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RESUMO

O presente trabalho apresenta a trajetdria para a producdo do game Aquafish Simulator, do
género simulacdo, pensado para o ensino de aquicultura, com o enredo acontecendo no proprio
cenério do IFPA/Campus Avancado Vigia, no municipio homénimo, no estado do Para. Os
principais objetivos do trabalho s&o: a) que o ensino por meio dos laboratérios virtuais cause
satisfacdo, seja divertido, agradavel, cativante (motivador) e interessante; b) que os laboratorios
virtuais estejam completamente de acordo com a teoria ensinada em sala; ¢) que o aluno consiga
compreender melhor os temas apresentados nos laboratérios virtuais; d) que o aluno se sinta
desafiado nas atividades propostas nos laboratorios virtuais e; €) que o0 game seja capaz de
promover imersdo no conhecimento. A metodologia adotada foi delineada conciliando as
necessidades especificas do mercado de trabalho (composto por aquicultores e gestores
publicos) e da academia (composto por alunos e professores) na definicdo dos laboratoérios e
das espécies aquaticas a serem simuladas. Essa populacdo foi consultada via questionarios
fechados. Também se fez necessario utilizar de grupo focal para o preenchimento do Game
Design Document (GDD) ou também conhecido como documentacdo de design de jogos
digitais. Para conclusdo do game foi necessario elaborar 4.976 arquivos distribuidos entre
imagens, sons, efeitos sonoros, cutscenes e arquivos XML, além de 8.327 linhas de cddigo de
programacdo. O game foi desenvolvido para multiplataformas, a saber: computadores com
sistema operacional Windows 32 bits, Windows 64 bits, Linux 32 bits, Linux 64 bits, celulares
Android e iOs, tablets e sites em HTML5. A versdo alpha do game foi testada com alunos e
professores do Campus Avancado Vigia para obter feedbacks. Ao final do trabalho, os usuarios
testadores do game quase que unanimemente confirmam que o0 game mostrou-se
completamente exitoso no tocante aos propdsitos aventados para 0 mesmo e uma conquista para
0 ensino de aquicultura e recursos pesqueiros do Campus Avancado Vigia.

Palavras-chave: Jogos de simulacdo. Aprendizagem virtual. Ambiente virtual de aprendizagem.
Aprendizagem ludica.



ABSTRACT

The present study presents the trajectory for the production of the Game Aquafish Simulator,
the genre simulation, thought for the teaching of aquaculture, with the plot happening in the
scenario of the Ifpa/Advanced Campus Vigia, in the homonymous municipality, in the state of
Para. The main objectives of this study are: a) that the teaching by means of virtual laboratories
cause satisfaction, fun, enjoyable, captivating (motivating) and interesting; b) that the virtual
laboratories are completely in agreement with the theory taught in room; c) that the student can
better understand the themes presented in the virtual laboratories; d) that the student feels
challenged in the activities proposed in the virtual laboratories and; e) that the game will be
able to promote immersion. The methodology adopted has been outlined by reconciling the
needs of the labor market (composed by farmers and public managers) and the academy
(composed by students and teachers) in the definition of laboratories and aquatic species to be
simulated. This population was consulted via closed questionnaires. It was also necessary to
use focal group to fill in the Game Design Document (GDD) or also known as design
documentation of digital games. For the conclusion of the game was necessary to produce 4.976
files distributed between images, sounds, sound effects, cutscenes and XML files, in addition
to 8.327 lines of programming code. The game was developed for Multiplatforms, namely:
computers with Windows 32-bits operating system, Windows 64-bits Linux 32-bits, 64-bits
Linux, Android and iOs phones, tablets and websites in HTML5. The alpha version of the game
was tested with students and teachers of Advanced Campus Vigia to get feedback. At the end
of the work, users testers of the game almost unanimously confirmed that the game has proved
to be quite successful in relation to the purposes suggested for the same and a win for the
teaching of aquaculture and fisheries resources of the Advanced Campus Vigia.

Key-words: Simulation games. Virtual learning. Virtual learning environment. Ludic learning.



Figura 1
Figura 2
Gréfico 1
Gréfico 2
Gréfico 3
Gréfico 4

Grafico 5

Grafico 6

Grafico 7

Grafico 8
Grafico 9
Gréfico 10
Gréfico 11
Gréfico 12
Gréfico 13
Gréfico 14
Quadro 1

Quadro 2

Quadro 3

Quadro 4
Quadro 5

Quadro 6
Quadro 7

Quadro 8

LISTA DE ILUSTRACOES

Categorias da ludicidade..........c.cccevveveiiieesi e,
Ciclo da transposicao didatica do conteddo.............c.ceeuvnnene
Producéo total de pescado (t) dos trinta maiores produtores
€M 2009 € 2010......ccouiiiiiiiieie e e
Producéo de pescado (t) da aquicultura dos trinta maiores
produtores em 2009 € 2010........ccccuvvririerieninesieeeeeeeeees
25 primeiros produtores e principais grupos de espécies
cultivadas no mundo em 2014..........ccccoevivieeieeiieniene e
Ranking da producéo aquicola mundial por continente em

Producdo mundial dos principais grupos de espécies de
animais aquaticos procedentes da aquicultura continental e
marinha e costeira €m 2014..........cccooeieienieieniee e
Ranking de producéo das principais espécies de peixes
produzidas no mundo e valores de comercializagéo.............
Producéo nacional de pescado (t) por meio da aquicultura
no Brasil no periodo de 2010 e 2011, discriminada por

Producéo de pescado (t) da aquicultura marinha em 2011,
discriminada por regido e Unidade da Federacdo..................
Producéo de pescado (t) da aquicultura marinha em 2011,
discriminada Por €SPECIE.........ccvvieereerieriee e,
Producéo de pescado (t) da aquicultura continental em
2011, discriminada por regido e Unidade da Federacéo........
Producéo de pescado (t) da aquicultura continental em
2011, discriminada por eSPECIE..........ccevveveerveieieere e,
Saldo da balanga comercial de pescado de 2000 a 2017.......
Producéo aquicultura por municipio — Para — Ano 2016......
Principais espécies da Producdo Aquicola (t) — Para — Ano

Aquicultores, associag¢fes ou cooperativas identificadas
pelo IFPA/CAV em Vigia-PA e tempo de atividade.............
Aquicultores, associa¢Oes ou cooperativas identificadas
pelo IFPA/CAV em Sdo Caetano de Odivelas-PA e tempo
de AtiVIAdE. ......coeiiieie e
Aquicultores, associa¢des ou cooperativas identificadas
pelo IFPA/CAV em Colares-PA e tempo de atividade.........
Localizacdo do municipio de Vigia........cccoevrvvrveivniverieinennnn,
Breve curriculo dos professores do Campus Avangado

Populacao amostral de alunos do Campus Avancado Vigia.
Populagdo amostral de aquicultores identificados pelo
IFPA/CAV nos municipios de Vigia, Sdo Caetano de
Odivelas € Colares.........cocooeeieiieiieiiee e
Critério de prioridade para escolha dos alunos a
participarem na construgao do GDD...........cccceocevinininnnnnne.



Grafico 15
Grafico 16
Grafico 17
Grafico 18
Grafico 19
Grafico 20
Grafico 21
Grafico 22

Quadro 9
Quadro 10
Quadro 11
Figura 3
Figura 4

Quadro 12
Quadro 13
Quadro 14
Quadro 15
Quadro 16
Quadro 17
Quadro 18
Quadro 19
Figura 5
Figura 6
Figura 7
Figura 8
Figura 9
Figura 10
Figura 11
Figura 12
Figura 13
Figura 14
Figura 15
Figura 16
Figura 17
Figura 18
Figura 19
Figura 20

Figura 21
Figura 22
Figura 23
Figura 24
Figura 25
Figura 26
Figura 27
Figura 28
Figura 29
Figura 30

Laboratorio mais votado pelos alunos............c.cccccveveivvennne.
Laboratério mais votado pelos professores..........cccoceevrucnee.
Laboratorio mais votado pelos aquicultores...............c..........
Laboratdério mais votado pelos gestores publicos..................
Espécie de animal aquatico mais votado pelos alunos..........
Espécie de animal aquatico mais votado pelos professores..
Espécie de animal aquatico mais votado pelos aquicultores.
Espécie de animal aquatico mais votado pelos gestores

PUDTICOS. ...t
SINOPSE d0S PEISONAGENS.....c.viivieririeerieie e sieeee e
Mecénica de jogabilidade.................cooeiiiiiiiiiiii.
Botdes e funcionalidades................cooviiiiiiii i,
Fotografia aérea do Campus Avangado Vigia..................
Cenario do Campus Avancado Vigia no game Aquafish

SIMUIALOr. ...

Contetdos abordados por laboratorio...........................
Primeiros objetos (Sprites)........ccovviviiiiiiiiiiiiiien..
EfeitoS SONOToS. .....ooviiiiii i
IMIUSICAS. .+ et e e,
Cronograma de MArCOS. ........o.vverieerenineeneeaeanaennananns
Cronograma de tarefas..............ooeviiiiiiiiiiii
Primeiro diado grupo focal.................ccoooiiiiiiii,
Quinto e dltimo diado grupo focal......................ooeells
Tela de carregamento do game........ccecververieiieseereesee e
Layout da tela de abertura do game............c.ccooevvnvnveincnene,
CULSCENE TNICIO. ...veivieiieiieies ettt
CULSCENE IA...vveveeiieeieeie et ee s
CULSCENE NOILE.....vvevierieiecie sttt e
ESCOINer avatar...........coovevviie i
Avatar masculino selecionado............ccoccevverininiiiiniieene
Avatar feminino selecionado..........cccccevvvieviieninennsie e
Tela de nickname e dados PesSOaiS........cccuevveerieeiieeiveerieennn,
Tela de nickname e dados pessoais preenchida.....................
BOLEO DAt
BOtEO NOILE......vveieeiecee e
Conversa com o professor para identificar o laboratério......
Conversa com o professor para identificar o assunto do

1ADOIALOMIO. .. v
LaboratOrio de 4gua € SOI0..........ccevveieeieere e
Parametros para analise de agua............cccevveveeeecieeiieseennnn,
Instrumentos para analise de amoénia toXica............c...ccve.ne.
Instrumentos para analise de Oxigénio dissolvido................
Instrumentos para analise de pH.........ccccocvevviie e,
Instrumentos para analise de temperatura............cccccveeveenene
Instrumento para analise de transparéncia..........c.cccceeevvennns
Instrumento para andlise de dureza............cccooeveenienennnnne,
Instrumento para analise de Nitrito............ccocveveeveiieevie e,
Medic&o de amonia toxica pelo kit colorimétrico.................



Figura 31
Figura 32
Figura 33
Figura 34
Figura 35
Figura 36
Figura 37
Figura 38
Figura 39
Figura 40
Figura 41
Figura 42
Figura 43
Figura 44
Figura 45
Figura 46
Figura 47
Figura 48
Figura 49
Figura 50
Figura 51
Figura 52
Figura 53
Figura 54
Figura 55
Figura 56
Figura 57
Figura 58
Figura 59
Figura 60
Figura 61
Figura 62
Figura 63
Figura 64
Figura 65
Figura 66
Figura 67
Figura 68
Figura 69
Figura 70
Figura 71
Figura 72
Figura 73
Figura 74
Figura 75
Figura 76
Figura 77
Figura 78
Figura 79
Figura 80

Reagente de amOnia tOXiCa.........cccevvevvevece e, 106
Proveta de amonia tOXiCa........cccoeverereiveesese s 107
Movimentagao da Proveta..........ccceveeveeiniieieese e 107
Resultado da concentragdo de aménia obtido....................... 107
Medicdo do oxigénio dissolvido por oximetro...................... 108
Calibracao do ponto de saturagcdo em 0%...........cccccevvverurennnne 108
Calibracdo do ponto de saturagdo em 100%............ccceevveenne. 108
Resultado de oxigénio dissolvido obtido...........c..ccccverurnnnne. 109
Medicao de pH por phmetro........c.ccccvevveiveviicvic e, 109
Medicéo de temperatura por sonda multiparametro.............. 109
Medicao de pH por Fitade pH.........cccoovveivieiiicncce e, 110
Resultado de pH obtido.........cccooiiiiiiiiii, 110
Medicdo de temperatura por termOmetro...........ccceeeveeveennenn, 110
Resultado da temperatura obtido...........cccoeevvereiivenecieceene, 111
Medicéo de transparéncia por disco de secchi..........c.cco..... 111
Analise granulométrica dos solos..........ccccveieiveivccieineiee, 111
OPCOES AE SOI0.....eieiiieiiieeieee s 112
S0l0 pedregulno........cccccv e 112
Infiltracdo por solo ndo favoravel para a aquicultura............ 112
Coletar amostra de SOI0.........cccevereriiiniie e 113
Coleta de solo em andamento..........cccceevereieeieninneene e 113
Umedecimento de SOI0........cooviiiireniiinene e 113
Fazer rolinN0.........ccoocviiii 114
Rolinho com rachaduras longitudinais..............ccccceveveinnenne. 114
Rolinho puxado pelas extremidades...........cccccoeervrvienennnnn. 114
Processo de Calagem.........ccovevuerieieerie i 115
Processo de adubagao...........cceoverieieienieiiieee e 115
Laboratorio de reproducéo de alevinos...........cccccevvevernennn. 115
Rede para captura de matrizes machos e fémeas................... 116
Captura realizada...........cccovveveiieiieecece e 116
Escolha de matriz fEmea.........cccccevveieiiieve e 116
Escolha de matriz macho...........cccocveiiiiiiiiiiies 117
Transporte das MatriZeS.........coovvvrieieneneiesc e, 117
Tanques de CONLENGAD.........cccvveieeiieiiie e 117
Peixe Macho Pesado.........cccovviiirieieiesceee e 118
Protocolo para quantidade de hipdfises em tambaquis.......... 118
Maceracao das doses de hipofiSe..........coovvrerernieieneienennns 118
Aplicacdo das doses de horménio hipofisario....................... 119
Medicéo da hora-grau de tambaqui...........ccccoevvevviieinenns 119
EXErUSA0 de OVOCITOS. ......ccveieieieiiesie et 119
Coleta de SEBMEN........ociiiiiiiiieee e 120
Mistura de OVOCItOS COM SEMEN........cccevvrerierierieiireeaiaenneas 120
Mistura CONCIUIAA. ........cccoviiiiiiicee 120
Ovos transferidos para incubadora............ccocecvveevieiinecnieennne. 121
Larvas retiradas da incubadora...........cccccoovviiniiinininienn, 121
Larvas colocadas m VIVEITO.........ccceevereeieiieiienienie e 121
Laboratorio de licenciamento ambiental...............ccccoevennne, 122
Perguntas frequentes sobre 0 CAR.........ccoceieveninenininnn 122
Perguntas frequentes sobre 0 LAR..........ccccoovevviiieiecciecnene, 122

Perguntas frequentes sobre a OUTORGA.........ccccevvvevvrnnnne. 123



Figura 81
Figura 82
Figura 83

Figura 84
Figura 85
Figura 86
Figura 87
Figura 88
Figura 89
Figura 90
Figura 91
Figura 92
Figura 93

Figura 94
Figura 95
Figura 96
Figura 97
Figura 98
Quadro 20
Quadro 21

Quadro 22
Quadro 23
Quadro 24
Quadro 25
Quadro 26
Quadro 27
Quadro 28
Quadro 29
Quadro 30
Quadro 31
Quadro 32
Quadro 33
Quadro 34
Quadro 35
Quadro 36
Quadro 37
Quadro 38
Quadro 39
Quadro 40
Quadro 41
Quadro 42
Quadro 43
Quadro 44
Quadro 45
Quadro 46
Figura 99

Figura 100

Passo-a-passo para realizacdo do CAR...........cccecvevveieennnn,
Requerimento padrdo do LAR...........ccooeviinineninieieeee,s
Requerimento para emissdo da outorga de uso de recursos
RIAFICOS. ..t e
Laboratorio de empreendedoriSmo..........ccccveveeveeieeiieieennn,
Planilhas para administrar os custos de produgéo.................
Tabela de manejo alimentar...........c.ccccevvevie i,
Opcdes de distribuicao do pescado...........ccvvververeerieervereennnns
Credenciamento para realizacdo da prova tematica..............
Prova em eXECUGAD. ..........ererrerieieierie et
Resultado satisfatdrio obtido na prova............ccccceeveeveineennenn,
Certificado tematico disponivel...........ccccocevriieiiiiincine
Metodologia para salvar o certificado em celular android....
Metodologia para salvar o certificado em celular iOS

Professor PAraense. ........c.ooeeiieieiienenie e
Professor Paraense com abordagens filosoficas....................
Satisfacao d0S dISCENTES........ovveiiririierierie e
Proporcionou diversdo, foi agradavel, cativante e/ou

PrOQULIVO. ...t
Compreensdo dos assuntos abordados...........ccccceevevverieennnnn
Promover CONheCimento...........covvieerieiene e
Game desafiator..........ccoviiiiiiieee e
Relevancia do game.........cooveeiieniee s
Imersdo promovida pelo game.........cccccevvveeveeieseese e,
Atendimento das expectativas dos alunos............cccccceevenee.
o [T [T ot o SRS
F U Uol T WSS
MALUMAATE. ..o
Inteligibilidade...........ccooiiiiiii
Apreensibilidade..........ccoovviiiiiiiic
Operacionalidade............cooviiiiiiienee e
Comportamento em relagao ao tempo........cceevveviveereeineene
Adequacao na Vvisao do doCeNte.........cccevveveriereereeiesieeeenns
Conexao de CONtEUdOS........ccvrerieieieienie e
Conformidade na visdo do doCente..........cceoveveerverereninnniens
Comportamento em relagdo ao tempo na visdo do docente..
Atendimento das expectativas na visdo do docente..............
Recurso didatico complementar.............ccccccceeveeieeicseenenn,
Aspecto da ludicidade...........c.cevvrveiieneiiie e
Aspecto do ensino-aprendizagem........ccccocveevveiieiiieesieesneenns
Aspecto da precisao (aluN0S).......cccovevereereiiiesieere e
Aspecto da precisio (Professores)......cccveveeiveivieiiieesivesinnens
Aspecto da expectativa do usuario (alunos)...........ccecevvennens
Aspecto da expectativa do usuario (professores)..................
Tabela alimentar com erro de calculo..........cccoceoeviiiiinnnn.
Tabela alimentar Corrigida.........ccocoevveiieieiiiie e



Figura 101
Figura 102
Quadro 47
Figura 103
Figura 104
Figura 105
Quadro 48
Quadro 49
Figura 106
Figura 107
Figura 108
Figura 109

Prova do laboratério de 4gua e solo ajustada........................ 143

Prova do laboratorio de reproducdo de alevinos ajustada..... 144
Criacdo de layouts para “LabRepAlev”........ccccccevvevveieennnnn. 145
Botéo adicional para as versdes de celular e tablet............... 145
Palavra “encima’”............cccccceeeiiiiiic e 146
Palavra “em cima™..........ccoovieeeie e 146
Criag@o de nome para a antiga “professora 1”...........cccc.ee..e. 147
Criag@o de nome para o antigo “professor 2”..........ccccervenne. 147
Forum do site do Software Construct 2...........cccccevvevveveernennn, 148
Resposta no Forum do site do Software Construct 2............ 148
Tabela da EMBRAPA sem destaque dos autores.................. 149
Tabela da EMBRAPA com destaque dos autores................. 149



Tabela 1

Tabela 2

Tabela 3

Tabela 4

Tabela 5

Tabela 6

Tabela 7

Tabela 8

Tabela 9

Tabela 10

Tabela 11
Tabela 12

Tabela 13

Tabela 14

LISTA DE TABELAS

Producdo total de pescado (t) dos trinta maiores produtores

€M 2009 € 2010.....ccceiiieriiiieieieee e 38
Producdo de pescado (t) da aquicultura dos trinta maiores
produtores em 2009 € 2010........cccecieeiieiieniie e 40
25 primeiros produtores e principais grupos de espécies
cultivadas no mundo em 2014...........ccovieiieninnieee e 42
Ranking da producéo aquicola mundial por continente em

2004 e 44

Producdo mundial dos principais grupos de espécies de

animais aquaticos procedentes da aquicultura continental e
marinha e costeira €m 2014.........cccovveveeieiesieene e 44
Producdo nacional de pescado (t) por meio da aquicultura no
Brasil no periodo de 2010 e 2011, discriminada por regido e
Unidade da FEderagao..........cocorvriiinieiieriieieieee e 46
Producdo de pescado (t) da aquicultura marinha em 2011,

discriminada por regido e Unidade da Federacéo.................... 47-48
Producdo de pescado (t) da aquicultura marinha em 2011,
discriminada por €SPECIE. ........ccueveeiiieieieceece e 49
Producdo de pescado (t) da aquicultura continental em 2011,
discriminada por regido e Unidade da Federagéo.................... 50
Producdo de pescado (t) da aquicultura continental em 2011,
discriminada pPor ESPECIE.........cccereerereiereiee e 51-52
Exportacdo e importacdo do pescado (U$S$) .......cccevvvvivennnens 53
Producdo aquicultura (t) e valor da producéo (mil reais), por
MuNIcipio — Para — An0 2016.........cccccceevveveiieie e 55
As 10 (dez) principais espécies, quanto a participacdo (%) da
Producdo Aquicola (t) — Pard — Ano 2016..........c.cccceeeevveennne. 56

Pds-larvas/Alevinos doados e produtores beneficiados........... 57



LISTA DE SIGLAS

AC — Alunos concluintes

Al — Alunos ingressantes

CAR — Cadastro Ambiental Rural

CAV — Campus Avancado Vigia

CEFET/PA — Centro Federal de Educacdo Tecnoldgica do Para
EAFC — Escola Agrotécnica Federal de Castanhal

EAFMB — Escola Agrotécnica Federal de Maraba

EMATER — Empresa de Assisténcia Técnica e Extensdo Rural

FAO — Food and Agriculture Organization of the United Nations
GBL — Game-based learning

GDD — Game Design Document

HUD — Head Up Display

IBGE — Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica

IFPA — Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Para
LAR — Licenca de Atividade Rural

MEC — Ministério da Educacéo

MPA — Ministério da Pesca e Aquicultura

NPC — Non-Player Character

OUTORGA - Outorga de Uso de Recursos Hidricos

PC — Personal Computer

RPG - Role-Playing Game

SEAP/PR — Secretaria Especial de Aquicultura e Pesca da Presidéncia da Republica
SEBRAE — Servico Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas
SEDAP — Secretaria de Desenvolvimento e Agropecuaria e Pesca
UFPA — Universidade Federal do Para

UFRA — Universidade Federal Rural da Amazonia



SUMARIO

INTRODUGAOD ..ottt 17
CAPITULO 1 - LUDICIDADE APLICADA A EDUCAGAO .....coooemrireieinreseineeneenns 21
1.1. Importancia de pesquisar 0 IUAICO ..........cooiiiiiiiieiie e 21
1.2. Conceituacao da ludiCIdade ...........cccoveiieiiiie e 23
1.3. Categorias da TUAICIHATE............coeiiieiii e 23
G T PN oo 0 T 1] oo L OSSPSR 24
1.3.1.1. J0QO StI0 RPG 08 MESA ......ocuiiiiiiiiiiieite sttt 24
T = [0 [oF: To [T - VRSP SSPTRPTRURURPRPRN 25
1.3.3. BIINQUEO ...ttt bbbttt ettt bbbt ne s 26
1.3.4. DESENN0 € PINTUIA ...c.vviiiie ittt b e et e e s e e be e nne e 26
G T V1] o NSRS 26
R =T 11 (o OO P PP UPRPR 26
G T T T S SSPSRRSS 27
1.3.8. PHAd@ ..ottt b et reerenns 27
G T TR 4T OSSPSR 27
1.3.10. DIQITal GAMES......eeiiiiiiie ittt b e e et st nre e 27
1.3.0L. AQVEIGAME ...ttt bbbttt b et b bt e e e bbbt e bt neene s 28
1.3.12. SEIIOUS GAIMES ....coiieuiiitieiteeiie sttt e et ettt ettt e b et esbe et e sb e e st e eneesbeesbeeseesbeenbeanbesneenneas 28
1.3.13. EAUMAIKEL......coeiiieieie e bbbttt bbbt 29
1.3.14. Game-based 1earning (GBL) ..o e 29
1.3.15. SIMUIAAOIES VIFTUAIS .....oviiiiiieiieieie ettt bbb 30
1.3.16. LaDOratOrios VIFTURIS ........ccveierieieieriesiesie st esee e ettt se s e essessestesnesreasenneeneas 30
1.3.17. GAMETUL UBSIGN . .eeiieeie ettt re e ae e e reesteenresneenre s 31
1.3.18 GAMIFICALION ...ttt ettt e st e st e sbeeneesneenne s 32
1.3.19. Edutainment (0U EAULErtaiNMENt) ........cccocivviieiiee e 32
1.4. Transposicao didatica de conteddos com laboratorios Virtuais ..........c.cccccevvereeencnnn. 33
CAPITULO 2 - PANORAMA GERAL DA AQUICULTURA .......ccoeeeveeereeeeeeereen, 37
2.1 Panorama geral da aquicultura N0 MUNO ........cccooeiiiiiiiiiieeee s 37
2.2. Panorama geral da aquicultura no Brasil ............cccccooveiiiii i 46
2.2.1. Exportacéo e importaGao d0 PESCATD .........ereeeeieieie et 52
2.3. Panorama geral da aquicultura no estado do Para..............ccccooeviiveiein e, 55

2.3.1. Acdes aquicolas em execucao entre 2017/2018 ........cccccevvveiveieiieriene e 57



2.4. Panorama geral da aquicultura nos municipios de Vigia-PA, Sdo Caetano de

OdIVEIaS-PA € COIAIES-PA ..ottt ettt sreeaeeneennes 58
2.4.1. MUNICIPIO 08 VIGIA-PA ... .ottt re e 58
2.4.1.1. Origem da aquicultura na localidade ............ccooeiiiiiiiiiin 58
2.4.1.2. Aquicultores identificados pelo IFPAICAV ..o 58
2.4.1.3. Espécies de animais aquaticos cultivados Na regifio..........coevrererenereneeseseeeeeen, 59
2.4.1.4. FOCO A8 PrOUUGED. ... .cuveieeteeei ittt ettt sttt sttt be et sbe e be e e e 59
2.4.1.5. Local de compra doS @lEVINOS ...........cooiiiiiiiiieieie e 59
2.4.1.6. Local de COMPra 08 FAGAD.......ccueruieieriieitieiesiie st e ettt sttt enee e 59
2.4.1.7. Questdes técnicas observadas pelos discentes nos cultivos aquicolas ...............c........ 59
2.4.1.8. Principais necessidades técnicas (informagdes, orientagdes ou cursos e capacitagdes)
solicitadas pelos aquicultores a0 IFPAJCAV .......c.oov e 60
2.4.2. Municipio de Sao Caetano de OdiVelas-PA ............coco oo 60
2.4.2.1. Origem da aquicultura na localidade .............ccevveieiieieece e 60
2.4.2.2. Aquicultores identificados pelo IFPA/CAV ... 60
2.4.2.3. Espécies de animais aquaticos cultivados Na regido..........cccccevvververiesieeseereseeseenenns 60
2.4.2.4. FOCO 0 PIrOGUGED. ......cveiuieiieiieiete ittt bbbt 60
2.4.2.5. Local de compra doS @leVINOS .........c.eceeiiieiieiieie et 61
2.4.2.6. Local de COMPIa 08 FAGH0D .......ccueiveieitirierieiieee et 61
2.4.2.7. Questdes técnicas observadas pelos discentes nos cultivos aquicolas ....................... 61
2.4.2.8. Principais necessidades técnicas (informagdes, orientagcdes ou cursos e capacitacdes)
solicitadas pelos aquicultores a0 IFPAJCAV ......c.ooi it 61
2.4.3. MUNICIPIO A8 COIArES-PA ... ..ottt 61
2.4.3.1. Origem da aquicultura na localidade .............cccevveiiiiiii e 61
2.4.3.2. Aquicultores identificados pelo IFPA/CAV ... 61
2.4.3.3. Espécies de animais aquaticos cultivados Na regido............cccevveveeveieeieesesee s, 62
2.4.3.4. FOCO 08 PIrOGUGED. ......eveitieiiesieiete sttt ettt ettt bbb 62
2.4.3.5. Local de compra doS aleVINOS .........c.eceeiuieiieiieiie et 62
2.4.3.6. Local de COMPIa 08 FAGA0D .......ccueiveriiriiiieiiesiieee et 62
2.4.3.7. Questdes técnicas observadas pelos discentes nos cultivos aquicolas ........................ 62
2.4.3.8. Principais necessidades técnicas (informagdes, orientacdes ou cursos e capacitacdes)
solicitadas pelos aquicultores a0 IFPAJCAV ... 63
CAPITULO 3 -~ METODOLOGIA.........ooieeeeeteeeeeeee e see s 64
3.1. CaracterizaGao da PESOUISA .......cccueivieierieritieiesiesiee e sseesteesie e sbeesteasbesseesbeeneesseesseeneenes 64
3.2. Area de estudo € 0 10CUS da PESOUISE ......c.cv.vervveeieeeeeiieeeeieseseseeses s ss s 64

BB PUBIICO QIVO .ottt a e e e 65



3.3 L. PrOTESSOIES ... 66

TR 0 N [V T 1 OSSPSR 66
TR G Ao [T o1 ] (o] =TSSR 67
3.3.4. GEStOreS PUDIICOS. ...c.viveiiiee ettt 68
I O] (=] 7= o (=3 F- Vo [0 LSRR PP PR 68
3.5. ANALISE 00S AAUOS........ccuiiieiicieeiciee ettt nre e e e enes 71
CAPITULO 4 - RESULTADOS E DISCUSSOES ......cooovieviveiesreeereerssesessesassenienennon, 72
4.1. Tipos de laboratérios e espécies aquaticas a serem simuladas.............ccoceoveereienennen. 72
4.2. Elaboracéo do Game Design Document (GDD) .......cccceviiiieiininieeesie e 76
4.3. Criacao da versao alpha (VErsao para teSte) ........cccoceveriiiiveresiee e see e 97
4.3.1. IMAQJENS O GAIME ..c..viiiiii ettt et e b b e et e e s e e be e s aeeenbeesnneenreeaneas 98
4.4, Teste da versao alpha e feedback dos discentes e doCENtES .........cccevvevviiieiverieeeenne 129
4.4.1. Resultados e discussdo da Versao alpha ...........cceoeiiiinieiin e 129
4.4.1.1. Alunos ingressantes (Al) e alunos concluintes (AC)......ccovvvvevveieveereeie e 129
O A o 0] {=1 1T =TSP URTRRP 137
4.5. Acdes corretivas e aperfeicoamentos aplicados na versao final do produto ............ 142
A.5.0. ATUNOS. ...ttt ettt b et r e bt et R et et re e r et r e e neeaeeneenren 142
4.5.1.1. Erro no célculo apresentado na tabela alimentar .............c.ccccvevviieiiiene e 142
4.5.1.2. Inversao das perguntas de PrOVAS ..........cocereeieiierierieniesesie s 143
4.5.1.3. Travamento no carregamento do laboratdrio de reproducao..........cccevvevververivennenne. 144
A o (0] (=10 = ST TRRT 145
4.5.2.1. Melhoria para versdo do game em celulares e tablets...........cccccooevieie e, 145
4.5.3. Orientador da PESOUISA ........civrieierieieriestesie sttt sb ettt 146
4.5.3.1. Erro de portugués na tela de escolha de personagem ..........ccccoecvevevveresiieseeve e 146
4.5.3.2. Criar nomes para os NPC’s professora 1 € professor 2 ........cccccevveeieeiiienieenensneenn 146
4.5.3.3. Aviso dos conteldos que 0 aluN0 AEVE FEVISAr...........ceccveeeeieerieiieseesie e se e 147
4.5.4. CoOorientadora da PESOUISA.........uereuerrerierterierieaiieeeiese sttt sbe e e bbb enes 149
4.5.4.1. Destacar o nome dos autores da tabela da EMBRAPA...........cccooeiiiiieiiiienieeens 149
CONSIDERAQOES FINAILS e aaee e 151
REFERENCIAS......ooceeeeeeeeee ettt sttt st an et aan st enansnasnensans 153
APENDICE L ..ottt 160
APENDICE 2 ...ttt 165
APENDICE 3 ...ttt 172

ANEXO L. 177



17

INTRODUCAO

O presente trabalho visa proporcionar aos alunos do curso técnico subsequente de
aquicultura do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Para (IFPA)/Campus
Avancado Vigia (CAV), um método alternativo ludico de ensino-aprendizagem para as
disciplinas técnicas, com a criacdo de laboratorios virtuais.

A ideia da criacdo de laboratorios virtuais surgiu ap6s a observacdo do comportamento
disperso dos alunos em sala de aula quando sdo ministrados conteudos baseados em uma aula
tradicional expositiva. E notavel a dispersio dos discentes quando a aula se resume na
apresentacdo de conceitos e exemplificacdes.

Os discentes tém se comportado de forma diferente em sala de aula nos dltimos anos, em
parte, gracas a facilitacdo na aquisicdo de celulares com acesso a internet, proporcionando um
ambiente educacional tecnolégico e com possibilidade de novas abordagens pedagdgicas.
Perante esta nova perspectiva, sugere-se que as escolas devam repensar esse novo perfil de
estudante, estimulando e promovendo métodos de ensino-aprendizagem cativantes. Isto posto,
0 presente trabalho propde o uso da ludicidade dentro do ambiente escolar no processo de
ensino-aprendizagem, com escopo de construir conhecimento de forma divertida, agradavel,
cativante, produtiva, imersiva e desafiadora.

Outro motivo basilar para a idealizacdo da criacdo de laboratdrios virtuais para
aquicultura surgiu apés a observacao da realidade local do Campus Avancado Vigia, que detém
uma limitada &rea total edificavel e escassez de descentralizagdo de recursos por parte do
Governo Federal para novas construc@es, resultando em grandes prejuizos para 0 ensino,
considerando que laboratorios fisicos sao necessarios para uma adequada estruturagdo do curso
técnico em aquicultura.

Vale a pena pontuar que o projeto pedagdgico do curso técnico subsequente em
aquicultura do Campus Avancado Vigia foi autorizado pela Resolugédo n° 251/2017-CONSUP,
de 05 de junho de 2017, sendo emitida na mesma data a Portaria n°® 1385/2017/GAB., e até o
presente  momento o Campus ndo possui nenhum laboratério fisico ou qualquer
descentralizacdo de recurso ou licitagdo para posteriores construges.

Na mesma situacao encontra-se 0 curso técnico subsequente em recursos pesqueiros, que
foi autorizado pela Resolugdo n° 058/2015-CONSUP, de 12 de junho de 2015, sendo emitida
na mesma data a Portaria n° 040/2015-CONSUP, e até o presente momento o Campus nao
possui nenhum laboratério fisico ou qualquer descentralizacdo de recurso ou licitacdo para

posteriores construgdes. Apesar do curso técnico em recursos pesqueiros possuir um viés para
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0 mercado de trabalho diferente do técnico em aquicultura, ambos possuem disciplinas voltadas
a producdo aquicola.

A maior parte dos alunos do Campus Avancado Vigia apresentam vulnerabilidade
socioecondémica com necessidades, dentre outras de custear deslocamentos para 0 Campus
Avancado Vigia bem como, para outros Campus com melhores estruturas fisicas, logo sao
formados com caréncias nas atividades praticas, que em parte sdo minimizadas com aulas
praticas nas propriedades aquicolas da regido. Apds a criacdo de laboratérios virtuais para
aquicultura, espera-se que os discentes matriculados em Campus com limitagdes estruturais,
obtenham, no curso, nogdes basicas da vivéncia em aquicultura nas aulas praticas de campo,
bem como com o reforgo de préticas virtuais que se assemelham a realidade local.

Vale pontuar que existem inumeras praticas perigosas nesse nicho educacional (que
envolvem riscos fisicos, quimicos e bioldgicos) e ainda que futuramente sejam construidos
laboratorios reais no Campus, simulacdes virtuais prévias a pratica real sdo bem-vindas para
minimizar acidentes. Além de que, aprender por simula¢des € uma pratica muito eficaz, uma
vez que os discentes tém a chance de se familiarizar com a experimentacédo, aperfeicoar suas
habilidades e prever o resultado experimental antes de realizar o experimento em laboratérios
reais. Ndo se deve olvidar também, que com a criacdo de laboratérios virtuais, aliviaria 0s
instrumentos reais do servico de treinamento e maximizaria seu uso no laboratorio como uma
ferramenta para andlise. Desta forma, os periodos de laboratério real existiriam para 0s
discentes usarem para executar experimentos, coletar dados e analisarem, e ndo para
treinamento em operagéo de instrumentos.

Inquestionavelmente, vale destacar que em laboratorios virtuais o aluno tem a liberdade
para explorar diferentes pardmetros e resultados, observando seus efeitos, o que em laboratérios
reais nem sempre é possivel, seja pelo alto custo de um erro experimental previamente
estabelecido ou pelos riscos envolvidos aos usuarios em certas situa¢@es. O uso de laboratérios
virtuais € proposto para superar essas desvantagens e permitir que os discentes possam
vivenciar erros laboratoriais, tornando a experiéncia mais eficiente e atrativa, além de
desenvolver o pensamento critico e uma aprendizagem ativa.

Outro fator relevante a ser apontado, é que em laboratérios virtuais os alunos dispdem da
participacdo individualizada, o que ndo costuma ocorrer em laboratorios reais com turmas com
grande quantidade de alunos, perdendo, muitas vezes, os beneficios delineados para os
exercicios praticos. Os laboratérios virtuais ainda possibilitam a repeticdo de simulacGes
experimentais quantas vezes forem necessarias pelos professores e discentes, 0 que otimiza os

recursos disponiveis em tempos de contingenciamento de despesas e cortes orcamentarios.
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Portanto, diante de toda a justificativa acima exposta, € notdria a relevancia desse trabalho
de criacdo de laboratérios virtuais de aquicultura no ambito do IFPA e para 0 mestrado
profissional em Desenvolvimento Rural e Gestédo de Empreendimentos Agroalimentares.

Vale ressaltar que diversos pesquisadores apresentam relatos de praticas exitosas no uso
de laboratorios virtuais no processo de ensino-aprendizagem nas areas de: biologia (ROTAR et
al., 2016; SHKUROPAT & GASYUK, 2018), ecologia (BILETSKA, 2012;), ensino de ciéncias
(SANTOS et al., 2018), fisica (GUNAWAN et al., 2017; BILLAH & WIDIYATMOKAO, 2018;
RAHMA et. al., 2018), geografia (WIJAYANTO et al., 2018), mateméatica (TABORDA &
MENESES, 2015; CHEONG & KOH, 2018), engenharia civil (GUERRERO-MOSQUERA,
GOMEZ & THOMSON, 2018), engenharia elétrica (DUARTE, BUTZ & MAHALINGAM,
2008; AMALI, 2018), engenharia eletronica (MENDOZA et al., 2010; FERNANDEZ-CANTI
et al., 2012), farméacia (MADERUELDO et al., 2014), medicina (TACHECI & RYSKA, 2015;
MEDINA et al., 2015; MAKRANSKY, 2016), entre outras areas. Entretanto, na area da
aquicultura, a presente pesquisa ndo encontrou relatos de praticas educacionais com 0 uso de
laboratdrios virtuais. Desta forma, espera-se que os laboratorios virtuais desenvolvidos ao longo
desse trabalho sejam bem recebidos nos cursos de aquicultura do IFPA e de outras institui¢cdes
de ensino no Brasil e no mundo.

No Campus Avancado Vigia como em outros campi do Brasil, ha dificuldades para
instauracdo de laboratérios direcionados as aulas praticas na area de Aquicultura, devido a falta
de recursos advindos do governo, 0 que, muitas vezes, inviabiliza a execucdo de aulas
interativas e mais atraentes ao alunado. Diante do exposto, surge a questdo: qual a possibilidade
do ensino de topicos de aquicultura sob a perspectiva da ludicidade?

O objetivo geral do trabalho é possibilitar o ensino Iudico de tépicos de aquicultura, de
forma divertida, agradavel, cativante, produtiva, imersiva e desafiadora, viabilizada pela
criacdo de laboratdrios virtuais.

Os objetivos especificos sdo:

o Efetuar revisdo bibliografica sobre a “ludicidade aplicada a educa¢do” e a “transposi¢io
didatica de conteudos com laboratoérios virtuais”;

e Elaborar um panorama geral da aquicultura no mundo, no Brasil, no estado do Para e
nos municipios de Vigia, Sdo Caetano de Odivelas e Colares;

e Identificar os tipos de laborat6rios, bem como conteldos e espécies aquaticas a serem

estudadas nos mesmos;
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e Elaborar o Game Design Document (GDD) com os discentes do Campus Avancado
Vigia como metodologia de criacdo do game, recorrendo-se a estratégia de grupo focal;

e Aplicar pré-teste da versdo alpha (versdo para teste) dos laboratorios virtuais para a
aquicultura, tanto para acgdes corretivas quanto para aperfeicoamento a cada etapa do
desenvolvimento do produto e;

e Criar a versao final dos laboratorios virtuais para a aquicultura.
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CAPITULO 1 - LUDICIDADE APLICADA A EDUCACAO

No presente capitulo, sera apresentada uma pormenorizada revisao de literatura sobre a
tematica “ludicidade aplicada a educacdo”, com escopo de fundamentar a aplicabilidade dessa
metodologia no processo de ensino-aprendizagem em todos os niveis e modalidades de
educacao e uma revisao de literatura sobre a tematica “transposicao didatica de contetidos com
laboratdrios virtuais”, com objetivo de subsidiar o uso de laboratérios virtuais como método
alternativo na transformacdo didatica interna, que ocorre na conversdo do saber a ensinar para
0 saber ensinado nas disciplinas do curso técnico em Aquicultura do Instituto Federal de
Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Para (IFPA) — Campus Avancado Vigia (CAV).

E fundamental discutir a conceituacio de ludicidade aplicada na educagio, considerando
que esse debate esta intrinsecamente interligado com o desenvolvimento humano em todas as
faixas etarias (PIAGET, 1971), além de induzir e provocar o raciocinio, a reflexdo, o
pensamento e consequentemente a constru¢do do conhecimento (SANTANA, 2008), sendo
ainda, uma metodologia atraente, chamativa, divertida, cativante e interessante na visdo dos
discentes, proporcionando aulas divertidas, dinamicas e mais produtivas (ALVES, 2011).

