa I —
Como o uso de PC pode ajudar no ensino de LR de REEE? atores e Etapas

Obijetivo Geral

Objetivos Especificos 30 - |denfiticar

fibiEre 49 - Criar * Os alertas apresentados no Manual (92) ajudaram a prevenir erros. Além do Manual, que servio
impactarg o l6gica para como material de apoio, a estrutura légica do PC permitiu melhorar a tomada de decisao de forma
e d e il 174 a

Cada etapa processo de generallzavel (10 )

» A material apresentou alto nivel de usabilidade (4,8/ 5) média das heuristicas. E a gamificacéo foi

decisado e ; - 3 X eV - o3
eficiente no engajamento (os avaliadores repetiram o jogo até atingir a pontuagdo maxima).
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