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RESUMO

SOARES, Karine Marreiro. Educahidro Game: um produto pedagdgico para abordar o tema
agua no ensino fundamental Il. Dissertagcdo. Mestrado Profissional em Gestédo e Regulacdo de
Recursos Hidricos, Programa de Pdés-graduacdo em Rede Nacional ProfAgua, UNEMAT,
Cuiaba.2023.

A &gua, um recurso essencial, enfrenta constantes desafios de qualidade devido as atividades
humanas, tornando vital a educacdo sobre a gestdo sustentavel desse recurso. Para abordar essa
problematica, foi desenvolvido o jogo educacional "Educahidro Game", uma estratégia pedagogica
inovadora. Este quiz interativo propde uma abordagem multidisciplinar, explorando acbes de
consumo consciente e sustentavel, reuso de agua, qualidade e poluicdo. O jogo estimula a reflexdo
sobre préticas cotidianas, incentivando solu¢Ges ambientais baseadas em iniciativas individuais e
coletivas, alinhado a habilidade (EF09CI13) proposta pela BNCC para o ensino fundamental e ao
tema transversal "educacdo ambiental e educacao para o consumo™, o "Educahidro Game™ desafia 0s
jogadores a responderem perguntas que promovem economia de agua e analisam ac¢Oes sustentaveis.
Ao utilizar este recurso em sala de aula, os alunos sdo ndo apenas engajados de forma ladica, mas
também capacitados a tomar decisdes conscientes. O jogo ndo apenas ensina, mas também inspira,
equipando os estudantes com conhecimentos sobre praticas sustentaveis. Ao adotarem uma
abordagem critica, os alunos sdo preparados para compreender as complexas questdes relacionadas a
agua e aos desafios ambientais, transformando-se em cidaddos ativos e conscientes, prontos para

enfrentar os desafios do futuro.

PALAVRAS-CHAVE: Consumo consciente. Quiz educacional. Recurso hidrico. Tema transversal
Meio ambiente. Habilidade BNCC EF09CI13. Educahidro Game.
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1 INTRODUCAO

Os recursos hidricos constituem as aguas superficiais ou subterraneas disponiveis para
qualquer tipo de uso de regido ou bacias. De acordo com a Politica Nacional de Recursos
Hidricos Lei n. 9,433/1997, a 4gua é um recurso natural limitado, bem de dominio publico
dotado de valor econdmico e em situacGes de escassez, 0 uso prioritario dos recursos hidricos
é 0 consumo humano e a dessedentacdo de animais e, possui como objetivo principal assegurar
a atual e as futuras geracdes a necessaria disponibilidade de dgua, em padrdes de qualidade
adequados aos respectivos usos e a utilizacdo racional e integrada dos recursos hidricos
(BRASIL, 1997).

A 4gua disponivel no planeta Terra é um recurso natural renovavel do ponto de vista
quantitativo, que se renova por meio do ciclo hidroldgico, portanto inesgotavel, porém sua
qualidade disponivel para consumo humano € limitada e vem se deteriorando constantemente,
principalmente pelas agbes antropicas, como desmatamentos e uso irracional dos recursos
hidricos. Essa deterioragdo tem como origem diversos fatores que vao desde as mudancas
climaticas a poluicdo, ocasionando, ainda, diversos efeitos colaterais, como conflitos
interestatais e intraestatais, doencas e riscos ao desenvolvimento (SILVA et al., 2017).

Para Furriela (2001), a problematica dos recursos naturais, tais como 0S recursos
hidricos, deve ser trabalhada tanto em espacos formais quanto em espacos ndo formais de
ensino. Como tema transversal do ensino, 0 meio ambiente engloba a questdo do consumo
sustentavel, que deve ser abordada de forma holistica, por se tratar de uma postura de cidadania.
Entre os principais temas de educagdo para 0 consumo sustentavel esta a tematica da agua.

Os temas relacionados ao meio ambiente sdo previstos pelas Diretrizes Curriculares
Nacionais, em que a educacao ambiental deve ser construida com responsabilidade cidadd, na
reciprocidade das relacdes dos seres humanos entre si e com a natureza e que nado € atividade
neutra (BRASIL, 2012). Entretanto, é observada a fragmentacdo de temas ambientais no
curriculo proposto pelo MEC (Ministério da Educacéo), sobretudo, dos recursos hidricos, além
da desatualizacdo quanto aos conceitos atualmente concebidos pelo discurso ambiental. Essa
realidade dificulta uma formacdo ambiental basica do aluno e consequentemente seu
conhecimento e participacdo acerca das decisdes sobre os recursos hidricos (PEIXOTO e
SALES, 2017).

Os problemas relacionados aos recursos hidricos tém diferentes fontes, como o uso de
forma descontrolada na agricultura, na industria, pela populagdo e, também, pelo langamento

de efluentes sem tratamentos nos rios, aléem dos diferentes usos e ocupacdo do solo que



provocam alteracdes negativas nos parametros de qualidade de &gua (SOUZA e GASTALDINI,
2014). Diante disso, torna-se fundamental a insercdo do tema de recursos hidricos
transversalmente no ensino formal na educacdo béasica, abordado em espacos formais e ndo
formais de ensino, uma vez que os estudantes de hoje sdo os decisores de amanha. Assim,
futuras geracbes podem ser capacitadas para desenvolver um comportamento sustentavel
baseado em valores, conhecimentos e convic¢do pessoal, tanto em grupo quanto de forma
individual para uma educacdo em recursos hidricos (POTTER, 2010).

Para a abordagem dos temas ambientais de forma transversal, torna-se necessario a
capacitacdo dos professores em todos 0s niveis de ensino para que a préatica seja consistente e
efetiva, e a0 mesmo tempo atender aos objetivos da Politica Nacional de Educacdo Ambiental
(BRASIL, 1999). Existem diversificadas formas para a abordagem do tema, como o
desenvolvimento de instrumentos e metodologias, visando a participacdo dos interessados na
formulacéo e execucdo de pesquisas relacionadas a problematica ambiental.

De acordo com Bacich e Moran (2018) as tecnologias digitais sdo elementos
fundamentais que auxiliam no processo efetivo de ensino e aprendizagem, e o0 estudante que
ndo faz o uso delas perde a oportunidade de acessar diversos conteidos e conhecer 0s mais
variados tipos de conhecimento. Dito isto, com o avan¢o das tecnologias digitais, torna-se
indispensavel seu emprego na educacdo, principalmente na educacdo ambiental, comecando
pela formacéo basica.

Assim, a integracdo entre a educacao ambiental e as midias tecnolégicas pode despertar
nos estudantes a sensibilizacdo e conscientizacdo quanto aos problemas ambientais, contando
com a utilizacao de diversos instrumentos, tais como, notebooks, videos digitais, fotografias
digitais, correios eletrénicos, jogos eletrénicos entre outros (RODRIGUES e COLESANTI,
2008).