No que tange a definigdo do termo “ladico”, este é muito abrangente, nao se resumindo
ao pensamento dominante sobre 0 mesmo, que preconizam existir apenas as categorias

envolvendo jogos e brincadeiras:
O ludico tem sua origem na palavra latina “ludus” que quer dizer “jogo”. Se
se achasse confinado a sua origem, o termo ludico estaria se referindo apenas
ao jogar, ao brincar, a0 movimento espontaneo. O ludico passou a ser
reconhecido como traco essencial de psicofisiologia do comportamento
humano. De modo que a definicdo deixou de ser o simples sinbnimo de jogo.
As implicagdes da necessidade ludica extrapolaram as demarcagdes do brincar
espontaneo (ALMEIDA, 2009, p. 01)
Considerando o que foi exposto, tornar-se-a necessaria uma revisdo de literatura para
verificar qual a importancia de pesquisar o ludico, a sua conceituacdo e identificar as suas

principais categorias.

1.1. Importéncia de pesquisar o ladico

Muitos autores defendem que a ludicidade é importante porque participa do

desenvolvimento humano em todas as faixas etarias (infantil/crianca, adolescente e adulta),
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contemplando a construgdo do conhecimento cognitivo, fisico, social e psicomotor
(MARQUES, 2012; ALMEIDA, PROCHNOW & LOPES, 2016; MENDONCA, 2010;
CARVALHO, WAGNER & QUITETE, 2013; GROSSI, 2017; FURLAN etal., 2015; OLIOSI,
2016; SEGANFREDO & ARRUDA, 2013; TENNROLLER & CUNHA, 2012; SILVA, 2016;
SOUZA, 2010; VIEIRA, 2012; HANSTED & GOHN, 2013).

Em complemento, muitos autores alegam que a ludicidade pode ser utilizada para
necessidades educacionais especificas (MARQUES, 2012; MENDONCA, 2010; SOARES et
al., 2017; RIBEIRO, OLIVEIRA & CEDRO, 2012; GROSSI, 2017; WATANABE et al., 2016;
BERTON, USTARROZ & COSTA, 2016; TENNROLLER & CUNHA, 2012; SILVA, 2016;
SOUZA, 2010; HANSTED & GOHN, 2013) e que a ludicidade é um suporte para o ensino-
aprendizagem, como um recurso didatico (LEON, 2011; MENDONCA, 2010; SOARES et al.,
2017; GROSSI, 2017; LAUREANO et al., 2017; ARAUJO, RIBEIRO & SANTOS, 2012;
BERTON, USTARROZ & COSTA, 2016; SEGANFREDO & ARRUDA, 2013; ALVES &
SILVA, 2014; RODRIGUES & STRAUB, 2010; TENNROLLER & CUNHA, 2012; SOUZA,
2010; VIEIRA, 2012).

Por outro lado, também se argumenta que o ato de aprender com o ludico é extremamente
importante no processo de ensino-aprendizagem, por ser uma metodologia atraente, chamativa,
divertida, agradavel, cativante e interessante, com resultados positivos no ambiente escolar
(ALMEIDA, PROCHNOW & LOPES, 2016; MENDONCA, 2010; CARVALHO, WAGNER
& QUITETE, 2013; SOARES et al., 2017; GROSSI, 2017; FURLAN et al., 2015; BERTON,
USTARROZ & COSTA, 2016; ALVES & SILVA, 2014; VIEIRA, 2012; HANSTED &
GOHN, 2013).

A literatura expde que os educadores que buscam mudancas inovadoras em sua didatica
com escopo de melhorar a relagdo ensino-aprendizagem, deveriam utilizar a ludicidade como
uma importante metodologia. (MARQUES, 2012; NOGUEIRA, 2015; MENDONCA, 2010;
ALVES & SILVA, 2014).

Em decorréncia de todo o exposto, pode-se inferir que a ludicidade possui um papel
fundamental no processo de ensino-aprendizagem, considerando a sua participacdo no
desenvolvimento humano em todas as faixas etarias (infantil/crianga, adolescente e adulta), é
um recurso didatico e uma metodologia inovadora, motivadora, divertida, prazerosa e que eleva

a produtividade da aula.



23

1.2. Conceituacdo da ludicidade

A principal conceituacdo para ludicidade, encontrada na literatura, é que seja um
mecanismo estratégico de desenvolvimento no ensino-aprendizagem, envolvendo o sujeito
aprendente e possibilita a aprendizagem significativa do conhecimento (LEON, 2011;
ALMEIDA, PROCHNOW & LOPES, 2016; SOARES et al., 2017; GROSSI, 2017; OLIOSI,
2016).

Muito se sustenta também, que a atividade ludica é aquela que propicia a “plenitude da
experiéncia” (MARQUES, 2012; LEON, 2011; ALMEIDA, PROCHNOW & LOPES, 2016;
GROSSI, 2017; OLIOSI, 2016).

De forma minoritaria, ha quem defenda que o conceito de ludicidade quer dizer jogo, se
referindo ao jogar, ao brincar e ao movimento espontaneo (MARQUES, 2012; FURLAN et al.,
2015). Todavia, o termo “ludico” parece ser muito mais abrangente, ndo se resumindo ao
pensamento social dominante sobre o mesmo, que preconizam que a ludicidade se resume as
categorias de jogos e brincadeiras e tem o divertimento acima de qualquer outro proposito.

Assim, o presente trabalho corrobora com a tese de uma maior amplitude do termo

ludicidade e se propde a categoriza-lo.

1.3. Categorias da ludicidade

De acordo com Cieslak (2018a), as categorias da ludicidade que comumente sdo
lembradas se resumem em: jogos fisicos, desenho e pintura, brinquedo, brincadeira, jogos estilo
Role-Playing Game (RPG) de mesa, musica, danca, teatro, poesia, piada e filmes.

Todavia, Cieslak (2018a) salienta que muitos autores ainda ndo perceberam que as
modalidades de games (physical games, digital games, advergame, serious games, edumarket
e game-based learning), as modalidades de ndo-games (simuladores virtuais, laboratérios
virtuais, gameful design e gamification) e até mesmo o Edutainment (ou Edutertainment)
também sdo importantes categorizacdes da ludicidade.

Para melhor compreensdo do assunto, o presente estudo promoveu um detalhamento das

principais categorizacdes da ludicidade:
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1.3.1. Jogos fisicos

O jogo tem funcdo educativa e ludica, com o principal objetivo de divertimento, além do
desenvolvimento afetivo, fisico, social e moral (BRANCHER, CHENET & OLIVEIRA, 2005).
Nessa mesma linha de pensamento segue Leon (2011), alegando que “o jogo propicia o
desenvolvimento cognitivo através do envolvimento dos sujeitos aprendentes”.

O jogo ludico ¢ formado por “um conjunto linguistico que funciona dentro de um contexto
social, possui um sistema de regras e se constitui de um objeto simbdlico que designa também
um fenomeno”. (WADSWORTH, 1984, p. 44).

Segundo Piaget (1975), o jogo é classificado em: a) jogos de exercicio: caracterizado pela
repeticdo de exercicios; b) jogos simbdlicos: caracterizado pelo uso da imaginagdo, do
pensamento, da brincadeira do faz de conta e jogo social €; ¢) jogo de regras: principalmente
observado dos 7 aos 11 anos, mas desenvolve-se durante toda a vida do ser humano, com
diversas opcdes de complexidade. Na perspectiva da teoria historico-cultural os jogos podem
ser: jogos de papéis, jogos dramatizados, jogos de construcdo, jogos didaticos e jogos de
movimento (PIAGET, 1975).

E importante destacar que o jogo fisico diferente dos jogos digitais, podem ser utilizados
além da perspectiva de diversdo e entretenimento (CIESLAK, 2018a). Outro ponto importante
a ser ressaltado, € que o jogo fisico ndo pode utilizar de recursos tecnoldgicos como (console,
computador, celulares, televisoes, etc) (CIESLAK, 2018a).

1.3.1.1. Jogo estilo RPG de mesa

O Role-Playing Game (RPG) ¢ definido como um “Jogo de Interpretagdo de Papéis”, no
qual os participantes podem jogar uns contra 0s outros, ou trabalharem juntos em prol de um
objetivo” (LAUREANO et al., 2017, p. 64), a versao pioneira foi lancada em 1974 nos Estados
Unidos da América, denominada de Dungeons & Dragons (CASSARO, 2008). Ele nédo se
assemelha aos demais estilos de jogos, visto que o mesmo é aberto a diversas possibilidades.
No papel de um personagem, o jogador esta apto a dizer o que quer fazer, valendo-se de dados
para efetivar ou ndo uma acdo. Os dois pilares para construir um personagem de RPG séo:
seguir as regras (normalmente moldadas pelo mestre que € o narrador do jogo) e usar a
imaginacdo durante a histdria imersiva que se passara no RPG (CASSARO, 2008).

Essa categorizagdo é uma espécie de jogo no qual o jogador é, de forma fantasiosa, um

personagem dentro de um mundo imaginario e busca atingir um objetivo de forma cooperativa
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com os demais jogadores, normalmente os jogadores escolhem personagem com habilidades
diferentes, o que acaba sendo um a complementacdo do outro ao longo da historia, e
necessitando de uma unido ao longo de todo o jogo. Uma partida de RPG costuma demorar
semanas para ser encerrada, com inimeras pausas e reinicios até sua conclusdo, todo o jogo é
conduzido pelo Mestre (faz o papel de elaborar o roteiro do jogo e o conduz) e da combinacgao
dos fatores estratégicos e sorte, que ocorrem conforme as decisdes dos jogadores ao longo da

histéria e dos resultados dos dados.

1.3.2. Brincadeira

As Dbrincadeiras sdo importantes recursos para o desenvolvimento social, emocional e
intelectualmente infantil, ndo devendo ser observado apenas sob o prisma de busca do prazer
(BRANCHER, CHENET e OLIVEIRA, 2005).

Ha quem defenda que a brincadeira € um ato social até mesmo sem a comunicacao verbal:
O brincar é um ato social que permite uma comunicacdo através de gestos, mesmo
que ndo haja comunicacdo verbal. E no brincar que a crianca tem a oportunidade de
expressar 0 que estd sentindo ou necessitando; é através das brincadeiras, do faz de
conta, que a crianca constrdi o seu mundo imagindrio situado em experiéncias vividas.
A crianga utiliza-se do brincar para construir sua aprendizagem, porque é na
brincadeira que ela explora situagdes usando a imaginacdo e libera sua criatividade,
realizando seus desejos mais intimos (GORETTI, 2018, p.6).

Para Cunhae Silva (2012), o ato de brincar auxilia no desenvolvimento motor, emocional,

mental e social da crian¢a, sendo a atividade mais importante da vida da mesma. Ainda para
Cunha e Silva (2012, p. 04), o ato de brincar:

[...] é a forma pela qual a criangca se comunica com 0 meio que vive e expressa
ativamente seus sentimentos, ansiedades e frustra¢fes, por meio do brinquedo, ela
passa de uma situacdo de sujeito passivo, transformando-se em investigador e
controlador ativo, adquirindo o dominio da situacdo pelo uso da brincadeira e a
fantasia.

As brincadeiras no ambiente escolar fazem parte de todas as classes sociais, propiciando
0 crescimento dos sujeitos envolvidos, que desenvolvem a sua imaginacdo, alem de outras
atividades mentais e fisicas (BRANCHER, CHENET e OLIVEIRA, 2005).
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1.3.3. Brinquedo

O brinquedo ¢ um mundo, que representa a imitagdo e a introdu¢do ao mundo do consumo
e desejos, mas também faz parte da vontade de crescer e se desenvolver (BRANCHER,
CHENET e OLIVEIRA, 2005). O brinquedo, portanto, conota sempre uma concepcdo de
dominacdo, porque os brinquedos em geral, oferecem para a crianca, hoje, aquilo que ela deseja
amanhd (BRANCHER, CHENET e OLIVEIRA, 2005).

1.3.4. Desenho e pintura

O ato de desenhar e pintar sdo atividades ludicas, reunindo, como em todo o0 jogo, o
aspecto operacional e o imaginario (DERDYK, 1989 apud LEON, 2011, p. 07). Com base nesse
argumento, verifica-se que o desenho se sustenta como mais uma forma de ludicidade para o

ensino-aprendizagem.

1.3.5. Mdsica

A musica é definida como a “arte” de combinar sons, e formar com eles melodia e
harmonia, expressando sensagdes, sentimentos e pensamento. A linguagem musical amplia a
percepcao, a partir de experiéncias diversas. (BRITO, 2003).

A musica é uma ferramenta que corrobora no processo de ensino-aprendizagem infantil,
expondo a crianca a ludicidade, onde a mesma se expressa e cria no mundo das letras,
favorecendo o desenvolvimento da criatividade e a producdo de novos conhecimentos
(TENNROLLER e CUNHA, 2012).

1.3.6. Teatro

O teatro € uma arte que proporciona gestuacao e fisionomia, regula o tom e efeito da voz
e da pronancia, promove autoconfianca e fortalece a memoria (CORTNEY, 1980 apud
HANSTED & GOHN, 2013). Teatro e educacdo possuem uma relacdo historicamente
construida, destacando as tendéncias pedagogicas ludicas com a linguagem teatral (HANSTED
& GOHN, 2013).
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1.3.7. Poesia

A poesia € uma arte de compor ou escrever versos com possibilidade de educacéo do
homem, construindo um conhecimento sensivel no que diz respeito a educacdo dos sentidos,
levando a uma jornada de prazer, alegria, descobertas e revelagbes (FERREIRA, 2011),

incluindo-se entre uma das categorias da ludicidade.

1.3.8. Piada

As piadas funcionam como algo misterioso, uma mensagem ndo manifestada em via
direta, com segredo oculto, que costumam levar ao humor (FACIN & SPESSATTO, 2007).
Considerando que a piada costuma possuir graca e expressdes espontaneas, muitas vezes com
toques teatrais, com escopo de provocar risos ou gargalhadas de quem as ouve, sendo mais uma
das modalidades de ludicidade (CIESLAK, 2018a).

1.3.9. Filmes

E uma atividade baseada em narrativa com cenas e linguagem cinematografica, visando
entretenimento na maior parte das vezes, todavia, pode ser utilizado como pratica educativa e
Iudica se tiver a concepcao de filme-educacdo (MACHADO & AKHRAS, 2017).

1.3.10. Digital Games

Para Crawford (1982), Frank (2007) e Cieslak (2018a), um digital game (jogo digital) é
um sistema complexo, composto por programacdo, design grafico, sonorizacdo, roteiro,
estratégias, mecanica propria para engajamento e motivacao, e o préprio jogador, diante de
equipamento(s) que processe 0 game e transmita imagens, no qual o jogador se envolve em um
conflito artificial competitivo, definido por regras e normas que implica em resolver problemas
de forma ludica com medicdo de resultados (ranking, pontuacdo ou placar, medalhas e titulos,
abertura de novos mapas ou fases, evolucgéo do personagem, missdes desafiadoras, premiacdes,
recompensas, conquista de novos poderes ou skills).

Crawford (1982), Frank (2007) e Cieslak (2018a) alegam ainda, que a categoria digital
game é projetado como um game (roteiro, tematica, género, nimero de jogadores, as regras,

etc), possui elementos de game (mecanicas e estratégias), € usado como um game e tem
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finalidade apenas de diverséo e entretenimento. N&o costumam usar a realidade, como o0s
simuladores virtuais ou laboratorios virtuais. Sdo jogados em diferentes plataformas, como: PC,
consoles, consoles portateis, TV digital interativa, celulares, iPad, multiplataforma ou outros

dispositivos tecnoldgicos a futuramente serem inventados.

1.3.11. Advergame

E um game propriamente dito, porém foi criado para divulgar ou promover um produto,
marca ou Servigo em questao, ou seja, € um game com propagandas. O advergame pode ainda
ser considerado uma estratégia de comunicacgao mercadoldgica ou uma ferramenta de marketing
que usa game (DEAL, 2005; MALLINCKRODT e MIZERSKI, 2007; LEE e YOUN, 2008;
GAUBERGHE e DE PELSMACKER, 2010; CIESLAK, 2018a).

Por ser um game propriamente dito, é projetado como um game (roteiro, tematica, género,
numero de jogadores, as regras, etc) e possui elementos de game (mecanicas e estratégias),
porém, ndo sao utilizados apenas para diversdo, considerando que essa modalidade de game
possui 0 escopo de comunicacdo mercadoldgica (DEAL, 2005; MALLINCKRODT e
MIZERSKI, 2007; LEE e YOUN, 2008; GAUBERGHE e DE PELSMACKER, 2010;
CIESLAK, 2018a).

1.3.12. Serious Games

Sao games que ndo sdo utilizados apenas para diversdo, todavia séo projetados como um
game (roteiro, tematica, género, nimero de jogadores, as regras, etc), possuem elementos de
game (mecanicas e estratégias), e buscam fornecer algum tipo de aprendizado, podendo ser
realistico (como simuladores virtuais) ou propriamente lidico (SAWYER e SMITH, 2008;
CONNOLLY etal., 2012; CIESLAK, 2018a).

S4o0 games com propositos de gerar aprendizado, como um game educacional ou
propriamente para treinamento militar (visam treinamento, desenvolvimento de conhecimentos,
habilidades ou atitudes especificas), noticioso (apresenta noticias historicas), persuasivo (busca
uma aprendizagem interativa, com metéforas e iluses num ambiente virtual, visando persuadir
0 jogador a seguir um procedimento, fazer uma agéo ou expressar uma ideia) (SAWYER e
SMITH, 2008; CONNOLLY et al., 2012; CIESLAK, 2018a).
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Sado submodalidades dos serious games: games educacionais, games de treinamento
militar, games noticiosos, games persuasivos e edumarket (assunto a ser abordado no topico
1.3.13.) (SAWYER e SMITH, 2008; CIESLAK, 2018a).

1.3.13. Edumarket

Edumarket ¢ uma submodalidade da modalidade serious games. Edumarket é a
combinacdo de varias modalidades ou submodalidades de games num Unico game. 1sso ocorre
por exemplo quando se combina um serious game com advergame, combina serious game com
game-based learning (modalidade a ser abordada no tépico 1.3.14.) ou combina
submodalidades do serious games (como: educacdo, persuasao, noticia, treinamento militar)
(CIESLAK, 2018a).

1.3.14. Game-based learning (GBL)

A aprendizagem baseada em jogos digitais é, na verdade, adquirir conhecimentos,
habilidades ou atitudes para sobreviver dentro de um game (PRENSKY, 2001; WINN, 2002;
GEE, 2005; SHAFFER et al., 2005; AKKERMAN, ADMIRAAL e HUIZENGA, 2009;
CIESLAK, 2018a). E utilizado elementos competitivos e motivadores para os jogadores
ampliarem seus conhecimentos, habilidades ou atitudes (PRENSKY, 2001; WINN, 2002; GEE,
2005; SHAFFER et al., 2005; AKKERMAN, ADMIRAAL e HUIZENGA, 2009; CIESLAK,
2018a). Podemos citar por exemplo, que normalmente os games sobre guerras (1* Guerra
Mundial, 22 Guerra Mundial, Guerra Fria, etc) ensinam mais sobre historia para as pessoas que
uma simples aula tedrica ou a leitura de um livro sobre o assunto (CIESLAK, 2018a). Diversas
pessoas aprendem mais sobre historia, geografia, matematica, fisica, quimica, biologia e outras
ciéncias vivenciando experiéncias em games do que em seus estudos (AKKERMAN,
ADMIRAAL e HUIZENGA, 2009; CIESLAK, 2018a). Muitas das vezes um jogo se torna GBL
de forma néo intencional, ao ser criado com um objetivo e acaba atingindo a aprendizagem
baseada em jogos e temas jamais pensados pelos desenvolvedores (AKKERMAN,
ADMIRAAL e HUIZENGA, 2009; CIESLAK, 2018a).
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1.3.15. Simuladores virtuais

N&o sdo games e ndo buscam divertimento, todavia sdo projetados como um game
(roteiro, tematica, género, nimero de jogadores, as regras, etc), possuem elementos de game
(mecanicas e estratégias) e fazem uma simulacdo da realidade, auxiliando para que os jogadores
presenciem virtualmente situacdes especificas, mas ndo sejam expostos aos riscos fisicos,
quimicos, biolégicos ou de acidentes envolvidos (PACKALEN, 2001; PEREFERRER et al.,
2013; CIESLAK, 2018a).

O jogador se depara com um ambiente simulado e tem a oportunidade de repensar teorias
e tomar atitudes, com feedback instantaneo de suas acgdes, sejam elas consequéncias positivas
ou negativas (PACKALEN, 2001; PEREFERRER et al., 2013; CIESLAK, 2018a). Desta
forma, o usuario é exposto ao conhecimento pratico (PACKALEN, 2001; PEREFERRER et
al., 2013; CIESLAK, 2018a). Costumam ser criados em 3D para proporcionar maior imersao e
representar a realidade a mais exata possivel, podendo ainda serem criados em 2D com uma
consideravel perda de realismo (CIESLAK, 2018a).

Os simuladores virtuais estdo incluidos na modalidade de ndo-games, ou seja, ndo sdo
games (jogos digitais), porque nao sdo usados como games e visam imergir pessoas em
situacOes hipotéticas, mas que de fato poderia acontecer, e assim, exigindo do usuério do
simulador tomar atitudes e decisdes rapidas, com escopo de aprender com uma pratica segura
(sem riscos envolvidos nas préticas reais), para que se analisem a posteriori 0s acertos e erros
das decisbes tomadas (CIESLAK, 2018a).

Os simuladores virtuais comumente sdo confundidos com serious games da
submodalidade games educacionais porque transparecem seriedade e questdes educacionais,
todavia, o fato de ndo serem usados como um game 0s torna na modalidade de ndo-games
(CIESLAK, 2018a). Vale ressaltar ainda que pelo fato de um simulador virtual ndo ser um game

propriamente dito, jamais podera ser incluso na submodalidade edumarket (CIESLAK, 2018a).

1.3.16. Laboratérios virtuais

N&o sdo games e ndo buscam divertimento, todavia sdo projetados como um game
(roteiro, tematica, género, numero de jogadores, as regras, € etc), possuem elementos de game
(mecénicas e estratégias) e simulam o ambiente de um laboratorio real através de simulacdes
interativas que permite desenvolver préticas laboratoriais (MUNOZ, 2011; FONSECA et al.,
2013; CIESLAK, 2018a).
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E uma submodalidade de simuladores virtuais, todavia sdo especificos para laboratorios,
assim sendo, prestam auxilio para que 0s jogadores presenciem virtualmente situacdes
especificas, mas ndo sejam expostos aos riscos fisicos, quimicos, biolégicos ou de acidentes
envolvidos em laboratérios (MUNOZ, 2011; FONSECA et al., 2013; CIESLAK, 2018a). Desta
forma, o usuario é exposto ao conhecimento pratico por meio de experiéncias laboratoriais
virtuais (MUNOZ, 2011; FONSECA et al., 2013; CIESLAK, 2018a).

Os alunos se tornam protagonistas das experiéncias (CIESLAK, 2018a). Costumam ser
criados em 3D para proporcionar maior imersao e representar a realidade a mais exata possivel,
podendo ainda serem criados em 2D com uma consideravel perda de realismo (CIESLAK,
2018a).

Como os laboratorios virtuais sdo uma submodalidade de simuladores virtuais estdo
incluidos na modalidade de ndo-games, ou seja, ndo sdo games (jogos digitais), porque ndo sao
usados como games e visam imergir pessoas em situacdes hipotéticas laboratoriais, mas que de
fato poderia acontecer, e assim, exigindo do usuario do laboratério virtual tomar atitudes e
decisdes rapidas, com escopo de aprender com uma pratica segura (sem riscos envolvidos nas
préticas reais), para que se analisem a posteriori os acertos e erros das decisdes tomadas
(CIESLAK, 2018a).

Os laboratorios virtuais comumente sdo confundidos com serious games da
submodalidade games educacionais porque transparecem seriedade e questdes educacionais,
todavia, o fato de ndo serem usados como um game 0s torna na modalidade de ndo-games
(CIESLAK, 2018a). Vale ressaltar ainda que pelo fato de um laboratério virtual ndo ser um
game propriamente dito, jamais podera ser incluso na submodalidade edumarket (CIESLAK,
2018a).

1.3.17. Gameful design

N&o sdo games, ndo possuem elementos de game (mecanicas e estratégias), ndo buscam
a diversdo e ndo usam a realidade, ndo ha sequer jogabilidade (CIESLAK, 2018a). O gameful
design é projetado como um game apenas (socorrendo-se em imagens, sons e interacdes que
fazem lembrar o universo dos games, para fins de comunicacéo) (CIESLAK, 2018a). Pode ser
um som de acerto ou erro ao tentar passar a digital numa catraca corretamente ou incorretamente
respectivamente, uma tela de game over aparecendo quando o e-mail institucional esta fora do

ar ou encantdbmetros com emotions para verificar a satisfacdo dos clientes ao sair de lojas
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(CIESLAK, 2018a). Sdo ideias interessantes copiadas do mundo dos jogos digitais para tornam
0 ambiente descontraido e para fins de comunicagdo (CIESLAK, 2018a).

1.3.18 Gamification

Né&o sdo games, ndo buscam apenas a diversao e ndo usam a realidade. A gamificacdo é
projetada como um game (roteiro, tematica, género, nimero de jogadores, as regras, etc) e
possui elementos de game (mecanicas e estratégias), com foco nas pessoas, considerando a
motivacdo e a interatividade, fora do seu contexto (em situacdes de ndo-game), ou seja, ndo
incluem jogar um jogo real, s6 se incorporam mecanismos de jogo (DETERDING et al., 2011,
DOMINGUEZ et al., 2013; LANDERS, 2014; RICHTER et al., 2015; CIESLAK, 2018a).
Compreende uma mecanica prépria de pontuacao, ranking ou placar, recompensa, premiacao,
medalhas, enigmas, missdes desafiadoras, evolugdo do personagem, e etc (DETERDING et al.,
2011; DOMINGUEZ et al., 2013; LANDERS, 2014; RICHTER et al., 2015; CIESLAK,
2018a).

1.3.19. Edutainment (ou Edutertainment)

Edutretenimento ndo se trata de uma modalidade de games ou modalidade de ndo-games.
O edutretenimento € uma metodologia para facilitar o ensino-aprendizagem com a unido entre
education (educacdo) mais entertainment (entretenimento), utilizando elementos ludicos como:
digital games (jogos digitais), physical games (jogos fisicos), filmes, mdusica, teatro,
brincadeiras, etc (ENCARNACAO e DIENER, 2004; CIESLAK, 2018a). Vale anotar que o
Edutretenimento ndo é uma caracteristica exclusiva de games (jogos digitais) (CIESLAK,
2018a).

Em resumo, Cieslak (2018a) apresenta as principais categorias da ludicidade, conforme

Figura 1:
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Figura 1 — Categorias da ludicidade

CATEGORIAS DA LUDICIDADE
Brinquedo Desenho e Brincadeira
pintura
Musica Poesia
Filmes Danca
Teatro Piada
Edutretenimento
MODALIDADES DE GAMES MODALIDADES DE NAO-GAMES
* Jogos fisicos (APESAR DE SEREM
¢ Jooos disitais PROJETADOS COMO UM GAME])
o Advergame *  Simuladores virtuais
+ Jogos sérios * Laboratorios virtuais
»  Edumarket o  Gameful design
*  Aprendizagem baseada * (Gamificagio
e jOg0s

Fonte: CIESLAK (2018a, p. 35).
Apos o presente estudo dedicar-se as principais categorias de ludicidade, é importante

apresentar como os laboratérios virtuais podem auxiliar na transposicéo didatica de contetdos.

1.4. Transposicao didatica de contetdos com laboratdrios virtuais

Pioneiramente, Chevallard (1991) apresenta a transposicao didatica sendo desenvolvida
por 03 (trés) saberes interligados: o saber sabio, o saber a ser ensinado e o saber ensinado.

O saber sabio ocorre quando o cientista descobre um objeto inédito, é o proprio saber
elaborado pelo cientista, escritor ou artista (CHEVALLARD, 1991). O saber sabio é produzido
nas universidades e centros de pesquisa e tem como escopo principal dirimir problemas ou
situacOes especificas, sem necessariamente possuir intencdo docente ou ao ensino (SILVA,
NETO & SILVA, 2015). Este saber enquanto processo é propriedade intima do cientista,
escritor ou artista, porque ele dialoga consigo mesmo em busca de dirimir problemas, utilizando
0S meios que estdo ao seu alcance (FILHO, 2000). De acordo com Silva, Neto & Silva (2015),
a maior parte das manifestacdes do saber sabio séo encontrados em produtos académicos, como

artigos, monografias, dissertacoes e teses.
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O saber a ser ensinado decorre da colocacdo do saber do sébio dentro da escola com
adequac0es didaticas para o ensino-aprendizagem, praticadas pelo professor com a didatica e a
pratica de conducdo da aula (CHEVALLARD, 1991). Para Silva, Neto & Silva (2015, p. 37),
“o saber a ser ensinado ¢ uma intencionalidade didatica, servindo para apresentacdo do saber
aos estudantes, em situagdes de ensino e aprendizagem”. Para Filho (2000), o saber a ensinar
configura por contetdos fechados e ordenados, que se converte em uma légica sequencial,
sendo um conhecimento adquirido de forma adversa da realizada no saber sabio. Segundo Silva,
Neto & Silva (2015), a maior parte das manifestacBes do saber a ensinar ¢ encontrado em
manuais de ensino, programas e, no caso do Brasil em maior grau, livros didaticos.

E por ultimo, o saber ensinado, que desdobra nas informagcbes e conhecimentos
efetivamente adquiridos pelos discentes por intermédio das adaptacfes e as transposi¢des
realizadas pelos docentes (CHEVALLARD, 1991). O saber ensinado esta diretamente
relacionado ao sistema didatico aplicado na modalidade de ensino, no qual o docente planeja e
prepara suas aulas para os seus discentes, interpretando o texto do saber a ser ensinado e criando
um novo texto do saber de forma descomplicada ou facilitada para compreenséo (SILVA,
NETO & SILVA, 2015). E nesse momento que o professor “seleciona, modifica e reorganiza
os saberes diante dos seus anseios, necessidades, possibilidades e direcionamento politico e/ou
ideoldgico dentro do contexto em que se insere” (SILVA, NETO & SILVA, 2015, p. 38).

Em sintese, o saber sabio é costumeiramente produzido em ambientes académicos ou de
pesquisa e caracterizado por ser um objeto inédito; o saber a ser ensinado é costumeiramente
encontrado em manuais de ensino, programas governamentais e livros didaticos,
caracterizando-se pela apresentacdo do saber do sabio ao discente (tornando-se saber a ser
ensinado) e; o saber ensinado sdo as informacdes e conhecimentos absorvidos pelos discentes
dentro de uma disciplina, caracterizado pela metodologia adotada pelo professor para lecionar
o0 conteldo (saber a ser ensinado) ao aluno.

Chevallard (1991) relaciona a transposicdo didatica com as alteracdes conceituais sofridas
pelo saber sabio (que é um saber cientifico) quando este é adaptado ao contexto escolar
(perpassando o saber a ser ensinado e o0 saber ensinado). Alteracfes essas, que na visdo dos
programas e das politicas educacionais sdo necessarias para tornar o saber sabio um objeto de
ensino didaticamente acessivel para o processo de ensino-aprendizagem, findando-se no saber
ensinado. Porém, é discutivel e temerario alegar que o saber sabio tenha que ser alterado da sua
forma primitiva para se moldar em um saber ensinado (contexto escolar), sem ao menos
questionar sobre a perda de conhecimentos importantes para a formagdo do educando,

minimizando ou tolhendo a sociedade do direito de ser critica e pensante.
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O presente trabalho ndo possui em seu escopo apreciar as consequéncias de supressoes
de valiosos conhecimentos para os discentes nesse processo de transposi¢do didatica entre o
saber sabio e o0 saber ensinado. Entretanto, vale destacar que a literatura aponta que no momento
da adaptacdo do saber sabio para o saber a ser ensinado ocorre um processo de degradacéo,
subdividido em 03 (trés) momentos: a) descontextualizacdo; b) despersonalizacdo e; c)
dessincretizagdo (CHEVALLARD, 1991).

A descontextualizagdo consiste em abandonar os problemas pioneiros que deram sentido
no momento da construcdo do saber sabio (SOUSA et. al., 2012).

A despersonalizacao consiste em descodificar a linguagem do cientista, escritor ou artista
e abordar a tematica com uma linguagem propria para atender a adequacdes didaticas para o
ensino-aprendizagem com padrdes de legitimacdo para um contexto escolar (SOUSA et. al.,
2012).

A dessincretizacdo consiste na fragmentacdo do saber sadbio em partes, resultado da
textualizacdo do saber por areas ou tematicas (SOUSA et. al., 2012).

Utilizando-se das licbes de Chevallard, a professora Rocha (2014), alega que a
transposicao didatica acontece de duas formas: transformacéo didatica externa a escola (fora da
escola) e transformacéo didatica interna a escola (dentro da escola).

A transformacdo didatica externa ocorre quando o saber sabio € degradado ao saber a ser
ensinado, surgindo em diversas formas como: “programas, livros didaticos ¢ materiais
instrucionais” (ROCHA, 2014).

Por outro lado, a transformacéo didatica interna, ocorre entre o saber a ser ensinado e o
saber ensinado, momento que o professor € o principal protagonista do processo de ensino-
aprendizagem, que em posse do livro didatico planeja a aula de modo que o discente absorva o
conteudo previsto (ROCHA, 2014).

Vale ressaltar que os laboratdrios virtuais sdo incluidos nesse momento, como um
processo ou uma atitude a ser utilizada na transformacéo didatica interna (dentro da escola) pelo
professor, no processo de ensino-aprendizagem. Assim sendo, os laboratdrios virtuais sdo um
método alternativo dentro do processo de ensino-aprendizagem para facilitacdo de sua
conducdo em sala de aula.

No presente trabalho, a criacdo de laboratdrios virtuais para aquicultura apresenta-se
como o método alternativo utilizado para a transposi¢éo didatica interna do saber a ser ensinado
referente as disciplinas (licenciamento ambiental, analise de 4gua e solo, reproducéo de alevinos
e empreendedorismo — disciplinas definidas apds a aplicacdo do questionario disposto no

apéndice 1) em saber ensinado (conteudos a serem simulados em cada disciplina, definidos em
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grupo focal com o uso do Game Design Document — GDD — conforme disposto no Anexo 1) e
tornar-se-a um material didatico para instrumentalizar o professor no processo de ensino-

aprendizagem dos contetdos abordados no laboratério virtual, conforme Figura 2.

Figura 2 - Ciclo da transposicéo didatica do conteado

CONTEUDOS DE
AQUICTULTURA

DISCIPLINAS DE
AQUICTLTURA

AQUICULTURA DEGRADACAO

METODO
ALTERNATIVO

N

% CRIACAO DE LABORATORIOS
DESCONTEXTUA- DESSINCRETIZACAD VIRTUAIS PARA A
LIZACAO AQUICULTURA

DESPERSONALIZACAD

Fonte: Elaborado pelo autor.
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CAPITULO 2 - PANORAMA GERAL DA AQUICULTURA

Nesse capitulo, apresentar-se-a um panorama geral da aquicultura no mundo, no Brasil,
no estado do Para, no municipio de Vigia-PA e nos municipios que o Campus Avancado Vigia
intervém por intermédio do ensino, pesquisa e extensdo para o desenvolvimento sustentavel e

democrético da regido (Sao Caetano de Odivelas e Colares).

2.1 Panorama geral da aquicultura no mundo

Em 2011, o ja extinto Ministério de Estado da Pesca e Aquicultura utilizando-se do
software FishStat Plus (Universal Software for Fishery Statistical Time Series) da Organizagédo
das NagOes Unidas para a Agricultura e Alimentacdo (FAO), disponibilizou em seu site, 0
Boletim Estatistico da Pesca e Aquicultura - 2011.

O Boletim Estatistico da Pesca e Aquicultura — 2011 aponta que a “producdo mundial de
pescado (proveniente tanto da pesca extrativa quanto da aquicultura) atingiu aproximadamente
168 milhdes de toneladas em 2010, representando um incremento de aproximadamente 3% em
relacdo a 2009” (BRASIL, 2011, p. 17).

Neste cenario, o Brasil participou com apenas 0,75% (1.264.765 toneladas) da producao
mundial de pescado em 2010, ocupando o 19° lugar, regredindo em uma posicdo em
comparacgéo ao ranking geral de 2009, conforme Tabela 1: (BRASIL, 2011).
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Tabela 1. Produgéo total de pescado (t) dos trinta maiores produtores em 2009 e 2010

1° China 60.474.939 36,95 63.495.197 37,69

3° india 7.865.598 4,81 9.348.063 5,55

50 Filipinas 5.083.218 3,11 5.161.720 3,06

7° Estados Unidos 4.710.653 2,88 4.874.183 2,89

9° Russia 3.949.267 2,41 4.196.539 2,49

11° Chile 4.702.902 2,87 3.761.557 2,23

Coreia do Sul 3.201.134 1,96 3.123.204 1,85

15° Bangladesh 2.885.864 1,76 3.035.101 1,80

17° México 1.773.713 1,08 1.651.905 0,98

19° Brasil 1.240.813 0,76 1.264.765 0,75

21° Taiwan 1.060.986 0,65 1.166.731 0,69

23° Canada 1.147.952 0,70 1.126.178 0,67

25° Dinamarca 811.882 0,50 867.523 0,52

27° Argentina 864.583 0,53 814.414 0,48

29° Coreia do Norte 713.350 0,44 713.350 0,42

Fonte: Brasil (2011, p. 17-18)
Alternativamente, para facilitar a compreensao, segue representacdo grafica da producéo

total de pescado (t) dos dados acima apresentados no Grafico 1:
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Grafico 1. Producao total de pescado (t) dos trinta maiores produtores em 2009 e 2010

Producao toal de pescado (t) em 2009 e 2010
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Fonte: Brasil (2011, p. 17-18). Representacéo grafica elaborada pelo autor.
Analisando a tabela 1/grafico 1, no ambito dos paises da América do Sul, a producéo

brasileira ocuparia a 3° posi¢do (producdo de 1,2 milhdes de toneladas), atras do Peru (producao
de 4,4 milhGes de toneladas) e do Chile (producédo de 3,8 milhdes de toneladas).

No que diz respeito a producdo aquicola mundial de 2010, o Brasil ocupou a 17° posi¢édo
no ranking mundial, tanto em 2009 quanto em 2010 (producdo de 479.399 toneladas). No
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ambito dos paises da América do Sul, a producéo brasileira ocuparia a 2° posicao, atras apenas
do Chile (produgéo de 713.241 toneladas), conforme a Tabela 2.

Tabela 2. Produgéo de pescado (t) da aquicultura dos trinta maiores produtores em 2009 e 2010

1° China 45.279.173 61,95 47.829.610 60,59

3° india 3.798.842 5,20 4.653.093 5,89

50 Filipinas 2.477.392 3,39 2.545.967 3,23

7° Bangladesh 1.064.285 1,46 1.308.515 1,66

9° Japéo 1.243.358 1,70 1.151.080 1,46

11° Egito 705.490 0,97 919.585 1,16

113° Chile 881.084 1,21 713.241 0,90

15° Coreia do Norte 508.350 0,70 508.350 0,64

17° Brasil 415.649 0,57 479.399 0,61

19° Equador 218.361 0,30 271.919 0,34

21° Franca 234.000 0,32 224.520 0,28

23° Reino Unido 179.093 0,25 201.091 0,25

25° Turquia 159.639 0,22 167.721 0,21

27° Itélia 162.432 0,22 153.486 0,19
28° Paquistéo 138.099 0,19 140.101 0,18

30° Zanzibar 102.682 0,14 125.157 0,16
Fonte: Brasil (2011, p. 19-20)

Com o escopo de facilitar a assimilagdo, segue representagdo grafica da producdo dos

dados acima apresentados no Gréfico 2:
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Grafico 2. Producao de pescado (t) da aquicultura dos trinta maiores produtores em 2009 e 2010

Producao de pescado (t) da aquicultura em 2009 e 2010
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Fonte: Brasil (2011, p. 19-20). Representacdo gréafica elaborada pelo autor.

Com base nos dados apresentados pelo Boletim Estatistico da Pesca e Aquicultura — 2011,

pode-se inferir que o Brasil esta entre os maiores produtores de pescado (t) da aquicultura tanto

no contexto da Ameérica do Sul quanto no contexto mundial.
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Dados mais atualizados foram divulgados em 2016 pela Food and Agriculture
Organization of the United Nations (FAO), destacando os 25 primeiros produtores e principais
grupos de espécies cultivadas no mundo em 2014, o Brasil subiu para a 14° colocagdo no
ranking mundial e manteve a 22 colocagéo no contexto da América do Sul, conforme Tabela 3
(FAO, 20186, p. 29):

Tabela 3. 25 primeiros produtores e principais grupos de espécies cultivadas no mundo em 2014

China 26.029,7 1.189,7 13.418,7 3.9935 8395 454690 13.326,3 58.795,3

india 4.391,1 90,0 14,2 385,7 0,0 4.881,0 3,0 4.884,0

Filipinas 299,3 373,0 41,1 74,6 0,0 788,0 1.549,6 2.337,6

Coreia do 17,2
Sul

83,4 359,3 4,5 15,9 480,4 1.087,0 1.567,4

Chile 68,7 899,4 246,4 0,0 0,0 1.214,5 12,8 1.227,4

Japéo 33,8 238,7 376,8 1,6 6,1 657,0 363,4 1.020,4

Tailandia 401,0 19,6 209,6 300,4 4,1 934,8 0,0 934,8
Brasil 474,3 0,0 22,1 65,1 0,3 561,8 0,7 562,5
Malésia 106,3 64,3 42,6 61,9 0,6 275,7 245,3 521,0

Estados 178,3 21,2 160,5 65,9 0,0 425,9 0,0 425,9
Unidos

Taiwan 117,3 97,8 99,0 21,9 3,6 339,6 1,0 340,6

Nigéria 313,2 0,0 0,0 0,0 0,0 313,2 0,0 313,2

Esianha 15,5 44,0 222,5 0,2 0,0 282,2 0,0 282,2
Reino 13,5 167,3 23,8 0,0 0,0 204,6 0,0 204,6
Unido

Subtotal dos  42.041,2 5.837,5 15.696,7 6.638,3 890,9 71.058,2 27.127,2 98.185,4
25

produtores

principais

*Legenda: (1) Aquicultura Continental; (2) Aquicultura Marinha/Costeira; (3) Aquicultura Continental;
(4) Aquicultura Marinha/Costeira; (5) Outros animais aquaticos; (6) Total de animais aquaticos; (7)
Plantas Aquaéticas.
Fonte: FAO (2016, p. 29)
Alternativamente, para facilitar o entendimento, segue representacdo grafica dos 25

maiores produtores e principais grupos de espécies cultivadas no mundo, em 2014, no Gréfico

w
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A FAO (2016, p. 27-28) apresenta a producao mundial aquicola por continente em 2014,
conforme Tabela 4:

Tabela 4. Ranking da producdo aquicola mundial por continente em 2014

Asia 65.601,9 88,91%

Europa 2.930,1 3,97%

Oceania 189,2 0,26%
Fonte: FAO (2016, p. 27-78).