Uma das formas de integracdo do ensino de educacdo ambiental com as Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo (TDICs) se da por meio da gamificacdo do ensino. Segundo
Mendes (2008), os jogos aparecem como sugestdes em diversas publicacdes na area de ensino,
cabendo ao professor organizar a utilizacdo e manipulacdo adequada desses instrumentos,
visando explorar junto com seus alunos todos os aspectos educativos presentes nessas
atividades. A partir dessa organizacdo, o professor propde alcancar o objetivo no seu
planejamento de ensino, fazendo uma contextualizagdo das etapas presentes no jogo.

Desta forma, justifica-se o desenvolvimento deste trabalho por propor iniciativas
individuais e coletivas para solu¢do de problemas ambientais da cidade ou comunidade, com

base na andlise de acbes de consumo consciente e de sustentabilidade bem sucedidas dos



recursos hidricos, com incentivo ao consumo consciente dos alunos por meio de um quiz

educacional.
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1 DEFICIENCIA DO TEMA RECURSOS HIDRICOS NO ENSINO
FUNDAMENTAL

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) consiste num documento de carater
normativo que define o conjunto organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos
os alunos devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educacdo Basica, de modo
a que tenham assegurados seus direitos de aprendizagem e desenvolvimento, em conformidade
com o que preceitua o Plano Nacional de Educagéo (PNE).

A BNCC tem como objetivo servir como ponto de referéncia em todo o pais para a
criacdo de curriculos nos sistemas educacionais, redes escolares, estados, Distrito Federal,
municipios e propostas pedagogicas das instituicdes de ensino. Ela desempenha um papel
crucial ao integrar a politica nacional da Educacao Basica, buscando promover a harmonizacéo
de outras politicas e acdes em nivel federal, estadual e municipal. Essas a¢des estdo relacionadas
a formacédo de professores, avaliacdo, elaboracdo de conteudos educacionais e critérios para
garantir a infraestrutura adequada para o pleno desenvolvimento da educacéo (BRASIL, 2018).

De acordo com a BNCC, a educacdo ambiental, a qual se insere os recursos hidricos,
sdo temas considerados transversais (Figura 1), que sdo aqueles assuntos que ndo pertencem a
uma area do conhecimento em particular, mas que atravessam todas elas, pois delas fazem parte

e a trazem para a realidade do estudante.

SAUDE ETICA

IRABALIO Temas =
. ORIENTACAO
£ Transversais
CONSUMO SEXVAL

nos PCNs

MEIO PLURALIDADE
AMBIENTE CULTURAL

Figura 1 — Temas transversais.
Fonte: BRASIL, 2018.



A transversalidade, de acordo com o Conselho Nacional de Educacdo (2010), orienta
para a necessidade de se instituir, na pratica educativa, uma analogia entre aprender
conhecimentos teoricamente sistematizados (aprender sobre a realidade) e as questfes da vida
real (aprender na realidade e da realidade). Dentro de uma compreenséo interdisciplinar do
conhecimento, a transversalidade tem significado, sendo uma proposta didatica que possibilita
0 tratamento dos conhecimentos escolares de forma integrada. Assim, nessa abordagem, a
gestdo do conhecimento parte do pressuposto de que 0s sujeitos sdo agentes da arte de
problematizar e interrogar, e buscam procedimentos interdisciplinares capazes de acender a
chama do diélogo entre diferentes sujeitos, ciéncias, saberes e temas.

No ensino basico, nos Gltimos anos, tem havido uma fragmentacdo e supressdo dos
temas relacionados ao meio ambiente, especialmente no que diz respeito aos recursos hidricos,
que sdo considerados como parte dos temas transversais. No entanto, de acordo com Bacci e
Palaca (2008), ¢ viavel abordar o tema da "agua" desde as primeiras series do Ensino
Fundamental até o Ensino Médio, utilizando estratégias e recursos didaticos diversos. Essa
abordagem € necessaria para alcancar os objetivos desejados de formar cidadaos conscientes,
capazes de avaliar e julgar as atividades humanas relacionadas ao uso e ocupacao do ambiente,
tanto dentro quanto fora da comunidade em que vivem.

Diversos estudos tém ressaltado a falta de abordagem adequada dos recursos hidricos
no ensino basico, como apontado por Silva e Mello (2018), que afirmam que "a tematica dos
recursos hidricos ainda ndo recebe a atencdo necessaria nas escolas, o que pode comprometer a
formacdo de cidadaos conscientes sobre a importancia da dgua para a vida e o desenvolvimento
sustentavel”. Os autores também destacam que a inclusdo de contetdos relacionados aos
recursos hidricos no curriculo escolar poderia ter um impacto significativo na formacao de uma

sociedade mais consciente e engajada na busca por solucdes para a gestao sustentavel da dgua.

2.2 METOLOGIAS ATIVAS NO ENSINO DE RECURSOS HIDRICOS

O processo de ensino tradicional é centrado basicamente por meio de palestras
tradicionais, onde o assunto € passado para os alunos em sala de aula. No entanto, de acordo
com Marcondes (2015), verifica-se que os alunos possuem diferentes estilos de aprendizagem,
de modo que € necessario utilizar diferentes estratégias de ensino, como forma de melhorar a
retencdo de conhecimento e o aprendizado efetivo dos alunos, proporcionando ao professor a

possibilidade de envolver alunos com diversos estilos de aprendizagem.



Conforme observado por Marin et al. (2010), o método de ensino tradicional, que coloca
o professor como figura central, continua exercendo uma influéncia significativa na pratica
educacional atual, mesmo que nem sempre seja 0 mais adequado para promover 0
desenvolvimento do conhecimento e a independéncia intelectual dos estudantes. Mourthé et al.
(2018) também ressaltam que a educagdo formal ainda esta amplamente fundamentada no
racionalismo, resultando em um cenario em que a prética educativa se apoia na repeticdo,
controle e disciplina, mantendo um foco centralizado no professor.

Fugindo do modelo tradicional e que vem cada vez mais ganhando espago nos ambientes
escolares, tem-se as metodologias ativas de aprendizagem, onde é o aluno que ocupa 0 centro
da acdo educacional, e o conhecimento ndo é apenas transmitido, como no modelo tradicional,
mas é construido, porém, esse modelo, o aluno é colocado como sujeito histérico da acdo, com
papel ativo, onde valoriza-se suas opinides e conhecimentos prévios como pontos de partida
para a construcdo do saber. De acordo com Marin et al. (2010), a utilizacdo de métodos ativos
evidencia a mudanca de papel do estudante, que precisa responsabilizar-se por sua
aprendizagem, ser capaz de apresentar questionamentos relevantes para o contexto, além de
buscar soluciona-los por meio de diferentes maneiras.

As metodologias ativas na educacdo sdo caracterizadas por um conjunto de préaticas
pedagdgicas que buscam colocar o aluno como protagonista do processo de aprendizagem,
estimulando a participacdo ativa, a constru¢cdo do conhecimento e o desenvolvimento das
habilidades socioemocionais, assim, dentre as principais metodologias ativas destacam-se a
Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), a Sala de Aula Invertida, a Gamificacao, entre
outras. A utilizacdo dessas metodologias tem se mostrado eficaz na promoc¢do de uma
aprendizagem mais significativa e duradoura, bem como no desenvolvimento de habilidades
importantes para a formacao integral dos estudantes (ALMEIDA e MOURA, 2021).