Com o escopo de facilitar o entendimento, segue representacdo gréafica dos dados acima

expostos no Grafico 4:

Grafico 4. Ranking da producao aquicola mundial por continente em 2014

Continente x Toneladas

= Asia = América = Europa = Africa = Oceania

Fonte: FAO (2016, p. 27-78). Representacdo grafica elaborada pelo autor.
A FAO (2016, p. 23) também apresentou a producdo da aquicultura marinha por espécie,
conforme Tabela 5:

Tabela 5. Producédo mundial dos principais grupos de espécies de animais aquaticos procedentes da

aquicultura continental e marinha e costeira em 2014

Pelxe de escama 43.559.260 6.302.631 49.861.891
Crustaceos 2.744.537 4.170.536 6.915.073

~Outrosanimais 520850 372718 893568
Total 47.102.391 26.681.334 73.783.725

Fonte: FAO (2016, p. 23).
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Alternativamente, para facilitar a compreensdo, segue representacdo grafica dos dados
acima apresentados no Grafico 5:

Gréfico 5. Producdo mundial dos principais grupos de espécies de animais aquéticos procedentes da

aquicultura continental e marinha e costeira em 2014

Producdao mundial x Principais grupos de espécies de
animais aquaticos
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Fonte: FAO (2016, p. 23). Representacao grafica elaborada pelo autor.
De acordo com Grafico 6, apresentado pela FAO (2014 apud SEBRAE, 2015, p. 21), as

principais espécies de peixes produzidas no mundo e valores de comercializacdo sdo:

Grafico 6. Ranking de producéo das principais espécies de peixes produzidas no mundo e valores de

comercializacéo
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Fonte: FAO (2014, apud SEBRAE, 2015, p. 21).

~

Diante dos dados acima apresentados sobre a produ¢do mundial aquicola em toneladas e

2.2. Panorama geral da aquicultura no Brasil

O Boletim Estatistico da Pesca e Aquicultura — 2011 apresentou a producdo nacional de

Tabela 6. Producéo nacional de pescado (t) por meio da aquicultura no Brasil no periodo de 2010 e 2011,
discriminada por regido e Unidade da Federacéo

BRASIL 85.058,6  394.340,0 479.398,6 84.214,3 544.490,0 628.704,3

Acre 0,0 4.108,7 4.108,7 0,0 5.988,3 5.988,3

Amazonas 0,0 11.892,2 11.892,2 0,0 27.604,2 27.604,2

Rond6nia 0,0 9.490,6 9.490,6 0,0 12.098,9 12.098,9

Tocantins 0,0 6.977,5 6.977,5 0,0 12.411,8 12.411,8

Alagoas 174,7 9.115,8 9.290,6 0,0 6.466,2 6.466,2

Cearé 21.219,8  38.090,9 59.310,8 29.095,4  36.066,3 65.161,7

Paraiba 1.898,8 1.292,5 3.191,3 2.068,7 5.846,5 7.915,2

Piaui 1.978,3 4.070,8 6.049,1 1.691,6 17.000,7 18.692,3

Sergipe 2.577,2  4.600,8 7.178,0 665,9 3.987,8 4.653,6

Espirito Santo 675,1 6.955,6 7.630,7 0,0 11.552,7 11.552,7

Rio de Janeiro 26,5 7.257,1 7.283,6 43,2 5.875,4 5.918,6

SUL 16.617,4 133.425,1 150.042,5 18.789,5 153.674,5 172.463,9

Rio Grande do Sul 19,3 55.066,4 55.085,8 0,0 26.201,5 26.201,5

CENTRO-OESTE 0,0 69.840,1 69.840,1 0,0 75.107,9 75.107,9

Goias 0,0 18.750,1 18.750,1 0,0 13.647,4 13.647,4

Mato Grosso do Sul 0,0 14.523,8 14.523,8 0,0 48.748,3 48.748,3
Fonte: Brasil (2011, p. 22), tabela com adaptac6es (supressdo das informagdes da pesca extrativista da tabela).
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Grafico 7. Producao nacional de pescado (t) por meio da aquicultura no Brasil no periodo de 2010 e 2011,

discriminada por regido

Producdo da aquicultura x Regiao
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Fonte: Brasil (2011, p. 22). Representacdo gréfica elaborada pelo autor.

Extrai-se da presente tabela/grafico, que a aquicultura nacional no ano de 2011
predominou-se continental (producéo de 544.490,0 t, equivalente a 86,6%), enquanto a marinha
representou 13,4% (producdo de 84.214,3 t). Vale ressaltar também, que entre 2010 e 2011, a
aquicultura nacional marinha decresceu 4,3% e a aquicultura nacional continental cresceu em
38,07%.

A aquicultura continental se refere a produgdo de animais aquaticos de agua doce e
aquicultura marinha se refere a producéo de animais aquaticos de agua salgada.

O Boletim Estatistico da Pesca e Aquicultura — 2011 retratou a producdo da aquicultura

marinha por regido e unidade da federagdo de 2011 (Tabela 7 e Grafico 8):
Tabela 7. Producéo de pescado (t) da aquicultura marinha em 2011, discriminada por regido e Unidade da

Federacao

continua

BRASIL 84.214,3
Para 140,5

Maranhao 287,6

Ceara 29.095,4

Paraiba 2.068,7

Alagoas 0,0
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Tabela 7. Producdo de pescado (t) da aquicultura marinha em 2011, discriminada por regido e Unidade da

Federacao

(concluséo)
Regides e Unidades da Federagéo Producédo em 2011
Bahia 4.547,7

Espirito Santo 0,0
Sao Paulo

Parana 168,0

Rio Grande do Sul 0,0

Distrito Federal 0,0

Mato Grosso 0,0

Fonte: Brasil (2011, p. 34)

Grafico 8. Producao de pescado (t) da aquicultura marinha em 2011, discriminada por regido e Unidade
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Fonte: Brasil (2011, p. 34). Representacdo grafica elaborada pelo autor.

Com base na tabela/grafico, constatasse que a regido nordeste domina a aquicultura
marinha no pais. O estado de Santa Catarina também se evidencia por sua expressiva producéo.
Vale observar que o Unico representante da regido norte é o estado do Para, com timida
producdo de 140,5 toneladas. A regido centro-oeste ndo possui costa maritima, desta forma,
nenhum dos seus Estados desenvolvem aquicultura marinha.

De acordo com Brasil (2011, p. 35), a producdo aquicola marinha brasileira em 2011
poderia ser dividida em dois tipos:

2) a malacocultura, que se refere & producdo de moluscos €; b) a
carcinicultura, que se refere a producdo de crustaceos. Desses, a
carcinicultura, a qual concentra a maior parte da producéo nos estados do
Rio Grande do Norte e Ceara, foi responsavel por cerca de 78% do total
produzido em 2011. A malacocultura, que possui a maior parte da
producgdo oriunda do Estado de Santa Catarina, é baseada no cultivo de
trés espécies: o mexilhdo (mitilicultura), a ostra do pacifico e a vieira
(pectinicultura). Em 2011, a mitilicultura apresentou um incremento de
16,4% na producdo em relagdo a 2010, a ostreicultura de 24,2% e a
pectinicultura apresentou um crescimento de 9,0% na producéo.
(BRASIL, 2011, p. 35)

Diante das defini¢cGes acima apresentadas, € importante expor a producdo da aquicultura

marinha por espécie no Brasil (Tabela 8 e Grafico 9):

Tabela 8. Produgéo de pescado (t) da aquicultura marinha em 2011, discriminada por espécie

Espécie e Tipo de cultura Producgdo em 2011
TOTAL 84.214,3
MALACOCULTURA 18.541,7

Mexilhdo 15.989,9

Ostra 2.538,4

Vieira 13,4
CARCINICULTURA 65.670,6

Camaréo 65.670,6

Fonte: Brasil (2011, p. 35).

Gréfico 9. Producao de pescado (t) da aquicultura marinha em 2011, discriminada por espécie

Aquicultura marinha no Brasil em 2011

= Camardao = Mexilhdo Demais espécies

*Camardo: 65.670,6; Mexilhdo: 15.989,9; Demais espécies: 2.551,8.
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Fonte: Brasil (2011, p. 35). Representagdo grafica elaborada pelo autor.
Também foi exposta no Boletim Estatistico da Pesca e Aquicultura — 2011 a produc¢éo da
aquicultura continental por regido e unidade da federacdo de 2011, conforme Tabela 9 e Gréfico
10:

Tabela 9. Producao de pescado (t) da aquicultura continental em 2011, discriminada por regido e Unidade

da Federacéo

BRASIL 544.490,0

Acre 5.988,3

Amapa 1.032,0

Rondbnia 12.098,9

Tocantins 12.411,8

Alagoas 6.466,2

Ceara 36.066,3

Paraiba 5.846,5

Piaui 17.000,7

Sergipe 3.987,8

Espirito Santo 11.552,7

Rio de Janeiro 5.875,4

SUL 153.674,5

Rio Grande do Sul 26.201,5

CENTRO-OESTE 75.107,9

Goias 13.647,4

Mato Grosso 48.748,3
Fonte: Brasil (2011, p. 36-37)
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Grafico 10. Producao de pescado (t) da aquicultura continental em 2011, discriminada por regi&o e
Unidade da Federacéo

Aquicultura continental x Regido e UF (2011)
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Fonte: Brasil (2011, p. 36-37). Representa¢do gréafica elaborada pelo autor.
Posteriormente, apresentou-se a producao da aquicultura continental por espécie (Tabela
10 e Gréfico 11):

Tabela 10. Producdo de pescado (t) da aquicultura continental em 2011, discriminada por espécie

continua

ﬁ

TOTAL 544.490,0

Carpa 38.079,1

Curimata 7.143,1

Matrinxa 5.702,1

Piau 4.309,3



52

Tabela 10. Producao de pescado (t) da aquicultura continental em 2011, discriminada por espécie

(conclusao)

Espécie Producao em 2011
Pirarucu 1.137,1
Pirapitinga 9.858,7
Piraputanga 265,0
Pintado 8.824,3
Tambacu 49.818,0
Tambaqui 111.084,1
Tambatinga 14.326,4
Tilapia 253.824,1
Traira 926,5
Truta 3.277,2
Outros 5.372,2

Fonte: Brasil (2011, p. 37-38).

Grafico 11. Producéo de pescado (t) da aquicultura continental em 2011, discriminada por espécie

Aquicultura continental no Brasil em 2011

P |

= Tildpia = Tambaqui Tambacu = Carpa

= Pacu Tambatinga = Pirapitinga = Demais espécies

*Tilapia: 253.824,1; Tambaqui: 111.084,1; Tambacu: 49.818,0; Carpa: 38.079,1; Pacu: 21.689,3; Tambatinga:
14.326,4; Pirapitinga: 9.858,7; Demais espécies: 45.810,2.
Fonte: Brasil (2011, p. 37-38). Representacéo gréfica elaborada pelo autor.
E possivel inferir da tabela/gréafico apresentados acima, que as espécies mais cultivadas

em 2011 foram tilapia e tambaqui, e que juntas totalizam 67,0% da producdo da aquicultura
continental brasileira (364.908,2 toneladas).

Levando em consideracgdo tanto a produc¢éo aquicola marinha quanto a continental, dentre
as principais espécies de animais aquaticos cultivados no mundo (conforme a tabela 5 e 0
grafico 5), o Brasil cultiva de forma representativa apenas o mexilhdo (15.989,9 toneladas), o
camardo (65.670,6 toneladas) e a tilapia (243.824,1 toneladas).

2.2.1. Exportacdo e importacdo do pescado
Para obter um concreto panorama sobre a exportagédo e importa¢do de pescado no Brasil

de 2000 a 2017, foi necessario realizar uma consulta ao Sistema Comex Stat do Ministério da

Industria, Comércio Exterior e Servicos, resultando na Tabela 11 e Grafico 12:



Tabela 11. Exportacéo e importagdo do pescado (U$S)

ANO EXPORTACAO DO IMPORTACAO DO SALDO (U$$)
PESCADO (U$$) PESCADO (U$$)
2000 227.079.049,00 293.399.807,00 (-) 66.320.758,00
2001 270.784.957,00 260.389.014,00 10.395.943,00
2002 333.938.751,00 211.317.823,00 122.620.928,00
2003 411.172.764,00 199.991.874,00 211.180.890,00
2004 415.113.890,00 247.782.823,00 167.331.067,00
2005 391.012.268,00 294.385.349,00 96.626.919,00
2006 352.114.370,00 438.269.112,00 (-) 86.154.742,00
2007 283.612.176,00 563.990.179,00 (-) 280.378.003,00
2008 239.367.509,00 647.608.593,00 (-) 408.241.084,00
2009 169.270.371,00 634.731.935,00 (-) 465.461.564,00
2010 199.221.681,00 925.750.101,00 (-) 726.528.420,00
2011 201.806.064,00 1.273.561.324,00 (-) 1.071.755.260,00
2012 187.878.541,00 1.201.095.034,00 (-) 1.013.216.493,00
2013 200.790.258,00 1.458.979.693,00 (-) 1.258.189.435,00
2014 191.924.054,00 1.563.700.039,00 (-) 1.371.775.985,00
2015 206.388.592,00 1.162.539.368,00 (-) 956.150.776,00
2016 225.826.318,00 1.019.652.522,00 (-) 793.826.204,00
2017 233.645.946,00 1.213.754.868,00 (-) 980.108.922,00
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Fonte: Brasil (2018b). Sistema Comex Stat.
E importante ressaltar, que em 01/01/2003 a Medida Provisoria n° 103 cria a Secretaria

Especial de Aquicultura e Pesca da Presidéncia da Republica (SEAP/PR), com objetivo de
formular politicas e diretrizes capazes de fomentar a producdo pesqueira e aquicola a ponto de
ter o melhor saldo entre exportacdo e importacdo de pescado (em U$$) ja visto no pais, ainda
no ano de sua criacao.

Em 26/06/2009, mediante a Lei Federal n°® 11.958/2009, a Secretaria Especial de
Aquicultura e Pesca da Presidéncia da Republica (SEAP/PR) foi transformada em Ministério
da Pesca e Aquicultura (MPA). Apesar dessa transformacao da SEAP/PR em Ministério ser um
avanco historico para a visibilidade da pesca e da aquicultura no contexto nacional, os nUmeros
de exportacdo de pescado (U$3$) mostram um panorama sem avangos econdmicos e o saldo
entre exportacao e importacao revela um expressivo déficit (saldo negativo) crescente ao longo
dos anos.

O Ministério da Pesca e Aquicultura ndo “sobreviveu” a reforma ministerial de outubro
de 2015, e foi declarado extinto pela Lei Federal n° 13.266/2016 em 05/04/2016, sendo
incorporado ao Ministério da Agricultura, Pecuéria e Abastecimento, caracterizando um novo
retrocesso para a importancia da pesca e a da aquicultura no Brasil, tornando-se uma pasta

secundaria dentro desse novo Ministério.
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Grafico 12. Saldo da balanga comercial de pescado de 2000 a 2017
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Fonte: Brasil (2018b). Representacao grafica elaborada pelo autor.

Até o ano de 2004, o Brasil seguia uma linha crescente nas exportagdes do pescado,
todavia, a partir de 2005, as exportacdes de pescado tiveram um declinio significativo,
alcancando seu pior patamar em 2009 (US$ 169.270.371,00), o que representa uma queda de
59,22% em relacdo aos valores de 2004. Em contrapartida, a importacdo de pescado vem
crescendo significativamente desde 2005, alcancando seu 4&pice em 2014 (US$
1.563.700.039,00).

Os dados acima expostos retratam que a balanca comercial brasileira no tocante
especificamente de exportacdo X importacdo de pescado estd com saldo negativo, ou seja, 0
Brasil de 2006 a 2017 comprou mais pescado estrangeiro do que vendeu para o exterior,
surgindo algumas hipéteses para esse fenémeno: a) a escala de producéo é baixa; b) a escala de
producdo é ineficiente; c) exorbitante pesca ilegal, o que reduz os dados de exportacéo; d) a
sobrepesca ou 0 avango da pesca predatdria esta reduzindo os estoques de peixes no pais; €) a
falta de organizacdo social para melhores resultados na pesca nacional, como
criacao/fortalecimento de coldnias, associa¢Bes, cooperativas, etc; f) falta de incentivo publico
para modernizacdo e aperfeicoamento da pesca patria.

Com base nesses resultados, torna-se patente o potencial de mercado para a aquicultura

no Brasil, considerando uma demanda muito superior a escala de producéo nacional.
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2.3. Panorama geral da aquicultura no estado do Para

De acordo com a Secretaria de Desenvolvimento e Agropecuéaria e Pesca — SEDAP
(2018), os principais municipios aquicolas da regido sdo: Paragominas, Maraba, Concei¢éo do
Araguaia, Tucumd, Sdo Jodo do Araguaia, Rurépolis, Picarra, Santarém, Ourilandia do Norte e
Uruard.

A soma dos 10 (dez) principais municipios acima citados, juntos representam 65,77% da
producdo aquicola paraense, destacando-se 0 municipio de Paragominas, que detém
aproximadamente 34,80% da producdo do Estado (IBGE/PPM, 2016 apud Secretaria de
Desenvolvimento e Agropecuéria e Pesca — SEDAP, 2018).

O detalhamento da produc¢éo aquicola (t) por municipio no estado do Para em 2016 segue
na Tabela 12 e Gréfico 13:

Tabela 12. Producao aquicultura (t) e valor da producéo (mil reais), por municipio — Para — Ano 2016

Uruara 1,77%

Santarém 1,93%

Rurépolis 2,70%

Tucuma 3,81%

Maraba 8,79%

Fonte: IBGE/PPM (2015 apud SECRETARIA DE DESENVOLVIMENTOE AGROPECUARIA E PESCA —
SEDAP, 2018).
Gréfico 13. Producéo aquicultura por municipio — Pard — Ano 2016

Producao aquicultura por municipio — Para — Ano 2016

= Paragominas = Maraba = Conceigdo do Araguaia = Tucuma
= S3o Jodo do Araguaia = Rurdpolis = Picarra m Santarém
= Qurilandia do Norte = Uruara = Demais municipios

Fonte: IBGE/PPM (2015 apud SECRETARIA DE DESENVOLVIMENTOE AGROPECUARIA E PESCA —
SEDAP, 2018). Representacao grafica elaborada pelo autor.
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Segundo a Secretaria de Desenvolvimento e Agropecuéria e Pesca — SEDAP (2018), as
10 (dez) principais espécies cultivadas no estado representam 98,80% do volume de producédo
paraense, destacando-se o tambaqui com a participagéo de 65,45%.

Os dados pormenorizados das 10 (dez) principais espécies no contexto do Para em 2016

seguem na Tabela 13 e Gréafico 14:
Tabela 13. As 10 (dez) principais espécies, quanto a participacao (%) da Producdo Aquicola (t) — Pard —
Ano 2016

Camardo 0,46%

Matrinxa 0,67%

Pirarucu 1,16%

Tilapia 2,06%

Tambacu, tambatinga 22,13%

Fonte: IBGE/PPM (2015 apud SECRETARIA DE DESENVOLVIMENTOE AGROPECUARIA E PESCA —
SEDAP, 2018).
Grafico 14. Principais espécies da Produgéo Aquicola (t) — Pard — Ano 2016

Producao Aquicola por espécie - Pard - 2016

= Tambaqui = Tambacu = Demais espécies

Fonte: IBGE/PPM (2015 apud SECRETARIA DE DESENVOLVIMENTOE AGROPECUARIA E PESCA —
SEDAP, 2018). Representacao gréafica elaborada pelo autor.
A Secretaria de Desenvolvimento e Agropecuaria e Pesca — SEDAP (2018) ressaltou que

um dos principais entraves para um melhor gerenciamento das atividades aquicolas por parte
do Estado € a auséncia de uma estatistica aquicola, que proporcione dados mais confiaveis para
o planejamento de politica publicas. Alega ainda, que dentre 0s projetos prioritarios da SEDAP,
encontra-se a estruturacao de um sistema de estatistica pesqueira e aquicola do Estado.
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2.3.1. Acdes aquicolas em execucdo entre 2017/2018

De acordo com a Secretaria de Desenvolvimento e Agropecuéaria e Pesca — SEDAP
(2018), o governo do estado do Para busca fomentar a aquicultura através da realizagdo de curso
de piscicultura, distribuicdo de p6s-larvas e alevinos para os principais municipios aquicolas da
regiao.

Dentro do periodo de 01/01/2017 a 23/01/2018 foram doados 1.005.200 alevinos,

beneficiando 633 aquicultores da regido, conforme Tabela 14:

Tabela 14. Pés-larvas/Alevinos doados e produtores beneficiados

BAIXO Almeirim 10.500 105.000,00 52.500,00
AMAZONAS

Obidos 20.000 200.000,00 28.571,43

Prainha 7.000 70.000,00 35.000,00

Subtotal 529.500 5.295.000,00 189.107,14

Santa Izabel 52.000 520.000,00 13.333,33
do Para

Terra Alta 14.000 140.000,00 10.000,00

GUAJARA Benevides 12.000 120.000,00 10.000,00

Subtotal 14.000 13 140.000,00 10.769,23

Subtotal 33.000 330.000,00 7.333,33
Curralinho 24.000 300.000,00 4.545,45

1.020.000,00 63.750,00

RIO CAPIM Caiitéo Poio 16.000 12 160.000,00 13.333,33
TOCANTINS Abaetetuba 35.000 35 350.000,00 10.000,00
Ajuru

Fonte: Secretaria de Desenvolvimento e Agropecuaria e Pesca — SEDAP, 2018.

Com base nos dados, verifica-se que o governo estadual busca fomentar a atividade na
regido, tendo investido no periodo de 01/01/2017 a 23/01/2018 o importe de R$ 10.052.000,00.
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Com tamanho investimento, € possivel inferir que a aquicultura esta entre os temas relevantes
na pauta econdémica do estado do Para, o que motivou essas agdes para fomento e
desenvolvimento desse nicho.

A Secretaria de Desenvolvimento e Agropecuaria e Pesca — SEDAP (2018) alega que nao
entrou nessa contagem o investimento médio das doacgdes de pds-larvas, com a receita bruta
média minima de R$ 3.636,36 por aquicultor (caso de Portel) e receita bruta média méaxima de
R$ 52.500,00 por aquicultor (caso de Almerim).

Cabe pontuar que nessas agdes aquicolas implementadas pelo Governo do Estado do Para
para distribuicdo de pds-larvas e alevinos, ndo contempla a regido de integracdo do Salgado
paraense, que contribuiria para o desenvolvimento da aquicultura em Vigia-PA, Sao Caetano

de Odivelas-PA e Colares-PA, municipios estes, que sdo o foco da presente pesquisa.

2.4. Panorama geral da aquicultura nos municipios de Vigia-PA, Sdo Caetano de
Odivelas-PA e Colares-PA

Primeiramente, vale destacar que ndo foram encontrados dados governamentais nos
principais sites do governo federal, estadual e municipal sobre a aquicultura nesses municipios.
No entanto, por meio dos fichamentos elaborados pelos discentes da turma V1594TA do
IFPA/Campus Avangado Vigia nas disciplinas “tempo comunidade III” e “fundamentos de
economia e empreendedorismo”, nos meses de agosto/setembro de 2018, é possivel apresentar

um breve relato da aquicultura nesses 03 (trés) municipios.

2.4.1. Municipio de Vigia-PA

2.4.1.1. Origem da aquicultura na localidade
A aquicultura em Vigia iniciou na década de 90, mais especificamente em Penhalonga,
por iniciativa propria de um agricultor familiar. Na atual conjuntura, esse agricultor familiar

parou seu cultivo aquicola por alegar prejuizos (BRASIL, 2018a).

2.4.1.2. Aguicultores identificados pelo IFPA/CAV

Atualmente, os alunos identificaram nove pisciculturas na regiao:
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Quadro 1. Aquicultores, associagdes ou cooperativas identificadas pelo IFPA/CAV em Vigia-PA e tempo

de atividade
Aquicultor, Associacio Localidade Tempo em atividade Espécies cultivadas
ou Cooperativa (Até agosto/2018)
J.I.N. Vila do Curugazinho 18 anos Tambaqui, tilapia e
piracema (tarpao).
O.R.C. Bairro Tujal 10 anos Tambaqui e tilapia
R.N.S. Sé&o Cristovéo 04 anos Tambaqui e tilapia
R.V.B. Vila do Itapud 13 anos Tambaqui.
L.P.C. Vila do Itapud 03 anos Tambaqui e tilapia
D.N.S. Vila do Itapud 19 anos Tambaqui, tilapia,
pirarucu e pintado.
D.S.M. Ramal do balneério Santa | 01 ano Tambaqui
Rosa
G.M.R. Bairro Santa Rosa 02 anos Tambaqui e tilapia
F.S. Bairro Universitério 05 anos Tambaqui e tilapia

Fonte: BRASIL, 2018a. Quadro elaborado pelo autor.

2.4.1.3. Espécies de animais aquaticos cultivados na regido
As principais espécies de peixes cultivadas no municipio sdo: tambaqui e tilapia
(BRASIL, 2018a).

2.4.1.4. Foco da producéo

Os piscicultores da regido estdo focados na producéo de alevinos (criacao de alevinos até
a fase juvenil), engorda e comercializacdo. Muitos também cultivam para complementar sua
alimentacdo (subsisténcia) (BRASIL, 2018a).

2.4.1.5. Local de compra dos alevinos
Os piscicultores de Vigia-PA compram os alevinos com um aquicultor em lgarapé-Acu-
PA (BRASIL, 2018a).

2.4.1.6. Local de compra de racédo
Os aquicultores de Vigia-PA compram a racdo para 0s animais aquaticos na empresa
denominada de Casa da Racdo em Santa Isabel do Para-PA (BRASIL, 2018a).

2.4.1.7. Questdes técnicas observadas pelos discentes nos cultivos aquicolas

Os discentes observaram que os aquicultores da regido possuem dificuldade de: a)
calcular a quantidade adequada de racéo a ser utilizada e a periodicidade de fornecimento e; b)
realizar a renovacao da agua de forma adequada (dgua turva e com sinais de pouca oxigenacéo).
(BRASIL, 2018a).
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2.4.1.8. Principais necessidades técnicas (informacdes, orientacdes ou cursos e capacitacdes)
solicitadas pelos aquicultores ao IFPA/CAV

Os discentes informam que os piscicultores de uma forma geral solicitam assisténcia
técnica para: a) analisar o crescimento do peixe (biometria); b) analisar a 4gua e; c) apresentar
métodos para administrar a producdo (BRASIL, 2018a).

2.4.2. Municipio de Sdo Caetano de Odivelas-PA

2.4.2.1. Origem da aquicultura na localidade
A aquicultura em S&o Caetano de Odivelas iniciou apds parcerias do SEBRAE com as

comunidades, apos identificacdo de potencial para cultivo de ostras (BRASIL, 2018a).

2.4.2.2. Agquicultores identificados pelo IFPA/CAV

Atualmente, os alunos identificaram duas ostreiculturas e trés pisciculturas na regido:

Quadro 2. Aquicultores, associacdes ou cooperativas identificadas pelo IFPA/CAV em S&o Caetano de

Odivelas-PA e tempo de atividade

Aquicultor, Associacao Localidade Tempo em atividade Espécies cultivadas
ou Cooperativa (Até agosto/2018)

Associacéo de ostras Bairro Alto Perert 22 anos Ostra de mangue
AMPAP. Presidente:

L.I.N.B.

Associacgdo de Bairro Pererd de Fatima 12 anos Ostra de mangue

ostreicultores de Pereru de
Fatima (ASSOPEF). Total
de associados: 22. Vice-
Presidente: J.C.V.G.

I.L.S. Ramal de Marabitana 02 anos Tilapia e espécies
ornamentais

I.L.S. Ramal de Marabitana 01 ano Tambaqui e tilapia

L.B.F. Bairro Rio Branco 01 ano Tambaqui

Fonte: BRASIL, 2018a. Quadro elaborado pelo autor.

2.4.2.3. Espécies de animais aquaticos cultivados na regido
As principais espécies de animais aquéticos cultivados no municipio séo: ostras, tilapia e
tambaqui (BRASIL, 2018a).

2.4.2.4. Foco da producéo
Os piscicultores da regido estdo focados na engorda e comercializacdo. Muitos também

cultivam para complementar sua alimentacéo (subsisténcia) (BRASIL, 2018a).
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2.4.2.5. Local de compra dos alevinos
Os piscicultores de S&o Caetano de Odivelas -PA compram os alevinos com um
aquicultor em Igarapé-Acu-PA e as ostras (sementes) sdo capturadas no préprio local para

serem encaminhadas posteriormente para engorda (BRASIL, 2018a).

2.4.2.6. Local de compra de racdo
Os aquicultores de Sdo Caetano de Odivelas-PA compram a ragdo para oS peixes na
empresa denominada de Casa da Racdo em Santa Isabel do Para-PA. As ostras se alimentam de

recursos da natureza, ndo precisam de racao para crescimento (BRASIL, 2018a).

2.4.2.7. Questdes técnicas observadas pelos discentes nos cultivos aquicolas

Os discentes observaram que nas ostreiculturas as associa¢fes estdo bem organizadas,
porque sdo assistidas pelo SEBRAE, EMATER, UFPA, UFRA e IFPA (BRASIL, 2018a). No
que tange aos piscicultores, os discentes observaram que possuem dificuldade de: a) calcular a
quantidade adequada de racgdo a ser utilizada e a periodicidade de fornecimento e; b) realizar o
controle de PH e temperatura da agua (BRASIL, 2018a).

2.4.2.8. Principais necessidades técnicas (informacdes, orientacdes ou cursos e capacitacdes)
solicitadas pelos aquicultores ao IFPA/CAV

Os discentes detectaram que os piscicultores de uma forma geral solicitaram cursos de:
a) manutencdo de motor de barco e; b) confec¢édo de biojoias com o material da ostra. (BRASIL,
2018a).

2.4.3. Municipio de Colares-PA

2.4.3.1. Origem da aquicultura na localidade

A aquicultura em Colares-PA iniciou em 2003, a partir de uma iniciativa prépria de um
agricultor familiar, apds a construcdo de uma barragem sobre um igarapé que passa em sua
propriedade (BRASIL, 2018a).

2.4.3.2. Aquicultores identificados pelo IFPA/ICAV

Atualmente, os alunos identificaram quatro pisciculturas na regiao:



Quadro 3. Aquicultores, associagdes ou cooperativas identificadas pelo IFPA/CAV em Colares-PA e

tempo de atividade
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Agquicultor, Associacdo Localidade Tempo em atividade | Espécies cultivadas

ou Cooperativa (Até agosto/2018)

J.C. Comunidade do Ariri 15 anos Tambaqui

C.S.F. Estrada do Machadinho 13 anos Tambaqui e tilapia

M.S.F. Estrada do Machadinho 13 anos Tambaqui e tilapia

M.S.M.A. Comunidade do Ariri 03 anos Tambaqui, curimata e
pirarucu.

Fonte: BRASIL, 2018a. Quadro elaborado pelo autor.

2.4.3.3. Espécies de animais aquaticos cultivados na regido
As principais espécies de peixes cultivadas no municipio sdo: tambaqui e tilapia
(BRASIL, 2018a).

2.4.3.4. Foco da producéo

Os piscicultores da regido estdo focados na recria (criacdo de alevinos até a fase juvenil),
engorda e comercializacdo. Muitos também cultivam para complementar sua alimentacédo
(subsisténcia) (BRASIL, 2018a).

2.4.3.5. Local de compra dos alevinos
Os piscicultores de Colares-PA compram os alevinos com um aquicultor em Castanhal-

PA, ou com um outro aquicultor de lgarapé-Acu-PA (BRASIL, 2018a).

2.4.3.6. Local de compra de racdo
Os aquicultores de Colares-PA compram a ragdo para 0s animais aquaticos na empresa
denominada de Casa da Racéo em Santa Isabel do Para-PA (BRASIL, 2018a).

2.4.3.7. Questdes técnicas observadas pelos discentes nos cultivos aquicolas

Os discentes observaram que os aquicultores da regido possuem dificuldade de: a)
controlar a biometria dos peixes, calcular a quantidade adequada de racdo a ser utilizada e a
periodicidade de fornecimento e; b) analisar a &gua do ponto de vista fisico-quimico. (BRASIL,
2018a).
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2.4.3.8. Principais necessidades técnicas (informacdes, orientagdes ou cursos e capacitagdes)
solicitadas pelos aquicultores ao IFPA/CAV

Os discentes alegam que os piscicultores de uma forma geral solicitam assisténcia técnica
para: a) controle de gastos do cultivo e; b) cadastrar a propriedade para conseguir o
licenciamento ambiental. (BRASIL, 2018a).

E importante pontuar que a presente pesquisa ndo encontrou dados governamentais nos
principais sites do governo federal, estadual e municipal sobre a aquicultura nos municipios em
tela, assim sendo, o panorama geral da aquicultura nessas localidades € incipiente.

Espera-se que a cada dia o IFPA/CAV busque estreitar mais os lacos com os aquicultores
dessas comunidades com perspectivas futuras de obter mais informagdes, dados e
conhecimentos sobre o local, para desta forma, cumprir sua missdo de promover um
desenvolvimento sustentadvel e democratico na regido, valorizando os arranjos produtivos

locais, as politicas publicas de acesso e permanéncia com ag6es de inclusao.
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CAPITULO 3- METODOLOGIA

3.1. Caracterizagdo da pesquisa

O presente trabalho baseia-se em uma pesquisa de campo e visa ao estudo de determinada
realidade e a um grupo definido de pessoas, ou seja, in loco (local onde esta ocorrendo o
fendmeno estudado). A metodologia de pesquisa de campo participativa se tornou mais
adequada ao presente trabalho, considerando s6 existir uma pequena populagdo amostral para
estudar, ndo havendo possibilidade de estudar uma margem maior.

A pesquisa foi quantitativa, com aplicacédo de questionarios com perguntas fechadas. Para
tal, a analise dos dados foi realizada com a utilizacdo do software Microsoft Excel.

A classificacdo quanto aos objetivos, a pesquisa serd descritiva, considerando que o

pesquisador ird coletar, analisar e interpretar dados apds a aplicacéo de questionarios.

3.2. Area de estudo e o l6cus da pesquisa

A area de estudo é uma parcela dos municipios da regido de abrangéncia do IFPA/Campus
Avancado Vigia, em destaque: Vigia-PA, Sdo Caetano de Odivelas-PA e Colares-PA. Vale
ressaltar que apesar dos municipios de Curuca, Maracana, Marapanim, Sao Jodo da Ponta, Séo
Jodo de Pirabas, Terra Alta e Salindpolis pertencerem a regido de abrangéncia do Campus
Avangado Vigia (Resolugdo n° 111/2015-CONSUP/IFPA), estes foram desconsiderados na
presente pesquisa porque inexistem alunos dessas localidades estudando no Campus.

A Rede Federal de Educacéo Profissional e Tecnologica foi criada apds a publicacdo da
Lei n® 11.892, de 29 de dezembro de 2008. No art. 5°, inc. XX da mencionada lei, se criou 0
Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Para (IFPA), mediante a integracdo do
Centro Federal de Educacdo Tecnoldgica do Para (CEFET/PA), da Escola Agrotécnica Federal
de Castanhal (EAFC) e da Escola Agrotécnica Federal de Maraba (EAFMB) o qual, atualmente,
possui 18 (dezoito) campi.

De acordo com o Ministério da Educacédo (2010, p. 23) os Institutos Federais possuem a
seguinte misséo (razédo de existir):

Assim, cada Instituto Federal deve ter a agilidade para conhecer a regido em
que esta inserido e responder mais efetivamente aos anseios dessa sociedade,
com a temperanca necessaria quando da definicdo de suas politicas para que
seja verdadeiramente instituicdo alavancadora de desenvolvimento com
inclusdo social e distribuicdo de renda. E essa concepcdo que da suporte a
delimitacdo da area de abrangéncia dos Institutos Federais, qual seja, as
mesorregifes. A razdo de ser dos Institutos Federais, como instituicGes
voltadas para educacdo profissional e tecnoldgica, comprometidas com o
desenvolvimento local e regional, estd associada a conduta articulada ao
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contexto em que esta instalada; ao relacionamento do trabalho desenvolvido;
a vocagdo produtiva de seu locus; & busca de maior inser¢do da méo de obra
qualificada neste mesmo espaco; a elevacdo do padrao do fazer de matriz local
com o0 incremento de novos saberes, aspectos que deverdo estar
consubstanciados no monitoramento permanente do perfil socioecondmico-
politico-cultural de sua regido de abrangéncia.

Em 01/10/2010, foi criado o P6lo Avancado de Vigia de Nazaré. Em 30/12/2014, o Pélo
Avancado Vigia de Nazaré foi promovido para Campus Avancado Vigia, permanecendo nesta
situacdo até o presente momento. Atualmente, o Campus Avangado Vigia possui apenas cursos
técnicos na modalidade subsequentes: Eventos, Informatica, Aquicultura e Recursos
Pesqueiros.

O municipio de Vigia-PA, local onde esta localizado a sede do Campus, possui uma
populacdo estimada, em 2018, pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), de
53.191 habitantes, ocupando uma area territorial de 539,079 kmz2 (2017), com uma densidade
demografica de 88,83 hab./km2 (2010), IDH de 0,617 (2010), PIB per capita de R$ 6.766,41
(2015).

Vale apresentar a localizacdo do municipio de Vigia em relacdo ao estado do Paré:

Quadro 4. Localiza¢cdo do municipio de Vigia

Coordenadas GPS:

00°51°46°’N ¢ 48°07°51W de latitude e
longitude

Elevagdo de 11 metrds acima do nivel do mar
(SRTM3)

Diferenca horéria de -3.0 UTC/GMT

Fonte: BRASIL (2018c). Disponivel em: <https://cidades.ibge.gov.br/brasil/pa/vigia/panorama>. Acesso em:
10/11/2018.

3.3. Publico alvo

O publico alvo da pesquisa envolve alunos e professores do IFPA/Campus Avancado
Vigia, além de aquicultores e gestores publicos dos municipios de Vigia-PA, Sdo Caetano de
Odivelas-PA e Colares-PA.
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O presente trabalho valorizou a opinido tanto da academia (alunos e professores) quanto
do mercado de trabalho (aquicultores e gestores publicos) na definigéo dos tipos de laboratérios
e espécie aquatica a ser estudada nos mesmos.

Ao longo das etapas da pesquisa existem variacdes de publico alvo. Para a definicdo dos
tipos de laboratorios e espécie aquatica a ser estudada nos mesmos, recorreu-se a todos 0s
publicos (alunos, professores, aquicultores e gestores publicos). Por outro lado, para a definicdo
dos contetdos do game, o teste da versdo alpha e a coleta de feedback, recorreu-se apenas a
alunos e professores.

A populacdo amostral da academia € de 55 discentes ativos nos cursos técnicos de
aquicultura e recursos pesqueiros e 4 docentes. Dentre a populacdo amostral do mercado de
trabalho, estima-se um total de 18 aquicultores na regido e 12 gestores publicos correlacionados

a essa area de conhecimento. Segue detalhamento de ambas popula¢Ges amostrais:

3.3.1. Professores
O Campus Avancado Vigia possui 04 (quatro) professores ministrando disciplinas na area

de aquicultura e recursos pesqueiros, conforme o quadro abaixo:

Quadro 5. Breve curriculo dos professores do Campus Avancado Vigia

Professores de Breve curriculo
Aquicultura e
Recursos
Pesqueiros
Professor(a) 01 e Graduagdo em Oceanografia pela Universidade Federal do Para (UFPA, 2004);
e Mestrado em Ciéncia Animal pela Universidade Federal do Para (UFPA, 2007) e;
¢ Doutorado em Ecologia Aquética e Pesca pela Universidade Federal do Para
(UFPA, 2012)
Professor(a) 02 e Graduacdo em Engenharia de pesca pela Universidade Federal Rural da Amazonia
(UFRA, 2008);
¢ Mestrado em Ecologia Aquética e Pesca pela Universidade Federal do Para (UFPA,
2011).
Professor(a) 03 e Graduacdo em Engenharia de Pesca pela Universidade Federal Rural da Amazonia
(UFRA, 2005) ¢;
e Mestrado em Ecologia Aquatica e Pesca pela Universidade Federal do Para (UFPA,
2009).
Professor(a) 04 e  Graduagdo em Administragdo pela Unido Educacional de Brasilia (UNEB/2012);
e Especialista em MBA em Gestdo em Estratégia Empresarial pela Universidade
Cidade de S&o Paulo (UNICID/2013).
Fonte: Quadro elaborado pelo autor.

3.3.2. Alunos
A maior parte dos alunos dos cursos técnicos em aquicultura e em recursos pesqueiros

sdo filhos de pescadores e residem em areas rurais.
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A oferta do curso técnico subsequente em Aquicultura e em Recursos Pesqueiros no
Campus Avangado Vigia surgiu de uma demanda social e, busca favorecer a qualificagéo e o
desenvolvimento profissional de produtores e filhos de produtores que atuam com organismos
aquaticos (peixes, camardes, ostras etc..).

O tamanho total da populacdo amostral de alunos para aplicacdo de questionarios e

elaboracdo do Game Design Document (GDD) é composta por 55 alunos, conforme quadro

abaixo:
Quadro 6. Populacdo amostral de alunos do Campus Avancado Vigia

Cddigo da Turma no SIGAA Curso técnico/turno Alunos matriculados no
ano/semestre de 2018.2

V1573MA Aquicultura/Manhd 15

V1573TA Aquicultura/Tarde 12

V1594TA Recursos pesqueiros/Tarde 28

Totalidade da populagdo amostral 55

Fonte: Quadro elaborado pelo autor.

Vale ressaltar que os alunos do curso técnico em recursos pesqueiros possuem uma
quantidade razoavel de disciplinas ligadas a aquicultura em sua grade curricular, assim sendo,
motivou a inclusdo dos mesmos dentro da populacéo da pesquisa. As disciplinas relacionadas
sdo: introducdo a pesca e aquicultura, limnologia e qualidade da &gua para aquicultura,
topografia e construcdes aquicolas, piscicultura, carcinicultura, nutricdo e patologia aquicola e

novas oportunidades na aquicultura.

3.3.3. Aquicultores

Os aquicultores costumam ser agricultores familiares, e consorciam a aquicultura com a
agricultura e pecuaria. Os piscicultores da regido estdo focados na recria (criacdo de alevinos
até a fase juvenil), engorda e comercializa¢do. Muitos também cultivam para complementar sua
alimentacdo (subsisténcia) (BRASIL, 2018a).

De acordo com os fichamentos realizados nas disciplinas “tempo comunidade III” e
“fundamentos de economia e empreendedorismo” pelos discentes da turma VI1594TA do
IFPA/CAV (BRASIL, 2018a), os discentes detectaram que os piscicultores de uma forma geral
solicitam assisténcia técnica para o IFPA/CAV em: a) analisar o crescimento do peixe
(biometria); b) analisar a agua; c) apresentar métodos para administrar a producdo; d)
manutencdo de motor de barco; e) confeccdo de biojéias com o material da ostra; f) controle de

gastos do cultivo e; g) cadastrar a propriedade para conseguir o licenciamento ambiental.
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No gue tange a populacdo amostral conhecida pelo IFPA/CAV nos municipios de Vigia,
Sdo Caetano de Odivelas e Colares, foram identificados 18 aquicultores, conforme quadro

abaixo:

Quadro 7. Populacdo amostral de aquicultores identificados pelo IFPA/CAV nos municipios de Vigia, Sdo

Caetano de Odivelas e Colares

Municipios Aquicultores identificados
Vigia 9

S8o Caetano de Odivelas 5

Colares 4

Totalidade da populagdo amostral identificada 18

Fonte: BRASIL, 2018a. Quadro elaborado pelo autor.

3.3.4. Gestores publicos

A populagdo de gestores publicos foi composta por representantes de 12 instituicGes
publicas localizadas em Vigia-PA, Sdo Caetano de Odivelas-PA e Colares-PA: 1) Secretaria
Municipal de Pesca e Desenvolvimento Rural (SEMPDR/Vigia-PA); 2) Secretaria Municipal
do Meio Ambiente (SEMMA/Vigia-PA); 3) Secretaria Municipal de Educagdo de Vigia
(SEMED/Vigia-PA); 4) Empresa de Assisténcia Técnica e Extensdo Rural do Governo -
Escritorio Local de Vigia (EMATER/Vigia-PA); 5) Secretaria Municipal de Agricultura,
Aquicultura e Pesca (SEMAGRI/Sdo Caetano de Odivelas-PA); 6) Secretaria Municipal de
Meio Ambiente (SEMMA/Séao Caetano de Odivelas-PA); 7) Secretaria Municipal de Educacéo
(SEMED/S&o Caetano de Odivelas-PA); 8) Empresa de Assisténcia Técnica e Extensdo Rural
do Governo - Escritorio Local de Colares (EMATER/Sd0 Caetano de Odivelas-PA); 9)
Secretaria Municipal de Agricultura, Pesca, Abastecimento e Desenvolvimento Rural
(SEMPADR/Colares-PA); 10) Secretaria Municipal de Meio Ambiente de Colares
(SEMMAC/Colares-PA); 11) Empresa de Assisténcia Técnica e Extensdo Rural do Governo -
Escritdrio Local de Colares (EMATER/Colares-PA) e; 12) Secretaria Municipal de Educacédo
de Colares (SEMED/Colares-PA).

3.4. Coleta de dados

Primeiramente, com escopo de se definir os laboratdrios virtuais e 0s animais aquéaticos a
serem incluidos no simulador, foram aplicados questionarios para o mercado de trabalho
(aquicultores e gestores publicos) e para a academia (discentes e docentes), conforme apéndice
1.
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Os questionarios foram aplicados aos aquicultores e gestores publicos (representantes do
mercado de trabalho) localizados nos municipios de Vigia-PA, Sdo Caetano de Odivelas-PA e
Colares-PA e aos discentes e docentes (representantes da academia) vinculados aos
IFPA/Campus Avancado Vigia.

A populagdo amostral para aplicacdo dos questionarios foi composta por: 18 aquicultores
da regido e 12 gestores publicos, 55 discentes ativos nos cursos técnicos de aquicultura ou
recursos pesqueiros e 4 docentes.

Buscou-se atingir pelo menos 70% da populagdo amostral com a aplicagdo do
questionario, para se definir os laboratorios virtuais e os animais aquaticos a serem incluidos
no game.

Por meio de grupo focal com os alunos do Campus Avancado Vigia, foram pensados 0s
contelldos a serem estudados nos laboratérios virtuais mais solicitados nos questionarios,
utilizando-se da expertise da estrutura do Game Design Document (GDD) ou também
conhecido como documentacéo de design de jogos digitais.

O preenchimento do GDD contou com a participagéo ativa e efetiva de alunos dos cursos
técnicos em aquicultura e em recursos pesqueiros do Campus Avancado Vigia.

Buscou-se atingir pelo menos 10% da populacdo amostral de discentes ativos nos cursos
técnicos de aquicultura e recursos pesqueiros do Campus Avancado Vigia na composicdo do
grupo focal, ou seja, no minimo 6 discentes participardo na constru¢do do GDD. Considerando
que existem 2 turmas de aquicultura e 1 turma de recursos pesqueiros, preferencialmente, serdo
escolhidos 2 discentes de cada turma. Caso exista um ndmero elevado de alunos se
disponibilizando para participar da construcdo do GDD, serdo utilizados os seguintes critérios

de prioridade na escolha:

Quadro 8. Critério de prioridade para escolha dos alunos a participarem na constru¢do do GDD

Prioridade Critério de prioridade Critério de desempate na mesma
prioridade
1° Alunos que trabalham com aquicultura Maior média geral nas notas no curso,
conforme histdrico escolar
20 Alunos que trabalharam com aquicultura Maior média geral nas notas no curso,
conforme histdrico escolar
3° Alunos que trabalham em atividades relacionadas | Maior média geral nas notas no curso,
a aquicultura conforme histdrico escolar
40 Alunos que trabalharam em atividades Maior média geral nas notas no curso,
relacionadas a aquicultura conforme histdrico escolar
50 Alunos que trabalham em qualquer atividade Maior média geral nas notas no curso,
conforme histdrico escolar
6° Alunos que nunca trabalharam Maior média geral nas notas no curso,
conforme historico escolar

Fonte: Quadro elaborado pelo autor.
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O Game Design Document (GDD) possui 0 escopo de definir e documentar os seguintes
aspectos de um game: 1. sumario executivo (titulo do game e subtitulo, introducédo, género do
game, plataforma do jogo, publico alvo, sinopse dos personagens, enredo, game start e idioma
do game); 2. jogabilidade (visdo geral do game, experiéncia do jogador, mecéanica de
jogabilidade, controle e habilidades do personagem, planta baixa do game, itens do game,
NPC’s (Non-Player Character), fisica e movimentacdo e acessibilidade); 3. mecénicas do
game; 4. estratégias do game; 5. interface (layout da tela de abertura do game, layout da tela de
créditos, layout da tela de agradecimentos e Head Up Display (H.U.D.)); 6. aspectos técnicos
(detalhamento técnico para desenvolvimento do game e detalhamento técnico para acessar o
game); 7. arte visual (principais referéncias artisticas, primeiras artes, efeitos visuais e
cutscenes); 8. sonorizacao (efeitos sonoros e musicas); 9. versdo demo; 10. estratégia de teste
do game e; 11. cronogramas do game (cronograma de marcos do game e cronograma de
tarefas).

Para criacdo do Game Design Document, serd utilizado o modelo proposto por Cieslak
(2018b, p. 4-36), conforme anexo 1.

As discussdes do grupo focal foram conduzidas por um moderador (0 proprio
pesquisador), com escopo de envolver todos os participantes para multiplicacdo dos pontos de
vista, evitar participantes com animos exaltados que possam eventualmente monopolizar a
discusséo ao longo do processo de criagdo do GDD e coibir que o grupo transforme o debate
em uma conversa informal. Um outro professor do Campus, foi o supervisor de estagio do
mestrado do pesquisador, se comprometeu a fazer o papel de observador e realizar intervengdes
quando percebesse dificuldades dos alunos na definicdo dos conteddos dos laboratérios mais
técnicos da area.

Antes de iniciar a constru¢do do GDD, o moderador ira enfatizar para o grupo que ndo ha
respostas certas ou erradas, buscando evidenciar as similaridades e as diferencgas nas opinifes
e experiéncias dos participantes para obtencdo de ideias para o preenchimento de cada topico
do GDD.

As decisbes provenientes do grupo focal em todos os topicos esculpidos no GDD se
baseardo em coleta de ideias com a técnica do Brainstorming (Chuva de Ideias) e vota¢es com
deliberacdes por maioria dos presentes.

Apos a conclusdo do GDD o game foi desenvolvido, e testado na primeira versao (alpha)
com os alunos e professores, recebendo feedback’s através dos questionarios avaliativos

dispostos nos Apéndices 2 e 3, buscou-se atingir pelo menos 30% da popula¢do amostral.
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3.5. Analise dos dados

A andlise dos dados quantitativos, foram realizadas com a utilizacdo do software
Microsoft Excel para calcular percentuais, construcédo de graficos e tabulacao de informacdes,
utilizando questionarios com perguntas fechadas.

Com base nos laboratorios virtuais e animais aquaticos mais selecionados nos
questionarios aplicados conforme o Apéndice 1, foram escolhidos de 2 (dois) a 4 (quatro)
laboratorios virtuais e de 1 (uma) a 2 (duas) especies de animais aquéaticos para simula¢do no
game.

Para a definicdo dos laboratorios virtuais do game, foram levadas em consideracgéo até as
duas opcdes mais selecionadas do mercado de trabalho e até as duas op¢Bes mais selecionadas
da academia nos questionarios aplicados conforme o Apéndice 1. Da mesma forma, para a
definicdo da(s) espécie(s) de animal(is) aquatico(s) para simulacdo do game, foi levada em
consideracdo a opcdo mais selecionada do mercado de trabalho e a opgdo mais selecionada da
academia nos questionarios aplicados conforme o Apéndice 1. Na aplicacdo do Apéndice 1, a
populacdo amostral de alunos somava 55 pessoas.

Todavia, na fase de teste do game, o numero de discentes aumentou e de docentes se
manteve, entdo, foram separados em: alunos ingressantes (Al), alunos concluintes (AC) e
docentes. Ou seja, no inicio da pesquisa a populacdo amostral de alunos somava 55 pessoas,
mas ao longo do caminho, ingressaram 60 novos discentes, e aqueles se tornaram alunos
concluintes.

Sao considerados para presente pesquisa, como alunos ingressantes, aqueles que tenham
iniciado curso técnico em aquicultura ou em recursos pesqueiros no ano de 2019 e, sdo
considerados alunos concluintes aqueles que tenham integralizado 80% ou mais das disciplinas
do curso técnico em aquicultura ou em recursos pesqueiros, ou estdo aguardando a formatura.

O game foi testado por 30 alunos ingressantes, 10 alunos concluintes e por 3 professores,
ambos do Campus Avancado Vigia. Para obtencéo do feedback da verséo alpha, foi aplicado o
questionario do apéndice 2 para os discentes e o questionario do apéndice 3 para os docentes.

As informacdes coletadas na fase de teste do game foram distribuidas para melhor analisar
se 0 game: a) causou satisfacdo; b) proporcionou diversdo, foi agradavel, cativante e/ou
produtivo; c) se o discente ja& compreendia 0s assuntos abordados; d) promoveu conhecimento;
e) foi desafiador; f) foi relevante; g) promoveu imersdo; h) atendia as caracteristicas de
qualidade de software como: adequacdo, acurdcia, maturidade, inteligibilidade,

apreensibilidade, operacionalidade e comportamento em relagdo ao tempo, conformidade.
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De forma complementar, as informacdes coletadas foram utilizadas para verificar se o
objetivo geral da pesquisa foi alcancado e para responder o problema de pesquisa.

CAPITULO 4 - RESULTADOS E DISCUSSOES

4.1. Tipos de laboratorios e espécies aquaticas a serem simuladas

Os questionarios definidos no Apéndice 1 foram aplicados durante o periodo de
03/12/2018 a 28/12/2018 para 44 discentes (80% da amostra) e 4 docentes (100% da amostra)
do Campus Avancado Vigia, além de 18 aquicultores (100% da amostra) e 12 gestores publicos
(100% da amostra) localizados nos municipios de Vigia-PA, Sdo Caetano de Odivelas-PA e
Colares-PA.

Vale relembrar que os pesquisados poderiam marcar até 2 (duas) opcGes de tipos de
laboratorios, sendo escolhido o laboratério mais votado de cada populagéo amostral.

O laboratério mais votado pelos alunos foi o de analise de agua e solo (25 votos),
conforme grafico 15:

Grafico 15. Laboratério mais votado pelos alunos

Alunos

25
20
15
10
5
0
M Andlise de agua e solo (25) H Licenciamento ambiental (19)
Topografia e construgbes aquicolas (14) B Conservagdo e beneficiamento do pescado (9)
M Nutrigdo (7) Empreendedorismo (7)
W Patologias (4) B Reprodugdo de alevinos (3)

Fonte: Representacdo gréafica elaborada pelo autor.
O laboratdrio mais votado pelos professores foi o de empreendedorismo (3 votos),
conforme grafico 16:
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Grafico 16. Laboratdrio mais votado pelos professores

Professores

3
2,5
2
1,5
1
0,5

0

B Empreendedorismo (3) B Andlise de agua e solo (2)
M Licenciamento ambiental (1) B Topografia e construgdes aquicolas (1)
B Nutrigdo (1) M Patologias (0)

B Reprodugdo de alevinos (0) B Conservagdo e beneficiamento do pescado (0)

Fonte: Representacdo gréafica elaborada pelo autor.
O laborat6rio mais votado pelos aquicultores foi de reproducédo de alevinos ou larvas (7
votos), conforme grafico 17:

Gréfico 17. Laborat6rio mais votado pelos aquicultores

Aquicultores

7

6

5

4

3

2

1

0
M Reproducdo de alevinos (7) M Andlise de dgua e solo (6)
M Licenciamento ambiental (6) W Empreendedorismo (5)
M Nutrigdo (5) M Patologias (0)

B Conservacgao e beneficiamento do pescado (2) B Topografia e construgdes aquicolas (0)

Fonte: Representacao gréafica elaborada pelo autor.

O laboratério mais votado pelos aquicultores foi de licenciamento ambiental (7 votos),

conforme grafico 18:
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H Licenciamento ambiental (7)
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Grafico 18. Laboratdrio mais votado pelos gestores publicos

Gestores publicos

B Topografia e construgdes aquicolas (4)

m Conservagdo e beneficiamento do pescado (4) m Empreendedorismo (3)

B Nutrigdo (2)

B Reproducdo de alevinos (1)

M Andlise de agua e solo (2)

M Patologias (1)

Fonte: Representacdo gréafica elaborada pelo autor.

Da mesma forma, os pesquisados poderiam marcar até 2 (duas) opcBes de espécies

aquaticas, sendo escolhida para simulacdo a espécie mais votada pela academia (alunos e

professores) e a espécie mais votada pelo mercado de trabalho (aquicultores e gestores

publicos). No caso de a espécie mais votada ser a mesma tanto pela academia quanto pelo

mercado de trabalho, seria simulada apenas 1 (uma) espécie de animal aquatico no game.

A espécie de animal aquatico mais votado pelos alunos foi o tambaqui (37 votos),

conforme grafico 19:

40
30
20
10

Gréfico 19. Espécie de animal aquéatico mais votado pelos alunos

B Tambaqui (37)
M Pirarucu (7)

B Curimata (2)
B Corvina (1)

B Matrinxa (1)

B Demais espécies (0)

Alunos

B Ostra de mangue (14)
B Camardo Regional (4)
M Pacu (2)

B Tucunaré (1)

M Pescada Amarela (1)

M Tilapia (9)

M Tambacu (2)

W Camarao Cinza (2)

W Mexilhdes de agua doce (1)

Camardo Rosa (1)



75

Fonte: Representacdo gréafica elaborada pelo autor.
A espécie de animal aquéatico mais votado pelos professores foi o tambaqui (4 votos),
conforme grafico 20:

Grafico 20. Espécie de animal aquatico mais votado pelos professores

Professores

B Tambaqui (4) MTilapia(2) ™Pirarucu (1) ®Pacu(l) ™ Demaisespécies (0)

Fonte: Representacao gréfica elaborada pelo autor.
A espécie de animal aquatico mais votado pelos aquicultores foi o tambaqui (11 votos),
conforme grafico 21.:

Gréfico 21. Espécie de animal aquatico mais votado pelos aquicultores

Aquicultores

12

10

W Tambaqui (11) M Tilapia (5) M Pirarucu (3) B Mexilhdo Marinho (2)
M Ostra de mangue (2) M Curimata (2) W Tambacu (1) W Tamata (1)

M Pintado (1) W Camardo Regional (1) ® Tambatinga (1) W Demais espécies (0)

Fonte: Representacao gréafica elaborada pelo autor.
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A espécie de animal aquatico mais votado pelos professores foi o tambaqui (6 votos),

conforme gréfico 22:

Gréfico 22. Espécie de animal aquéatico mais votado pelos gestores publicos

Gestores publicos

B Tambaqui (6) M Tilapia (5) Ostra de mangue (4) M Camardo Regional (2)
M Pirarucu (2) Pescada Amarela (1) ® Carpa Comum (1) H Mero (1)
B Tambatinga (1) M Bagre (1) B Demais espécies (0)

Fonte: Representacao gréafica elaborada pelo autor.

Com base nos resultados acima apresentados, os laboratérios virtuais a serem simulados
no game sdo: agua e solo (definido pelos alunos), empreendedorismo (definido pelos
professores), reproducdo de alevinos (definido pelos aquicultores) e licenciamento ambiental
(definido pelos gestores publicos). No caso da espécie aquética, foi escolhido o tambaqui (a

espécie mais votada tanto pela academia quanto pelo mercado de trabalho).

4.2. Elaboracéo do Game Design Document (GDD)

Ao todo, 18 (dezoito) alunos se voluntariaram para participar da elabora¢do do GDD.
Todavia, seria um numero muito grande de alunos para um grupo focal, assim sendo, utilizou-
se a regra do Quadro 8 (critério de prioridade para escolha dos alunos a participarem na
construcdo do GDD) para selecdo dos discentes. Foram selecionados 3 alunos da turma
V1573MA, 3 alunos da turma V1573TA e 3 alunos da turma V1594TA, totalizando 9 discentes.

As discussdes do grupo focal ocorreram durante o periodo de 07/01/2019 a 11/01/2019,
conduzidas por um moderador (o préprio pesquisador) com apoio de um professor da area

técnica, que foi o supervisor de estdgio do mestrado do pesquisador, fazendo o papel de
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observador e realizando intervencdes quando percebesse dificuldades dos alunos na definicéo
dos contetidos dos laboratorios mais técnicos da area.

Para a elaboracdo do GDD foi utilizado o modelo proposto no Anexo 1. Alguns itens do
modelo foram desconsiderados por ndo se adequarem ao game proposto.

Ao ser concluido, 0 Game Design Document (GDD) ficou da seguinte forma:

4.2.1. Sumario Executivo (1° passo)
4.2.1.1. Titulo do Game

O nome do game sera: AquaFish Simulator.
4.2.1.2. Introducéo

O jogo ira proporcionar aos jogadores o desenvolvimento de habilidades e
conhecimentos, entretenimento, aprendizagem com ludicidade e momentos de tirar davidas.
4.2.1.3. Género do Game

Simulacao.
4.2.1.4. Plataforma(s) do jogo

As principais plataformas sdo: PC com sistema operacional Windows ou Linux e celulares
com sistema operacional iOs e Android.

4.2.1.5. Publico alvo
O game pretende atingir os alunos e professores dos cursos técnicos em aquicultura e

recursos pesqueiros do Campus Avancado Vigia, que possui a missdao de desenvolver
socialmente e economicamente os municipios de Vigia, Sdo Caetano de Odivelas e Colares,
entre outros.

4.2.1.6. Sinopse dos personagens

Os principais personagens sdo apresentados no quadro a seguir:

Quadro 9. Sinopse dos personagens

(continua)

Personagem Descricao Caracteristicas
Aluno Opcoes de | E um personagem (AVATAR) que simula um aluno
personagem do Campus Avancado Vigia e busca desenvolver

masculino a ser | habilidades e conhecimentos através dos 4 (quatro)
escolhido no inicio | laboratérios simulados.

do game
(AVATAR).
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Quadro 9. Sinopse dos personagens

(concluséo)
Aluna Opcoes de | E um personagem (AVATAR) que simula uma aluna
personagem do Campus Avancado Vigia e busca desenvolver
feminino a  ser | habilidades e conhecimentos através dos 4 (quatro)
escolhido no inicio | laboratérios simulados.
do game
(AVATAR).

Fonte: Quadro elaborado pelo autor.
4.2.1.7. Enredo

O ambiente do jogo € o proprio cenario do Campus Avangado Vigia, com a camera
direcionada de cima para baixo, com visdo do prédio principal, portaria, os 4 laboratorios
virtuais, 2 viveiros escavados, muro e algumas arvores. O principal personagem da histéria é o
préprio aluno ou aluna que anda dentro do cenario buscando adquirir conhecimentos e
desenvolver habilidades sobre os 4 laboratérios simulados. Os personagens coadjuvantes séo
0s 4 professores responsaveis por cada laboratorio.
4.2.1.8. Game Start (Comeco do jogo)

O game sera single player (jogador Gnico). O personagem ndo possui limitagdes no
comeco do game, ele podera acessar qualquer um dos laboratdrios sem passar por laboratorios
anteriores. Haverd um cutscene (video tutorial que apresenta o game).
4.2.1.9. Idioma(s) do game

O game estara disponivel em portugués brasileiro, com palavras regionais do Para quando

possivel.

4.2.2. Jogabilidade (2° passo)
4.2.2.1. Visdo geral do game

O game serd single player (um unico jogador) de simulacdo de laboratérios de
aquicultura. Sdo desconhecidos games com finalidade similar a este, até o presente momento.
4.2.2.2. Experiéncia do jogador

O jogador se sentira motivado e desafiado quando estiver explorando cada um dos
laboratdrios. Esses sentimentos serdo provocados quando os jogadores estiverem cumprindo as

simulacdes propostas em cada laboratério.



4.2.2.3. Mecanica de jogabilidade

As mecénicas de jogabilidade variam de laboratério a laboratério:

Quadro 10. Mecénica de jogabilidade

(continua)

Laboratoérios

Mecénica de jogabilidade

Licenciamento ambiental

Ter acesso a todos os formularios para adquirir o
CAR, 0 LAR e a outorga de agua.

Coletar amostra de 4agua e solo, utilizar
instrumentos voltados a piscicultura, como: kit
colométricos, disco de secch, fita teste de Ph,
termometros, phmetro, oximetro e medidor
multipardmetro. Em seguida o aluno pode analisar
0s resultados obtidos.

Reiroduiéo de alevinos

Escolher as matrizes de tambaqui macho e fémea,
aplicar hipéfise, calcular a quantidade de hipéfise
pelo peso do peixe, fazer a extrusdo, transferir os
ovos para a incubadora, etc.

79
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Quadro 10. Mecénica de jogabilidade

(concluséo)

Empreendedorismo Aprender como registrar informac6es em planilhas
of ou em folha de caderno sobre os tépicos mais
relevantes dentro de uma producdo, como:
povoamento de tanques, lote de peixe,
arracoamento (tabela de conversdo alimentar),
biometria, mortalidade, despesas  diversas
(medicamento, energia, funcionarios, calagem,
fertilizacdo, manutencdo de equipamentos, preco
dos alevinos, preco da racdo, analise de agua, etc)
e receita.

Y 4

L

Fonte: Quadro elaborado pelo autor.
4.2.2.4. Controle e habilidades do personagem
Os botdes e funcionalidades para o controle do personagem sao apresentados a seguir:

Quadro 11. Botdes e funcionalidades

Botdes e funcionalidades
Bot&o ou modo de execucdo Funcionalidade(s) e habilidades do
personagem

" f Anda para frente

Seta para cima (ho teclado)
P ‘ Desvira (180° graus) e anda para o lado contrario

Seta para baixo (no teclado)

E, Gira para direita e prossegue andando

Seta para direita (no teclado)

Gira para esquerda e prossegue andando
-+

Seta para esquerda‘ (no teclado)

Clica em opcdes e botes (como avancar, voltar,
volume-mute).

Botdo esquerdo do mouse

O personagem executa todos 0os movimentos e
comandos no touch screen do celular. Havera setas
desenhadas no visor para facilitar a movimentacéo
do personagem apds leve pressao na tela.

Tela do celular
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Fonte: Quadro elaborado pelo autor.

4.2.2.5. Planta baixa do game
A planta baixa do game foi construida com base no proprio terreno do Campus Avangado
Vigia.

Figura 3 — Fotografia aérea do Campus Avancado Vigia

Fonte: Tatiana Pard Monteiro de Freitas (2018). Foto retirada por drone.

Figura 4 — Cenario do Campus Avancado Vigia no game Aquafish Simulator

Fonte: Elaborado pelo autor.

Vale ressaltar que foram incluidos no terreno simulado 4 (quatro) laboratérios ficticios.
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4.2.2.6. Principais itens do game

Quadro 12. Itens do game

(continua)
Imagem de referéncia No game Funcdes do item
Copo de Becker Receber a agua
coletada e reagentes
Vi —— ——— diversos
<« (
| 1808
= 200
150
100
50
e - /
Kit colorimétrico eun Quantificar
ase v parametros de 4&gua
62 51 56 (pH)

58 1 1
15
H acido
62 64 66 68|70
neutre




Quadro 12. Itens do game
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(continuacao)

Imagem de referéncia

No game

Fungdes do item

Kit colorimétrico 2

onm P
[ ] Amoénida toxica
[ 1 1] Agua doce 0 ppm

Escala de loitura deo
=P Aménia Total.

Obs: Apés osta loitura, siga
para a tabela de leitura de
Aménia Téxica.

0.25pm 0,50 ppm 100 pam

2,00 pom 3.50 opm 6.50 npm

Quantificar
parametros de agua
(Amdnia toxica)




Quadro 12. Itens do game
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(continuacao)

Imagem de referéncia

No game

Fungdes do item

Kit colorimétrico 3

onm
==. Nitrito NO;
ae

Ideal Aceitavel Gritico
0,0ppm 0,26 ppm 0,5 ppom

b b

10pom 115 ppm 28ppm
Perigoso Perigoso Perigoso

101

Quantificar
parametros de agua
(Nitrito)




Quadro 12. Itens do game
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(continuacao)

Imagem de referéncia No game Fungdes do item
Kit colorimétrico 4 onn Quantificar
i 93 Disselvide parametros de Aagua
o . n (Oxigénio dissolvido)
gl £

200t
Estressal

seapuon

10 ppm
epEnbape
[T}

0.0 ppm
Letal
e gl

d

Fita teste de Ph

@mE  FitadePh
==. (PH Test Paper)
an

Quantificar 0
parametro Ph

Quantificar a
transparéncia da gua




Quadro 12. Itens do game
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(continuacao)

Oximetro

- Portatil (Oximetro)

Solugio Padrio de Oxigénio
Zero

Quantificar
parametros de agua

Quantificar
parametros de agua

Termdmetro

:II Termémetro
Dhm "soa+se °¢c

Quantificar a
temperatura da agua

Sonda multipardmetro

@01 Medidor Multiparametro
554 (sonda Multiparametro)
[ 11

Quantificar
parametros de agua
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Quadro 12. Itens do game

(conclusdo)
Hipofise Serd utilizado na
reproducéo de
alevinos de tambaqui
em laboratério.

Serd utilizado na
reproducao de
alevinos de tambaqui
em laboratorio.

Serd utilizado na
reproducéo de
alevinos de tambaqui
em laboratério.

Balanga de alta precisdo Ser4d utilizado na
reproducgdo de
alevinos de tambaqui
em laboratério.

Incubadora . Sera utilizado na

8 reproducéo de
alevinos de tambaqui
em laboratorio.

Fonte: Quadro elaborado pelo autor.
4.2.2.7. NPC’s (Non-Player Character)

NPC’s sao personagem controlados pelo software (game), porém também nédo sdo
inimigos, e costumam ter a finalidade de vender e comprar itens, disponibilizar orientacdes ou
informacgdes para os jogadores, presentear o0 jogador com itens, participar no processo de

atualizacdo de itens, armas e armaduras dos personagens e apresentar missoes e desafios.
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Definiu-se 5 (cinco) NPC’s para o game, o0s locais que estardo posicionados

estrategicamente e quais suas funcgdes na jogabilidade, sdo apresentados no quadro abaixo:

Quadro 13. NPC’s

(continua)

Personagem NPC

Local que estard

Funcbes do NPC

Professor Cieslak

P

o

Em frente ao laboratério de empreendedorismo

Informar o que o
aluno aprendera no
laboratério.

Professora Keila

IR

Em frente ao laboratorio de licenciamento
ambiental.

Informar o que o
aluno aprenderd no
laboratério.

Professor 1

—~ -
® D

Em frente ao laboratorio de reprodugdo de
alevinos de tambaqui.

Informar o que o
aluno aprendera no
laboratério.
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Quadro 13. NPC’s

(conclusdo)

Professora 2 Em frente ao laborat6rio de anélise de &gua e | Informar o que o
solo. aluno aprenderd no
laboratério.
Professor Paraense Em frente ao prédio principal do IFPA/Campus | Abordar assuntos
Avancado Vigia filosdficos

—~
{

Fonte: Quadro elaborado pelo autor.

4.2.2.8. Fisica e movimentagéo

O personagem possui no inicio do mapa a possibilidade de andar em 8 dire¢es utilizando
as teclas (para cima, baixo, lado direito e esquerdo) do teclado. Quando estiver utilizando a
plataforma celular o usuario usara o touch screen da tela do mesmo. O personagem ira obter
diversos parametros de agua utilizando instrumentos voltados a aquicultura, kit colométricos e
fita teste de Ph clicando com o botdo esquerdo do mouse. O mapa passara por periodos de dia
e noite com reducédo e aumento da luminosidade.
4.2.2.9. Acessibilidade

O volume pode ser silenciado (volume-mute) e o usuario pode regular o volume no
préprio Sistema Operacional, caixa de som ou fone de ouvido.

Havera diélogos entre o (a) aluno (a) e o professor (a).

O design gréafico sera elaborado em tamanho relativamente grande para ja contemplar
usuario com dificuldades visuais.

Havera tutorial com cutscene apresentando o game.
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4.2.3. Mecénicas do game (3° passo)

O personagem possui 4 laboratérios para explorar no game, com imersao em contetdos
especificos de cada um deles através de simulacdes virtuais, utilizando o teclado, mouse ou
touch screen (com setas desenhadas para suas movimentacdes apds leve pressdao na tela) do

celular.

4.2.4. Estratégias do game (4° passo)

1) Aprendizagem de forma ludica (aprender brincando ou de forma descontraida);

2) As simulacdes virtuais sdo realizadas com base no que ocorre em situagoes reais;

3) O jogo ser desafiador e fornecer conhecimentos novos;

4) O jogo desperta curiosidade de como obter o sucesso na piscicultura, com base em estudos
ja consolidados na area;

5) Barra de progressdo em cada laboratério virtual;

6) Certificado de conclusdo em cada laboratorio.

4.2.5. Interface (5° passo)

Nesse passo serdo descritas as layout (leiaute) do game.

4.2.5.1. Layout da tela de abertura do game

Neste layout conterd no Background a imagem do IFPA (em desenho) com o nome do
game (AquaFish Simulator) esculpido no telhado da portaria. Existira 3 botbes para serem
selecionados: jogar, créditos e agradecimentos.
4.2.5.2. Layout da tela de créditos

Neste layout é exposto um desenho grafico do pesquisador (mestrando), de seu orientador
e da sua coorientadora. Além de um botéo de voltar.
4.2.5.3. Layout da tela de agradecimentos

Neste layout é exposto os nomes de todas as pessoas que contribuiram diretamente ou
indiretamente com a criacdo do game.
4.2.5.4. Layout da tela do game e H.U.D. (Head Up Display)

Quando o jogador clicar no botdo “jogar™, ele sera direcionado para escolher o “avatar”
de sua preferéncia (masculino ou feminino) e incluir um nickname (nome ou apelido que
desejar). Em seguida clica em “avancar”, sendo direcionado para o mapa principal do game
(tela principal do game). Nesta tela principal, o jogador podera andar no terreno para explorar

os laboratérios.



O que sera explorado em cada laboratério segue no quadro abaixo:

Quadro 14. Contetdos abordados por laboratério

LABORATORIO CONTEUDOS COMO ABORDAR ISSO?
ABORDADOS
Licenciamento 1) CAR (Site do | - Explicar o que é CAR, LAR e OUTORGA.

ambiental

Governo Federal)

2) LAR (SEMMA do
Estado do Pard)

3) OUTORGA DE
AGUA (SEMMA do
Estado do Para)

-Qual a importancia de ter o licenciamento ambiental.
-Cuidados ou preocupagdes a serem tomadas antes de
tirar o licenciamento ambiental.

-Impostos e taxas a serem pagos nos momentos que for
tirar o licenciamento ambiental.

- Apresentar os formularios do CAR, LAR e
OUTORGA.

Andlise de &gua e
solo

Agua: PH
(Alcalinidade),

Temperatura, Dureza,
Nitrito, Amonia toxica,
transparéncia e

oxigénio dissolvido.

Solo: Calagem e a
fertilizacdo apdés a
despesca.

AGUA

OXIGENIO DISSOLVIDO
1) Oximetro;

2) Kit colorimétricos;

3) Sonda multiparametros.
TRANSPARENCIA

1) Disco de secch;

m

1) Phmetro

2) Kit colorimétrico;

3) Fita teste de Ph.

4) Sonda multiparametros
TEMPERATURA

1) Termdmetro

2) Sonda multipardmetros
AMONIA

1) Kit colorimétrico
DUREZA

1) Kit colorimétrico.

-Colocar os parametros de referéncia (conforme a
espécie se for o caso).

-ObservacOes ditas no game: Os parametros ideais
podem variar em cada espécie cultivada.

-Simulacdo em periodo diurno e noturno.

-Parametros serem diferenciados em cada consulta.

SOLO
Realizar simulacdo de calagem e fertilizacdo
(adubac&o).

Reproducéo de
alevinos

Selecdo, coleta e
manipulagio das
matrizes e producdo dos
alevinos de tambaqui.

-Explicar o passo a passo de toda a reproducdo de
alevinos de tambaqui.

Empreendedorismo

Administrar 0s custos
de produgdo, passando
por diferentes etapas do
manejo e da
comercializag&o.

-Criar um passo a passo de como registrar informacdes
em planilhas ou em folha de caderno sobre os tépicos
mais relevantes dentro de uma producdo, como:
povoamento de tanques, lote de peixe, arragoamento

(tabela de conversdo alimentar), biometria,
mortalidade, despesas diversas (medicamento,
energia, funciondrios, calagem, fertilizagdo,

manutencdo de equipamentos, preco dos alevinos,
preco da racdo, analise de agua, etc) e receita.

Fonte: Quadro elaborado pelo autor.
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4.2.6. Aspectos Técnicos (6° passo)

4.2.6.1. Detalhamento técnico para desenvolvimento do game
4.2.6.1.1. Requisitos de Hardware e Sistema Operacional

- Placa-mée: MSI Z270 Gaming Pro Carbon, LGA 1151.

- Processador: Intel (R) Core (TM) i7-7700K CPU 4.20 Ghz 8MB Cache.
- Memoria instalada (RAM): 16,0 GB.

- Placa de video: GeForce GTX 1080 Ti 11 Gb.

- Sistema Operacional: Windows 10 Pro, 64 bits.

4.2.6.1.2. Requisitos de Software graficos

- GIMP verséo 2.10.8.

- Adobe Photoshop CC verséao 2019.

4.2.6.1.3. Requisitos de Software para programacéo

- Construct 2 verséo r265.

4.2.6.1.4. Requisitos de Software para sonorizacao

- LMMS verséo 1.1.3.

4.2.6.1.5. Requisitos de Software para cutscene

- Camtasia Studio verséo 8.0.

4.2.6.2. Detalhamento técnico para acessar 0 game
*Configuracdo requisitada deverad possibilitar que o jogo rode nas maquinas dispostas no
laboratorio de informatica do IFPA/CAV.

4.2.6.2.1. Requisitos de Hardware e Sistema Operacional do Computador
Placa mae: Hewlett-Packard Pro 6305

Processador: Intel (R) Core i15-4590, CPU 3.30Ghz (4 CPUS)
Memodria instalada (RAM): 4,0 GB.

Placa de video: Intel Graphics 4600

Espaco livro em disco (HD): 450 Mb

Sistema operacional: Windows versao 8.1 Pro

ou

Sistema operacional 2: Linux Ubuntu versao 16.4

4.2.6.2.2. Requisitos para celular

Celulares que possuam touch screen.

Espaco livre em armazenamento: 100 Mb.

Memoria instalada (RAM): 4,0 GB.
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4.2.7. Arte Visual (7° passo)

Nesse passo foram levantados os aspectos artisticos e de design do game.
4.2.7.1. Principais referéncias artisticas

O cenério do jogo é baseado no préprio terreno do IFPA/CAV. O personagem principal
ndo possui referéncia. Os professores sdo parecidos com os existentes no IFPA/CAV.

4.2.7.2. Primeiras artes

Quadro 15. Primeiros objetos (sprites)
(continua)

Objeto (sprite): Medidor multipardmetro
Referéncia de Medidor multipardmetro Medidor multipardmetro no game

@11 Medidor Multiparédmetro
==. (Sonda Multiparédmetreo)
as

Objeto (sprite): Termémetro
Referéncia de Termdmetro TermOmetro no game

1

Objeto (sprite): Fita de Ph
Referéncia de Fita de Ph Fita de Ph no game




Quadro 15. Primeiros objetos (sprites)

(concluséo)

Objeto (sprite): Kit colorimétrico (Aménia Toxica de agua doce)

Referéncia de Kit colorimétrico (Amdnia
Toxica de agua doce)

Kit colorimétrico (Aménia Toxica de agua
doce) no game

Aménia téxica
Agua doce 0o

0,25 pum 050 pum 100 ppm

2,00 pom 3.50 pom 650 ppm

Fonte: Quadro elaborado pelo autor.

Volte no item 4.2.2.6. do GDD para verificar todas as artes iniciais do projeto.

4.2.7.3. Efeitos visuais

O jogo apresentara “dia” ¢ “noite” bem definidos pela luz solar.

4.2.7.4. Cutscenes (cenas cortadas)
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Cutscenes é uma cinematica aplicada em jogos digitais sobre a qual a jogabilidade é

interrompida e o jogador se torna espectador da historia. Esse recurso foi utilizado para contar

parte do enredo, apresentar evolucao do personagem ou novos inimigos.

O jogo foi composto por cutscene na criacdo do tutorial que apresenta o game.

4.2.8. Sonorizacéao (8° passo)

4.2.8.1. Efeitos sonoros

O game possuira efeitos sonoros nos seguintes eventos:

Quadro 16. Efeitos sonoros

Sonorizacdo

Evento Efeito sonoro
Coleta de 4gua Som de agua
Clicar nos botdes avangar e voltar Som de plim
Abertura e fechamento de portas Som de porta abrindo e fechando
Inicio do dia Som de galo
Final do dia Som de grilo
Aprovacgdo na prova Aplausos

Teclas do teclado

Som correspondente a teclas sendo pressionadas

Fonte: Quadro elaborado pelo autor.
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4.2.8.2. Musicas
Serdo tocadas as seguintes musicas no game:

Quadro 17. Mdsicas

Sonorizagdo
Etapa Mdsica

Menu inicial “CakeTown — Cute/Playful” de autoria de Matthew
Pablo. Licenga CC-BY-SA 3.0.

Cenério do jogo e laboratérios “Copycat” de autoria de Syncopika (também
conhecido como Nicholas C. Hung). Licenga CC-
BY 3.0.

Cutscene “Mushroom dance” de autoria de Bart. Licenca
CC-BY-SA 3.0.

Fonte: Quadro elaborado pelo autor.

4.2.9. Versao demo (9° passo)

Uma versdo demo foi criada para a banca de qualificacdo do pesquisador, ndo passando
por crivo de testes ou avaliagcdes dos alunos e professores. A ideia foi apenas apresentar a
jogabilidade, mecanicas basicas e estratégias do game, considerando ainda nao ter sido definido

naquele momento os laboratorios a serem criados e nem a espécie aquatica a ser simulada.

4.2.10. Estratégia de teste do game (10° passo)

A estratégia de teste da versao final do game ocorrerd com a aplicacdo de questionario
avaliativo a ser preenchido pelos discentes e docentes do IFPA/Campus Avancado Vigia, ja
apresentados nos apéndices 2 e 3 do projeto de qualificacdo do pesquisador. Os referidos
questionarios ja foram validados em banca de qualificacdo na data de 22/11/2018.

4.2.11. Cronogramas do game (11° passo)

4.2.11.1. Cronograma de marcos do game

Quadro 18. Cronograma de marcos

MARCO DATA DE CONCLUSAO ESTIMADA
Versdo Demo 22/11/2018
*Apresentado na banca de qualificagdo
Versdo Alpha (com possibilidade de 10/04/2019
melhoramento)
Versdo Final 10/05/2019

Fonte: Quadro elaborado pelo autor.



4.2.11.2. Cronograma de tarefas

Quadro 19. Cronograma de tarefas

Tarefas Responsavel Inicio Fim Progresso
(Estimado) (Estimado)
Fase preliminar
Desenvolver o GDD com os | Pesquisador 07/01/2019 11/01/2019 Realizado

alunos em grupos focais

Fases do desenvolvimento

Desenhar a  arte  dos | Pesquisador 14/01/2019 01/03/2019 Realizado
personagens
Desenhar a arte dos cenarios Pesquisador 14/01/2019 31/03/2019 Realizado
Programar fisica e | Pesquisador 14/01/2019 31/03/2019 Realizado
movimentos
Programar a deteccdo de | Pesquisador 14/01/2019 31/03/2019 Realizado
coliséo
Criar efeitos sonoros Pesquisador 01/04/2019 19/04/2019 Realizado
Criar musicas para 0 game Pesquisador 01/04/2019 19/04/2019 Realizado
Desenvolver cutscenes Pesquisador 20/04/2019 01/05/2019 Realizado
Programagdo e correcdo de | Pesquisador 14/01/2019 09/05/2019 Realizado
bug’s
Fases de testes

Plano de testes Pesquisador 22/11/2018 22/11/2018 Realizado
Alpha teste Pesquisador 10/05/2019 25/05/2019 Realizado

Fases de implementacéo
Lancamento da versdo final | Pesquisador | Indefinido | Indefinido |

Fonte: Quadro elaborado pelo autor.
Fotos realizadas durante a elaboragdo do Game Design Document (GDD) por meio de
grupo focal com os 9 (nove) discentes e 0 moderador (pesquisador):

Figura 5 — Primeiro dia do grupo focal

Fonte: Arquivo pessoal do autor.
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Figura 6 — Quinto e ultimo dia do grupo focal

Fonte: Arquivo pessoal do autor.