Por meio das metodologias ativas, faz se possivel, trabalhar o ensino por meios ludicos,
em que o termo “ludico”, de acordo com Pedroza (2005), refere-se a “jogo” e “brincar”, ¢ o
ludico € algo que permeia tanto o universo infantil como o adulto hd muito tempo, onde o jogo
pode ser visto como uma forma basica da comunicacdo infantil a partir da qual as criancas
inventam o mundo e elaboram os impactos exercidos pelos outros.

Para Pucinelli et al. (2021), a utilizacdo das Metodologias Ativas tem sido contemplada
como uma abordagem que norteia a educacdo e possibilita aos alunos desenvolverem
conhecimentos e habilidades, através de estimulos que favorecam o aprendizado por meio de

descobertas, moldada pela interacdo, participacéo, intervencdo e bidirecionalidade.



A abordagem do tema dos Recursos Hidricos, como parte integrante da Educacgdo
Ambiental, pode ser realizada de maneira transversal por meio da aplicagdo de Metodologias
Ativas. Conforme apontado por Siqueira (2019), a Educacdo Ambiental e outros assuntos
podem ser explorados por meio de animacdes, que oferecem uma forma acessivel para
promover o debate. Dessa forma, os professores podem atuar como mediadores em situagoes
educativas, com o objetivo de estimular a reflexdo e o desenvolvimento humano e critico dos
alunos, abrangendo aspectos atitudinais, emocionais e comportamentais, contribuindo assim
para a formacéo de cidad&@os conscientes.

Diversos estudos tém explorado a aplicacdo de metodologias ativas no contexto das
questBes ambientais. Segundo Olczyk (2019), é essencial estabelecer uma conexdo entre a vida
cotidiana dos estudantes e os problemas socioambientais presentes em seus contextos,
integrando essas experiéncias as praticas pedagodgicas. Isso € fundamental para promover a
formacgédo do pensamento cientifico-bioldgico e o desenvolvimento de atitudes conscientes em
relacdo a sua atuacdo no mundo.

Para Piffero (2020), o uso de metodologias ativas no ensino de temas relacionados ao
meio ambiente, especialmente em disciplinas de ciéncias, demonstra ser um método benéfico e
inovador, com capacidade para contribuir de forma significativa na constru¢do do
conhecimento. Essas abordagens permitem a contextualizacdo das vivéncias prévias dos alunos
e estimulam a autonomia na busca pelo aprendizado.

Assim, a utilizacdo de metodologias ativas na educacdo tem recebido crescente
valorizacdo devido a sua eficAcia em promover uma aprendizagem mais significativa e
contextualizada, além de contribuir para o desenvolvimento das habilidades socioemocionais
dos estudantes. Conforme destacado por Martins et al. (2021), € importante enfatizar que a
aplicacdo das metodologias ativas requer um planejamento cuidadoso e uma formacéo
adequada dos professores, visando assegurar a efetividade e a qualidade do processo

educacional.

2.3 IMPORTANCIA DO ENSINO-APRENDIZAGEM DOS RECURSOS
HIDRICOS E SUA CONTRIBUICAO NO AMBIENTE FAMILIAR

O ensino e aprendizagem pode ser entendido como um processo pedagdgico, continuo
e reciproco que leva um individuo a assimilar, entender e colocar em prética aquilo que lhe é
ensinado. Para Libaneo (1994), a relacdo entre ensino e aprendizagem ndo é mecanica, ndo é

uma simples transmiss&o do professor que ensina para um aluno que aprende. E uma relacio



reciproca na qual se destacam o papel dirigente do professor e a atividade dos alunos. Assim,
podemos perceber que “O ensino visa estimular, dirigir, incentivar, impulsionar o processo de
aprendizagem dos alunos”.

Por outro lado, o ensino que deve ser realizado € o que desperta para a mudanca, o saber
fazer, para a solucdo de problemas. O ensino ndo deve ser mecanizado, 0s professores e agentes
de mudanca deverao ter objetivos claros ao realizar o ensino. Devemos pensar além, a escola
deve mudar a sua visdo tradicionalista, ndo ha um tnico modelo epistemoldgico e os professores
devem repensar suas a¢Oes educacionais pautados nesse pensamento.

O processo de ensino e aprendizagem assume diversas formas, sendo a educacéo
responsavel por promover a transformagdo tanto dos individuos quanto do mundo em algo
melhor. O entendimento do homem sobre a constru¢do do conhecimento ocorre quando ele
aprende a questionar e refletir sobre suas praticas. Nesse sentido, o objetivo central do processo
de ensino e aprendizado é a formacdo integral do aluno, compreendendo como a escola pode
auxiliar em seu desenvolvimento de maneiras diversas (SILVA e DELGADO, 2018).

Segundo Haydt (2008), o professor também possui um papel muito importante que é
verificar o rendimento e aprendizagem do aluno. Dessa forma, se analisa os resultados do
ensino, pois a pratica do professor e o bom desenvolvimento dos alunos refletem diretamente
na eficacia do ensino realizado.

Os conhecimentos adquiridos pelos alunos em sala de aula, especialmente em relacéo
aos temas transversais como 0s recursos hidricos e o uso racional da agua nas atividades
domésticas, sdo levados para o ambiente familiar, influenciando positivamente os habitos da
familia. De acordo com André et al. (2015), em projetos de Educacdo Ambiental e
conscientizacdo sobre o desperdicio de agua, destaca-se a importancia de permitir que os alunos
vivenciem processos adequados de tratamento da agua que consomem. A participacdo ativa das
criancas por meio de vivéncias e experimentacdes é fundamental para promover a Educacéo
Ambiental e permitir que elas facam parte do processo de gestdo ambiental (ALMEIDA et al.,
2019).

24 EDUCACAO AMBIENTAL E O CONSUMO CONSCIENTE DOS
RECURSOS HIDRICOS

A educacdo ambiental € um processo continuo pelo qual o educando adquire

conhecimento e informagdes relativas as questdes ambientais e passa a entender como ele pode



se tornar um agente maléfico ou benéfico ao meio ambiente, podendo interferir diretamente na
degradacgéo quanto na preservacdo do meio ambiente (MELLO, 2017).

As questdes ambientais podem e devem ser abordadas no ensino escolar, pois segundo
Medeiros (2011), a cada dia que passa a questdo ambiental tem sido considerada como um fato
que precisa ser trabalhado com toda a sociedade e principalmente nas escolas, pois as criangas
bem informadas sobre os problemas ambientais véo ser adultos mais preocupados com 0 meio
ambiente, além do que elas vdo ser transmissoras dos conhecimentos que obtiveram na escola
sobre as questdes ambientais em sua casa, familia e vizinhas.