4.3. Criagao da verséo alpha (versao para teste)

Apos a defini¢do dos conteudos que estariam contidos no game em grupo focal e com a
conclusdo do GDD, foi realizado o desenvolvimento da versdo alpha, sendo necessario
enfrentar algumas dificuldades, como:

1. Desenvolver um game do género simulador virtual com alta qualidade visual e sonora para
0s computadores disponiveis no IFPA/Campus Avancado Vigia, que possuem 0 seguinte
detalhamento técnico: processador Core i5-4590, CPU 3.30Ghz, memodria instalada (RAM) de
4,0 Gb e placa de video Intel Graphics 4600.

2. O jogo fosse projetado para funcionar em multiplataformas, devendo superar a reducéo
brusca das imagens em celulares por terem visores menores que tablets e computadores.

3. A internet do Campus Avancado Vigia é instavel e a grande parte dos alunos ndo possuem
internet em suas residéncias.

4. Criar 1192 (um mil cento e noventa e dois) desenhos com até 63 frames para simulacéo dos
movimentos exigidos nos 4 (quatro) laboratérios virtuais.

Para contornar esses obstaculos, foi necessario que, respectivamente:
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1. O simulador virtual foi feito em 2D com perspectiva em 3D (evitando a perda da qualidade
do simulador), funcionando sem travamentos nos computadores do IFPA/Campus Avancado
Vigia e nos celulares e tablets dos alunos.

2. Todos os desenhos e textos foram feitos em tamanhos grandes para a fécil visualizagdo e
leitura tanto em computadores, tablets e celulares, o que ocasionou um ndmero maior de botdes
de avancar ao longo do game, mas possibilitou a jogabilidade em multiplataformas.

3. O game foi desenvolvido para ser jogado off-line (sem necessidade de internet), sendo
necessaria apenas a instalacdo do arquivos “.exe” no Windows, arquivos “.pak” e “.bin” no
Linux ou arquivo “.apk” para celulares e tablets.

4. No que tange a criacdo dos desenhos, ndo restou outra alternativa a ndo ser, ter paciéncia e

fazer os desenhos com a melhor qualidade possivel.

4.3.1. Imagens do game

Para 0 melhor entendimento do processo de criacdo, parece ser oportuno apresentar
imagens do game com suas respectivas explicages:
1. E necessério aguardar a barra de carregamento atingir 100% para iniciar o jogo. A frase “te

acalma” ¢ um termo muito utilizado entre os paraenses, sendo sindnimo de “aguardar”.

Figura 7 — Tela de carregamento do game

Fonte: Elaborado pelo autor.

2. Entrada da abertura do game, com as op¢des jogar, créditos e agradecimentos:
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Figura 8 — Layout da tela de abertura do game

JOGAR

CREDITOS

AGRADECIMENTOS

Fonte: Elaborado pelo autor.
3. Cutscene (video tutorial que apresenta 0 game):

Figura 9 — Cutscene inicio

IS TN TV T
S, S : ﬁ" &i S
S - “AoURFISHSIMUIATOR < =

o,

L

e CUTSCENE R
% TUTORDM e

PULAR VIDED

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 10 — Cutscene dia

PULAR VIDEO

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 11 — Cutscene noite

Fonte: Elaborado pelo autor.
O video (cutscene) pode ser assistido em sua integra através do site do youtube, pelos
links: https://youtu.be/zzbjlbOBaY4 ou

https://www.youtube.com/watch?v=zzbjlb0BaY4&feature=youtu.be

4. O aluno pode escolher seu avatar do sexo masculino ou feminino, conforme as caracteristicas
fisicas que mais lhe agradar:

Figura 12 — Escolher avatar

ESCOLHA SEV PERSONAGEM
OBSERVACJES

ESCOLHA SEV
PERSONAGEM
CLICANDQO EM
CIMA DO
AVATAR DE SUA
PREFERENCIA.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 13 — Avatar masculino selecionado

OBSERVACUES
) afgvgm o OBSERVACJES

ESCOLHA SEV
PERSONAGEM
CLICANDO EM
CIMA DO
AVATAR DE SUA
PREFERENCIA.

FLCOU FIRME!

Fonte: Elaborado pelo autor.


https://youtu.be/zzbjlb0BaY4
https://www.youtube.com/watch?v=zzbjlb0BaY4&feature=youtu.be
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Figura 14 — Avatar feminino selecionado

ESCOLLHA SEV PERSONAGEM
OBSERVACJES

ESCOLHA SEV
PERSONAGEM
CLLICANDQO EM
CIMA DO
AVATAR DE SUA
PREFERENCIA.

FLCOU FIRME!

Fonte: Elaborado pelo autor.

5. O aluno deve dar nome ao seu avatar e preencher corretamente seu nome completo e seu
CPF, para emissao de certificado ao final de cada laboratério virtual:

Figura 15 — Tela de nickname e dados pessoais

NLGKNAME E DADOS PESSOAIS
Wl 0BSERVACTES

0 AQUAFLSH
SIMULATOR
POSSUL

DIGITE SEU NOME COMPLETO PARA CERTIFICACAD E APERTE ENTER (MAX. 28 CARACTERES) CgPTI FI_CACA Q
ONLINE VALIDA
PARA ATLVIDADES
COMPLEMENTARES
DIGITE SEU CPF (INCLUR 0S PONTDS E HIFEN) E APERTE ENTER (MEDIAN-r
APROVACAQ

SUA IN: r;rLTuf,gA 0
DE ENSLINO).

DO CERTIFLCADO.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 16 — Tela de nickname e dados pessoais preenchida

DIGITE SEU NICKNANE (APELIDO) E APERTE ENTER (MAX. 15 CARACTERES) BSERVAQ 555

NICK DO avaTar 0 AQUAFLSH
SIMULATOR
POSSUL

DIGITE SEU NOME COMPLETO PARA CERTIFICACAD £ APERTE ENTER (MAX. 28 CARRCTERES) CERTL (’IGA CAu
MOME DO ALUNO ONLINE VYALLDA
PARA ATLVIDADES
COMPLEMENTARES
(MEDLANT!
APROVACAQ
SUA INSTITUII;ACJ
DE ENSINO)

JBTENCAQ
DO CEl RTLFISAD&‘,

Fonte: Elaborado pelo autor.
6. O aluno pode desligar/ligar o som do game clicando no boté&o para essa finalidade. Também

é possivel que o aluno verifiqgue 0 momento do dia no respectivo botdo dessa finalidade, visto
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gue os parametros de adgua a serem analisados poderdo sofrer alteragdes conforme este. Dia e
noite alternam de 1 (um) em 1 (um) minuto.

Figura 17 — Botao Dia

v

-

) ) o
o)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 18 — Botéo noite

Fonte: Elaborado pelo autor.

7. O aluno deve identificar e desbloguear os laboratorios conversando com os professores:

Figura 19 — Conversa com o professor para identificar o laboratorio

0la, sou o professor Cieslak, estou P
responsavel pelo Laboratorio de 45/
Empreendedorismo.
FProf. Ciesl ak
by | Qg !
| —' )
-« @

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 20 — Conversa com o professor para identificar o assunto do laboratério

Nesse laboratoério vocé ira aprender a Ao

administrar os custos de uma (<454
piscicultura familiar. “
Prof. Ciesl ak

AVANGAR

*

Fonte: Elaborado pelo autor.
8. Ao entrar no laboratério de agua e solo, o jogador deve escolher se quer analisar &gua ou

solo:
Figura 21 — Laboratorio de &4gua e solo

ANALLSAR AGUA ANALLISAR SOLO

Fonte: Elaborado pelo autor.

9. Alguns parametros de dgua possuem mais de um instrumento para auferi-los:
Figura 22 — Parametros para analise de agua

ANALLSE DE AGUA
OBSERVAQGES

BEM-VINDO AQ
LABORATORLO DE
ANALLSE DE AGUA.
Esc 0 PARAMETRO
GUA QUE DESEJE
LLSAR.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 23 — Instrumentos para andlise de amdnia toxica

ANALLSE DE AGUA

OBSERVACJES

VOCE DESETA
QUANT! IFICA% A
CONCENTRACAQ DE
AMONLA PROVENLENTE
DE AGVA DOCE 0V AGUA
a a SALGADA?
ooa oo
KIT COLORIMETRICO KIT COLORIMETRICO
QUE, QUANTLFICA TESTE QUE, QUANTLFLCA

A AM = A
AGUA DOCE AGUA SALGADA

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 24 — Instrumentos para andlise de Oxigénio dissolvido

ANALLSE DE AGUA
OBSERVACJES

VOCE DESETA
QUANTLFLCAR O
OXLENLO DLSSOLVIDO
= NA AGUA POR QUAL
INSTRUMENTO?
MEDIDOR DE OXLGENLO KIT COLORIMETRICO
TESTE

DLSSOLVID) PORTATIL E QUANTLFLCA
(OXIMETRO) 0 OXLGENLO DLSSOLVIDO

MEDLDOR MULTLPARAMETRO
(SONDA MULTLPARAMETRO)

Fonte: Elaborado pelo autor.
Figura 25 — Instrumentos para andlise de pH

ANALLSE DE AGUA
OBSERVACJES

VOCE DESETA
VANTLFLICAR O PH DA
\ GUA POR QUAL
i b - INSTRUMENTO?
i o
FLTA DE PH KIT COLORIMETRICO
(PH TESTE PAPER) TESTE QUE. au[nrlrm
0 PH DA AGUA

PHMETRO MEDLDOR MULTLPARAMETRO
(SONDA MULTLPARAMETRO)

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 26 — Instrumentos para anélise de temperatura

ANALLSE DE AGUA

OBSERVACJES

VOCE DESETA

i : POR QUAL INSTRUMENTO?|
TERMOMETRO MEDIDOR DE OXLGENLO
DLSSOLVIDO PORTATIL
(OXIMETRO)

PHMETRO MEDLDOR MULTLPARAMETRO
(SONDA MULTLPARAMETRO)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 27 — Instrumento para andlise de transparéncia

ANALLSE DE AGUA
OBSERVACOES

PARA MEDIR A
TRANSPARENCLA DO
VIVEIRO, CLLQUE
ENCIMA DO
EQULPAMENTO CHAMADO
DLSCO DE SECCHL.

[ )

DLsCO DE SECCHL

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 28 — Instrumento para andlise de dureza

ANALLSE DE AGUA
OBSERVACOES

ESSE TESTE € MALS

POR PLSCLCULTORES.

A ALCALINIDADE 0V
DUREZA EM

\ CARBONATOS, =
—— MENSURADA ATRAVES
KIT COLORIMETRICO DO TESTE QUE

TESTE JANTLFLCA
A DWEZA%?XRBCN:T 0S kH ?%géﬁﬁéﬁ;éﬁg ZA
REFERE-SE
CONCENTRAGAO TOTAL
DE BASES TITULAVELS
DA AGUA.

AVANCAR

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 29 — Instrumento para andlise de nitrito

ANALLSE DE AGUA

OBSERVACJES

ESSE TESTE € MALS

POR PLSCLCULTORES.

Q MONITORAMENTO Dos
COMP

i NLTRaeeuADas (AMONLA,
NITRITO E NITRATO) SAQ

KIT COLORIMETRL
TESTE au{ QUANTLFLCA

0 DE SUCESSO
HoBey.

AVANCAR

Fonte: Elaborado pelo autor.
10. Seguem algumas imagens referentes a alguns equipamentos para analise dos parametros de
agua. Vale ressaltar que todos os equipamentos desse laboratério virtual realizam as mesmas
funcBes dos equipamentos reais, inclusive, foi seguido os manuais técnicos de cada
equipamento na constru¢cdo do game, para garantir credibilidade no processo de ensino-

aprendizagem virtual:

Figura 30 — Medicao de amdnia toxica pelo kit colorimétrico

ANALLSE DE AGUA
AMONLA TOXLCA ° Aménia téxica OBSERVAQ 5 ES

A o ™ A AMONLA NA A6UA €

OXLOENLO PROVENLENTE DA
—_— e DEcaMPongAP DA
Wi MATERLA ORGANLCA,
pars a tabela doliturs do

Aménia Toxica.

0.26 pom 0.50 pom 100 pom

A. EM
NIVELS ELEVADGS PODE
LEVAR 0S PELXES A
MORTE. SUA TOXLDADE
TAMBEM AUMENTA EM
FUNCAO DO AUMENTO DE
H € DA TEMPERATURA.

AVANCAR

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 31 — Reagente de amonia téxica

ANALLSE DE AGUVA
hdiciiin OBSERVACJES

ANTES DE INLCIAR O
TESTE DE

cancENrozAr,Aa DE
AMONLA
RECOMENDA—SE OBTER
ANTECLPADAMENTE A

025 o » 050 pom 100 pom MEDL

DA AGUA.
CASQ VOCE JA TENHA

"AMONLA TOXLCA".

2,00 pom 350 pom 6,50 pom

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 32 — Proveta de aménia téxica

ANALLSE DE AGUA

OBSERVACJES

Aménia téxica
MULTO BEM. UTLLIZE A

Agun doce oppm

ofReER,
SSoL 0 Escala de leitura de
— e

O Apés ena ieura, iga
Amiais Tinica, : APROXIMADA.

025 mom 050 pom 100 pom PARA MELHOR
COMPARACAQ, ENCOSTE A
PROVETA NO CIRCULO
BRANCO.

2.00 pom 350 o 650 pom

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 33 — Movimentacgéo da proveta

ANALLSE DE AGUA
Aménia téxica OBSERVAQ5 ES

MULTO BEM. UTLLLIZE A
ESCALA DE LEITURA
—p Eoenle deleitnrn de PARA IDENTLFLCAR 0
= PPM TOTAL, LEVANDO A
3 PROVETA ATE SUA COR
Ambaia Ténica. APROXIMADA.

025mm  050mm 1000m PARA MELH
0, ENCOSTE A
0 CIRCULO

Agua doce Oppm

Fonte: Elaborado pelo autor.
Figura 34 — Resultado da concentracdo de amdnia obtido

H Aménia téxica OBSEQVAQO/ES

Sova doce ooom VOCE LDENTLFLLOU QUE
A CONCENTRACAOQ DE
— e AMONLA TOTAL, DESIE\
Obes Apds esta eitura, siga AMOSTRA DE AGUA
pore .’.:'m. e eituca de A cmcm&%ﬁaé 0,50 PPM.
Aménia Toxica. T D M
CLLQUE EM AVANCAR % :
PARA TER 0 VALOR DA CONCENTRACAQ DE
REAL DA AMONLA TOTAL EM PPM,
AMONLA TOXLCA. CLIQUE EM AVANCAR
RELACLONAI

A SEGUIR E REALLZE A
LELITURA DE AMINLA
TOXLCA EM PPM.

AVANCAR

Fonte: Elaborado pelo autor.



Figura 35 — Medig¢do do oxigénio dissolvido por oximetro

ANALLSE DE AGUA

de Oxig OBSERVA¢TES

Portatil (Oximetro) QUANDO LIZAR A
CALLBRACAQ DOs DOLsS

PONTOS
SIMULTANEAMENTE,
SEMPRE CALLBRAR O
PONTO ZERQ PRIMELRO.

PARA INICLAR A
CALIBRACAO DO
APARELHO, CLLQUE NO
BOTAO SET PARA LLGA-
LO.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 36 — Calibracéo do ponto de saturacdo em 0%

OBSERVACJES

CALLBRANDO O PONTO DE
SATURACAQ 07 ..

AGUARDE

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 37 — Calibracéo do ponto de saturacdo em 100%

de Oxiginio Dissol OBSERVACTES

Portétil (Oximetro) CALLBRANDO 0 PONTO DE
SATURACAQ 1007 ...

AGUVARDE

Oximatro.

o
Qo
@ &

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 38 — Resultado de oxigénio dissolvido obtido

ANALLSE DE AGUA
— OBSERVACTES

Portatil (Oximetre) VALORES DE OXLGENLO
DLSSOLVIDO_PROXIMOS
A 0,0 MG/L. SAQ LETALS
A0S PELXES.

VALORES ENTRE 1,0 M&/L.
€ 39 MG/L. ESTRESSAM

0S PELXES.
VALORES SUPERLORES A

4,0 M&/L. ESTAO
ADEQUADOS.

AVANCAR

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 39 — Medicéo de pH por phmetro

ANAL[SE DE AGUA

0BSERVA¢TES
COM O SENSOR DE PH E 0
‘ (O ELETRQPO DENTRO DA
Solvede sotueie A SOLUCAO DE PH 7, USE
i " 0s DOLS DEDOS PARA
PRESSLONAR AQ MESMO
TEMPO os BOTUES REC

0V HOLD (ESCOLHA
FACULTATLVA).

0 DLSPLAY CALLBRARA
AUTOMATLCAMENTE
APOS RECONHECER A
SOLUEAQ.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 40 — Medicéo de temperatura por sonda multiparametro

ANALLSE DE AGUA
S OBSERVACJES

(Sonda Multipar@metro) DLANTE DESSAS

INFORMACUES, QUE TAL
VERLFLCARMOS A
TEMPERATURA DA
AMOSTRA DE AGUA COM
0 MEDLDO!
MULTLPARAMETRO?

PRIMELRAMI
CLIQUE NQ BOTAO SET
Agws cotetaen PARA LI6A-LO E EM
e viveire SEGULDA CLLIQUE
ENCIMA DA SONDA PARA
INTRODUZL —LQ
AMOSTRA DE AGUA.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 41 — Medicé&o de pH por Fita de pH

ANALLSE DE AGUA

P, coutp il OBSERVACJES

MULTO BEM. AGORA
CLIQUE NO FRASCO DE
AGUA PARA RETIRAR A
FLTA DE PH DA AGUA E
COMPARA-LA COM A
TABELA DE COR.

PARA MELHOR
COMPARACAQ, COLOQUE
A FLTA DE PH ENCIMA
DA ESCALA DE CORES
APRESENTADA.

Fonte: Elaborado pelo autor.
Figura 42 — Resultado de pH obtido

ANALLSE DE AGUA
Ao B OBSERVACJES

LEITURA DO PH:
GENLO
ENTRE 0,0 € 4,0 € LETAL
0 PH DA AMOSTRA € PARA 0S PELXES:
10 ENTRE 4,1 € 6,0 HA UM
ALCALINO AUMENTQ DO ESTRESSE:

ENTRE 61 ET0E A
FALXA DESETAVEL
ENTRE 1. € 110 HA UM
AUMENTO DO ESTRESSE:

ENTRE 11| E 14,0 € LETAL
PARA 0S PELXES.

AVANCAR

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 43 — Medicéo de temperatura por termdmetro

Termimtre OBSERVACJES

40 ass02¢ DIANTE DESSAS
INFORMACOES, QUE TAL
VERLFLCARMOS A
TEMPERATURA DA
AMOSTRA DE AGUA COM
0 TERMOMETRO?

CLLQUE ENCIMA DO
TERMOMETRO PARA
INTRODUZI-LO NA
AMOSTRA DE AGUA.

Fonte: Elaborado pelo autor.



Figura 44 — Resultado da temperatura obtido

ANALLSE DE AGUA

A TEMPERAT!
DA AMOST%A DE AGUA

24,0

6RAV CELSLUS

Fonte: Elaborado pelo autor.

OBSERVACTES

0S PELXES DE AGUAS
TROPLCALS GERALMENTE
VLVEM BEM COM
TEMPERATURAS ENTRE
20°C A 18°C E SEV
APETITE MAXIMO SERA
ENTRE 24°C A 23°C;

ENTRE 20°C A 24 °C,
ELES SE ALIMENTAM
BEM, MAS ABALXO DESSE
PATAMAR O APETITE
DECRESCE
RAPLDAMENTE, PODENDQ
OCORRER MORTALLDADE
EM TEMPERATURAS
INFERLORES A 4°C.

AVANCAR

Figura 45 — Medic&o de transparéncia por disco de secchi

ANALLSE DE AGUA

fP— -v
D]

el -

Fonte: Elaborado pelo autor.

OBSERVACJES

A TRANSPARENCIA E A
CAPACLDADE QUE TEM A
AGUA DE PERMITIR A
PASSAGEM DOS RALOS
SOLARES.

A TRANSPARENCLA
DIMINUL EM FUNCAO DA
PROFUNDLDADE E DA
TURBLDEZ, QUER DIZER,

Ri GUA,
MENOS LUZ CONSEGUE
CHEGAR ATE 0 FUNDO.

AVANCAR
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11. O laboratério de solo realiza simulagdes de granulometria envolvendo solos formados por

pedregulho, cascalho, areia grossa, areia média, areia fina, silte e argila; simula aspectos de

plasticidade e de calagem para viveiros que encerraram um ciclo ou que estdo com o PH da

agua inferior a 7.0. Ainda é possivel fazer a fertilizacdo (ou adubacédo) dos viveiros, através de

metodologias organicas e quimicas:

Figura 46 — Analise granulométrica dos solos

ANALLSE DE S0L0 € ADUBACAC

Areia média

Areia fina

Silte
Argila

0
L)
I~
-
]
En
89
30
cn
O
-
0
Og
[
a
®
-
<

Fonte: Elaborado pelo autor.

OBSERVACJES

A GRANULOMETRIA 0U
ANALLSE
GRANVLOMETRICA DOS
SOLOS € UM ESTUDO DA
DLSTRIBVICAO DAS
DIMENSJES DOS 6RAOS
DE UM SOLO. 0V SETA,
A DETERMINACAQ
DIMENSOES DAs
PARTICULAS DO
AGREGADO E DE SUAS
RESPECTLVAS
PORCENTAGENS DE
OCORRENCIA.

AVANCAR
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Figura 47 — Opcoes de solo

ANALLSE DE sOLO E ADUBACAQ
T OBSERVACOES

ESCOLHA 0 TLPO DE

PLASTLCIDADE SOLO QUE VOCE DESEJA
PEDREGULHO 2mm <d<60mm SIMULAR EM UM
VLVEIRQO E OBSERVE
| e |
o 2 mm <a 560 mm
)

ADUBAGAD MRETA GROSSA 0.6mm <ds2mm

ARELA MEDLA 0.2mm <d < 0,6 mm

PREDOMINANTE, APESAR
ARELA FINA 0,06 mm < d < 0.2 mm DE NAO SER 0 ONLCO
TLPO DE S0LO
0,2 mm <d <0,05mm ENCONTRADO NO
AMBLENTE.

d<0,002mm

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 48 — Solo pedregulho

OBSERVACJES

PEDREGULHO

SOLOS FORMADOS POR
MINERALS OV
PARTLCULAS DE ROCHA,
€oM DLAMETRO
COMPREENDLIDO ENTRE

2,0 MM E 60 MM.
ADUBAGAQ
0Bs: NAO FAVORECE A

EDIFICACAO DE WM VIVEIRO,
ALTA INFLLTRACAO DE AGUA,
DLQUES INSTAVELS E RISCO

DE EROSAQ

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 49 — Infiltragdo por solo ndo favoravel para a aquicultura

ANALLSE DE S0L0 € ADUBACAC
OBSERVACTES

PEDREGULHO
SOLOS FORMADOS POR
MINERALS OV

% PARTLCWLAS DE ROCHA,
€0oM DLAMETRO
COMPREENDLDO ENTRE

2,0 MM E 60 MM,
ADUBAGAD
0Bs: NAQ FAVORECE A

EDIFICACAO DE (M VIVEIRO,
ALTA INFLLTRACAO DE AGUA,
DLQUES INSTAVELS E RLSCO

DE EROSAQ.

Fonte: Elaborado pelo autor.




Figura 50 — Coletar amostra de solo

ANALLSE DE S0L0 € ADUBACAC
OBSERVA¢JES

: VAMOS SIMULAR ESSE
ENTAO, PRIMELRAMENTE,
CLLGUE NA PA PARA
COLETAR UMA AMOSTRA
D0 SaLO.

EM SEGUILDA, CLLQUE

NA AMOSTRA COLETADA

Fonte: Elaborado pelo autor.
Figura 51 — Coleta de solo em andamento

OBSERVACJES

VAMOS SIMULAR ESSE

ENTAO, PRIMELRAMENTE,

CALAGEM CLIQUE NA PA PARA
COLETAR UMA AMOSTRA
D0 soL0.

EM SEGUILDA, CLLQVE
NA AMOSTRA COLETADA
PARA UMEDECE-LA E

ADUBAGAQ

Fonte: Elaborado pelo autor.
Figura 52 — Umedecimento de solo

OBSERVACJES

VAMOS SIMULAR ESSE
PROCESSO?

ENTAO, PRIMELRAMENTE,
CLLQUE NA PA PARA
COLETAR UMA AMOSTRA
DO SOLO.

EM SEGUIDA, CLLQUE

NA AMOSTRA COLETADA
PARA UMEDECE-LA E
FAZER UM ROLINHO ATE
APARECER As
RACHADURAS.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 53 — Fazer rolinho

ANALLSE DE s0L0 € ADUBACAC

Fonte: Elaborado pelo autor.

OBSERVACJES

VAMOS SIMULAR ESSE
PROCESSO?

ENTAO, PRIMELRAMENTE,
CLIQUE NA PA PARA
COLETAR UMA AMOSTRA
D0 soL0.

EM SEGUIDA, CLLQUE
NA AMJSTR/} COLETADA

Figura 54 — Rolinho com rachaduras longitudinais

Fonte: Elaborado pelo autor.

OBSERVACJIES

AS RACHADURAS SA0
LONGITUDINALS,
INDLCANDO SOLO COM
SILTE CoM
PLASTLCIDADE MEDIA
0V BALXA.

PARA COMPLEMENTAR 0
TESTE, CLLQUE NO
ROLINHO PARA PUXAR
SUAS EXTREMIDADES
ATE PARTIR.

Figura 55 — Rolinho puxado pelas extremidades

Fonte: Elaborado pelo autor.

OBSERVACJES

VOCE UTILIZOV POUCA

INDICA QUE 0 SOLO
BOM PARA AQULCULTURA.

114
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Figura 56 — Processo de calagem

ANALLSE DE sS0L0 E ADUBAGAC
OBSERVACJES

MOMENTOS EM QUE 0
PLASTLCLDADE PROCESSO DE CALAGEM

€ NECESSARLO: 1) APOS

um INFERLIOR A 7,0.

QUAL CASO VOCE
DESEJA SIMULARY

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 57 — Processo de adubacéo

OBSERVACJES

A ADUBACAQ DOs
VIVEIROS PODE SER
ORGANLCA 0U QUIMLCA.

QUAL ADUBACAQ VOCE
DESEJAR REALLZAR NO

A
QU]

Fonte: Elaborado pelo autor.

12. O laboratédrio de reproducéo de alevinos até o presente momento, simula apenas a espécie

de animal aquética mais votada nos questionarios aplicados, conforme o Anexo 1 — parte 1.

Futuramente serdo implementadas novas espécies.
Figura 58 — Laboratdrio de reproducéo de alevinos

VOCE DESEJA SIMULAR A A0 DE ALEVINOS
B b0, Coper1ts

PROGRESSC
PARA CERTLFLCAGK
—_——

Fonte: Elaborado pelo autor.
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13. O laboratério de reproducdo de alevinos simula todos os passos para uma adequada
reproducdo de alevinos, preocupando-se desde a escolha das matrizes fémeas e machos até o

momento de retirar as larvas e coloca-las em viveiros escavados:

Figura 59 — Rede para captura de matrizes machos e fémeas

REPRODUCAQ DE ALEVINOS
OBSERVACJES

DIANTE DESSAS
INFORMACJES, CLIQUE
NA REDE DE DESPESCA
PARA CAPTURAR
POSSLIVELS
REPRODUTORES MACHOS
€ FEMEAS.

Fonte: Elaborado pelo autor.
Figura 60 — Captura realizada

REPRODUCAO DE ALEVINOS
OBSERVACJES

COM 0S PELXES

6
AVERMELHADA.

AVANCAR

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 61 — Escolha de matriz fémea

0BSERVACJES

ESCOLHA A MATRIZ

S
ABAULADQ (CHELO) € A
PAPLLA GENLTAL
AVERMELHADA.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 62 — Escolha de matriz macho

REPRODUCAQ DE ALEVINOS
OBSERVACJES

ESCOLHA A MATRIZ
MACHO QUE APRESENTE
A MALOR QUANTLDADE
DE EXCREGAQ DE SEMEN
MEDIA;TE‘ UMA LEVE
PRESSAQ NO ABDOMEN.

SAL

VOLTAR

Fonte: Elaborado pelo autor.
Figura 63 — Transporte das matrizes

A0 DE ALEVINOS
- R 3.«;““'-' M

CHEGANDO A0
LABORATORLO, 0S
PELXES DEVEM SER
COLOCADOS EM TANQUES
DE CONTENCAO,
SEPARANDO 0S MACHOS
DAS FEMEAS, PARA
FACILITAR A

Apu:cAf 0 DO
HORMINLO HLPOFLSARLO.

VOLTAR

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 64 — Tanques de conten¢do

OBSERVACJES

0S PELXES FORAM
COLOCADOS NOS SEUS
DEVIDOS LOCALS DE
CONTENCAQ.

VOLTAR

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 65 — Peixe macho pesado

REPRODUCAQ DE ALEVINOS
OBSERVACJES

PELXE MACHO PESADCO
COM SUCESSO (5 K6).

AVANCAR

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 66 — Protocolo para quantidade de hip6fises em tambaquis

PESO
PELXE MACHO: 5.0 k6
PELXE FEMEA: 45 k&

NOMERQ DE
HIPOFLSES

12 DOSE FEMEA: 09
23 DOSE FEMEA: 1
12 DOSE MACHO: |
12 DOSE MACHO: 4

OBSERVACJES

A QUANTLDADE DE
HLPOFLSES UTLLIZADAS

PROTOCOLO: (TABELA A
ESQUERDA).

AVANCAR

Fonte: Elaborado pelo autor.
Figura 67 — Maceracdo das doses de hipofise

0BSERVACJES
CLIQUE EM AVANCAR
PARA A MACERACAO DA
12 DOSE DE HLPOFLSE
DO PELXE MACHO.

AVANCAR

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 68 — Aplicacdo das doses de horménio hipofisario

REPRODUCAQ DE ALEVINOS
12 Dose Femeall22 Dose Femeall 0BSERVACJES

CLLQUE EM AVANGAR
PARA APLLCAGAQ DA 22
DOSE DE HORMONLO NO
PELXE MACHO.

VOLTAR

Fonte: Elaborado pelo autor.
Figura 69 — Medicéo da hora-grau de tambaqui

OBSERVAGJES

AGUARDE.

TEMPERATURA SENDO
TIRADA DE HORA A HORA.

AO FINAL, CLIQUE EM
AVANCAR.

Fonte: Elaborado pelo autor.
Figura 70 — Extruséo de ovocitos

OBSERVAGJES

A EXTRUSAQ DOs
0VOCLTOS FOL
REALLZADA COM
SUCESSO.

CLLQUE EM AVANCAR.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 71 — Coleta de sémen

REPRODUCAQ DE ALEVINOS
OBSERVACJES

A COLETA DO SEMEN FOL

REALLZADA coMm
SUCESSO.

CLIQUE EM AVANCAR,

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 72 — Mistura de ovdcitos com sémen

REPRODUCAQ DE ALEVINOS
OBSERVACJES

A MISTURA COM A AGUA
RETIRADA DA
INCUBADORA FOL
REALIZADA COM
SUCESSO.

CLLQUE EM AVANCAR.

Fonte: Elaborado pelo autor.
Figura 73 — Mistura concluida

REPRODUCAQ DE ALEVINOS
OBSERVACJES

A MLSTURA COM A AGUA
RETIRADA DA
INCUBADORA FOL
REALLZADA COM
SUCESSO.

CLIQUE EM AVANCAR.

Fonte: Elaborado pelo autor.




Figura 74 — Ovos transferidos para incubadora

REPROPUCAO DE ALEVINOS

Fonte: Elaborado pelo autor.

OBSERVACJES

0S 0V0S FORAM
TRANSFERLDOS PARA
INCUBADORA CcOM
SUCESSO.

CLIQUE EM AVANGAR.

Figura 75 — Larvas retiradas da incubadora

VOLTAR

Fonte: Elaborado pelo autor.

OBSERVACJES

AS LARVAS FORAM
RETIRADAS DA
INCUBADORA COM
SUCESSO.

CLIQUE EM AVANGAR.

Figura 76 — Larvas colocadas em viveiro

VOLTAR

Fonte: Elaborado pelo autor.

0BSERVACJES

RESSALTA-SE QUE NOS

RA
FARELADA coM e%z DE
PROTELNA (2 VEZES A0
DIA). EM
APROXIMADAMENTE 60
DILAS, ESSAS LARVAS JA
ENTRE 3

COMERCLALIZADOS.

AVANCAR
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14. O laboratorio de licenciamento ambiental buscou conscientizar os alunos da importancia de
possuir o Cadastro Ambiental Rural (CAR), a Licenca de Atividade Rural (LAR) e a Outorga

de Uso de Recursos Hidricos (OUTORGA), além de apresentar e explicar todos os formularios

a serem preenchidos, no estado do Pard, para a realizacdo dessa tarefa:



122

Figura 77 — Laboratorio de licenciamento ambiental

LLCENCIAMENTO AMBLENTAL

PERGUNTAS FREQUENTES SOBRE (ESCOLHA UMA OPGAO):

PROGRESSO
PARA CERTLFLCACK
PARA cERTIFES

CAR LAR OUTORGA
FORMULARLOS SOBRE (ESCOLHA UMA 0P¢AQ):

LAR

Fonte: Elaborado pelo autor.

15. Seguem alguns trechos do laboratorio de licenciamento ambiental:

Figura 78 — Perguntas frequentes sobre o CAR

[LLCENCIAMENTO AMBLENTAL
OBSERVACTES

CADASTRO AMBIENTAL RURAL - CAR 0 CONVERSE COt SOA
PROFESSORA DURANTE A

Perguntas Frequentes

. 0 que é 0 CAR:

O Cadastro Ambiental Rural — CAR é um registro eletrbnico, obrigatério para
todos os iméveis rurais, que tem por finalidade integrar as informagdes
ambientais referentes 4 situagdo das Areas de Preservagao Permanente - APP,
das 4reas de Reserva Legal, das florestas e dos remanescentes de vegetagao
nativa, das Areas de Uso Restrito e das 4reas consolidadas das propriedades e
posses rurais do pais. Criado pela Lei 12.651/2012 no ambito do Sistema
Nacional de Informagéo sobre Meio Ambiente - SINIMA, o CAR se constitui em
base de dados estratégica para o controle, monitoramento e combate ao
desmatamento das florestas e demais formas de vegetagao nativa do Brasil, bem
ccomo para planejamento ambiental e econdmico dos imoveis rurais.

2. Para que serve o CAR?
O CAR ¢ a principal ferramenta para a gesta
Cnceracao do meio ambienie o odo

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 79 — Perguntas frequentes sobre o LAR

0BSERVACTES

LICENCIAMENTO DE ATIVIDADE RURAL - LAR 0 CONVERSE COM SUA

Perguntas Frequentes

. O queéoLAR

O LAR ¢ um instrumento de controle prévio da realizagdo de atividade
agrossilvipastoril nos iméveis rurais em suas fases de planejamento,
implantagao e operagao. Emitida pela Secretaria de Estado do Meio Ambiente
do Paré (Sema-PA) ou 6rgdo ambiental competente, disciplina a realizacéo de
atividades produtivas nos iméveis rurais situados no Estado do Paré.

2. Para que serve o LAR?

O LAR busca garantir que o empreendimento rural que utilize ou explore os
recursos naturais ou seja considerado efetivo ou potencialmente poluidor ndo ir
prejudicar o ambiente e nem provocar danos que venham a interferir no
ecossistema.

3. Como fago para retirar o LAR para meu imével rural? E

Fonte: Elaborado pelo autor.



Figura 80 — Perguntas frequentes sobre a OUTORGA

LLCENCIAMENT(O AMBLENTAL
0BSERVACJES

QUTORGA DE USQ DE RECURSOS HIDRICOS - 0 CONVERSE COM SUA

OUTORGA PROFESSORA DURANTE A
AULA SOBRE 0s
ASSUNTOS AQUL
ABORDADOS.

Perguntas Frequentes

1. O que é a OUTORGA?

A Outorga 6 um dos instrumentos da Politica Nacional e Estadual de Recursos
Hidricos por meio do qual o Poder Piblico autoriza o usuério, sob condiges
preestabelecidas, a utiizar ou realizar interferéncias hidraulicas nos recursos
hidricos necessarios & sua atividade, garantindo o direito de acesso a esses
recursos, dado que a 4gua é um bem de dominio piblico.

Para que serve a OUTORGA?
A 4gua é utilizada para o consumo humano, dessedentagdo de animais,
imgagdo, industria, geragdo de energia elétrica, preservacdo ambiental,

paisagismo, lazer e navegagao. Para que 0s recursos hidricos sejam utilizados
de forma organizada é necessario que o Poder Piblico, por meio da outorga,

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 81 — Passo-a-passo para realizacdo do CAR

LLCENCIAMENT(O AMBLENTAL
o 0BSERVACJES

Baixar e Instalar o Programa “CAR” ﬁgg‘égggggﬁ"{;’ﬁﬁrg A
AULA SOBRE 0
CADASTRAMENTO NO CAR.

acesso o site http: car.gov.br

WCAR
- —

Prorrogado para até 31 de dm}m"

2019 o prazode adesio ao Programa de
Regularizacio Ambiental (PRA).

Acesse Contral doPropritario/Possuidor

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 82 — Requerimento padréo do LAR

OBSERVACTES

CONVERSE COM SUA

PROFESSORA DURANTE A
AULA SOBRE AS ETAPAS
PARA EMLSSAQ DO LAR.

REQUERIMENTO PADRAO

1~ OWIETIVO DO FEDIDO

2 PROCESSO

3~ IDENTIFICACAO DO EMPREENDIMENTO/PROPRIEDADE

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 83 — Requerimento para emisséo da outorga de uso de recursos hidricos

L.LLCENCLAMENTO AMBLENTAL

0BSERVACJES

CONVERSE COM SUA
A NTE A

GOVERNO DO ESTADO DO PARA
R e QUTOReA DE U0 DE
RECURSOS HIDRICOS.

destinados 4 atividade de AQUICULTURA.

1. NOS CASOS DE DECLARAGAO DE DISPENSA DE OUTORGA PARA CAPTACAO DE
AGUA SUPERFICIAL PARA ATIVIDADE DE AQUICULTURA:

* As atividades de aquicultura a serem analisadas e que poderdo ser consideradas

Fonte: Elaborado pelo autor.

16. O laboratério de empreendedorismo buscou apresentar planilhas para uma melhor

administracdo dos custos de uma producéo de peixes em viveiros no estado do Para:

Figura 84 — Laboratdrio de empreendedorismo

EMPREENDEDPORLSMO

. ESCOLHA ENTRE As OP¢OES APRESENTADAS
PARA CERTIFLCAK ABALXO E BONS ESTUDOS:

0PCLES DE YENOA
'DJ PESCADD

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 85 — Planilhas para administrar os custos de producéo

EMPREENDEDORLSMO
CUSTOS PARA IMPLANTACAO M

Pl; laborad: o Adr ¢ E Prof. E: ' o é NEAcNiiiAug Sgk
s saborss b Aamnsasa g s P 1018 RS, DO ED
R Oceriasio Bt e Ataint ot Faraerts o Pabcho PLANEJAMENTO PARA
o Ao Co-orientagdo: Prof®. Dr*. Keila Renata Moreira Mouréio ADMINLSTRAR 0S
Discriminagio Unidade Quantidade Prego unitario Valor total Cus.ras DE UMA
| TERRA PLSCLCULTURA.
Compradadrea | ha | | |
Comvordo e ! ! I SERAQ EXPOSTAS
jmpons .~ ge TABELAS (PLANLLHAS)
i PARA QUE VOCE POSSA
() | | | | | ADAPTA-LAS CONFORME
s e A NECESSIDADE DA SUA

Arrendamento de | | | I PLSCICULTURA.

propriedade rural |
(Outros | Unidade

EM VIVEIRO(S), DEPGSITO(S), ESCRITGRIO, GALPAO (OES),

LABORATORIO(S), ETC
Metro RS AVANCAR
| Cimento | Sacos | | 1 RS

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 86— Tabela de manejo alimentar

4§§}§§Hv§§§§§i§i_ﬂll}f_

EMPREENDEDORLSMO

TABELA ALLMENTAR PARA TAMBAGULS DA PLSCLCWTURA FAMLLLIAR PARAENSE
NGORDA NOAL

i )
on | an A A

Iyl RET T -

A0 0N 65 B0 GAIS OAN G0N 00N 00 AAD 0NO 00| 00| S0 | LN UM L0 A | 1y

Fonte: Elaborado pelo autor.

OBSERVACJES

0 MANEJO ALLMENTAR €
UM DOS CUSTOS FIX0S
MALS LMPORTANTES DA
PRODUCAO AQULCOLA.
DESTA FORMA,

IMPORTANTE A
REALLZACAO DE
CALCULOS PARA
DETERMINAR A
QUANTLDADE DE RA¢AQ
A SER FORNECLDA
DLARLAMENTE A0S
PELXES.

AVANCAR

17. Nesse laboratério também foi abordado sobre como se legalizar para comercializar o

pescado produzido diretamente para supermercados, restaurantes, hotéis, clubes e buffets, food-

service e peixarias, com escopo de mudar a realidade local em que os atravessadores sao 0s

principais compradores da producéo, e assim, o produtor lucra menos e o comprador paga mais:

Figura 87 — Opcoes de distribuicdo do pescado

EMPREENDEDORLSMO

HA 0 PELXE
e visth i
FRESQUINHO

Fonte: Elaborado pelo autor.

OBSERVACJES

PLSCLCULTORES TEM
DLFICULDADES PARA
VENDER SEV PESCADO
NO MOMENTO DA
DESPESCA E ACABAM

0 POR
ATRAVESSADORES,

ASSIM 0 PRODUTOR
LUCRA MENCS E 0
COMPRADOR PAGA MALS.