Assim, a educagdo ambiental direcionada ao consumo racional de agua deve ser um
tema constantemente abordado no &mbito educacional, esse processo deve-se iniciar desde a
infancia, pois, atraves da preservacdo deste bem poderemos adquirir uma melhor qualidade de
vida para todos (SILVEIRA, 2015).

Conforme destacado por Mazzarino et al. (2021), a educacdo ambiental desempenha um
papel fundamental na conscientizacdo da populacdo sobre a importancia da agua e sua
preservacdo. Através da promocdo de préaticas de uso racional da dgua, conscientizacdo dos
impactos do desperdicio e adoc¢édo de tecnologias mais eficientes, a educacdo ambiental pode
impulsionar essas medidas. Por isso, € crucial que a educacdo ambiental esteja presente em
todas as etapas da educacéo formal, desde o ensino basico até o ensino superior, permitindo que
os individuos desenvolvam uma consciéncia critica e ativa em relacdo ao uso da agua.

E importante ressaltar a relevancia do ensino da educacdo ambiental na minimizag&o
dos danos ambientais e na conscientizacdo sobre a importancia da preservacdo da agua e do
meio ambiente. A Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional, por meio dos conteddos
curriculares, estabelece que os temas ambientais devem ser abordados de forma multidisciplinar

e integrada em todos os niveis de ensino na educacao basica (BRASIL, 1996).

25 USO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS DA INFORMACAO E
COMUNICACAO (TDICs) NO ENSINO FUNDAMENTAL

As Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDICs) referem-se a um
conjunto de ferramentas e técnicas utilizadas para processar, armazenar e transmitir
informacgGes, assim, para Silva et al. (2018), as TDICs podem ser classificadas em hardware,
software, redes de comunicacdo e servigos relacionados. Estas tecnologias desempenham um
papel fundamental em diversos setores, incluindo a educagdo, salde, comércio, entre outros,

além de estarem cada vez mais presentes no cotidiano das pessoas. Com a rapida evolucéo das



TDICs, novas possibilidades e desafios surgem, como a necessidade de atualizagio constante e
a preocupacdo com a seguranca das informacdes.

De acordo com Souza e Milhomem (2018), as TDICs em nosso meio atualmente, nos
impulsionam a busca, a pesquisa e a interacdo com estes meios, para entender esse processo
tecnoldgico que tanto fascina, a0 mesmo tempo, em que desperta questionamentos, dividas e
incertezas sobre, por exemplo, para onde caminha a sociedade, influenciada pelas novas
tecnologias. Essas incertezas s6 reforcam a importancia da escola e a familia estarem inseridas
no processo de construcdo e desconstrucdo do conhecimento.

Diante do avanco das tecnologias ¢ preciso “estar atento a forma como as tecnologias
estdo sendo utilizadas pelas criancas e adolescentes, e como eles vém percebendo este mundo
digital”’; como também, ¢ importante compreender a possibilidade do computador e a
informatica serem utilizados como ferramentas auxiliadoras no processo educacional (SILVA,
2017).

Para Burei e Seluchinesk (2019), a utilizagdo do computador como dispositivo de acesso
a internet de forma considerada quase que ilimitada, estd mudando os habitos e as interacdes de
vida dos adolescentes. A internet ultrapassa distancias em questdo de segundos sob um clique
é considerada uma ferramenta muito poderosa.

Assim, as criancas e adolescentes estdo passando longos periodos conectados na internet
e com isso gastando todo seu tempo livre na frente de um computador, celular ou tablet. N&o
estdo mais vendo a necessidade de se reunirem para jogar e se divertir, porque fazem isso
através de uma conexdo de internet, que dispGe de muitas possibilidades, mas ao mesmo tempo
estdo isolados cada um no seu mundo (BUREI e SELUCHINEK, 2019).

As tecnologias estdo cada vez mais presente na vida da sociedade, usada pelas pessoas
de diferentes classes sociais, e, devido a pandemia global provocada pela COVID-19, foram
adotadas 100%, nesse periodo, pela educacdo publica e privada, onde outrora se dava de forma
parcial e, em alguns casos, facultativas em determinadas instituicdes de ensino. Silva (2017)
cita que o avango das tecnologias vem sendo impulsionado por ferramentas como internet
mdvel, wi-fi, dentre outras, 0 que possibilita que o manuseio, dos dispositivos, seja cada vez
mais facil e intuitivo, ndo necessitando de um tutorial, ou mesmo de uma explicacdo completa,
para que 0S usuarios possam acessa-los. Qualquer pessoa que tenha computador, celular,
smartphone ou tablet conectado a internet, podera manusear e produzir video, texto ou imagem
e em seguida compartilha-los nas redes sociais.

De acordo com Balke, Eggert e Gebhardt (2020), os alunos possuem habilidades na

manipulagdo cada vez mais desenvolvidas gragas a ampla utilizacdo de tecnologias digitais no



cotidiano. Segundo os autores, 0s jovens sdo capazes de utilizar com facilidade dispositivos
moveis, como smartphones e tablets, alem de possuirem conhecimentos em diferentes
programas e softwares, principalmente aqueles voltados para as redes sociais e comunicagédo
online. Essas habilidades na manipulacdo podem ser utilizadas pelos professores em atividades
pedagogicas, permitindo uma maior interacdo entre a tecnologia e a aprendizagem dos alunos.

O uso das TDICs traz, além dos beneficios, as preocupac¢des em torno dos riscos virtuais
aos quais as criangas estdo vulneraveis. Pensando em favor das criancas e do futuro que viverao,
ndo podemos mais manter a abordagem e a defini¢cdo de tecnologia, como uma forca do beme
do mal. Nao é atestado nem abracar nem evitar as midias, mas usa-las conscientemente e de
maneira focada, pois as midias sdo inevitaveis, poderosas e cada vez mais essenciais e presente
na vida das pessoas. Elas ndo sdo nem malignas, nem benéficas, mas podem vir a ser,
dependendo de como sédo usadas (BUREI e SELUCHINEK, 2019).

Portanto, a aplicacdo das TDICs para a educacgdo no ensino fundamental torna-se cada
vez mais relevante, uma vez que proporciona aos alunos uma aprendizagem mais significativa,
colaborativa e atualizada. Para S& et al. (2020), o uso das TDICs permite 0 acesso a uma gama
diversificada de informacdes e recursos educativos, além de incentivar o desenvolvimento da
criatividade e do pensamento critico dos alunos. Ademais, elas podem ser utilizadas de forma
a complementar e enriquecer as atividades tradicionais em sala de aula, proporcionando maior
interatividade e engajamento dos estudantes. Ainda segundo Sa et al. (2020), € importante
destacar, no entanto, a necessidade de uma formacdo adequada dos professores para 0 uso
eficiente das TDICs em sala de aula, de modo a garantir uma préatica pedagogica mais inovadora

e eficiente.