AVANCAR

18. Na parede esquerda da entrada de todos os laboratorios virtuais, existe uma barra de

progresso para que o jogador possa acompanhar seu desenvolvimento. Quando a barra de

progresso atingir 100%, o aluno estd credenciado para realizar a prova que possibilitara a

emissdo do certificado do respectivo laboratério, caso sua nota seja igual ou superior a 7,0:
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Figura 88 — Credenciamento para realizacdo da prova tematica

LLCENCIAMENTO AMBLENTAL
e T e PERGUNTAS FREQUENTES SOBRE (ESCOLHA UMA 0P¢AO):

PROVA FORMULARLOS SOBRE (ESCOLHA UMA OPGAO):
- N PR Vg ouroren &

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 89 — Prova em execucao

PERGUNTA
Pode-se afirmar que a
Outorga Preventiva de
agua:

N&o da direito de uso da agua, garante apenas uma reserva
dos volumes de agua necessarios aos empreendimentos.

| Da direito de uso da agua, enquanto o empreendimento esta
na fase de planejamento, sendo necessaria a ampliagcdo dessa
outorga ap6s a implementagdo do empreendimento.

Da direito de uso da agua tanto na fase de planejamento
quanto apés a implementagdo do empreendimento.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 90 — Resultado satisfatorio obtido na prova

RESULTADQ DA PROVA
PARABENS!II

VOCE FOL
APROVADO NA
PROVA.

Nota obtida: 10,0 VOLTE A0

LABORATORIO E
VISVALIZE SEV
CERTLFLCADO.

Fonte: Elaborado pelo autor.

19. Foi elaborado um tutorial ensinando passo a passo como o aluno pode salvar seu certificado
(via celular, via tablet e via computador). Posteriormente o aluno pode imprimir e utilizar os
certificados para comprovacédo de atividade complementar, para atualizar seu curriculo, para

ascensdo de carreira ou cargo ou até mesmo em provas de titulos em concursos publicos:
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Figura 91 — Certificado tematico disponivel

LLCENCLAMENTO AMBLENTAL

PERGUNTAS FREQUENTES SOBRE (ESCOLHA UMA OP¢AO):

AR LAR OUTORGA 1 f

FORMULARLOS SOBRE (ESCOLHA UMA OPCAQ):

AR ouroren s

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 92 — Metodologia para salvar o certificado em celular android

METODOLOGIA PARA SALVAR O CERTLFLCADQ

0BSERVACJES
METODOLOGIA PARA TIRAR PRINSCREEN DO 0

CLIQUE EM
CERTIFICADO (SALVAR O CERTIFICADO) CERTLFLCADOQ

JOGANDO VIA CELULAR ANDROID

PARA
PROSSEGUIR.
Celulares Android podem variar a forma de tirar “printscreen”, as

mais comuns sédo:

> pressione e segure, ao mesmo tempo, o botio de
“ligar/desligar” o aparelho e também o botao de “diminuir o
volume” (a imagem estara salva na galeria de imagens) OU;

CERTLFLCADO

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 93 — Metodologia para salvar o certificado em celular iOS (Iphone)

METODOLOGLIA PARA SALVAR 0 CERTLFLCADQ

- OBSERVAQ@ES
JOGANDO VIA CELULAR IPHONE . CLIQUE EM

CERTIFLCADOQ
e e s PARA
. s = PROSSEGUIR.

na galeria de imagens).

CERTLFLCADO

Fonte: Elaborado pelo autor.



Figura 94 — Metodologia para salvar o certificado em tablet

METODOLOGIA PARA SALVAR Q CERTLFLCADQ

JOGANDO VIA TABLET ) 0 OBS ERVA 565
Os Tablet's tiram “prinscreen” da seguinte forma: G LIQUE EM
> Pressione e segure os botdes “ligar/desligar” e “voltar” ao C ERTI FI_ G ADO

mesmo tempo por cerca de dois segundos (a imagem estara
salva na galeria de imagens).

PARA
PROSSEGUIR.

CERTLFLCADO

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 95 — Metodologia para salvar o certificado em computador

P 0BSERVACJES
CLIQUE EM
CERTIFLCADQ

PARA
PROSSEGUIR.

Os

1) Na tela que deseja capturar, pressione a tecla “Print Screen”
em seu teclado;

2) Abra um arquivo Word, ou algum programa de abrir imagens de
sua preferéncia (Paint, Gimp, Photoshop, CorelDraw, etc) E;

CERTLFLCADO

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 96 — Certificado obtido com os dados do aluno

Seruico Publico Federal
Ministerio da Educacao
Secretaria de Educacao FProfissional e Tecnologica
Instituto Federal de Educacao, Ciencia e Tecnologia do Para

Campus Avancado Vigia
' \ CERTIFICADO
CeTtiFico parTa 0Ff devidos Fihs gque

NOME DO ALUND

Fortador do CPF o, 000 . 000 .000-00
Participou do MihicWUrso de LiC¢ERCiamento AmMbiental uvia Serious
Game ¢(Game: AQUAFish Simulator) em May 30 2019,
cOm Garga horaria total de 1 (umay hora de atividade
complementar,
Vigia-PA.May 30 2019,

Di. g Cousle)

Fonte: Elaborado pelo autor.
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20. O game ainda possui a participacao especial do orientador da dissertacdo do mestrado, que

é professor do IFPA/Campus Ananindeua em filosofia, e faz abordagens filoséficas em suas

conversas.



Figura 97 — Professor Paraense

Ola, sou o prof. Paraense, fui o
orientador do prof. Cieslak durante seu
mestrado ...

Fonte: Elaborado pelo autor.

Frof.
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-

Faraense

Figura 98 — Professor Paraense com abordagens filoséficas

(...) o que acha de refletirmos sobre
algumas questdes filosoficas?

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.4, Teste da versao alpha e feedback dos discentes e docentes

4.4.1. Resultados e discussdo da verséo alpha

4.4.1.1. Alunos ingressantes (Al) e alunos concluintes (AC)

b

Na pergunta 1, que tinha o objetivo de analisar se 0 game causou satisfacdo aos discentes,

obteve-se:
Quadro 20. Satisfacéo dos discentes
Respostas Alunos ingressantes (Al) | Alunos concluintes (AC)
Sim 93% 100%
Néo 7% 0%

Mais ou menos

0%

0%

Fonte: Quadro elaborado pelo autor.

Vale ressaltar que a revisao de literatura apontou que para se atingir a aprendizagem de

forma ladica e significativa & necessario promover uma metodologia atraente e que
intrinsicamente cause satisfagdo aos discentes (ALMEIDA, PROCHNOW & LOPES, 2016;
MENDONCA, 2010; CARVALHO, WAGNER & QUITETE, 2013; SOARES et al., 2017,
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GROSSI, 2017; FURLAN et al., 2015; BERTON, USTARROZ & COSTA, 2016; ALVES &
SILVA, 2014; VIEIRA, 2012; HANSTED & GOHN, 2013).

O resultado acima alcangado demonstra que o game Aquafish Simulator teve uma 6tima
aceitacdo quanto ao quesito da satisfacdo dos discentes.

Em relacdo a pergunta 2, que buscava analisar se 0 game proporcionou diversao, foi

agradavel, cativante e/ou produtivo, os alunos avaliaram que o Aquafish Simulator foi:

Quadro 21. Proporcionou diversao, foi agradavel, cativante e/ou produtivo

Respostas Alunos ingressantes (Al) | Alunos concluintes (AC)
Divertido 63% 80%
Agradavel 70% 70%
Cativante e interessante 70% 70%
Produtivo 80% 70%
Pouco contribui para a aprendizagem 0% 0%

Fonte: Quadro elaborado pelo autor.

Novamente, a literatura apontou que para se atingir a aprendizagem de forma lldica e
significativa & necessario proporcionar diversdo, ser agradavel, cativante, interessante e
produtiva aos discentes (ALMEIDA, PROCHNOW & LOPES, 2016; MENDONCA, 2010;
CARVALHO, WAGNER & QUITETE, 2013; SOARES et al., 2017; GROSSI, 2017;
FURLAN et al., 2015; BERTON, USTARROZ & COSTA, 2016; ALVES & SILVA, 2014;
VIEIRA, 2012; HANSTED & GOHN, 2013).

Os resultados expostos revelam que por volta de 70% dos Al e AC se depararam com um
game que proporcionou diversao, foi agradavel, cativante e/ou produtivo. O fato de em uma
Unica pergunta ter varias opcOes disponiveis, que poderiam ser selecionadas cumulativamente,
talvez tenha reduzido as chances de melhores resultados, considerando que por mais que fosse
explicado aos pesquisados da possibilidade de marcarem mais de uma opc¢éo, muitos podem ter
se olvidado disso no momento do preenchimento. Além do mais, o questionario aplicado em
nenhum momento definiu o que seria “proporcionar diversao”, “ser agradavel”, “ser cativante”
e “produtivo”, o que pode ter contribuido para interpretagdes subjetivas e consequentemente,
resultado menos favoraveis.

Esse descuido foi prejudicial para a pesquisa, considerando gque essa pergunta era crucial
para verificar se 0 objetivo geral da pesquisa foi alcancado. De toda sorte, o resultado foi
satisfatério para inferir que o game Aquafish Simulator com os seus laboratérios virtuais,
possibilitou o ensino ladico de tépicos de aquicultura de forma divertida, agradavel, cativante
e produtiva.

A pergunta 3 visava analisar se o discente ja compreendia 0s assuntos abordados no game,

e acabou resultando que:
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Quadro 22. Compreenséo dos assuntos abordados

Respostas Alunos ingressantes (Al) | Alunos concluintes (AC)
Estavam de acordo completamente com a teoria 90% 80%
ensinada em sala
Foram estudados em sala de aula mas pouco 10% 30%
aprendidos
Reforcou os ensinamentos da teoria aprimorando 90% 70%
melhor os conhecimentos
N&o foram vistos em sala 0% 10%

Fonte: Quadro elaborado pelo autor.

E importante verificar o nivel de compreensdo dos assuntos abordados no game pelos
discentes, porque tematicas fora do contexto de sala de aula poderiam causar demasiado
interesse ou desinteresse no jogador, seja pela novidade ou pela trivialidade.

Nessa pergunta, os discentes poderiam marcar mais de uma alternativa. Os indices
alcancados nos resultados foram excelentes nas alternativas referente a: “estavam de acordo
completamente com a teoria ensinada em sala” e “reforcou os ensinamentos da teoria
aprimorando melhor os conhecimentos”, demonstrando a relevancia do game ao processo de
ensino-aprendizagem dos alunos.

Os resultados mostram inexpressivas marcagdes nas alternativas referentes a: “foram
estudados em sala de aula mas pouco apreendidos” e “que ndo foram vistos em sala de aula”,
todavia, merecem reflexdes por parte do grupo de professores dos cursos de aquicultura e
recursos pesqueiros do IFPA/CAV para correcdes didaticas de possiveis desvios. Apesar de ndo
ter nenhum campo na pergunta para comentarios, um AC fez questdo de registrar ao lado da
pergunta que nao foi visto em sala de aula os licenciamentos LAR, CAR e OUTORGA.

No que tange a pergunta 4, que tinha o escopo de verificar se 0 game promoveu

conhecimento:

Quadro 23. Promover conhecimento

Respostas Alunos ingressantes (Al) | Alunos concluintes (AC)
Consigo lembrar de mais informacdes relacionadas 47% 90%
aos temas dos laboratérios virtuais
Consigo  compreender melhor 0s temas 7% 80%
apresentados nos laboratdrios virtuais
Sinto que consigo aplicar melhor os temas 50% 70%
relacionados com os laboratorios virtuais
O game ndo promoveu nenhum beneficio para 0% 0%
minha formacéo

Fonte: Quadro elaborado pelo autor.
E importante observar que nessa pergunta os pesquisados poderiam marcar quantas
alternativas desejassem.
Muitos autores defendem que a ludicidade é importante na construcdo do conhecimento
cognitivo, fisico, social e psicomotor (MARQUES, 2012; ALMEIDA, PROCHNOW &
LOPES,2016; MENDONGCA, 2010; CARVALHO, WAGNER & QUITETE, 2013; GROSSI,



132

2017; FURLAN et al., 2015; OLIOSI, 2016; SEGANFREDO & ARRUDA, 2013;
TENNROLLER & CUNHA, 2012; SILVA, 2016; SOUZA, 2010; VIEIRA, 2012; HANSTED
& GOHN, 2013).

Os resultados apontam em conjunto com a revisdo de literatura, que a ludicidade facilita
a construcdo do conhecimento, tanto no aspecto de lembrar, de compreender quanto de aplicar.

Vale pontuar que, o game Aquafish Simulator promoveu mais conhecimento para os AC,
0 que talvez, deu-se em virtude de terem integralizado 80% ou mais das disciplinas do curso
técnico, ou por terem tido contato com estagio profissional, o que pode facilitar a promogéo da
aprendizagem por meio da teoria com a préatica lddica.

Na pergunta 5, que tinha o objetivo de analisar se 0 game foi desafiador para o discente,

obteve-se:

Quadro 24. Game desafiador

Respostas

Alunos ingressantes (Al)

Alunos concluintes (AC)

Sim

70%

90%

Sim, porém, as tarefas ndo sdo muitos faceis nem
muito dificeis

23%

10%

Nao

7%

0%

Fonte: Quadro elaborado pelo autor.

A presente pergunta tem grande importancia, considerando que contribui para verificagao
se 0 objetivo geral da pesquisa foi alcangado.

A literatura aponta que a aprendizagem lidica é melhor promovida se vier acompanhada
de desafios (ALMEIDA, PROCHNOW & LOPES, 2016; MENDONGCA, 2010; CARVALHO,
WAGNER & QUITETE, 2013; SOARES et al., 2017; GROSSI, 2017; FURLAN et al., 2015;
BERTON, USTARROZ & COSTA, 2016; ALVES & SILVA, 2014; VIEIRA, 2012;
HANSTED & GOHN, 2013).

Os resultados indicam que o game cumpriu sua funcdo de ser uma tecnologia educacional
que promove desafios aos alunos.

Em relagdo a pergunta 6, que tinha o escopo de verificar a relevancia do game, apurou-

Se.

Quadro 25. Relevancia do game

mais sobre os assuntos abordados por ele

Respostas Alunos ingressantes (Al) | Alunos concluintes (AC)
O contetdo é util 73% 90%
Eu poderia relacionar o conteldo do game com 33% 70%
coisas que ja vi, fiz ou pensei
Eu gostei tanto do game que gostaria de aprender 77% 70%

O game ndo retrata a realidade da aquicultura e ndo
serd Util para mim

0%

0%

Fonte: Quadro elaborado pelo autor.
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E importante observar que nessa pergunta os pesquisados poderiam marcar quantas
alternativas desejassem.

Varios autores sustentam que a ludicidade € um suporte para o ensino-aprendizagem, e
um relevante recurso didatico (LEON, 2011; MENDONCA, 2010; SOARES et al., 2017;
GROSSI, 2017; LAUREANO et al., 2017; ARAUJO, RIBEIRO & SANTOS, 2012; BERTON,
USTARROZ & COSTA, 2016; SEGANFREDO & ARRUDA, 2013; ALVES & SILVA, 2014;
RODRIGUES & STRAUB, 2010; TENNROLLER & CUNHA, 2012; SOUZA, 2010; VIEIRA,
2012).

Os resultados apontam em conjunto com a revisdo de literatura, que as categorias da
ludicidade, incluindo os games, quando relevantes, sdo bons recursos didaticos para 0 processo
de ensino-aprendizagem.

A pergunta 7 verificava a capacidade de imersdo promovida pelo game:

Quadro 26. Imersdo promovida pelo game

porém ndo esqueci que estava num ambiente
escolar

Respostas Alunos ingressantes (Al) | Alunos concluintes (AC)
Eu ndo percebi o tempo passar enquanto jogava, eu 54% 80%
esqueci gue estava num ambiente escolar
Eu ndo percebi o tempo passar enquanto jogava, 43% 20%

Achei 0 jogo meio parado

0%

0%

Figuei torcendo para o jogo acabar logo

3%

0%

Fonte: Quadro elaborado pelo autor.

A imersdo no game é um fator importante para se medir o grau de diversao, cativacao e

interesse que a tecnologia promoveu enquanto o aluno estava jogando e aprendendo. Além de
que, a imersdo em game integra outros fatores para responder se o0 objetivo geral da pesquisa
foi alcancado.

Os resultados foram 6timos, considerando que em ambas as categorias de alunos, quase
a totalidade ndo percebeu o tempo passar, todavia, 0s AC em relacdo aos Al obtiveram indices
superiores no aspecto de “esqueci que estava num ambiente escolar”. Nao ha explicacoes
aparentes para esse fato, a ndo ser, a menor quantidade de alunos nos laboratérios no dia dos
testes para o publico AC em relag&o ao publico Al.

No que tange a pergunta 8, que tinha o escopo de analisar se 0 game atendeu as

expectativas dos alunos:

Quadro 27. Atendimento das expectativas dos alunos

Respostas Alunos ingressantes (Al) | Alunos concluintes (AC)
Sim 90% 100%
Néo 0% 0%
Mais ou menos 10% 0%

Fonte: Quadro elaborado pelo autor.
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O resultado mostra que o game atendeu as expectativas dos alunos e possui uma boa
jogabilidade, considerando que esse é um elemento essencial para evitar a frustracdo do usuario,
gue no caso de um jogo educacional, poderia desvirtuar todo o proposito pedagdgico de ensino-
aprendizagem envolvido e comprometer o projeto.

Na pergunta 9, que tinha o objetivo de verificar se 0 game esta adequado ao que se espera
dele (simular os laboratérios que foram definidos), obteve-se:

Quadro 28. Adequacéo

Respostas Alunos ingressantes (Al)

Alunos concluintes (AC)

Sim

97%

100%

N&o

3%

0%

Mais ou menos

0%

0%

Fonte: Quadro elaborado pelo autor.

O resultado sinaliza que o game esta adequado ao ensino de aquicultura por meio de
laboratérios virtuais, posto isto, é possivel inferir que o jogo foi desenvolvido com a
jogabilidade adequada ao publico que se destina, explorando varios fatores da aquicultura,
sendo um recurso didatico extra para os professores lecionarem. Além disso, evidencia que 0
game atendeu a caracteristica de qualidade de software (adequacao), que no contexto de games,
significa que se propbe a fazer o que é esperado na modalidade de game ou ndo-game
(CIESLAK, 2018b).

Em relacédo a pergunta 10, que tinha o escopo de verificar se 0 game gera resultados
conforme definidos no Game Design Document (GDD), apurou-se:

Quadro 29. Acurécia

Respostas Alunos ingressantes (Al) | Alunos concluintes (AC)
Sim 0% 30%
Né&o 0% 0%
Mais ou menos 0% 0%
N&o participei da constru¢cdo do Game Design 100% 70%
Document

Fonte: Quadro elaborado pelo autor.

Os Al néo participaram da construgdo do GDD, o que explica 100% destes marcarem a
opcdo “ndo participei da construgdo do Game Design Document”. Dos 10 (dez) AC que
participaram dos testes, apenas 3 (trés) fizeram parte do grupo focal para construcdo do GDD,
e todos eles marcaram a opg¢ao “sim”, indicando que o game gerou o0s resultados esculpidos no
GDD e atendeu a caracteristica de qualidade de software (acuracia), que no contexto de games,
significa gerar os resultados corretos ou conforme definidos no GDD (CIESLAK, 2018b).

A pergunta 11 verificava se 0 game apresentou falhas ou bugs:



Quadro 30. Maturidade
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Respostas Alunos ingressantes (Al) | Alunos concluintes (AC)
Sim 33% 40%
Néo 67% 60%

Fonte: Quadro elaborado pelo autor.

E muito comum jogos digitais na fase de testes e até mesmo nos primeiros anos de langado
apresentarem falhas ou bugs.

Os resultados apontam um consideravel nimero de falhas ou bugs encontradas pelos
alunos para serem corrigidas, e demonstra ainda, a importancia de testar um game com o
publico que se destina antes de lancar sua versdo definitiva.

A presente pergunta tinha um campo para o aluno discorrer sobre qual falha ou bugs ele
identificou no teste do game, e foram relatadas as seguintes: travou no carregamento do
laboratorio de reproducao de alevinos (4 Al e 2 AC), travou no carregamento do laboratério de
analise de agua e solo (1 Al), travou no carregamento de um laboratorio sem especificacdo (3
Al), travou na prova de empreendedorismo (1 Al), inversdo das perguntas da provas do
laboratorios de agua e solo com o laboratorio de reproducéo de alevinos (2 Al e 1 AC), erro no
calculo da tabela alimentar para tambaquis da piscicultura familiar paraense (1 AC), as vezes o
jogo ficou lento, mas ndo chegou a travar o computador (1 AC).

Considerando essa pequena quantidade de falhas ou bugs relatadas pelos alunos, é
possivel inferir que o game atendeu a caracteristica de qualidade de software (maturidade), que
no contexto de games, significa possuir confiabilidade conforme a frequéncia com que surgem
falhas ou bugs (CIESLAK, 2018b).

No proximo topico da dissertacdo foram apresentadas as solucdes realizadas para as
falhas e bugs encontrados no game Aquafish Simulator.

No gue tange a pergunta 12, que tinha o escopo de verificar se 0 game era facil de jogar,

resultou que:
Quadro 31. Inteligibilidade

Respostas

Alunos ingressantes (Al)

Alunos concluintes (AC)

Sim

68%

100%

Néo

17%

0%

Mais ou menos

17%

0%

Fonte: Quadro elaborado pelo autor.

O resultado retrata uma ligeira diferenca entre a opinido da facilidade em jogar dos Al e
AC, sendo que estes acharam muito fécil, enquanto aqueles, encontraram algumas dificuldades.
Como a pergunta néo tinha campo adicional para que os alunos fundamentassem sua resposta,

a tentativa de explicar esse fenémeno seria mera especulacéo.
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Ainda assim, observando a grande quantidade de respostas “sim” até mesmo com os Al,
é possivel retirar dos resultados que o game atendeu a caracteristica de qualidade de software
(inteligibilidade), que no contexto de games, significa que o game é facil de ser usado, ser
jogado, e facil de entender as suas mecanicas e estratégias (CIESLAK, 2018b).

Na pergunta 13, que tinha o objetivo de verificar se € facil apreender a l6gica de progredir

(atender os objetivos) do game, obteve-se o seguinte resultado:
Quadro 32. Apreensibilidade

Respostas

Alunos ingressantes (Al)

Alunos concluintes (AC)

Sim

80%

100%

N&o

7%

0%

Mais ou menos

13%

0%

Fonte: Quadro elaborado pelo autor.

Depreende-se do resultado que o game tinha uma facil 16gica de progredir (atender os
objetivos), o que facilitou a jogabilidade dos discentes e atendeu a caracteristica de qualidade
de software (apreensibilidade), que no contexto de games, significa que 0 game possui uma
facil l16gica de progressao para alcancar os objetivos propostos (CIESLAK, 2018b).

Em relacdo a pergunta 14, que tinha o escopo de verificar se era facil de operar e controlar

0 personagem ou 0 game com os botdes e funcionalidades estabelecidas, resultando que:

Quadro 33. Operacionalidade

Respostas

Alunos ingressantes (Al)

Alunos concluintes (AC)

Sim

93%

100%

Néo

0%

0%

Mais ou menos

7%

0%

Fonte: Quadro elaborado pelo autor.

No inicio do game é exibido um video tutorial (cutscene) explicando como 0 usuério
interage com o personagem e cumpre 0s objetivos do game, o que possivelmente minimizou a
maior parte das davidas dos jogadores no que tange a botdes e funcionalidades.

O resultado demonstra que o game possui controles intuitivos e que os jogadores ndo
tiveram dificuldade em operar e controlar o personagem e utilizar os bot6es e as funcionalidades
disponiveis e atendeu a caracteristica de qualidade de software (operacionalidade), que no
contexto de games, significa que o game é facil de operar com os botfes e funcionalidades e
gue os controles séo intuitivos (CIESLAK, 2018b).

A pergunta 15 verificava se os laboratorios virtuais apresentam novos desafios em ritmo
apropriado, obtendo-se que:

Quadro 34. Comportamento em relagao ao tempo

Respostas Alunos ingressantes (Al) | Alunos concluintes (AC)
Sim 77% 80%
Néo 3% 0%
Mais ou menos 20% 20%
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Fonte: Quadro elaborado pelo autor.

O resultado aponta que para maior parte dos pesquisados, as dificuldades apresentadas
nos laboratdrios virtuais foram aumentadas de forma gradual e atendeu a caracteristica de
qualidade de software (comportamento em relacdo ao tempo), que no contexto de games,
significa que o game apresenta desafios em ritmo apropriado, estando adequados ao tempo de

experiéncia do jogador no game (CIESLAK, 2018b).

4.4.1.2. Professores
Na pergunta 1, que tinha o objetivo de verificar se o contetdo do game é adequado para

os discentes, obteve-se que:

Quadro 35. Adequacéo na visdo do docente

Respostas Professores
Sim 100%
Néo 0%
Mais ou menos 0%

Fonte: Quadro elaborado pelo autor.

O resultado sinaliza que o game esta adequado ao ensino de aquicultura por meio de
laboratorios virtuais na visdo dos professores, cumprindo a funcdo de minimizar os impactos
gerados ao publico alvo pela auséncia de laboratorios reais no IFPA/CAV.

Em relacdo a pergunta 2, que tinha o escopo de verificar se o contelldo do game esta

conectado com outros conhecimentos que o aluno possui, na viséo dos professores:

Quadro 36. Conexao de contetidos

Respostas Professores
Sim 100%
Néo 0%
Mais ou menos 0%

Fonte: Quadro elaborado pelo autor.

O resultado retrata que na visdo dos professores da area, 0 game conseguiu conectar
multiplos conhecimentos, proporcionando que o aluno tenha uma visdo sisttémica, uma visdo
do todo, o que potencializa a formagéo.

A pergunta 3 visava verificar se o conteido do game estd de acordo com normas, leis,

decretos, portaria, convenc@es que se aplicam a aquicultura no Brasil, 0 que na opinido dos

professores:
Quadro 37. Conformidade na visdo do docente
Respostas Professores
Sim 100%
N&o 0%
Mais ou menos 0%

Fonte: Quadro elaborado pelo autor.



138

Depreende-se desse resultado que o game possivelmente esta respeitando a legislacao
patria e estrangeira quanto as normas da aquicultura.
No que tange a pergunta 4, que tinha o conddo de verificar se os laboratérios virtuais

apresentam novos desafios em ritmo apropriado aos discentes, os professores responderam que:

Quadro 38. Comportamento em relacdo ao tempo na visdo do docente

Respostas Professores
Sim 100%
Né&o 0%
Mais ou menos 0%

Fonte: Quadro elaborado pelo autor.

Considerando o resultado exposto no Quadro 38, é possivel inferir que os desafios
apresentados nos laboratorios virtuais foram aumentados de forma gradual e em ritmo
apropriado, estando adequados ao tempo de experiéncia do jogador no game.

Na pergunta 5, que tinha o objetivo de analisar se os laboratorios virtuais atenderam as
expectativas quanto ao ensino da aquicultura pelo computador, na visdo do docente, obteve o
seguinte resultado:

Quadro 39. Atendimento das expectativas na visdo do docente

Respostas Professores
Sim 100%
Né&o 0%
Mais ou menos 0%

Fonte: Quadro elaborado pelo autor.

O resultado mostra que 0 game atendeu as expectativas dos professores em relagéo ao
ensino de aquicultura com um game, 0 que é extremamente importante, considerando que a
utilizacdo de tecnologias educacionais s6 se torna possivel quando os docentes “compram a
ideia” e fazem seu uso como recurso didatico em sala de aula. Além do que, de nada adiantaria
todo o esfor¢o para o desenvolvimento de um game como recurso didatico se o principal agente
de transformacéo educacional ndo o aprovasse.

Em relacdo a pergunta 6, que tinha o escopo de verificar se 0 professor usaria 0 game
Aquafish Simulator como recurso didatico complementar em sala de aula na abordagem de

alguma de suas disciplinas, apurou o resultado estampado no Quadro 40:

Quadro 40. Recurso didatico complementar

Respostas Professores
Sim 100%
Né&o 0%
Mais ou menos 0%

Fonte: Quadro elaborado pelo autor.

Em complemento a pergunta anterior, o resultado do Quadro 40 revela que todos o0s
professores que avaliaram o0 game possuem a intencdo de utiliza-lo em alguma de suas

disciplinas, o que cumpriréd a razao de existir e de criacdo do Aquafish Simulator.
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A pergunta 7 solicitava aos docentes que citassem os pontos fortes que encontraram no
game, e acabou resultando nas seguintes respostas: a) professor(a) 1: A representacao real dos
conhecimentos bésicos na &rea da aquicultura em forma de game; E um recurso didatico ladico.
b) professor(a) 2: Substitui equipamentos inexistentes no Campus Avancado Vigia; Auxilia no
aprendizado de sala de aula; Ensina a manusear os equipamentos; Ensina a calibrar reagentes;
Identifica virtualmente cada detalhe. ¢) professor(a) 3: O game é um excelente recurso didatico
que ird auxilia o professor no processo de ensino-aprendizagem; As imagens dos equipamentos
sdo bem realistas, o cenario com alternancia entre dia e noite e os diversos sons deixam 0 jogo
mais divertido, o que deve prender a atencdo dos alunos; O jogo aborda de forma adequada os
conteddos técnicos e apresenta sua pratica em ambiente virtual, retratando fielmente o que
acontece em préticas reais. A entrega de certificados ao final de cada laboratério ap6s aplicacao
de uma prova foi uma ideia sensacional; Os professores podem passar tarefas para casa com
auxilio dos instrumentos disponiveis no game para execucdo da atividade, algumas praticas
podem acontecer em sala de aula, evitando as dificuldades enfrentadas cotidianamente, como:
falta de combustivel no micro 6nibus, alunos sem seguro de vida, dias chuvosos, entre outros.
Como melhoria do jogo, sugiro colocar botdes no estilo joystick para facilitar a movimentacéo
na versao do jogo para celulares e tablets.

Ao ser estabelecida uma correlacdo entre os resultados apresentados nas perguntas 2, 5 e
7 dos alunos (apéndice 2) e da pergunta 4 dos professores (apéndice 3), € possivel afirmar que
0 objetivo geral do projeto foi atingido quando o game Aquafish Simulator possibilitou o ensino
ludico de topicos de aquicultura de forma divertida, agradavel, cativante, produtiva, imersiva e
desafiadora.

Considerando que o objetivo geral da pesquisa foi alcancado, é importante adentrar no
problema de pesquisa para obtencéo de uma resposta.

Com escopo de facilitar a pretendida resposta, foi necessario considerar 4 (quatro) pontos
de vista, quais sejam: ludicidade, ensino-aprendizagem, precisao e expectativa do usuario.

a) Ponto de vista da ludicidade:
Quadro 41. Aspecto da ludicidade

Aspecto da ludicidade Alunos ingressantes (Al) Alunos concluintes (AC)
gostaram do game. 93% 100%
achou divertido. 63% 80%
achou agradavel. 70% 70%
considerou cativante e interessante. 70% 70%
entenderam que o jogo foi 80% 70%
produtivo.

Fonte: Quadro elaborado pelo autor.
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A ludicidade no @mbito educacional busca promover um ambiente agradavel, divertido,
cativante e produtivo, e os resultados alcangados nos testes, demonstram que por volta de 70%
dos alunos (ingressantes e concluintes) acharam o game agradavel, divertido, cativante e

produtivo. Além disso, quase a totalidade dos alunos gostou do game.

b) Ponto de vista do ensino-aprendizagem:

Quadro 42. Aspecto do ensino-aprendizagem

Aspecto do ensino- Alunos ingressantes (Al) Alunos concluintes (AC)
aprendizagem

reforcou os ensinamentos da teoria 90% 70%
aprimorando melhor 0s
conhecimentos.
conseguem compreender melhor os 7% 80%
temas apresentados nos
laboratdrios virtuais.
gostou tanto do game que gostaria 7% 70%
de aprender mais sobre os assuntos
abordados.

Fonte: Quadro elaborado pelo autor.

Do ponto de vista do ensino-aprendizagem, observa-se que para mais de 70% dos alunos
(ingressantes e concluintes) o game reforcou ensinamentos em sala de aula, auxiliou na
compreensdo dos temas dos laboratdrios e que se sentiram estimulados a buscar aprender mais
sobre os assuntos abordados. O estimulo pode ser um fator determinante para que o discente
tenha sucesso escolar em qualquer disciplina, e 0 game Aquafish Simulator mostrou-se ser uma
forma eficaz de estimular os estudantes a obter bons resultados no processo de ensino-

aprendizagem.

c) Ponto de vista da precisdo:

Quadro 43. Aspecto da preciséo (alunos)

Aspecto da precisédo Alunos ingressantes (Al) Alunos concluintes (AC)
os laboratorios virtuais estavam de 90% 80%
acordo completamente com a
teoria ensinada em sala.

Fonte: Quadro elaborado pelo autor.

Quadro 44. Aspecto da preciséo (professores)

Aspecto da precisdo Professores
0 conteldo do game esta de acordo com normas, leis, 100%
decretos, portaria, convencbes que se aplicam a
aquicultura no Brasil.

Fonte: Quadro elaborado pelo autor.
O game foi desenvolvido para ser preciso, ou seja, buscou-se pelo realismo e fidelidade,
tanto na parte grafica quanto na jogabilidade. Os resultados alcangados apontam que o game
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manteve suas atividades mais proximas possiveis da realidade, conforme opinido de 100% dos

professores e por volta de pouco mais de 80% dos alunos.

d) Ponto de vista da expectativa do usuario:

Quadro 45. Aspecto da expectativa do usudrio (alunos)

Aspecto da expectativa do Alunos ingressantes (Al) Alunos concluintes (AC)
usuério
0 game estd adequado ao que se 97% 100%
espera dele.

Fonte: Quadro elaborado pelo autor.

Quadro 46. Aspecto da expectativa do usuario (professores)

Aspecto da precisdo Professores
os laborat6rios virtuais atenderam as suas expectativas 100%
guando ao ensino da aquicultura pelo computador e
que irdo utilizar o game como recurso didatico
complementar em sala de aula na abordagem de
alguma de suas disciplinas.

Fonte: Quadro elaborado pelo autor.

Uma das grandes preocupacdes do presente trabalho era de entregar um jogo educacional
gue tornasse a experiéncia do jogador (alunos ou professores) muito boa, a ponto de atingir as
expectativas. Segundo a opinido de 100% dos professores e de praticamente 100% dos alunos,
0 game atendeu as suas expectativas quanto ao ensino da aquicultura pelo computador, ou seja,
ocorreu uma boa recepgdo por parte dos usuérios, mostrando que o game Aquafish Simulator
explorou o potencial que tinha nos laboratérios simulados, sendo atrativo tanto para
adolescentes quanto para adultos.

Apos os resultados acima apontados, o pesquisador atribui que o problema de pesquisa
foi respondido, considerando que com base nos pontos de vista (ludicidade, ensino-
aprendizagem, precisdo e expectativa do usuario), é sim possivel o ensino de tdpicos de
aquicultura sob a perspectiva da ludicidade.

Os resultados sustentam que o game Aquafish Simulator foi um sucesso e uma conquista
para 0 ensino de aquicultura e recursos pesqueiros do Campus Avancado Vigia. O Unico
parametro que alcangou um resultado parcialmente satisfatoria foi o de imersao, porque apenas
54% dos alunos ingressantes consideraram que 0 game era capaz de promover imersdo, se
esquecendo gque estavam num ambiente escolar. A provavel razdo desse resultado parcial foi
que o game teve que ser realizado em 2D com perspectiva em 3D para que funcionasse nos
computadores disponiveis no IFPA/Campus Avancado Vigia e nos celulares e tablets dos
discentes, o que de certa forma, reduziu a imersdo, se comparados aos games 3D. Todavia, era

um sacrificio necessario para que o game fosse acessivel e funcional. Todavia, esse resultado é
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refutavel, considerando que 80% dos alunos concluintes consideraram que 0 game era capaz de

promover imerséo, se esquecendo que estavam num ambiente escolar.

4.5. Acdes corretivas e aperfeicoamentos aplicados na verséo final do produto

No presente topico serdo apresentadas as acdes corretivas, aperfeicoamentos e sugestoes
de melhorias na verséo final do game Aquafish Simulator.
4.5.1. Alunos
4.5.1.1. Erro no célculo apresentado na tabela alimentar

Um dos alunos observou um erro no célculo apresentado na tabela alimentar, onde
equivocadamente constou o sinal de “multiplicacdo” quando se queria constar o sinal de
“divisao™:

Figura 99 — Tabela alimentar com erro de célculo

EMPREENDEDORLSMQ
TABELA ALLMENTAR PARA TAMBAGULS DA PLSCLCULTURA FAMLLLAR PARAENSE OB SE RVAQ5€S

ALEVINAGEM ven 1 ovent2

W40 bm | - T EXEMPLO: PARA UM
- ! PRODUTOR QUE TEM 150
T TAMBAQULS ESTOCADOS
EM SEV TANQUE, A
T T PESAGEM DEVE SER
o FELTA EM 15 PELXES, 107
[ [ | CALCULO: 250 X 10 X 100 =
- | 08 | 03 25). SE 0 PESQ TOTAL
e o e e _{ DOs 25 PELXES FOR 5 K6,
D.i’w!vlididé’aﬁ(’wf"ﬂ!ﬂ K| al uaat ] i ) i g i Q PESO MEDIOQ SERA DE
. 17200 T 00ts T 00m7 0033|0067 | 0050 0067|0150 0209|0250 0300 600 0300|0000 | 1m0 | 1200 | 1,400 | 1200 | 130 | 1 0,200 K6 0V 200 GRAMAS

(VEJA 0 CALCULO: 5 / 35

= 0,200)".

AVANCAR

Fonte: Elaborado pelo autor.



Figura 100 — Tabela alimentar corrigida

EMPREENDEDORISMO

TABELA ALLMENTAR PARA TAMBAQULS DA PLSCLCULTURA FAMLLLAR PARAENSE

AEWGH | vl | | EAGORDAINCIAL I lr.
04 | 17-40mm 4-6mm Smm 0mm
mm

05" 1) i) ot N

Peo
mido
o 15 000 003 00D 0SS 0100 A0 030 M0 050 | 050
peines

300 {0007 0013 0017 | 0033 0025 0033 10075 | 0,100 | 0125 | 1500300 0,450 0400 | 0500 | 0400 | 0,

190 0010|000 025 | 0050 0038 | 0050 0113 0150 | 0188 | 0225 | 0450 0675 000 | 0750 | 000 | 150 |

20 | 0013 00 0033 0067 050 0067 0150 0200|0250 0300 0600 o9 000 10 | 1200 | 140 |

20 |0007 0083 0042|0083 | 0063|0083 | 0168 050 | 0313|0375 | 0750 1,425 1,00 1250 | 1500 | 1750 | 1500 | 1688 |
0 | 0020|000 0050 000075 | 0100|0225 0300|0375 450 0900 1350 1,00 150 | 1400 | 2000 | 1800 | 2028 |
VOLTAR il i
300023 007 0058 0117088 0117 0263 0350 | 038 0525 1050 1575 1400 1750 | 2100 | 2450 | 2100 | 269 | 2485

SAIR 0 [0027 0053 0067 0.3 0300 0133|000 0000500 | 0400 1209 1800 16| 2000 | 2400 | 2400 | 240 | 270 | 30 .

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.5.1.2. Inversao das perguntas de provas

OBSERVACTES

EXEMPLO: PARA UM
PRODUTOR QUE TEM 250
TAMBAQULS ESTOCADOS
EM SEU TANQUE, A
PESAGEM DEVE SER
FELTA EM 15 PELXES, 107
DE 150 (VETA O
CALCULO: 250 X 10 + 100 =
25). SE 0 PESQ TOTAL
DOS 15 PELXES FOR 5 K6,
0 PESO MEDLO SERA DE
0,200 K& 0V 100 6RAMAS
(VETA 0 CALCULO: 5 / 35
=0,200)".

AVANCAR

143

Foi apontado por 1 aluno concluinte e 2 alunos ingressantes que ocorreu a inversao das

perguntas das provas dos laboratérios de &gua e solo com o laboratério de reproducdo de

alevinos, sendo corrigida essa inversao na programacao:

Figura 101 — Prova do laboratdrio de &gua e solo ajustada

ANALLSAR AGUA

V.

PROGRESSO ANALISAR SOLO
PARA CERTLFLCAGAO
e T T

i
'-.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 102 — Prova do laboratorio de reproducéo de alevinos ajustada

PROG o
PARA CERTLFLCAGA
7

]
o TAMBAQUL

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.5.1.3. Travamento no carregamento do laboratério de reproducao

Dois alunos concluintes e um aluno ingressante alegou que 0 game travou no
carregamento do laboratdrio de reproducdo de alevinos. Ainda houve 3 alunos ingressantes que
alegaram que o jogo travou no carregamento de um laboratorio (sem especificagéo).

Para resolver esse problema foi ampliado o niumero de layouts e downgrade do laboratério
de reproducdo de alevinos. Foi necessario realizar downgrade (ato de alterar a tecnologia,
preferindo uma inferior, fazer um rebaixamento, é 0 método oposto ao Upgrade), porque com
apenas 1 (um) layout para simular todo o laboratério de reproducdo de alevinos ocasionou em
muitos computadores do IFPA/CAYV travamento da maquina ou do game por pouca memoria
RAM disponivel. Assim sendo, preferiu-se ampliar para 62 (sessenta e dois) layouts para
simular todo esse laboratorio, aliviando a meméria RAM e acabando com os travamentos e

lentiddo.
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Antes

Depois

Projects

[E] LabSolo - Granulometria
[E] Lab5olo - Plasticidade
(=] LabSolo

[E] Personagem

[E] Mickname

[E] Mickname2

[E] Mickname3

] Lab3

[E] LabRepiley

[ Lab4

(=] Plan1

(=] Plan2

(=] Plan3

(=] Pland

(=] Plan3

(=] Planf

(=] Plan7

[E] Venda

£

% Projects | Layers

Projects

(&) LabRepAlevds
(&) LabRepAlevd?
(&) LabRepAlev4s
[E] LabRepAlevas
(=] LabRepAlevsl
[E] LabRepAlevsl
(&) LabRepAlevs2
[E| LabRepAlevs3
(&) LabRepAlevsd
(=] LabRepAlevss
(=] LabRepAlevit
(=] LabRepAlevsy
(=] LabRepAlevis
(=] LabRepAlevis
(=] LabRepAlevil
[0 LabRepAleva
[0 LabRephlevb2

w [ Event sheets

£

—

£4 Projects | Layers

Fonte: Quadro elaborado pelo autor.

4.5.2. Professores

4.5.2.1. Melhoria para versdo do game em celulares e tablets

Um professor sugeriu que deveriam ser colocados botbes no estilo joystick para facilitar

a movimentacao nessas plataformas, ja que ndo utilizam teclado.