2.6 GAMIFICACAO COMO FERRAMENTA DE ENSINO

Nas Ultimas décadas, o ensino tem sido caracterizado por uma dicotomia que representa
um desafio para os educadores, pois 0s conteudos e metodologias utilizados estéo direcionados
para a preparacdo dos alunos para vestibulares, priorizando uma abordagem baseada na
memorizacdo de conceitos e regras. Segundo Miranda (2016), essa situacdo torna as aulas um
desafio constante para os educadores, que se veem limitados ao uso do livro didatico, o que
pode desestimular os alunos e resultar em baixo rendimento académico, podendo até levar a
evasao ou a retencao.

Diante dessa realidade, torna-se importante a adocdo de outras metodologias em

paralelo as tradicionais, a fim de despertar o interesse, o estimulo e a curiosidade dos alunos.



Um exemplo € o uso de metodologias ativas, como 0s jogos, ou a gamificacdo do ensino. De
acordo com Da Silva (2020), pesquisadores da &rea de educagdo tém reconhecido a importancia
das Metodologias Ativas no ensino de ciéncias, utilizando elementos lidicos e materiais
pedagogicos adequados como ferramentas significativas de aprendizagem, capazes de
promover uma transformacéo positiva no desenvolvimento escolar.

Segundo Frazdo e Nakamoto (2020), embora as ferramentas de gamificagdo ja sejam
utilizadas na educacéo, o termo tem ganhado cada vez mais espaco nas escolas. A gamificacdo
surge como uma oportunidade de conectar a escola ao universo dos jovens, com foco na
aprendizagem, através de praticas como sistemas de pontuacgdo e recompensas. Ao invés de se
concentrar em aspectos tradicionais, como notas, por exemplo, sdo utilizados elementos
alinhados com a mecénica dos jogos para criar experiéncias que envolvam emocional e
cognitivamente os alunos (FADEL et al., 2014).

De acordo com Paula e Valente (2016), os jogos digitais podem ser ferramentas
significativas na area educacional. Atraves de um simples jogo, como um quiz com questdes
ambientais, € possivel avaliar o nivel de aprendizado ou conhecimento de uma turma de forma
dindmica. Essa abordagem proporciona uma variedade de possibilidades e objetivos diferentes

que podem ser explorados com o uso dessas ferramentas.

27 USO DE QUIZ COMO RECURSO PEDAGOGICO NO ENSINO DE
RECURSOS HIDRICOS

O uso de quiz no ensino de recurso hidricos, se apresenta como uma ferramenta didatica,
envolvendo o uso de tecnologia, de forma a atrair a atencdo dos alunos. Dessa forma, os jogos
educativos, objetivam recuperar o interesse dos alunos e a participacdo para a construcao do
conhecimento, promovendo momentos e situacdes de aprendizagens ludicas, divertidas e
prazerosas para que os alunos se sintam motivados a aprender (MOYLES, 2002).

A metodologia do uso do quiz traz uma infinidade de beneficios na questdo avaliativa,
agregando valores no processo de autoavaliacdo e levando o aluno a reflexdo (GARCIA;
OLIVEIRA; PLANTIER, 2018). Ainda de acordo com estes autores, as variaveis tecnolégicas
sdo de grande importancia para a compreensdo dos processos de ensino e aprendizagem, sendo
necessario cada vez maior investimento neste modelo de ensino.

De acordo com Laércio e Fonseca (2022), a aplicacdo de jogos didaticos, a exemplo o
Quiz, fazem com que haja melhoria no desempenho dos estudantes, avaliando-se 0s erros e as

justificativas do jogo, prendendo a atencdo. Porém, uma das grandes dificuldades esta na



insercdo destes recursos nas escolas, sobretudo pela falta de tecnologia e investimentos que
comportem a instalacdo e manutencdo da aprendizagem.

Grande maioria de alunos inseridos na gamificacdo séo a favor da manutencéo deste
instrumento para a aprendizagem, tendo este como um novo modelo didatico, atualizado e
direcionado para as suas atividades do dia a dia (SILVA et al, 2010). De acordo com Bastos et
al (2020), o uso do QUIZ traz a vantagem de feedbacks imediatos, proporcionando aprendizado
e diversdo ao mesmo tempo.

Por meio de jogos, Quiz, uso da ludicidade, os alunos tém seus estimulos de provocados,
como competicdo, participacdo, interesse, 0 desejo de acertar, vencer, vivenciam situagoes
desafiadores quando superam desafios propostos. Dessa forma, o aluno desenvolve uma

aprendizagem mais significativa, e resgatam o interesse pelo aprendizado.



3 OBJETIVOS

3.1 OBJETIVO GERAL

e Desenvolver um jogo educacional em forma de Quiz, “EDUCAHIDRO GAME”, que

promova o aprendizado sobre recursos hidricos no ensino fundamental.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Realizar um levantamento de dados sobre recursos hidricos que serdo utilizados como

temas de estudo no jogo.

e Trabalhar nas fases do Quiz, a tematica recursos hidricos e seu uso consciente, e discutir

reuso e reaproveitamento de agua, poluicdo e qualidade da agua.

e Desenvolver uma fermenta educacional, baseada na gamificacdo, para o ensino de

recursos hidricos nos anos finais do ensino fundamental.
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4 MATERIAIS E METODOS

A metodologia consiste no desenvolvimento de um jogo educacional em forma de Quiz
“Educahidro Game” em que propde ao usuério responder questdes acerca da tematica: recursos
Hidricos.

O jogo foi desenvolvido com uso de tecnologias: React Native. No desenvolvimento da
plataforma, foram empregadas as seguintes tecnologias:

- React Native: Uma estrutura de desenvolvimento mével que se baseia na biblioteca ReactJS.
Esta tecnologia foi desenvolvida pela empresa Meta em colaboragdo com a comunidade de
cddigo aberto;

- TypeScript: A plataforma foi codificada em TypeScript, uma linguagem de programacao que
oferece mais seguranca e facilidade de manutencao de cddigo;

- Expo: Utilizamos o framework Expo em conjunto com o React Native para acelerar o
desenvolvimento e a compilagdo da aplicacdo. O Expo fornece ferramentas e recursos
adicionais que simplificam o processo de criacdo de aplicativos mdveis.

Com a combinacgéo dessas tecnologias, conseguimos criar uma plataforma eficiente e de alta
qualidade. A programacdo do game foi atribuida a um profissional, Aroldo Goulart Barros,
consultor desenvolvedor de aplicagbes moveis, a a arte pelo publicitario e designer grafico
ilustrador, Leonardo Davi de Souza Neves, e 0 enrendo, as questdes e a supervisdo foram de
responsabilidades da autora do projeto.

0 jogo possui trés fases, e a dinamica se da em dois ambientes, casa e paisagem natural.
No jogo educativo "Educahidro Game", a trama se desenrola com a introducéo do personagem
Gota ao abrir a tela do jogo. Ele sauda o jogador e explica a missdo do jogo, que envolve
aprender mais sobre recursos hidricos e seu uso responsavel. Na fase 01, o jogador € desafiado
a encontrar maneiras de reduzir o consumo de adgua ao responder a 08 perguntas de maltipla
escolha, cada uma com quatro alternativas. Além disso, cada pergunta oferece a opc¢do "Saiba
Mais", fornecendo explicacdes de calculos ou informag6es adicionais sobre a questdo.

Na segunda fase do game, o usuario é informado da importancia do recurso hidrico e
que nem sempre este recurso possui disponibilidade, sendo requisitado o reuso e
reaproveitamento da dgua, com 04 questdes objetivas.

Na terceira e Ultima fase do game, o usuério é informado sobre estar quase concluindo
0 jogo, e que muitos rios estdo poluidos, e que para manutengdo do meio ambiente se faz

necessario ter agua de qualidade. No campo “Saiba Mais” desta fase o aluno tera acesso a



informacdes sobre qualidade e poluicdo das dguas. Sendo necessario para a finalizagdo do quis
responder a cinco questdes objetivas.

A dindmica desse quis possui cerca de trés possibilidades de concluséo:

Quando o jogador erra sete questdes, 0 jogo termina e uma mensagem indica que ele ndao
conseguiu completar a missdo. Ele é orientado a rever seus erros e reiniciar o jogo.

Se 0 jogador acerta de 08 a 14 questdes, recebe uma mensagem elogiando seu desempenho e
informando que conseguiu completar a missdo. O numero total de acertos é exibido,
incentivando-o a rever seus erros para aprender mais sobre recursos hidricos.

Ao acertar 15 questdes ou mais, 0 jogador recebe uma mensagem parabenizando-o por concluir
a missao com sucesso e por aprender mais sobre a &gua. Como prémio, ele recebe além dos
parabéns por concluir a misséo, o troféu "Gota" de Uso Consciente dos Recursos Hidricos.
Vale ressaltar que, os temas transversais, propostos pela BNCC, correspondem a questdes
importantes, urgentes e presentes sob varias formas na vida cotidiana. Com base nessa ideia, 0
MEC definiu alguns temas que abordam valores referentes a cidadania: Etica, Satide, Meio
Ambiente, Orientacdo Sexual, Trabalho e Consumo e Pluralidade Cultural, dentre os quais, no
tema contemporaneo transversal “Meio Ambiente: Educagdo ambiental e Educacdo para o
consumo”, torna-se possivel optar por trabalhar recursos hidricos.

Diante desses dispostos, o Educahidro Game se apresenta como um produto de cunho
pedagdgico para abordar o tema agua no ensino fundamental 11, em que propicia aos alunos
uma aprendizagem mais significativa acerca do uso consciente dos recursos hidricos, para o
desenvolvimento da habilidade EFO9CI13 e tema transversal “educacdo ambiental e educagao
para 0 consumo”. Assim, por meio do jogo, o estudante sera estimulado a tomar decisdes
sustentaveis, refletir sobre os impactos das acdes no ambiente e adquirir conhecimentos sobre
praticas sustentaveis. Além de engajar os alunos de forma ludica e educativa, promovendo uma
conscientizacdo efetiva sobre a importancia da sustentabilidade e incentivando a adocdo de

praticas consciente do uso dos recursos hidricos.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

No apéndice 1 estdo listadas todas as questdes do game e no apéndice 2 sdo apresentas

todas as telas das trés fases do jogo.

5.1 DESAFIOS NO ENSINO DE RECURSOS HIDRICOS NO ENSINO
FUNDAMENTAL VIGENTE, ANOS FINAIS

Segundo Marins et al. (2018), o ensino de recursos hidricos é fundamental para a
formacdo de cidaddos conscientes e responsaveis em relacdo ao uso da dgua. Muitas vezes, 0
assunto é abordado de forma superficial e fragmentada nos curriculos escolares, nao recebendo,
assim, a devida importancia, por ndo constar nas unidades tematicas e objetos de conhecimentos
propostos pela BNCC.

Além disso, a falta de capacitacdo dos professores nessa area também contribui para a
abordagem deficiente do tema, pois muitos professores ndo possuem conhecimento especifico
sobre recursos hidricos, o que impacta diretamente na qualidade do ensino oferecido. Pois, a
existéncia de conhecimentos preévios facilita a assimilacdo de ideias que podem ser aplicadas
no contexto das novas situacoes, servindo como referéncias fundamentais e incentivando a
descoberta de novos conhecimentos (Pivatto, 2014).

Com base na afirmacdo de Silveira (2005), torna-se evidente a necessidade de
professores estarem pedagogicamente preparados para conduzir suas aulas de forma interativa
e dinamica, que se conecte com a realidade da maioria dos alunos. Muitos desses alunos ja estéo
imersos na cultura digital, utilizando tecnologias da comunicacgéo e informacdo (TDCI), como
celulares e internet, em sua rotina diaria. Dessa forma, para que o ensino de recursos hidricos
possa melhorar e atingir seus objetivos, torna-se necessario um maior investimento na formacéo
dos professores, com programas de capacitacdo e atualizacdo. Além disso, os curriculos
escolares devem ser revisados para incluir conteddos mais abrangentes e aprofundados sobre o
assunto, além da implementacédo e desenvolvimento de projetos pedagdgicos que permitem um
melhor aprendizado para os estudantes, garantindo uma educacdo de qualidade nessa area.

Por tanto, a incluséo do ensino dos recursos hidricos no ensino fundamental, anos finais,
por meio de jogos e projetos pedagdgicos se configura como uma estratégia eficaz para
promover a conscientizacdo dos estudantes sobre a importancia da preservacdo e uso

sustentavel dos recursos naturais.



Assim, sera possivel promover uma consciéncia ambiental mais sélida entre os alunos,
desenvolvendo habilidades e atitudes necessérias para a preservacao e o uso sustentavel dos

recursos hidricos no futuro.

5.2 GAMIFICACAO NO ENSINO

A pandemia ocasionada pelo novo coronavirus (SARS-CoV-2), obrigou as redes de
ensino das esferas municipal, estadual e federal a se reinventarem. O Ensino Remoto
Emergencial, este, mediado por Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo — TICs, foi um
recurso adotado pelos professores. Antes da pandemia, existiam muitos estudos que
apresentavam as TICs enquanto possibilidades de ensino, bem como, as metodologias ativas,
no entanto, estes recursos foram potencializados no contexto pandémico e agora repercutem em
um cenario pds-pandemia (HICKMANN, et al. 2022).

Dentro do ensino por metodologias ativas sdo praticadas as seguintes vertentes: ensino
hibrido de rotagéo por estacéo, sala de aula invertida, aprendizagem por pares, estudo de caso,
aprendizagem baseada em projetos, aprendizagem baseada em jogos incluindo a gamificacéo
(COSTA, CRUZ E MARUES, 2021).

Na gamificacdo os jogos, para serem utilizados com fins educacionais, precisam ter
objetivos de aprendizagem bem definidos e ensinar o contetddo, promover o desenvolvimento
de estratégias ou habilidades para ampliar a capacidade cognitiva e intelectual dos alunos
tornando-os tomadores de deciséo e 0s expondo a niveis crescentes de desafios para possibilitar
uma aprendizagem através da tentativa e erro (VIEIRA & SANTOS, 2023).