Foram incluidos botBes no estilo joystick na versdao do game Aquafish Simulator para

smartphones e tablets:

Figura 103 — Bot&o adicional para as versdes de celular e tablet




146

Fonte: Elaborado pelo autor.
4.5.3. Orientador da pesquisa
4.5.3.1. Erro de portugués na tela de escolha de personagem

Onde se lia: “encima”, agora se 1€: “em cima”:

Figura 104 — Palavra “encima”

ESCOLHA SEV PERSONAGEM

AVATAR OBSERVACJES

ESCOLHA SEV
PERSONAGEM
CLICANDQ
ENCIMA DO
AVATAR DE SUA

SELECLONADO

PREFERENCIA.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 105 — Palavra “em cima”

AVATAR 0BSERVACTES

SELECLONADO f ESCOLMA SEU
PERSONAGEM
m CL.ICANDO EM
CIMA DO

I ll | AVATAR DE SUA
Y t; t‘h

Il
lﬂ”
P

4.5.3.2. Criar nomes para 0os NPC’s professora 1 e professor 2

Fonte: Elaborado pelo autor.

Onde se lia: “professora 17, agora se l&: “profa. Neila™:
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Quadro 48. Cria¢iio de nome para a antiga “professora 1”

Antes Depois
Ol3, sou a professora 1, estou Ol3, sou a professora Neila, estou
responsavel pelo Laboratério de H-jh responsa’ve[ pelo Laboratoério de ’:h
Analise de Agua e Solo. ‘ Analise de Agua e Solo L L

Frofessora 1 FProfa. Neila

AR R g
| |

Fonte: Quadro elaborado pelo autor.

Onde se lia: “professor 27, agora se 1€: “prof. Neio™:

Quadro 49. Criacio de nome para o antigo “professor 2”

Antes Depois
0l3a, sou o professor 2, estou m 0la, sou o professor Neio, estou
responsavel pelo Laboratério de 5= responsavel pelo Laboratério de &2

Reprodugdo de Alevinos. PUS Reprodugdo de Alevinos. -

‘--'l"ﬂ' A | v--I‘W' A |
L ¥o * fo
> el
¥o
Pl

H" ’o
o y

Fonte: Quadro elaborado pelo autor.

Os nomes dados aos NPC’s sdo os nomes dos meus pais, uma forma de homenagea-los.

4.5.3.3. Aviso dos contetidos que o aluno deve revisar

Foi sugerido que ao final das provas de cada laboratério, o aluno tivesse acesso a um
aviso que constaria 0s conteddos que ele deveria revisar com base nas questdes que ele errou,
para que assim, o aluno perceba seus avancos, suas dificuldades, e busque métodos para
melhorar sua aprendizagem, com carater incentivador para construcdo do conhecimento.

O emprego da prova da forma que foi posta na versdo alpha do game retrata a tipica prova
tradicional, que até certo ponto, é visto pelos alunos como um acerto de contas, um instrumento
classificatdrio, que visa quantificar ao invés de qualificar.

Diante disso, se 0 game emitir um aviso ao aluno apontando os topicos do conteddo que
ele deve melhorar ao concluir a prova, sem sombra de davidas, atendera melhor o aspecto
pedagogico de gerar aprendizagem.

Todavia, o software utilizado na programacdo (Construct 2), chegou ao seu limite de

sobrecarga, impedindo qualquer nova intervencdo do pesquisador para ampliar 0 nimero de
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imagens e/ou linhas de programacdo. Comecaram a ocorrer travamentos constantes e

encerramentos forcados na utilizacdo do software, tornando-se impossivel ampliar o game.

Porém, por se tratar de uma questdo pertinente para a parte pedagogica do game e para o

ensino-aprendizagem, o pesquisador postou no forum do desenvolvedor do software a situacdo
para buscar uma solucgéo ao caso em tela, conforme imagem abaixo:

Figura 106 — Frum do site do Software Construct 2
(@ The Construct 2 closes sutomat X+ [-
< c O & B ow 2
1 Apps @ Suppert For 2270 RIVER B Pecido - certiddo d. Provadesenvigo mi. T RequerimentodaC.. 4 Sindieatodebstep.. 4p Sindicatodebatep.. (@ ST defne cbrigacd »
c CONSTRUCT Construct3  Education  Learn

Community  Pricing  Try now

Forum Home Unanswered Topics Newest Topics Active Users Search

THE CONSTRUCT 2 CLOSES AUTOMATICALLY

Construct > Construct 2 > Bugs > Viewing Topic v

) e

W 8 minutes ago
2
.{"E:‘JJ
nmeAfoR

# Edit @ Delete A& Report w Quote

m building a game, and he already has 4,976 files. W

1en you create new layout and try to add more
i
—— Does construct 2 have a file limit? Could construct 2 have reached its overload limit?
1
¢ mpto | Bugs . m
Active Users
The 1

Fonte: Print screen do site construct.net.

A resposta dada pelo desenvolvedor do Construct 2 foi que seu software ndo foi criado

para grandes projetos e indicou a aquisi¢éo do software Construct 3 para resolver o problema,
conforme imagem abaixo:

Figura 107 — Resposta no Férum do site do Software Construct 2

@ TREINAMENTO EXPERT EM EXEC X | M 4 New Post: Th
c O @

B Apps @ SupportFor ZZT0R..

construct.net/en/forum,

& NVIDIA DRIVERS G...

c CONSTRUCT Construct 3

Education Learn Community Pricing Try now

Forum Home

Logi account
Unanswered Topics ~ Newest Topics  Active Users  Search
"m} | images the game closes automatically.
o
e

Does construct 2 have a file limit? Could construct 2 have reached its overload limit?

TRY CONSTRUCT 3
Develop games in your browser. Powerful, performant & highly capable

TRY NOW
Ashle 1 about 20 hours ago

Quote
Windows has a hard-coded limit of a maximum of 10,000 images. If you add in an icon per image it
could be hitting that limit. Try changing the icon caching setting. Also note Construct 3 was
rearchitected to avoid this limit completely so can better handle such large projects

1
W Follow Tosic (3) Fpests
< Return to board inde
H Q Digite aqui para pesquisar

Jump to: Closed bugs
) it o

MI GO
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Fonte: Print screen do site construct.net.

Considerando o elevado custo para aquisicdo do software Construct 3, decidiu-se que,

esse recurso adicional solicitado pelo orientador da presente pesquisa ndo sera realizado.

4.5.4. Coorientadora da pesquisa
45.4.1. Destacar o nome dos autores da tabela da EMBRAPA
Foi colocado a cor da fonte em vermelho no nome dos autores da tabela da EMBRAPA

apresentada no game:
Figura 108 — Tabela da EMBRAPA sem destaque dos autores

EMPREENDEDORISMO
TABELA ALLMENTAR PARA TAMBAQULS DA PLSCLCULTURA FAMLLLAR PARAENSE OB SE RVAQ5ES

ALEVIVAGEM WML v Ao

0 VA0 | dbm T W 0 A PRESENTE TABELA DE
L ! MANEJO ALIMENTAR
T ian PARA TAMBAQULS, FOL
- PUBLLICADA PELA
o T EMBRAPA DA AMAZONLA
o ORLENTAL EM 201, DE

dos 0002 000 0005 0010|0015 0020 0030 0040 0050 0100 0200 030 00 050 0500 00 080 0% 1y

MEYER, DALVA MARIA DA
MOTA E HEITOR MARTINS
JUNLOR.

AVANCAR

Fonte: Elaborado pelo autor.
Figura 109 — Tabela da EMBRAPA com destaque dos autores

TABELA ALIMENTAR PARA TAMBAQULS DA PLSCLCULTURA FAMLLIAR PARAENSE OB SE RVA G 56' s

AEVINAGEM Joven 1 uvewt2

00| 17-40mm | d6mm | j T 0 A PRESENTE TABELA DE
L I MANEJO ALIMENTAR
il el PARA TAMBAQULS, FOL

_hiporda

=l
medo
dos 0002 0004 0005 0010 0015 0020 0030 004 0850 Q100 0200 0300 M0 0500 06N IO GK0 00 14

, 6USTAVO
DALVA MARLA DA
HELTOR MARTINS

Quantidade de ragdo por trato (kg

VOLTAR

Fonte: Elaborado pelo autor.
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ApOs essas corre¢des ou aperfeicoamentos, deu-se por encerrado a construcdo da verséo

final do game Aquafish Simulator.
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CONSIDERACOES FINAIS

A maioria das escolas publicas em nosso pais possui uma inadequada infraestrutura para
a realizacdo das aulas praticas necessarias ao processo de ensino-aprendizagem, em decorréncia
disso, boa parcela dos discentes sdo formados com deficiéncias no processo formativo. Buscam
minimizar os prejuizos e quando € possivel, alguns professores realizam aulas na comunidade
externa ao Campus.

Os apelos dos alunos por aulas préaticas foram a maior motivacgao para o desenvolvimento
desse projeto, foi almejado incansavelmente uma solucao de baixo custo financeiro para intervir
nessa situacao, haja vista a falta de laboratorios reais no IFPA/Campus Avancado Vigia.

As disciplinas obrigatdrias e optativas ministradas no mestrado profissional em
Desenvolvimento Rural e Gestdo de Empreendimentos Agroalimentares do IFPA/Campus
Castanhal foram fundamentais para a realizacdo desse projeto, porque proporcionaram o
alicerce para a construcdo de um trabalho cooperativo e solidario, com a participacdo de
diversos atores (alunos, aquicultores, gestores publicos, professores).

Os resultados dos testes da versdo alpha do game “aquafish simulator” com os alunos
ingressantes, os alunos concluintes e os professores, revelam que a problematica posta foi
resolvida, dentro das possibilidades de um game em 2D e das limitagdes dos computadores
disponiveis no IFPA/Campus Avangado Vigia.

Eu avalio a minha pratica como inovadora dentro do contexto educacional,
proporcionando um ambiente educacional tecnoldgico, com uma nova abordagem pedagdgica,
além de fazer com que a escola se adeque ao novo perfil de estudante, que clama por tecnologia
dentro do contexto escolar na busca da constru¢do do conhecimento.

O momento mais marcante do projeto foi ver o brilho nos olhos dos estudantes de todas
as faixas etarias em contato com os laboratorios virtuais, aprendendo de uma forma
descontraida, além dos iniUmeros agradecimentos por ter proporcionado a eles algumas das
praticas que tanto precisavam e ndo tinham em virtude de altos investimentos que seriam
empregados para a implantagdo desses laboratorios reais.

Ao longo do projeto foi possivel aprender que a melhor forma de criar tecnologias e
inovacBes educacionais, vem por meio de uma construcdo coletiva, oportunizando que o0s
alunos possam participar de forma ativa, apresentando suas ricas vivéncias, experiéncias e
historias de vida ao longo de todo o processo de criacao.

A pesquisa passou por diversos desafios, iniciando ainda na fase de aplicacdo de

questionarios, quando gestores publicos ndo se faziam muito dispostos a atender pesquisadores,
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quando buscava encontrar enderecos rurais em periodo de chuvas nos municipios de Sé&o
Caetano de Odivelas e Colares. Os desafios se estenderam quando foi necessario ter acesso aos
formulérios e orientagdes para realizacdo do Licenciamento Ambiental de Atividades Rurais e
da Outorga de Direito de Uso dos Recursos Hidricos na Secretaria de Estado de Meio Ambiente
e Sustentabilidade do Para. Em seguida, para realizar os testes da versdo alpha do game foi
necessario conciliar a liberacdo das turmas pelos professores da area técnica e disponibilidade
do Unico laboratério de informética do Campus Avancado Vigia, 0 que gerou algumas
remarcacoes.

Esse projeto pode perfeitamente ser replicado por outros professores que vivem
realidades similares, inclusive, devem ser replicados em situacdes analogas, para justamente
contornar @bices vivenciados por diversas escolas brasileiras, como falta de espaco fisico,
licitacBes, verbas orcamentarias, etc.

Para que essa replicacdo aconteca, € necessario um olhar atento do professor para as
necessidades e limitacbes as quais 0 curso enfrenta cotidianamente, buscando atenuar
desigualdades na formacdo de alunos de escolas menos abastadas com as escolas mais
estruturadas.

A principal dificuldade em uma eventual replicacdo, é que para se criar games é
necessario desenvolver imagens, programacao e sonorizagdes. Percebo resisténcia por parte dos
professores, até mesmo do ramo da informatica, quando o assunto é se envolver efetivamente
com programacao e softwares gréficos, em virtude de uma aparente dificuldade em dominar
essas ferramentas.

Os professores que se inspirarem na proposta deste projeto, criacdo de laboratdrios
virtuais, podem esperar alunos mais motivados, interessados e agradecidos, refletindo

positivamente no processo de ensino-aprendizagem.
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==l INTITUTO FEDERAL DE EDUCA(;AO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO PARA -
11 CAMPUS CASTANHAL
INS?':‘UTO MESTRADO PROFISSIONAL EM DESENVOLVIMENTO RURAL E GESTAO
FEDERAL DE EMPREENDIMENTOS AGROALIMENTARES
%’:‘us BR 316, Km 61 — Saudade 11, Bairro Cristo Redentor - Castanhal-PA
Castanhal CEP 68740-970 - Telefone: (91) 3312-1602
APENDICE 1

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
Dados de identificacdo

TITULO DO PROJETO: Criago de laboratorios virtuais para a aquicultura
PESQUISADOR RESPONSAVEL: Igor de Albuquerque Cieslak

PROFESSOR ORIENTADOR DA PESQUISA:Prof. Dr. Antonio Jorge Paraense da Paixao
NOME DO PARTICIPANTE:

DATA DE NASCIMENTO.: / / R.G.:

RESPONSAVEL LEGAL (Quando for o caso)
R.G. (Responsavel legal):
FAIXAETARIA: ( )16a20anos( )21a25anos( )26a30anos( )31a35anos
( )36ad40anos( )4lad5anos( )46a50anos( )5lab5anos( )56 a60anos
() mais de 60 anos.

TEMPO DE ATUACAO NA AQUICULTURA:

( YAtélano( )la3anos( )3a6anos( )6alOanos( ) maisde 10 anos

() ndo possui tempo de atuacdo na area (caso de alguns gestores publicos, estudantes, etc)

LOCAL QUE EXERCE SUA ATIVIDADE PROFISSIONAL (caso de gestor publico,
empresario e aquicultor) OU INSTITUICAO EDUCACIONAL (caso de professores e
estudantes):
CARGO QUE EXERCE ATUALMENTE:

Vocé esta sendo convidado (a) para participar, como voluntario, deste questionario de
pesquisa que compde a dissertacdo de titulo “Criagdo de laboratorios virtuais para a
aquicultura” do Mestrado Profissional em Desenvolvimento Rural e Gestdo de
Empreendimentos Agroalimentares do Instituto Federal do Pard (IFPA — Campus Castanhal),

de responsabilidade do pesquisador Igor de Albuquerque Cieslak.
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O presente questionario tem por objetivo fornecer informagdes importantes sobre as
praticas da aquicultura, as competéncias essenciais na formacdo de técnicos em aquicultura e o
cultivo de espécies de animais aquaticos no municipio de Vigia-PA, Sdo Caetano de Odivelas-
PA e Colares-PA.

Leia cuidadosamente o que segue e me pergunte sobre qualquer duvida que voce tiver.
Apos ser esclarecido (a) sobre as informacdes a seguir, no caso aceite fazer parte do estudo,
assine ao final deste documento, que consta em duas vias. Uma via pertence a vocé e a outra ao
pesquisador responsavel. Em caso de recusa vocé nao sofrerd nenhuma penalidade.

Agradecemos desde ja sua valiosa colaboracdo e garantimos sigilo em relacdo as suas
respostas. Fique, portanto, a vontade para escolher as alternativas que, de fato, melhor

representam a sua opinido.

Declaro ter sido esclarecido sobre os seguintes pontos:

1. O trabalho tem por objetivo fornecer informagdes importantes sobre as préaticas da
aquicultura, as competéncias essenciais na formacdo de técnicos em aquicultura e o cultivo de
espécies de animais aquaticos no municipio de Vigia-PA, Sdo Caetano de Odivelas-PA e
Colares-PA;

2. A minha participacdo nesta pesquisa consistird em selecionar respostas de multipla escolha
e responder perguntas, escolhendo as alternativas que, de fato, melhor representam a minha
opiniéo;

3. Ao participar desse trabalho estarei contribuindo na dissertacdo do Pesquisador Igor de
Albuguerque Cieslak e na formacéo dos técnicos em aquicultura do IFPA/Campus Avancado
Vigia;

4. Né&o terei nenhuma despesa ao participar da pesquisa e poderei deixar de participar ou retirar
meu consentimento a qualquer momento, sem precisar justificar, e ndo sofrerei qualquer
prejuizo.

5. Fui informado e estou ciente de que ndo ha nenhum valor econémico, a receber ou a pagar,
por minha participagéo, no entanto, caso eu tenha qualquer despesa decorrente da participacao

na pesquisa, serei ressarcido.
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6. Meu nome serd mantido em sigilo, assegurando assim a minha privacidade, e se eu desejar
terei livre acesso a todas as informacges e esclarecimentos adicionais sobre o estudo e suas
consequéncias, enfim, tudo o que eu queira saber antes, durante e depois da minha participacéo.
7. Fui informado que os dados coletados serdo utilizados, Unica e exclusivamente, para fins
desta pesquisa, e que os resultados poderéo ser publicados.

8. Qualquer davida, pedimos a gentileza de entrar em contato com Igor de Albuquerque Cieslak,
pesquisador  responsavel pela pesquisa, telefone: (91) 98492-8298, e-mail:
professorcieslak@gmail.com, com o Prof. Dr. Ant6nio Jorge Paraense da Paixdo, professor
orientador da pesquisa, e-mail: paraense@outlook.com, e/ou com a Coordenacdo do Mestrado
Profissional em Desenvolvimento Rural e Gestdo de Empreendimentos Agroalimentares do
Instituto Federal do Para (IFPA — Campus Castanhal), localizado a BR 316, Km 61 — Saudade
I, Bairro Cristo Redentor, Cidade de Castanhal-PA, telefone: (91) 3312-1602, e-mail:
mestradoifpacastanhal@gmail.com, atendimento de segunda a sexta-feira das 08h0Omin. —
12h00min. - 14h00min — 18h00min.

Eu, '

RG n° declaro ter sido informado e concordo em

participar, como voluntario, do projeto de pesquisa acima descrito.

(Cidade), de de 2018.

Assinatura do participante Impressdo dactiloscopica

Nome e assinatura do responsavel legal (quando for o caso) Impressao dactiloscépica
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==l INTITUTO FEDERAL DE EDUCA(;AO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO PARA -
11 CAMPUS CASTANHAL
INS?':‘UTO MESTRADO PROFISSIONAL EM DESENVOLVIMENTO RURAL E GESTAO
FEDERAL DE EMPREENDIMENTOS AGROALIMENTARES
%:us BR 316, Km 61 — Saudade 11, Bairro Cristo Redentor - Castanhal-PA
Castanhal CEP 68740-970 - Telefone: (91) 3312-1602

PERGUNTAS DA PESQUISA

1) Quais espécies de animais aquaticos que vocé julga serem mais vidveis para cultivo por
aquicultores no municipio de Vigia-PA e seus municipios vizinhos: (MARQUE NO
MAXIMO 02 OPCOES)

( ) Bagre () Piau () Truta

() Carpa Comum () Pirarucu () Tucunaré

() Cascudo () Piaucu () Mexilhdes de agua doce

() Corvina () Pirapitinga () Mexilhdes marinhos

() Corimbata () Piraputanga () Mexilhdes-zebra

() Curimata () Pintado () Ostra de mangue (ou ostra nativa)
() Jatuarana () Tambacu () Ostra japonesa (ou ostra do pacifico)
() Jundia () Tambaqui () Camardo da Malasia (agua doce)
() Lambari () Tambatinga () Camardo Cinza (agua salgada)
() Matrinxa () Tilapia () Outra espécie:

() Pacu () Traira () Outra espécie:

2) Quais saberes/competéncias que vocé julga serem essenciais para a formacao de um técnico
em aquicultura: (MARQUE NO MAXIMO 02 OPCOES)

LINGUAGEM PARA O | LINGUAGEM TECNICA
MERCADO (ACADEMICA)

( ) | Saber as etapas para se obter o | Passo-a-passo do procedimento
licenciamento ambiental. administrativo de licenciamento ambiental:

a) CAR (Cadastro Ambiental Rural); b) LAR
(Licenciamento Ambiental de Atividades
Rurais) e; c¢) OUTORGA (Outorga de
Direito de Uso dos Recursos Hidricos).

*Laboratdrio de licenciamento ambiental.

() | Construcéo da area de | Construcdo da &rea de cultivo/producéo
cultivo/producéo. (topografia, agua e sistemas de producao).
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*Laboratério de topografia e construcoes
aquicolas.

() | Analisar a qualidade da agua e o solo
do cultivo.

Analisar PH da 4&gua, temperatura,
luminosidade e oxigénio dissolvido (Anélise
de agua) e retencdol/infiltracdo de agua e
plasticidade do solo (Analise de solo).
*Laboratério de analise fisico/quimico da
agua e solo.

() | Realizar a produgdo e despesca de
alevinos e/ou larvas.

Selecéo, coleta e manipulagdo das matrizes,
além da producdo e despesca de larvas e/ou
alevinos.

*Laboratdrio de reproducao.

( ) | Calcular a quantidade adequada de
racdo a ser utilizada

Calcular a quantidade adequada de racdo a
ser utilizada, periodicidade de fornecimento,
biometria do animal aquatico
(Arragcoamento).

*Laboratorio de nutri¢éo.

() | Identificar as principais doengas nos
animais aquaticos e saber como trata-
las.

Identificar as principais doencas na
aquicultura e seu adequado tratamento
(Patologias).
*Laboratério de patologias (controle
zootécnico).

() | Cuidar da qualidade do pescado até
chegar ao consumidor (cliente) e saber
diferentes técnicas para
aproveitamento integral do pescado.

Garantir a qualidade do pescado e a
seguranca alimentar através de boas préaticas
de producdo do pescado (Controle da
qualidade do pescado desde a despesca ao
seu consumo) e aproveitar integralmente o
pescado (técnicas de beneficiamento do
pescado).

*Laboratorio de conservacéo e
beneficiamento.

() | Saber como administrar 0
empreendimento para ter lucro.

Administrar os custos de producéo, passando
por diferentes etapas do manejo e da
comercializagdo, inclusive verificar se a
espécie a ser cultivada possui aceitacdo
comercial na regiao.

*Laboratério de comercializagdo do
pescado.
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enm INTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO PARA —
EEE CAMPUS CASTANHAL )
. MESTRADO PROFISSIONAL EM DESENVOLVIMENTO RURAL E GESTAO

'VEDERAL.  DE EMPREENDIMENTOS AGROALIMENTARES
CEP;EUS BR 316, Km 61 — Saudade |1, Bairro Cristo Redentor - Castanhal-PA
Covtra CEP 68740-970 - Telefone: (91) 3312-1602

APENDICE 2
QUESTIONARIO AVALIATIVO DA VERSAO ALPHA (VERSAO TESTE) DO
GAME A SER PREENCHIDO PELOS DISCENTES

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Dados de identificacao

TITULO DO PROJETO: Criacéo de laboratdrios virtuais para a aquicultura
PESQUISADOR RESPONSAVEL: Igor de Albuquerque Cieslak

PROFESSOR ORIENTADOR DA PESQUISA:Prof. Dr. Antonio Jorge Paraense da Paixao
NOME DO PARTICIPANTE:

DATA DE NASCIMENTO: / / R.G.:

RESPONSAVEL LEGAL (Quando for o caso)
R.G. (Responséavel legal):

Vocé estd sendo convidado (a) para participar, como voluntario, deste questionario
avaliativo da verséo alpha (verséo teste) do game (ainda sem nome), resultante da dissertagéo
de titulo “Cria¢do de laboratorios virtuais para a aquicultura”, do Mestrado Profissional em
Desenvolvimento Rural e Gestdo de Empreendimentos Agroalimentares do Instituto Federal do
Para (IFPA — Campus Castanhal), de responsabilidade do pesquisador Igor de Albuquerque
Cieslak.

O presente questionario tem por objetivo fornecer informacdes importantes para
realizacdo de acdes corretivas e aperfeicoamentos da versao alpha (versao teste) do game (ainda
sem nome).

Leia cuidadosamente o que segue e me pergunte sobre qualquer duvida que voce tiver.

Apos ser esclarecido (a) sobre as informacgdes a seguir, no caso aceite fazer parte do estudo,
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assine ao final deste documento, que consta em duas vias. Uma via pertence a vocé e a outra ao

pesquisador responsavel. Em caso de recusa vocé nao sofrera nenhuma penalidade.
Agradecemos desde ja sua valiosa colaboragdo e garantimos sigilo em relacéo as suas

respostas. Fique, portanto, a vontade para escolher as alternativas que, de fato, melhor

representam a sua opinido.

Declaro ter sido esclarecido sobre 0s seguintes pontos:

1. O questionario tem por objetivo fornecer informacdes para realizacdo de acdes corretivas e
aperfeicoamentos da versao alpha (verséo teste) do game (ainda sem nome);

2. A minha participacdo nesta pesquisa consistira em responder perguntas fechadas (multipla
escolha) e/ou abertas (emitir opinides);

3. Ao participar desse trabalho estarei contribuindo na dissertacdo do Pesquisador Igor de
Albuguerque Cieslak e na formacéo dos técnicos em aquicultura do IFPA/Campus Avangado
Vigia;

4. Nao terei nenhuma despesa ao participar da pesquisa e poderei deixar de participar ou retirar
meu consentimento a qualquer momento, sem precisar justificar, e ndo sofrerei qualquer
prejuizo.

5. Fui informado e estou ciente de que ndo h& nenhum valor econémico, a receber ou a pagar,
por minha participacdo, no entanto, caso eu tenha qualquer despesa decorrente da participacao
na pesquisa, serei ressarcido.

6. Meu nome sera mantido em sigilo, assegurando assim a minha privacidade, e se eu desejar
terei livre acesso a todas as informacGes e esclarecimentos adicionais sobre o estudo e suas
consequéncias, enfim, tudo o que eu queira saber antes, durante e depois da minha participacéo.
7. Fui informado que os dados coletados serdo utilizados, unica e exclusivamente, para fins
desta pesquisa, € que os resultados poderéo ser publicados.

8. Qualquer davida, pedimos a gentileza de entrar em contato com Igor de Albuquerque Cieslak,
pesquisador  responsavel pela pesquisa, telefone: (91) 98492-8298, e-mail:
professorcieslak@gmail.com, com o Prof. Dr. Anténio Jorge Paraense da Paixdo, professor
orientador da pesquisa, e-mail: paraense@outlook.com, e/ou com a Coordenacdo do Mestrado
Profissional em Desenvolvimento Rural e Gestdo de Empreendimentos Agroalimentares do
Instituto Federal do Paré (IFPA — Campus Castanhal), localizado a BR 316, Km 61 — Saudade
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I, Bairro Cristo Redentor, Cidade de Castanhal-PA, telefone: (91) 3312-1602, e-mail:
mestradoifpacastanhal@gmail.com, atendimento de segunda a sexta-feira das 08h0OOmin. —
12h00min. - 14h00min — 18h00min.

Eu, )
RG n° declaro ter sido informado e concordo em

participar, como voluntario, do projeto de pesquisa acima descrito.

Vigia-PA, de de 2018.

Assinatura do participante Impressao dactiloscopica

Nome e assinatura do responsavel legal (quando for o caso) Impressdo dactiloscopica
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==l INTITUTO FEDERAL DE EDUCA(;AO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO PARA -
11 CAMPUS CASTANHAL
INS?':‘UTO MESTRADO PROFISSIONAL EM DESENVOLVIMENTO RURAL E GESTAO
FEDERAL DE EMPREENDIMENTOS AGROALIMENTARES
%’:‘us BR 316, Km 61 — Saudade 11, Bairro Cristo Redentor - Castanhal-PA
Castanhal CEP 68740-970 - Telefone: (91) 3312-1602

PERGUNTAS DO QUESTIONARIO AVALIATIVO DA VERSAO ALPHA (VERSAO
TESTE) DO GAME A SER PREENCHIDO PELOS DISCENTES

Pergunta 1: VVocé gostou de utilizar este game?
() Sim

( ) Néo

() Mais ou menos

Objetivo: Analisar se 0 game causou satisfagdo aos discentes.

Pergunta 2: Na utilizacdo do game (ainda sem nome), em sua avaliacédo foi: (Marque quantas
alternativas forem necessarias)

() divertido

() agradavel

() cativante (motivador) e interessante

() produtivo

() pouco contribui para a aprendizagem

Objetivo: Analisar se 0 game atendeu alguma das principais caracteristicas da ludicidade.

Pergunta 3: Os laboratorios virtuais do game: (Marque quantas alternativas forem
necessarias)

() estavam de acordo completamente com a teoria ensinada em sala.

() foram estudados em sala de aula mas pouco aprendidos.

() reforcou os ensinamentos da teoria aprimorando melhor os conhecimentos.

() ndo foram vistos em sala.

Obijetivo: Analisar se o discente ja compreendia os assuntos abordados.

Pergunta 4: Depois do game: (Marque quantas alternativas forem necessarias)

() consigo lembrar de mais informacdes relacionadas aos temas dos laboratorios virtuais.
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() consigo compreender melhor os temas apresentados nos laboratérios virtuais.
() sinto que consigo aplicar melhor os temas relacionados com os laborat6rios virtuais.
() o game ndo promoveu nenhum beneficio para minha formacé&o.

Obijetivo: Verificar se 0 game promoveu conhecimento.

Pergunta 5: Vocé sentiu-se desafiado nas atividades propostas nos laborat6rios virtuais?
()Sim.

() Sim, porém, as tarefas ndo sdo muito faceis nem muito dificeis.

() Néo.

Objetivo: Analisar se o game foi desafiador para o discente.

Pergunta 6: Quando estava jogando percebi que: (Marque quantas alternativas forem
necessarias)

() o contetido do game € util para mim.

() eu poderia relacionar o contetido do game com coisas que ja vi, fiz ou pensei.

() eu gostei tanto do game que gostaria de aprender mais sobre os assuntos abordados por ele.
() o game ndo retrata a realidade da aquicultura e ndo sera atil para mim.

Objetivo: Verificar a relevancia do game.

Pergunta 7: Quando estava jogando:

() eu néo percebi o tempo passar enquanto jogava, eu esqueci que estava num ambiente
escolar.

() eu ndo percebi 0 tempo passar enquanto jogava, porém nao esqueci que estava num
ambiente escolar.

() achei o jogo meio parado.

() fiquei torcendo para o jogo acabar logo.

Objetivo: Verificar a capacidade de imersao promovida pelo game.

Pergunta 8: O game (ainda sem nome) atendeu as suas expectativas quanto ao ensino de
aquicultura pelo computador?

() Sim

( ) Nao
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() Mais ou menos
Objetivo: Analisar se 0 game atendeu as expectativas dos alunos e se atendeu ao requisito de
ADEQUACAO.

Pergunta 9: O game esta adequado ao que se espera dele (simular os laboratorios que foram
definidos em questionario anterior aplicado para o0 mercado e para a academia)?

( )Sim

( ) Nao

() Mais ou menos

Objetivo: Verificar se 0 game atendeu ao requisito de ADEQUACAO.

Pergunta 10: O game gera resultados conforme definidos no Game Design Document?
( )Sim

( ) Nao

() Mais ou menos

Em qual momento gerou resultado diferente do previsto no Game Design Document:

() Nao participei da constru¢do do Game Design Document
Objetivo: Verificar se 0 game atendeu ao requisito de ACURACIA.

Pergunta 11: O game apresentou falhas ou bugs?
() Sim

Em qual momento:

( ) Néo
Objetivo: Verificar se 0 game atendeu ao requisito de MATURIDADE.

Pergunta 12: O game ¢ facil de jogar?
() Sim
( ) Nao
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() Mais ou menos
Objetivo: Verificar se 0 game atendeu ao requisito de INTELIGIBILIDADE.

Pergunta 13: E facil apreender a légica de progredir (atender os objetivos) no game?
() Sim

( ) Nao

() Mais ou menos

Objetivo: Verificar se 0 game atendeu ao requisito de APREENSIBILIDADE.

Pergunta 14: E facil de operar e controlar o personagem ou 0 game com o0s botdes e
funcionalidades estabelecidas? Os controles sdo intuitivos?

( )Sim

( ) Nao

() Mais ou menos

Objetivo: Verificar se 0 game atendeu ao requisito de OPERACIONALIDADE.

Pergunta 15: Os laboratorios virtuais apresentam novos desafios em ritmo apropriado (as
dificuldades foram aumentadas de forma gradual no game)?

() Sim

( ) Néo

() Mais ou menos

Objetivo: Verificar se 0 game atendeu ao requisito d¢ COMPORTAMENTO EM RELACAO
AO TEMPO.
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==l INTITUTO FEDERAL DE EDUCA(;AO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO PARA -
11 CAMPUS CASTANHAL
INS?':‘UTO MESTRADO PROFISSIONAL EM DESENVOLVIMENTO RURAL E GESTAO
FEDERAL DE EMPREENDIMENTOS AGROALIMENTARES
%’:‘us BR 316, Km 61 — Saudade II, Bairro Cristo Redentor - Castanhal-PA
Castanhal CEP 68740-970 - Telefone: (91) 3312-1602
APENDICE 3

QUESTIONARIO AVALIATIVO DA VERSAO ALPHA (VERSAO TESTE) DO
GAME A SER PREENCHIDO PELOS DOCENTES

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Dados de identificacdo

TITULO DO PROJETO: Criacgo de laboratdrios virtuais para a aquicultura
PESQUISADOR RESPONSAVEL: Igor de Albuquerque Cieslak
PROFESSOR ORIENTADOR DA PESQUISA:Prof. Dr. Antonio Jorge Paraense da Paixdo
NOME DO PARTICIPANTE:
DATA DE NASCIMENTO: / / R.G.:

Vocé estd sendo convidado (a) para participar, como voluntario, deste questionario

avaliativo da versdo alpha (versdo teste) do game (ainda sem nome), resultante da dissertacdo
de titulo “Criagdo de laboratorios virtuais para a aquicultura”, do Mestrado Profissional em
Desenvolvimento Rural e Gestdo de Empreendimentos Agroalimentares do Instituto Federal do
Para (IFPA — Campus Castanhal), de responsabilidade do pesquisador Igor de Albuquerque
Cieslak.

O presente questionario tem por objetivo fornecer informacdes importantes para
realizacdo de acdes corretivas e aperfeicoamentos da versao alpha (verséo teste) do game (ainda
sem nome).

Leia cuidadosamente o que segue e me pergunte sobre qualquer duvida que voce tiver.
Apos ser esclarecido (a) sobre as informaces a seguir, no caso aceite fazer parte do estudo,
assine ao final deste documento, que consta em duas vias. Uma via pertence a vocé e a outra ao
pesquisador responsavel. Em caso de recusa vocé nao sofrera nenhuma penalidade.

Agradecemos desde ja sua valiosa colaboragdo e garantimos sigilo em relagéo as suas
respostas. Fique, portanto, a vontade para escolher as alternativas que, de fato, melhor

representam a sua opinido.
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Declaro ter sido esclarecido sobre os seguintes pontos:
1. O questionario tem por objetivo fornecer informacdes para realizacdo de acdes corretivas e
aperfeicoamentos da versdo alpha (verséo teste) do game (ainda sem nome);
2. A minha participacdo nesta pesquisa consistira em responder perguntas fechadas (mdaltipla
escolha) e/ou abertas (emitir opinides);
3. Ao participar desse trabalho estarei contribuindo na dissertacdo do Pesquisador Igor de
Albuguerque Cieslak e na formacéo dos técnicos em aquicultura do IFPA/Campus Avangado
Vigia;
4. Nao terei nenhuma despesa ao participar da pesquisa e poderei deixar de participar ou retirar
meu consentimento a qualquer momento, sem precisar justificar, e ndo sofrerei qualquer
prejuizo.
5. Fui informado e estou ciente de que ndo ha nenhum valor econémico, a receber ou a pagar,
por minha participacdo, no entanto, caso eu tenha qualquer despesa decorrente da participacao
na pesquisa, serei ressarcido.
6. Meu nome serda mantido em sigilo, assegurando assim a minha privacidade, e se eu desejar
terei livre acesso a todas as informagdes e esclarecimentos adicionais sobre o estudo e suas
consequéncias, enfim, tudo o que eu queira saber antes, durante e depois da minha participacéo.
7. Fui informado que os dados coletados serdo utilizados, unica e exclusivamente, para fins
desta pesquisa, e que os resultados poderéo ser publicados.
8. Qualquer duvida, pedimos a gentileza de entrar em contato com Igor de Albuquerque Cieslak,
pesquisador  responsavel pela pesquisa, telefone: (91) 98492-8298, e-mail:
professorcieslak@gmail.com, com o Prof. Dr. Antdnio Jorge Paraense da Paixao, professor
orientador da pesquisa, e-mail: paraense@outlook.com, e/ou com a Coordenagdo do Mestrado
Profissional em Desenvolvimento Rural e Gestdo de Empreendimentos Agroalimentares do
Instituto Federal do Para (IFPA — Campus Castanhal), localizado a BR 316, Km 61 — Saudade
I, Bairro Cristo Redentor, Cidade de Castanhal-PA, telefone: (91) 3312-1602, e-mail:
mestradoifpacastanhal@gmail.com, atendimento de segunda a sexta-feira das 08h0Omin. —
12h00min. - 14h00min — 18h00min.

Eu, ,

RG n° declaro ter sido informado e concordo em

participar, como voluntario, do projeto de pesquisa acima descrito.

Rubrica do pesquisador: . Rubrica do participante: .Pagina2 de5
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Vigia-PA, de de 2018.

Assinatura do participante

Rubrica do pesquisador: . Rubrica do participante: .Pagina3 de5
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==l INTITUTO FEDERAL DE EDUCA(;AO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO PARA -
11 CAMPUS CASTANHAL
INS?':‘UTO MESTRADO PROFISSIONAL EM DESENVOLVIMENTO RURAL E GESTAO
FEDERAL DE EMPREENDIMENTOS AGROALIMENTARES
%:us BR 316, Km 61 — Saudade 11, Bairro Cristo Redentor - Castanhal-PA
Castanhal CEP 68740-970 - Telefone: (91) 3312-1602

PERGUNTAS DO QUESTIONARIO AVALIATIVO DA VERSAO ALPHA (VERSAO
TESTE) DO GAME A SER PREENCHIDO PELOS DOCENTES

Pergunta 1: O contetudo do game € adequado para os discentes?
() Sim

( ) Néo

() Mais ou menos

Objetivo: Verificar se 0 game atendeu ao requisito de ADEQUACAO.

Pergunta 2: O contetido do game esta conectado com outros conhecimentos que o aluno possui?
() Sim

() Néao

() Mais ou menos

Objetivo: Verificar se 0 game atendeu ao requisito de ADEQUACAO.

Pergunta 3: O conteddo do game estd de acordo com normas, leis, decretos, portaria,
convengdes que se aplicam a aquicultura no Brasil?

() Sim

( ) Néo

() Mais ou menos

Objetivo: Verificar se 0 game atendeu ao requisito de CONFORMIDADE.

Pergunta 4: Os laboratérios virtuais apresentam novos desafios em ritmo apropriado aos
discentes (as dificuldades foram aumentadas de forma gradual no game)?

() Sim

( ) Nao

() Mais ou menos

Rubrica do pesquisador: . Rubrica do participante: .Pagina4 de 5
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Objetivo: Verificar se 0 game atendeu ao requisito de COMPORTAMENTO EM RELACAO
AO TEMPO.

Pergunta 5: Os laboratorios virtuais atenderam as suas expectativas quando ao ensino da
aquicultura pelo computador?

() Sim

( ) Néo

() Mais ou menos

Objetivo: Verificar se 0 game atendeu ao requisito de ADEQUACAO.

Pergunta 6: VVocé usaria esse game como recurso didatico complementar em sala de aula na
abordagem de alguma de suas disciplinas?

() Sim

( ) Néo

Objetivo: Verificar se 0 game atendeu ao requisito de ADEQUACAO.

Pergunta 7: Cite pontos forte do game.

Rubrica do pesquisador: . Rubrica do participante: .Pagina5de5




177

ANEXO 1
PASSO A PASSO DO GAME DESIGN DOCUMENT (GDD)*

1° PASSO
SUMARIO EXECUTIVO

1.1. Titulo do Game e subtitulo (se for o caso)

e Defina 0 nome do game.

1.2. Introducéo

e Nesse momento, é necessario fazer uma breve introducdo (resuma a sua ideia) do jogo
digital (digital game ou game propriamente dito).

e Deve ser explicado o que o game tem a oferecer (quais sdo 0s objetivos do game?) aos seus
futuros jogadores: divertimento, ludicidade, desenvolver habilidades e conhecimentos, etc.

Deve ficar claro o que os futuros jogadores podem esperar do game.

1.3. Género do Game
e Descrever 0 género do jogo digital.

e Os principais géneros de games sdo:

a) Acao

Esse género € semelhante ao que utilizamos cotidianamente, requer reflexos rapidos,
destreza, coordenacgéo, reacdo e agir de acordo com a situacdo (CIESLAK, 2018). Entre as
particularidades, destes games, estdo: injecdo de adrenalina, reacdes rapidas e movimentos
precisos (CIESLAK, 2018). Pode envolver tematicas diversas como: luta, tiro, zumbi, guerra,
terror, salvamentos, explorar o mundo, policia e ladrdo, super-herois, ninja, etc (CIESLAK,
2018).

*Modelo de Game Design Document (GDD) retirado do livro “Game Design Document: aprenda a criar games
com a mesma técnica dos profissionais da Microsoft, Nintendo, Sony, Konami, Ubisoft, Capcom, entre outras
grandes produtoras de games”. Autoria de Igor de Albuquerque Cieslak.
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Scrappy Dog - Dr. Ato... Broadside Pixel Runner Jump and Bounce
Resgate o cdo do ferro- Combate estratégico Joguinho casual e Pule no ntmo para
velho entre naves frenético de acio superar os obstaculos

pr

Wizard Wars Minja Moral | eat Donuts Tank Battle
Reflexos rapidos neste Um ninja ndo € nada Quantas rosguinhas vocg Uma divertida batalha
combate magico sem agilidade COnseqgue comer? entre tanques

Figura 1. Games de acdo. Disponivel em: <http://www.clickjogos.com.br/jogos-online/acao-e-aventura/pg-6/>.
Acesso em: 22/07/2018.

b) Aventura (ou Adventures)

E um género de game em que o foco € a histdria e ndo a agio ou a parte gréfica. Aqui é
muito explorado o requisito de roteiro e narrativa no momento do projeto do game (CIESLAK,
2018). Entre as particularidades, destes games, estdo: historias geralmente longas, resolver
misterios e desafios e descobrir e coletar itens (CIESLAK, 2018). Pode envolver tematicas
diversas como: luta, tiro, zumbi, guerra, terror, cavalos, armas, policia e ladrdo, super-heradis,
ninja, etc (CIESLAK, 2018).