5.3 JOGO EDUCACIONAL EDUCAHIDRO

53.1 Existéncia de games para o ensino dos recursos hidricos

Para o desenvolvimento do game deste projeto, foi realizado um estudo prévio de jogos
cuja tematica seja os recursos hidricos. A pesquisa foi realizada no google play utilizando-se as
palavras chaves: dgua, recursos hidricos e meio ambiente.

No quadro 2 sdo apresentados alguns dos poucos jogos que foram encontrados, contendo

a tematica que abordam, o titulo e o logo do jogo.



Quadro 1 - Lista de jogos encontrados no google play que abordam a tematica de recursos hidricos.

Nome do jogo

Logo

Objetivo do jogo

Observagoes

Desafio Ambiental

N&o é um jogo em si, e sim
um aplicativo que desafia e
estimula a pessoa a
desenvolver habitos que
melhorem 0 meio
ambiente.

O aplicativo possui alguns
elementos dos jogos pois a
pessoa recebe uma
pontuacdo por cada tarefa
executada

Defensor da natureza

E um jogo de tematica
ambiental cujo objetivo é a
preservacdo do  meio
ambiente.

O jogo trata de diversos
problemas ambientais,
portanto os recursos hidricos
ndo sdo o tema central do
jogo.

Water Dig Rescue

¢ um jogo de quebra-
cabeca de combate a
incéndios e fisica da agua

O jogo ndo aborda a
importancia de preservar 0s
recursos hidricos

29



30

53.2 Construcéo do game (quiz) EducaHidro

Muitas escolas ndo possuem laboratérios de informéatica que deem suporte ou que
tenham infraestrutura desejavel para que o professor possa trabalhar o uso de aplicativos de
jogos com os seus alunos. Pensando nisso o aplicativo de jogo EducaHidro foi desenvolvido
para celulares.

A inclusdo € iniciada através da ambientacdo do jogo, considerando a perspectiva do
aluno. Por esse motivo, a imagem de abertura do jogo (Figura 2) foi elaborada com base em um
desenho feito por um aluno do ensino fundamental.

@ducal-lldro

Game

Figura 2 — Capa do EducaHidro Game.

Durante 0 jogo, o aluno é convidado a avaliar suas escolhas em relagdo ao consumo de
agua em cada uma dessas situacoes e a refletir sobre possiveis formas de economizar 4gua, sem

comprometer sua qualidade de vida. Dessa forma, o jogo busca desenvolver a capacidade critica



do aluno em relagcdo ao seu proprio comportamento, incentivando-o a adotar praticas mais
sustentaveis e responsaveis em relacdo ao uso dos recursos hidricos.

Sendo assim, devido a necessidade de se trabalhar essa tematica no ensino fundamental,
por ser uma etapa da vida em que os estudantes aprendem como ser cidadaos criticos, que vdo
replicar estes aprendizados em seu cotidiano, nas habilidades destacadas no Quadro 2, torna-se

possivel trabalhar estes temas em sala de aula.

Quadro 2 - Habilidades e atividades que serdo abordadas no jogo (BNCC, 2018).

HABILIDADE BNCC DESCRIC;AO DA HABILIDADE
(EF05CI04) — Ciéncias da | Propor iniciativas individuais e coletivas para a solucéo
natureza de problemas ambientais da cidade ou da comunidade,

com base na analise de a¢fes de consumo consciente e de
sustentabilidade bem-sucedidas.

(EF09CI13) - Ciéncias da | Propor iniciativas individuais e coletivas para a solucéo
natureza de problemas ambientais da cidade ou da comunidade,
com base na analise de a¢fes de consumo consciente e de
sustentabilidade bem-sucedidas.

(EFO6GE12) - Ciéncias | Identificar o consumo dos recursos hidricos e o uso das
humanas principais bacias hidrograficas no Brasil e no mundo,
enfatizando as transformacgdes nos ambientes urbanos.

Contudo, ao analisar a BNCC, verifica-se que o documento distribui os conjuntos de
competéncias e habilidades a serem desenvolvidas nos anos/ciclo, por unidades tematicas e
objetos de conhecimentos, e foi possivel identificar que o tema ‘Recurso Hidrico” e ‘Agua’ ndo
estdo elencados como objetos de conhecimento a serem trabalhados nos eixos tematicos do
ensino fundamental I, em nenhuma das areas de conhecimento. Dessa forma, propbe-se o
EducaHidro Game como um produto pedagdgico para trabalhar a tematica “4gua” no ensino

fundamental Il como um tema transversal.

5.4 DISCUSSAO FASES DO JOGO

A primeira fase do jogo tem como objetivo principal promover a conscientizacdo dos
alunos sobre a importéancia do consumo consciente de dgua em suas residéncias (Figura 3).
Através de uma abordagem ludica e interativa, o jogo simula as diversas situac@es do cotidiano
em que o0 uso da agua é frequente, como lavar louga, escovar os dentes, tomar banho, entre
outras atividades comuns, por isso esta fase tem como ambiente uma residéncia. Conhecimentos

matematicos terdo uma exigéncia maior nestas fases. o ensino de forma transversal e



multidisciplinar dessa temética permite aos alunos um conhecimento ampliado, e vivéncia de
mundo.
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De acordo com a SABESP um hanho de ducha
A meédia de consumo diario gue a ONU por 15 minutos com o registro meic abertc
recomenda & de N0 litros por habitantedia, consoma I35 litros de dgua
pois estudos apontam que essa quantidade POrém. CINCo MiNutos Com o MEQISLIO Meo
¢ suficiente para suprir as necessidades abernto sao suficientes para higienzar o corpx
basicas de uma pessoa ! . o3 O . reaistro
Em uma casa com 04 moradores, a quantidade S8 VO r troaose o boa
de dgua consumida no dia foi de 660 litros. reduzit © Tlempo do banho para 5 minutos,
@ consderando que a guantidadae de 1 brro
e = TW - E Hi .
Tendo o valor de 110 litros por habitantedia como gde agua ¢ a mesma de uma garrafinha de
recomendado, a média gasta por morador refrigerante, quantas kitros do agua
nesta casa foi t omizar?
a) 165 litros por habitantefia, a) 45 litros
220 litros acima do recomendada.
by 65 litros por habitante/dia, dentro b) 90 fitros
da quantidade recomendada ” >
440 litros, dentro da 4 o
byront C 00 litros
<l quantidade recomendada. ! =
d) 660 litros, dentro da d) 09 litros

quantidade recomendada.

Figura 3 — As duas primeiras questdes do jogo.

A educacdo ambiental na escola é fator importante para este fortalecimento do consumo
consciente, tendo a sensibilizacdo voltada as questdes ambientais, como por exemplo, 0s
cuidados com o uso da 4&gua (MORAES, DA SILVA, SOUZA, 2017).

De acordo com KAZARI e PIRANDA (2020), é de fundamental importancia que se
abram espacos de fala para jovens e adolescentes acerca do consumo consciente da agua,
colocando-0s como protagonistas e tomadores de decisdo. Além disto, abre-se um leque ainda
maior, expandindo a area de atuacao.