Captain War: Zombie... Ogre Defense Jungle Slump Minja Action 2
0 capitdo vai matar os Avance e pontug muito A grande gueda na selva Ajude o ninja a subir
zumbis com o Ogro toda a parede

Monsters Run Advent... Gravity Ball Jovens Titds em Acd... Super Kid Adventure

& aventura do M&o bata nos obstdculos Defenda a cidade com os Esta € a super aventura

monstrinho pelo caminho Jovens Titds do garoto
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Figura 2. Games de aventura. Disponivel em: <http://www.clickjogos.com.br/jogos-online/acao-e-aventura/>.
Acesso em: 22/07/2018.

c) Estratégia

E um género de game em que o jogador toma decisdes estratégicas e isso deve superar
a sorte como fator de determinacgdo para encerramento do game ou do vencedor (CIESLAK,
2018). Entre as particularidades, destes games, estdo: gerenciamento de recursos, objetivos
especificados em missfes, requisicdo de raciocinio légico e planejamento em todo o game
(CIESLAK, 2018). Pode envolver tematicas diversas como: defender e atacar reinos, exércitos,

guerras, duelos, administrar ambientes, super-herois, etc (CIESLAK, 2018).

Marble Duel Stickman Army: Tea... Doodle God: Fantasy ... Bomb It 2
Derrote seu adversario Venca o exército Crig os elementos Otima réplica de
com as bolas adversdrio Bomberman

Dynamaons BombEm HexSweep.io Wanderers.io
0 mundo dos Dynamos Tchakabum explosdol BOOMM! logue Campo Seja um lider tribal
Minado impiedosaol

Figura 3. Games de estratégia. Disponivel em: <http://www.clickjogos.com.br/jogos-de-estrategia/>. Acesso em:
22/07/2018.

d) RPG (Role-Playing Game)

Esses games se assemelham aos RPG’s de mesa, com controle de um personagem dentro
de um mundo real ou ficticio, onde ocorrera uma histdria ao longo de todo o game (CIESLAK,
2018). Entre as particularidades, destes games, estdo: o jogador representa um papel (um
personagem) com habilidades e poderes especificos ao personagem que escolheu ser e evolugéo
de nivel (level) a medida que ganhar experiéncia com missdes, destruindo inimigos simulados
pelo computador ou inimigos reais (outros jogadores reais conectados ao game) (CIESLAK,
2018). Sao jogos fantasiosos, envolvendo eras medievais, desenhos animados, etc (CIESLAK,
2018).
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Battle Monster RPG BrowserQuest Pocket RPG Medieval Life
Uma mistura de puzzle Uma jornada incrivel e Uma aventura cheia de Divirta-se cuidando
com RPG cheia de perigos surpresas desse vilarejo

Wayward Ananias CrossCode The Wizard
Explore este mundo Tente sobreviver nesta Embarque nesta A magia servindo em
cheio de perigos masmorra maligna aventura eletrizante busca do nariz

Figura 4. Games de RPG. Disponivel em: <http://www.clickjogos.com.br/jogos-de-rpg/>. Acesso em: 22/07/2018.

e) Esporte

Esses games simulam esportes e competicdes do cotidiano, como futebol, basquetebol,
voleibol, skate, jogos olimpicos, artes marciais, etc (CIESLAK, 2018). Entre as
particularidades, destes games, estdo: o jogo acontece com o jogador fazendo papel de técnico
ou de um atleta em especifico (CIESLAK, 2018).

Hurdle Rush Penalty Kicks Archery World Tour Football Heads 2015
\Venca corrida com Faca gols incriveis em Yamos brincar de arco & Hora de um futebolzinho
obstaculos Penalty Kicks flecha

Steven Universo - Be... 3 Point Rush Ski Rush Blub Love
Steven Universo: e o Quantas cestas vocé Pegue as bandeiras e Jogue os discos na pista
vilel de praia CONSEquUe Marcar? evite os obstaculos

Figura 5. Games de esporte. Disponivel em: <http://www.clickjogos.com.br/jogos-online/esportes/>. Acesso em:
22/07/2018.
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f) Corrida

Esses games simulam disputas de formula 1, motocross, bicicletas, formula truck,
cavalos, etc (CIESLAK, 2018). Via de regra, o jogador é um piloto de carros ou motos com
escopo de chegar em primeiro lugar em partidas automobilisticas contra outros pilotos
(CIESLAK, 2018). Entre as particularidades, destes games, estdo: velocidade e dificuldade para

se manter dentro dos limites da pista da disputa automobilistica ou de hipédromos (CIESLAK,
2018).

Car Rush Road Racer Mini Racer Track Racer

Pise fundo no acelerador E hora de correr muito Vamos a uma peguena Acelere muito nas
nas estradas corrida estradas
L
liri!'l"ill‘.lrp oy =
> -
i |@=q__ T __d
—
Goof Runner Watercraft Rush Sketchman Gun Madmen Racing
Corra do cara que quer Corra e se divirta com Afire, pule & corma nessa Muita piracdo na corrida
te bater jet sk plataforma de malucos

Figura 6. Games de corrida. Disponivel em: <http://www.clickjogos.com.br/jogos-de-corrida/>. ACesso em:
22/07/2018.

g) Simulacéao

Esses games buscam simular um mundo real ou ficticio, combinando muitas das vezes
outros géneros como: esporte, corrida, RPG, dia-a-dia de animais, administracdo de ambientes,
etc (CIESLAK, 2018). Os melhores simuladores buscam pelo realismo, ao simularem da

melhor forma especifica maquinas, instrumentos ou estruturas sociais ou econdmicas
(CIESLAK, 2018).


http://www.clickjogos.com.br/jogos-de-corrida/
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demen
Shopping Street Wi-Fiin Love Tap Tap Builder SplatPed Evo
Um shopping com varias Use a criatividade para Construa uma grande Escolha seu veiculo e
ojas para cuidar decorar o iIPhone metrépole na ilha acelere pelas ruas
Y

/&\I

Star Fighter 3D Farming Simulator Top Speed 3D Real Car Drift Race M...
0 céu é o limite para os Administre essa grande E hora de pisar fundo no Divirta-se derrapando
cacas de guerrza fazenda acelerador! este carango irado

Figura 7. Games de simulacgéo. Disponivel em: <http://www.clickjogos.com.br/jogos-de-simulacao/>. Acesso em:
22/07/2018.

h) Jogos online

Sao games que, para serem jogados, precisam estar conectados em uma rede, local ou
internet (CIESLAK, 2018). Dentre eles estdo incluidos os games de: navegador web, fantasia,
MMO (Massively multiplayer online), MMORPG (Jogos massivos com tematica RPG com
milhares de jogadores, exemplo: Lineage, Ragnarok Online, World of Warcraft),
MMORTS (Jogos massivos com temética de estratégia em tempo real, exemplo: Imperia
Online), MOBA (Sigla para multiplayer online battle arena, jogos derivados de estratégia em
tempo real com batalhas online entre equipes cujo objetivo é destruir a base inimiga,
exemplo: DotA, League of Legends, Smite, Heroes of the Storm), etc (CIESLAK, 2018).


https://pt.wikipedia.org/wiki/Lineage
https://pt.wikipedia.org/wiki/Ragnarok_Online
https://pt.wikipedia.org/wiki/World_of_Warcraft
https://pt.wikipedia.org/wiki/MMORTS
https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Imperia_Online&action=edit&redlink=1
https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Imperia_Online&action=edit&redlink=1
https://pt.wikipedia.org/wiki/MOBA
https://pt.wikipedia.org/wiki/Defense_of_the_Ancients
https://pt.wikipedia.org/wiki/League_of_Legends
https://pt.wikipedia.org/wiki/Smite
https://pt.wikipedia.org/wiki/Heroes_of_the_Storm
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The Last Stand: De...
ZOMBIE MULTIPLAYER

by ConArtists - The Last
Stand: Dead Z...

e dkokoky

Dungeon Blitz
DUNGEON

by BlueMammoth -
Battle dragons, dodge.
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Rush Team Free FP...
SHOOTER MULTIPLAYER

by rokawar - Rush Team
is an online fi...

Fedkokoky

——

Shop Heroes
BUSINESS TYCOON

by cloudcade - Award
winning simulatio...

L2806 o2

Figura 8. Jogos online. Disponivel em: <https://www.kongregate.com/multiplayer-games>. Acesso em:

22/07/2018.

i) FPS (First Person Shooter)
Esse género busca que o jogador atire em elementos num mundo real ou ficticio numa

perspectiva em primeira pessoa, vendo apenas a sua arma e a mao de seu personagem, ou seja,

simula a visdo do personagem, como exemplo: Doom e Half-life. Caso a camera fique

posicionada a uma certa distancia e nas costas do personagem, costuma-se classificar como um
subgénero de FPS chamado de TPS (Third Person Shooter) (CIESLAK, 2018).

Residence Of Evil 3D

WWII - Medal of Va

lor

Blocky Wars 3D Toon...

Nam - The Resistanc...

O classico terror de
Resident Evil

Venca a Segunda Guerra

Mundial

A guerra dos blocos

A guerra ainda nao
acabou!

Masked Forces 2: Inv...

Realistic Zombie Sur...

Insects: Alien Shooter

Quake Resurrection

Forcas armadas e
mascaradas

Acabe com todos os

zumbis

insectoides

Atire nos aliens

E a hora da ressurreicdo
de Quake
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Figura 9. Games de FPS. Disponivel em: <http://www.clickjogos.com.bt/jogos-de-fps/>. Acesso em: 22/07/2018.

J) Plataforma

E 0 género em que o jogador corre e pula entre plataformas e obstaculos com perspectiva
lateral, enfrentando inimigos ou desviando deles e coletando objetos (moedas, armas, poderes,
etc) (CIESLAK, 2018). Este ja foi o género mais popular no mercado de games mundial na
época de Super Mario Bros e Sonic (CIESLAK, 2018).

Sonic Advance 2 Mario Dash Green Ball Super Troll Candylan...
Ajude Sonic a libertar os Venha se divertir ao lado Mowva a bolinha em 0 troll trapalhdo quer
animais de Mano seguranca comer doces

Pimi Jumpers General Rocket Super Troll Adventur... Machine Carnage
Pimi ndo consegue parar 0= foguetes ndo Uma aventura pelo reino As maquinas de guerra
de pular detonam pulando neles magico estdo em alerta

Figura 10. Games de plataforma. Disponivel em: <http://www.clickjogos.com.br/jogos-de-plataforma/pg-2/>.
Acesso em: 22/07/2018.

1) Tiro (ou Shooter)

E 0 género em que o jogador possui uma ou mais armas com a qual pode-se atirar
livremente, gerenciando sua municéo, testando-se o tempo de reacdo e a velocidade do jogador
enquanto passa de fase ou morre ao ser atingido pelos inimigos, utilizando pistola, fuzil, arco e
flexa, sniper, etc (CIESLAK, 2018).


http://www.clickjogos.com.br/jogos-de-fps/
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Captain War: Zombie... Gun Blood: Remaster... Airplane Battle Walking Monster
0 capitdo vai matar os Wenca o duelo do velho Se divirta nessa incrivel Hora de escapar &
zumbis oeste batalha aérea acabar com os monstros
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Sketchman Gun TicTec Shot Space Shooter 10 Bullets
Atire, pule e corra nessa Acabe com todos os Acabe com todos os Destrua naves com
plataforma avides inimigos aliens neste joguinho apenas 10 tiros

Figura 11. Games de tiro. Disponivel em: <http://www.clickjogos.com.br/jogos-online/tiro/>. Acesso em:
22/07/2018.

m) Meninas
E um género um quanto tanto machista, com objetivo de vestir personagem, cozinhar,

arrumar casa, cuidar do lar, maquiar, cuidar de bebg, etc (CIESLAK, 2018).

Cheer Up Moody Ally Summer Braided Hair... Princess Urban Outfit... Monster High Nose D...
Escolha lindas roupas Penteado trancado para As roupas das Princesas A doutora de nariz em
para a personagem ficar elegante no verdo Monster High

Annie And Eliza Trop... Barbie's Movie Inspir... Princesses Starry Night Ellie in Love with Fas...
& viagem de Annie As roupas incriveis da & grande noite das Ellie quer tirar fotos para
Eliza Barhie princesas o blog dela

Figura 12. Games de meninas. Disponivel em: <http://www.clickjogos.com.br/jogos-de-meninas/>. Acesso em:
22/07/2018.
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n) Desenhos animados
E um género voltado a personagens de desenhos animados, como: Ben 10, Dragon Ball
Z, Pokémon, Bob Esponja, Minions, Patrulha Canina, Power Ranger, etc (CIESLAK, 2018).

Poderosas Magiespad... Cute Little Princess ... Hora de Aventura - B... As Meninas Super Po...
Sala deste Castelo O livro de pintar de Billy vai cacar gigantes Meninas Super
Ezpelhado princesas Poderosas e

Jovens Titds em Aca... Claréncio, o Otimista... Jovens Titds em Aca... Ben 10 - Insectoide a...

Ciborgue e a televisdo Jeff precisa de sua ajuda Acabe com os coracdes &jude Ben 10 a salvar
todo mundo!

Figura 13. Games de desenhos animados. Disponivel em: <http://www.clickjogos.com.br/jogos-de-desenhos-
animados/>. Acesso em: 22/07/2018.

1.4. Plataforma(s) do jogo

e Quais plataformas o game atendera?.

e As principais plataformas sdo: PC com sistema operacional Windows, Linux e Unix, iOs,
Android, Consoles, etc.

1.5. Publico alvo

e Descreve com detalhes que publico alvo o game pretende atingir.

e Os principais aspectos a serem analisados sdo: a) faixa etaria especifica? b) sexo especifico?
c) renda familiar especifica? d) classe social especifica? €) cultura especifica? f) pessoas
que gostam de um determinado género de games especifico? g) profissdes especificas (ex.
militares, alunos, professores, médicos, engenheiros); h) habitos especificos? i)

comportamentos especificos?
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1.6. Sinopse dos personagens

Apresente os personagens do game descrevendo suas histérias de vida e como elas irdo se
desenrolar a medida que o jogo passar.

Detalhe as principais informacdes e caracteristicas dos personagens do game, incluindo
conhecimentos, habilidades, poderes, perfil fisico e psicoldgico e relagdo com outros
personagens.

Relate como essas principais informag@es e caracteristicas dos personagens se encaixam na
histéria do game e como afetara o game.

Utilizar uma tabela na execucéo dessa tarefa pode ajudar, conforme exemplo abaixo:

Personagem Descricao Caracteristicas Informacdes Extras
*Nome do | *Descreva o | *Narre seus | *Comente sobre
personagem personagem. conhecimentos, informacdes dignas
*Imagem do | *E um personagem | habilidades, poderes, | de serem tomadas
personagem se | jogavel, inimigo | perfil fisico e | notas sobre 0
houver. controlado pelo game | psicoldgico e relagdo | personagem.

ou NPC (non-player | com outros
character)? personagens, etc.
1.7. Enredo

Com o minimo de histéria possivel, narre o jogo do seu inicio ao final (lembre-se que toda
historia deve possuir um comego, meio e fim).

Maiores detalhes da histéria do game, serdo 6bvias ao longo do proprio jogo, se atenha a
descrever o ambiente onde 0 jogo acontece e os principais personagens envolvidos na

historia.

1.8. Game Start (Comeco do jogo)

Depois de criar e configurar o personagem, o que ele fara logo na primeira fase? O
personagem possuira limitagdes no comeco do game (existiram habilidades liberadas
posteriormente)?

Existira a opcao de single player (jogador unico) e de multiplayer (multijogador)?

Existira algum tutorial dentro do game para explicar a mecanica e as estratégias do jogo?
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1.9. Idioma(s) do game

O game estara disponivel em qual (is) idioma (s)?.

2° PASSO
JOGABILIDADE

2.1. Visao geral do game

Defina se 0 game sera single player (um Unico jogador) ou multiplayer (varios jogadores
conectados ao mesmo tempo no game).

Exponha as informagfes sobre 0s games existentes no mesmo género que 0 VOCé esta
desenvolvendo e relate as semelhancas e diferencas existentes.

Em caso do game ser hibrido de diversos géneros existentes, relate também.

2.2. Experiéncia do jogador

Descreva a provavel experiéncia do jogador ao experimentar o game (ex. ele se sentira
poderoso ou fraco, calmo ou nervoso, aventureiro, etc).
Descreva como vocé pretende provocar essa experiéncia ou essas emocgdes (objetivos,

missOes, desafios e enigmas a serem enfrentados)?

2.3. Diretrizes de jogabilidade (regras)

Quais sdo as regras do game, implicitas e explicitas?
Quais as penalidades existiram para jogadores que descumprirem as regras do game
(adverténcia, bloqueio temporario, banimento, exclusdo da conta, etc)?

Utilizar uma tabela na execucéo dessa tarefa pode ajudar, conforme exemplo abaixo:

Regras
*Regras (do que é permitido) *Defina a penalidade aplicavel por executar
*Regras (do que é proibido) algo nao permitido no game.

2.4. Mecanica de jogabilidade

E possivel pegar ou mover objetos?
Haverd inventério para armazenar itens juntamente com o personagem?
Como funcionara o ranking?

Como funcionara a economia dentro do game?
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e Possui fungdes de salvar e replay?

e Como o game progride de um nivel para outro? A pontuacdo desbloqueia novos niveis,

mapas ou fases, o personagem evolui?
e Quais os desafios o jogador enfrentara e quais 0s métodos para supera-los?

e Qual é a condicéo de vitoria (coletar moedas, derrotar inimigos, resgatar um refém, vencer

um boss, etc)?

e Qual é a condicdo de derrota (perder vidas, ficar sem HP, etc)?

2.5. Design de niveis (levels)

e O personagem possuira diversos niveis?

e Harelacdo entre niveis alcancados e classes, titulos ou condecoragdes, patentes, hierarquia?
E dado nome aos niveis (ex. nivel 1 = soldado; nivel 2 = cabo; nivel 3 = sargento)? Quais
os beneficios que o jogador tem com cada uma dessas recompensas na carreira do
personagem?

e O que é disponibilizado de novo em cada nivel alcangado?

e Qual o critério para evoluir de niveis (pontuagdo, recompensas, moedas, conclusdo de

missOes, vencer chefdes (boss), etc)?
e Qual a dificuldade é imposta para evoluir de niveis?

e Utilizar uma tabela na execucdo dessa tarefa pode ajudar, conforme exemplo abaixo:

Niveis (levels)

Nivel Detalhes e novidades do | Requisito(s) para alcancar

nivel alcangado 0 nivel

*Nome do nivel (ex. level 1, | Liste a aparéncia, as novas | Descreve 0 requisito para
soldado, aprendizes, etc). habilidades, as novas op¢Oes | atingir esse nivel e avancar
*Imagem do personagem | de upgrade do personagem, | para 0 proximo.

nesse nivel se houver. etc.

2.6. Controle e habilidades do personagem

e Aborde a configuracdo de controle do game.

e Qual dispositivo de entrada do game: teclado, mouse, joystick, kinect, 6culos virtual?
e Descreve a funcionalidade de cada botéo do teclado, joystick, mouse, etc.

e Utilizar uma tabela na execucao dessa tarefa pode ajudar, conforme exemplo abaixo:
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Botdes e funcionalidades

*Botédo *Descreva a funcionalidade executada
*Imagem do Botéo (manobras, movimentos, golpes, etc) ao

pressionar o botdo dentro do game.

2.7. Game Level (Fases)

e Descreva a progressao de cada fase com relacdo ao enredo do game.

e Detalhe os objetivos de cada fase, a descri¢do do mapa, 0 caminho que o personagem precisa
seguir, quais momentos importantes e incidentais ocorrerdo, a quantidade de cada tipo de
inimigo que aparecera e os locais da fase que isso ocorrera (12 parte, 22 parte, 3% parte, assim

por diante), etc.

2.7.1. Planta baixa do game

e Elaborar a planta baixa do game, com escopo de ser um esboco da estrutura das fases ou do
cenéario do game.

e Exemplo: Planta baixa de um campo de futebol com as posi¢des dos jogadores em campo

no momento de definicdo de taticas de jogo:

AT AT AT

EE MO MO MO ED

R

®
ME MC\M¢/MC MD

AE MD MD MD AD

LEGENDA: CE: Centroavante; AT: Atacante; PE: Ponta esquerda; PD: Ponta direita; EE: Meia-atacante esquerda;
MO: Meio ofensivo; ED: Meia-atacante direita; AE: Meio-campista lateral esquerdo; MD: Meio central; AD:

Meio-campista lateral direita; LE: Lateral esquerdo; Z: Zagueiro; LD: Lateral direito; L: Libero; G: Goleiro.
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Figura 14. Planta baixa de um campo de futebol com as posi¢des dos jogadores em campo no momento de

definicdo de taticas de jogo. Elaborado pelo autor.

2.7.2. Fluxograma do game
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Exemplo: Classificacdo até as quartas de final da copa do mundo.

Enfrente o 2¢
do grupo B nas

Si Passou

para as

iy

oitavas de
guartas
final. Venceu a
de final.

partida?

3l

Eliminado

,.«”'/ﬁh\“‘mh i Ficou em M

Estd no 1% lugar |::
““M Grupo fl?’_-__.-’} |:> no
S grupo?
NAD
NAD
- SIm
Ficou em

2% lugar
no
grupo?

[ 7 LL

i
Vo Eliminado

-
/-" H\"‘-\H SlM
-~ Estdno Mbl :;
“~.._ Grupo B? P_,-”f

th,./
o]

X ]
»"/’ Estd no —h
Hﬁmﬁrupot?ff —

H"""\-._,-"f

N @

Enfrente o 1% &I
do grupo B nas
oitavas de
final. Venceu a

partida?

Passou

para as
guartas

de final.

Figura 15. Classificagao até as quartas de final da copa do mundo. Elaborado pelo autor.
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e Descreva 0s itens de cada fase ou do mapa (inclusive com referéncias).

Itens da fase 1

Item

Local que estara

Funcdes do item

*Nome do item.
*Imagem de referéncia do
item.

*Imagem do item.

*Local da fase/mapa que sera
encontrado.

* Local da fase/mapa que sera
dropado (caira no chao) apos
vencer um inimigo (se for o

caso).

*Item com interacdo com o
personagem (descrever qual
sera a interacao)

*Item sem interagdo com o

personagem.

2.7.4. Inimigos controlados pelo software (game)

e Defina os inimigos no game, os locais que estardo posicionados estrategicamente, quais

suas formas de atuacdo no game, o sistema de danos e de experiéncia, conforme exemplo

abaixo:

Inimigos

Personagem Inimigo

Local que estara

Atuacdo no game

*Nome do Inimigo.
*Imagem de referéncia do
Inimigo.

*Imagem do Inimigo.

*Fase (s)/mapa (s) que sera
(&40) encontrado (s).
*Localizagdo que aparecera

na fase/mapa.

*Ataca a curta distancia o
personagem principal com
espada, pedra, etc.

*Segue O personagem no
raio de 10 metros de

distancia.

Dano causado no
personagem principal por

cada tipo de ataque

Dano sofrido por cada tipo
de ataque do personagem

principal

Experiéncia adquirida
pelo personagem principal

apos derrotar esse inimigo

1) Ataque com espada (perca
de 50 de HP)
2) Ataque com pedra (perca
de 20 de HP)

1) Ataque recebido com arma
de fogo (morte de imediato).
2) Ataque recebido com pedra
(-20% do HP)

100 pontos de experiéncia se
0 personagem principal for
level 1.

80 pontos se for level 2.

60 pontos se for level 3.




2.7.5. NPC’s (Non-Player Character)
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NPC’s sdo personagem controlados pelo software (game), porém também ndo sdo inimigos,

e costumam ter a finalidade de vender e comprar itens, disponibilizar orientagdes ou

informacdes para os jogadores, presentear o jogador com itens, participar no processo de

atualizacdo de itens, armas e armaduras dos personagens e apresentar missoes e desafios.

Defina os NPC’s do game, o locais que estardo posicionados estrategicamente e quais suas

funcdes na jogabilidade, conforme exemplo abaixo:

NPC’s

Personagem NPC

Local que estara

Fungdes do NPC

*Nome do NPC.

*Imagem de referéncia do
NPC.

*Imagem do NPC.

*Fase que estara localizado.

*Local do mapa que estara.

*Presentear 0 jogado com
um item especifico (ex.

armadura).

2.8. Opcdes disponiveis para jogar

Niveis de dificuldade: facil, moderado, dificil, insano, impossivel.

Existira opcdo de multiplayer (multijogador)?

2.9. Funcdes de combate

Como serd 0 combate entre 0 personagem e 0s inimigos?

No caso de game multiplayer, ser& possivel atacar outros players (jogadores)? Como sera

esse combate?

Existird ataques desarmados (utilizando as maos, pés, cabeca, cotovelos, joelhos, etc)?

Existira ataques com magias e feiticos (utilizando cajados, varinhas magicas, etc)?

Existira ataques com armas de fogo (pistola, fuzil, metralhadora)?

Existira ataques com armas brancas (faca, corrente, pedacos de madeira, etc)?

Como sdo as formas de defesa?

2.10. Fisica e movimentacéo

A gravidade afetard o personagem?

O personagem é afetado (diminui a velocidade, o HP (vida)) por fatores ambientais (chuva,
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sol, relampago, etc) no game?

O personagem possuira quais movimentos (movimento com as maos, movimento com as
pernas, ataques, defesas, manobras, a¢cdes de combate)?

Como funcionara a interacdo com objetos (exemplo: como pega-los e mové-los)?
Descreva a fisica e a movimentagdo dos inimigos controlados pelo game (movimento com

as maos, movimento com as pernas, ataques, defesas, manobras, acdes de combate)?

2.11. Acessibilidade

Liste os recursos de acessibilidade disponiveis, como:

Disponibiliza volumes separados para musica, efeitos sonoros e didlogo, quando aplicavel?
Possui alta visibilidade dos graficos?

Possui design favoravel para usuarios daltbénicos?

Permite a reconfiguracao de teclas ou controles alternativos para portadores de necessidades
especiais?

Oferece modo de pratica, treinamento, modo free-roaming e/ou tutorial, se aplicavel?

3°PASSO
MECANICAS DO GAME

Detalhe a progressdo do game: niveis (level), ranking, possuira barra de progressao.
Descreva as missoes, desafios e enigmas.
Relate os elementos motivacionais: medalhas, moeda virtual, recompensas, titulos, disputas
entre jogadores (1x1, batalhas entre clans, guerras em guildas).
Qual saldo de vida do personagem (é limitado)?
O personagem possui barra de energia ou vida (HP)? Existem barras para utilizar poderes
especiais ou realizar ataques especiais?
Havera possibilidade de venda de objetos, troca de objetos, envio de presentes para outros
jogadores (caso de games multiplayer)?
Seré possivel montar equipes, clans ou guildas?
O game possuira chat para conversa em clans? E chat universal (todos os jogadores online
naquele momento, independente de pertencer a clan)? E possivel mandar mensagens no

chat para jogadores off-line?
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4° PASSO
ESTRATEGIAS DO GAME

e Ao definir as estratégias do game lembre-se de criar atrativos para fidelizar o jogador (para
que ele continue a jogar no dia seguinte ou chegue ao objetivo final do game), € importante
que 0 game gere prazer, motivacéo e divertimento explorando a ludicidade.

e New game plus ou New Game + (permite ao jogador iniciar um novo jogo depois de termina-
lo pelo menos uma vez, mantendo itens do jogo ou experiéncia anteriormente adquirida no
primeiro jogo e com novas dificuldades e desafios).

e Cenérios destrutiveis.

e Enfrentar boss (enfrentar chefdes).

e Sistema nemesis (cria randomicamente adversarios com patentes que sobem de nivel de
acordo com o desempenho em jogo).

e Recompensas como estratégia de motivacdo (pense em alternativas para motivar 0s

jogadores com recompensas), conforme exemplo abaixo:

Recompensas Niveis de dificuldade

Liste maneiras de como o jogador é | Defina os niveis de dificuldade dentro do

recompensado e quando. game.

5° PASSO
INTERFACE

Nesse passo serdo descritas as layout (leiaute) do game.

5.1. Layout da tela de abertura do game

e O que contera na tela inicial do game?

e Exemplos: botdo para executar novo jogo, botdo de recarregar partida, botdo para sair do
software, botdo de ajuda, botdo de salvar o game, escolher personagem, digitar o nickname,

ranking dos melhores jogadores da semana ou recordes, etc.

5.2. Layout da tela de créditos

e O que contera na tela de créditos?

e Exemplos: nome dos desenvolvedores do game e fungdes, imagens de cada membro da
equipe, recomendacdo para o jogador conhecer outros game produzidos pela mesma equipe,

agradecimentos e dedicatorias, etc.
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5.3. Layout da tela do game e H.U.D. (Head Up Display)

e Osignificado de H.U.D. em faceis palavras seria qualquer elemento gréafico exibido na tela
do game para transmitir informagdes ao jogador.

e Exemplos: Tempo para contagem regressiva, pontuacdo, quantidade de vidas do
personagem, barra de energia, campo numérico (pontuagdo ou inimigos mortos), mapa ou

radar, mira, configuracdo de habilidades, janela com dialogos e informaces da fase, etc.

5.4. Layout da tela do game over
e O que conterd na tela do game over?
e Exemplos: Resultado ou ranking, botdo para reiniciar a partida ou reiniciar a fase, opgao de

colocar o nickname para o ranking, etc.

6° PASSO
ASPECTOS TECNICOS

6.1. Detalhamento técnico para desenvolvimento do game

e Quais os requisitos de hardware e software para a criagdo do game?

e Requisitos minimos de hardware (processador, placa de video, memoria RAM, etc).

e Software grafico (ferramentas para design do game: GIMP, Maya, Photoshop, CorelDraw,
Blender, Substance Designer, etc).

e Software engine (ferramentas para programacao do game: Unity, Godot Engine, Unreal,
Construct 2, etc).

e Software para sonorizacao (ferramentas para criar sons: LMMS, SoundStudio, etc).

6.2. Detalhamento técnico para acessar o game

e Quais os requisitos de hardware e software para jogar o game?

e Requisitos minimos de hardware e software (Sistema operacional, processador, placa de
video, memdria RAM, espaco em disco, conexao com internet, etc).

6.3. Inteligéncia Artificial (1.A.)
e E necessario implantar maquina de estados em jogos digitais, sempre que seja necessario

controlar o jogo de acordo com a situacéo que o0 jogador se encontre.
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e E preciso definir como os inimigos serdo controlados por uma maquina de estado finito,
podendo variar de um estado para outro em determinadas condicdes.

e Os principais estados que 0s inimigos possuem sdo: desativado, patrulha, perseguicéo,
atacar, ira, fuga e sistema nemesis:

a) desativado: se o inimigo esté fora do alcance da visdo do jogador, ele fica com seu estado

desativado, é como se estivesse offline no game. Uma vez no alcance da visdo do jogador, o

inimigo se tornara ativado e cumprira o que estiver proposto a fazer (por exemplo: patrulhar,

perseguir, atacar, etc), e so voltara a desativar se for derrotado, chegar aos limites de sua rota

no mapa ou ativar o modo fuga.

b) patrulha: Os inimigos tém uma rota definida no mapa do game, é como se ficasse proibidos

de sair daquele cenério, isso devera ser programado para cada inimigo. Desta forma, o inimigo

fica patrulhando (passeando) nessa rota (seja um inimigo terrestre, aéreo ou aquatico). Muitas

das vezes, as patrulhas sdo acionadas quando o jogador esta no alcance da visao do inimigo.

c) perseguicdo: Quando o jogador chegar a uma determinada distancia do inimigo, € ativada

uma perseguicdo contra o jogador. Muitas das vezes, é definido que o modo perseguicdo é

desativado quando o inimigo se distancia do seu local de patrulha ou quando o jogador se afasta

do alcance de viséo do inimigo.

d) atacar: Quando o jogador chegar a uma determinada distancia do inimigo, sera ativado o

modo de ataque do inimigo. Pode-se definir que maior sera o dano causado pelo inimigo quando

mais perto estiver o jogador. Pode-se ainda, definir que ao passo que o jogador se distancie do

inimigo, o ataque € encerrado.

e)lra: Quando o jogador atacar ou atingir o inimigo, este podera entrar no modo de ira.

Normalmente, no modo de ira, 0 inimigo aumentar sua forga, aumenta sua vida ou recupera

vida por um determinado lapso de tempo. O modo de ira costuma ser ativado apds o inimigo

perder uma quantidade significativa de vida e funciona em conjunto com o modo de

perseguicao.

f) Fuga: Quando o jogador atinge um inimigo e reduz sua vida drasticamente, este pode decidir

por entrar em fuga indo em direcdo oposta ao jogador agressor. Normalmente o modo fuga ndo

¢ ativado se o inimigo estiver no modo de ira.

g) Sistema nemesis: é cria randomicamente inimigos com patentes que sobem de nivel de

acordo com o desempenho em jogo.

Vale apresentar alguns exemplos de inteligéncia artificial:
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Figura 16. Diagrama: Desativado — Atacar < Ira — Desativado. (LATANSIO et. al., 2011).
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Figura 17. Diagrama: Desativado — Persegui¢do <> Atacar «» Ira — Desativado. (LATANSIO et. al., 2011).
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Figura 18. Diagrama: Desativado — Patrulha < Perseguicdo <> Atacar < Ira < Fuga — Desativado.
(LATANSIO et. al., 2011).

7° PASSO
ARTE VISUAL

Nesse passo serdo levantados 0s aspectos artisticos e de design do game.

7.1. Principais referéncias artisticas

O cenario do jogo é baseado em algum desenho/anime ou em outro game?
O personagem principal é baseado em algum outro game especifico?
Os inimigos do game sdo baseados em algum desenho animado ou um game?

Detalhe também a referéncia de cada sprite (principais objetos/itens) do game.

7.2. Primeiras artes

Apresente o cenario de referéncia, o personagem de referéncia, os objetos de referéncia,
e/ou os inimigos de referéncia, seguida da versdo desenhada manualmente ou graficamente

para o game.

Obijeto (spriter): veiculo

Referéncia do veiculo Veiculo do game

Figura 19. Carro oficial reformado, julho de 1948. Arquivo Nacional. Fundo Agéncia Nacional. Foto de dominio

publico. Disponivel em: <https://www.flickr.com/photos/arquivonacionalbrasil/41102686741>. Acesso em:
31/07/2018.

7.3. Efeitos visuais

O jogo apresentara efeitos visuais?
Exemplo: explosdes, fumaga, fogo, chuva, tornados, trovdes, relampagos, bolhas de &gua,

espumas, neblina, vidros embagados, etc.



7.3. Cutscenes (cenas cortadas)
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e Cutscenes € uma cinematica aplicada em jogos digitais sobre a qual a jogabilidade é

interrompida e o jogador se torna espectador da historia. Esse recurso é utilizado para contar

parte do enredo, apresentar evolugdo do personagem ou novos inimigos.

e Quantas curtas cenas serdo incluidas no game? Sobre qual parte do enredo cada cena ird

abordar?

e Em quais momentos as cenas serdo exibidas?

8° PASSO
SONORIZACAO

Nesse passo serdo levantados os aspectos de sonorizagdo do game.

8.1. Efeitos sonoros

e Vocé ja definiu os eventos especificos que ensejaram efeitos sonoros?

e Utilizar uma tabela na execucéo dessa tarefa pode ajudar, conforme exemplo abaixo:

Sonorizagao

Evento

Efeito sonoro

Inimigo esqueleto atacando

som de 0ssos quebrando

Arvore balancando

som de ventos fortes

fase 1 — Agua som de agua corrente
fase 2 — Fogo som de explosdes de larva
8.2. Msicas

e Vocé ja definiu as musicas que serem tocadas em cada etapa do game?

e Utilizar uma tabela na execucdo dessa tarefa pode ajudar, conforme exemplo abaixo:

Sonorizacéo

Etapa Musica
Menu inicial Especificar musica
Fase 1 Especificar masica
Fase 2 Especificar masica
Cheféo (boss) Especificar musica

Tela de game over

Especificar masica

Ap0s derrotar o chefdo (boss)

Especificar musica
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9° PASSO
VERSAO DEMO

e Descreva 0s contetdos que a versao demo possuira.
e Exemplo: Layout disponiveis, HUD, quantidade de fases, personagens disponiveis
(habilidades e movimentos que funcionardo), inimigos disponiveis (habilidades e

movimentos que funcionardo), efeitos sonoros e musicas, etc.

10° PASSO
ESTRATEGIA DE TESTE DA VERSAO DEMO

Todo jogo digital € um software, desta forma, deve passar por um modelo de qualidade.

Dentre as inumeros formas de medir a qualidade de um software da espécie jogo digital,
existe 0 modelo proposto pela norma internacional ISO/IEC 9126-1 (recepcionada no Brasil
pela norma NBR 13596), que possui 0 escopo de servir de referéncia basica na avaliacdo de
produto de software, utilizando-se de 06 (seis) categorias de caracteristicas de qualidade de
software: funcionalidade, confiabilidade, usabilidade, eficiéncia, manutenibilidade e
portabilidade.

No presente livro, busca-se apresentar a norma internacional 1ISO/IEC 9126-1 (ou NBR
13596) aplicada a jogos digitais, conforme tabela abaixo:

CARACTERISTICAS SUB- SIGNIFICADO
CARACTERISTICAS

FUNCIONALIDADE Adequacéo Propde-se a fazer o que ¢
esperado na modalidade de

O conjunto de funcdes satisfaz game ou nao-game  (ser
as necessidades explicitas e divertido, adquirir
implicitas para a finalidade a conhecimentos ou habilidades,
que o game foi produzido? fazer propaganda, etc)? Propde-

se a fazer o que é esperado do
género do game escolhido? Esta
de acordo com o enredo e a

filosofia?
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Acurécia

Gera resultados corretos ou

conforme definidos no GDD?

Interoperabilidade

E capaz de interagir com
plataformas especificadas (PC,
i0S, Android, Console)?

Seguranca de acesso

Evita acesso ndo autorizado,
acidental ou deliberado a

programas de dados?

Conformidade

Esta de acordo com normas, leis

e convencgoes?

CONFIABILIDADE

O game ¢ imune a falhas? O
desempenho do game se
mantém ao longo do tempo e

em condig0es estabelecidas?

Maturidade

Com que frequéncia o game

apresenta falhas ou bugs?

Tolerancia a falhas

Ocorrendo falhas no game,

como ele reage?

Recuperabilidade

E capaz de recuperar dados do

game ap6s uma falha?

USABILIDADE
E facil de

jogabilidade do game?

entender a

Inteligibilidade

O game é facil de jogar? E facil
entender as mecanicas e

estratégias do game?

Apreensibilidade

E facil apreender a logica de
vitria e derrota do game? E
facil apreender a logica de
progredir (l6gica para alcangar
0S objetivos) no game?

Operacionalidade

E facil de operar e controlar o
personagem ou 0 game com 0S
botbes e  funcionalidades
estabelecidas? Os controles sao

intuitivos?

EFICIENCIA
Os recursos e 0s tempos

utilizados sdo compativeis com

Comportamento em

relacdo aos recursos

E adequada a quantidade de
recurso (EXP, dinheiro em

game, dinheiro real) requisitada
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as expectativas de evolucéo

requeridas para o game?

para passar de fase, nivel do
personagem ou subir no

ranking?

Comportamento em

relacdo ao tempo

As dificuldades apresentadas
para vencer 0S inimigos ou
passar de fases estdo adequadas
ao tempo de experiéncia do
jogador ou ao nivel do
personagem? Os novos desafios
sdo apresentados em ritmo
apropriado (as dificuldades
foram aumentadas de forma

gradual no game)?

MANUTENIBILIDADE

Ha facilidade para correcgdes,
atualizacbes  (updates) e

alteragbes do game?

Analisabilidade

E facil encontrar uma falha no

game, quando ocorre?

Modificabilidade

E facil

defeitos e adaptar o game?

modificar, remover

Estabilidade

Ha& grandes riscos de bugs nas
fases, mapas ou personagens

quando se faz alteragbes?

Testabilidade

E facil testar o game quando se
faz modificacgdes?

PORTABILIDADE
E possivel utilizar o game em
diversas  plataformas com

pequeno esforco de adaptacéo?

Adaptabilidade

E facil

plataformas  sem

adaptar a outras
grandes
modificagbes na interface, na

arte visual e na programacéo?

Capacidade para ser

instalado

E facil

plataformas?

instalar em outras

Capacidade para

substituir

E facil
versdao nova (verséo 2.0, 3.0,

etc)?

substituir por uma




204

Conformidade Est4 de acordo com os padrdes

da nova plataforma a ser

portabilizada?

11° PASSO
COMERCIALIZACAO DO GAME
e Qual o plano de divulgacdo e comercializacdo do game (estratégias de lancamento, as
plataformas para execucdo do game, as lojas para comercializacdo, aces de promocéao do
game e fechamento de contratos, etc)?
e Qual o plano de monetizacdo do game (como ird ganhar dinheiro com o game poés-

producéo)?

12° PASSO
CRONOGRAMAS DO GAME

12.1. Cronograma de marcos do game

MARCO DATA DE CONCLUSAO
Versdo Demo Alpha I/
Versdo Demo Beta I
Versdo Ouro (versdo para lancamento I/
comercial)
Lancamento comercial I/

12.2. Cronograma de tarefas

Tarefas Responséavel Inicio Fim Progresso

Fase preliminar

Escrever o GDD Completo

Apresentar o GDD para o Completo

cliente (se for o caso)

Fases do desenvolvimento

Desenhar a arte dos Em progresso

personagens

Desenhar a arte dos cenarios Em progresso
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Programar fisica e movimentos

Em progresso

Programar a deteccdo de

colisdo

Em progresso

Programar sistema de

pontuacéo

Em progresso

Elaborar banco de dados

Em progresso

Criar efeitos sonoros

Em progresso

Criar musicas para o game

Em progresso

Desenvolver cutscenes

Em progresso

Fases de testes

Plano de testes Planejado
Alpha teste Planejado
Beta teste Planejado
Teste da versdao Ouro (versao Planejado
para langamento comercial)

Fases de implementacéo

Plano de divulgagdo e Planejado
comercializacdo do game

Plano de monetizagdo do game Planejado
Lancamento comercial Planejado

E importante criar cronogramas num projeto de game para organizar a sequéncia de tarefas

necessarias para sua concluséo.
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