O inter-relacionamento das disciplinas usuais, como a matematica, fazem com que o
aluno faca associacdes, e esta sendo muito utilizada para as questdes envolvendo o consumo
consciente, tendo grande aplicabilidade, contribuindo para a compreensao e formacao do aluno
nas problematicas envolvendo a sociedade (MAGALHAES, 2022). Dessa forma, a teméatica
consumo consciente dos recursos hidricos pode ser trabalhada de forma multidisciplinar.

Ao abordar questfes que envolvem a utilizacdo da agua pela populacéo, se faz relevante

desenvolver uma cultura didatica que visa 0 consumo consciente e garanta sua preservacéo,



Goldstein (2007) destaca a educagdo como sendo um processo de construcado e reconstrugéo de
conhecimento, de aquisicao e transformacédo de saberes que, na verdade sempre avanca e nunca
termina.

Nesse contexto, é crucial abordar o consumo responsavel dos recursos hidricos com os
alunos, integrando conhecimento ambiental a educacdo social. Essa abordagem nao apenas
fomenta o respeito pelo meio ambiente, mas também cria um senso de responsabilidade em
relacdo a conservacdo da agua para as geracdes vindouras. Além disso, ela estimula o
desenvolvimento cognitivo dos estudantes numa perspectiva socioambiental, com foco especial
na utilizacdo racional e preserva¢do dos recursos hidricos.

De forma que, junto de préticas de aprendizagem diferenciadas, os alunos séo possibilitados de
expandir sua capacidade criativa, possibilitando a elaboragdo propostas de intervencdo para
situacOes adversas.

Nesse contexto, a primeira fase do jogo busca promover as seguintes intencdes
pedagdgicas:

e Conscientizacdo - O jogo busca conscientizar os alunos sobre a importancia da dgua e
os desafios relacionados a sua disponibilidade;

e Educacdo sobre sustentabilidade - Fornece informagdes e dicas praticas sobre como usar
a dgua de forma sustentavel no dia a dia, como orientacdes sobre a economia de agua
ao tomar banho, lavar roupas, lavar louca e regar plantas, por exemplo;

e Desenvolvimento de habilidades de resolucéo de problemas - O jogo apresenta desafios
relacionados ao uso eficiente da dgua em diferentes situacdes da vida cotidiana, onde
jogadores precisam resolver problemas e encontrar solugbes criativas para reduzir o
consumo de 4gua em cada ambiente da casa.

e Tomada de decisbes conscientes - Oferece aos jogadores (alunos) opcbes de acdes
relacionadas ao uso da dgua em diferentes situac6es, onde os jogadores aprendem tomar
decisdes conscientes e responsaveis para reduzir o desperdicio de agua.

e Mudanca de comportamento - A intencédo final é que o jogo promova uma mudanga de
comportamento nos jogadores, tornando-0s mais conscientes e responsaveis em relacéo
ao uso da dgua em suas residéncias.

Na segunda e terceira fase do jogo (Figura 4) é abordado a tematica recurso hidrico de forma

mais ampla, permitindo aos usuarios acessarem contetdos sobre a importancia do reuso e do

reaproveitamento de &gua, qualidade da agua e poluicéo da agua.



A 3gUa @ uIm recurso muito precioso e essencial
para a vida, mas infelizmente, nem sempre temaos
agua limpa e sufickiente para todos.

Par Issa, & impartante economizar, reutilizar.
reaprovedtar a 3gua sempre que possivel.

Sua missdo continua.. nesta fase vamos aprender
sobre uma forma de uso corsciente que & o reuso
@ o reaproveltamento do recurso hidrico, ou seja,

usar a mesma dgua mais de uma vez. Vamoes 15?

CONTINUAR

Figura 4 — Introducéo e primeira pergunta da faze 2 do jogo.

A reutilizachio da $gua ¢ Importante para Consernvar
0S recuUrsos naturais e evitar o desperdicio.
Sendo assim, o que é reutilizagao da agua?

a) E 0 processo de economizar agua.

b) E o processo de tornar a
dgua Empa novamente.

E o processo de usara

C] agua mak de uma vez,

d) £ 0 processo de poluir 3 4gua

Quais sao os beneficios do reaproveitamento
de agua em adades?

a)

b

<)

d)

Reduzir o desperdicio de agua tratada.

Usar mais agua potavel
para todas as atividades,

Parar completamente o
desperdicio de agua na cidade.

Aumentar a quantidade
de dgua nos rics e lagos.

A préatica da educacdo escolar deve permitir o desenvolvimento de condigcdes

necessarias aos alunos de forma que aprimorem as suas capacidades e aprendam aquilo que é

necessario para o desenvolvimento da compreensdo, de forma que possam ser atribuidas as

demais relac6es sociais de forma diversificada e com grande amplitude, com a finalidade de

exercer a cidadania e ndo a exclusdo (BOLFER; SCHNETZLER, 2008).

A segunda fase do jogo, que trata da reutilizacdo da agua e o aproveitamento da 4gua da

chuva para os mais variados usos no ambiente externo da casa, tem como objetivo reutilizar a

agua usada na residéncia e aproveitar a &gua da chuva para as diversas atividades, como irrigar

o jardim, lavar a calcada, dentre outras, para reduzir o consumo de agua e promover 0 Uso

racional. Esta fase do jogo apresenta as seguintes finalidades pedagogicas para o usuario:

Conscientizacdo sobre a escassez de agua - O jogo busca conscientizar os jogadores

sobre a escassez de agua e a importancia de preservar os recursos hidricos, apresentando

desafios sobre conceitos, célculos de consumo, economia e desperdicio de agua;

Educacdo sobre formas de reutilizacdo de agua - Fornece informacdes e orientacdes

sobre técnicas eficientes para a reutilizagdo da 4gua na area externa da casa.

Desenvolvimento de habilidades de gestdo de recursos hidricos - O jogo desafia os

usuarios a gerenciar o uso da agua disponivel, planejando e distribuindo a agua

reutilizada com as necessidades das atividades externas.



e Estimulo a resolucéo de problemas - Apresenta desafios relacionados ao uso eficiente
da agua, incentivando-os a resolver problemas mais complexos.

e Transferéncia de conhecimento para a vida real - O jogo tem como objetivo final
promover a transferéncia de conhecimento e comportamentos sustentaveis para a vida
real do usuario, onde s&o encorajados a implementarem essas praticas em suas proprias
casas, contribuindo assim para a redu¢do do consumo de &gua e a promogdo do uso
racional.

Ja na terceira fase do jogo (Figura 5), cujo ambiente é externo, mais precisamente um
rio, tem como principal objetivo a conscientizacdo sobre a polui¢do do rio e a preservacdo da

qualidade da agua.

— @ducaf%i-_i:v:
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BEM VINDOS A
TERCEIRA FASE!

Para que a dgua seja considerada seguram para
o consumo humano precisa estar dentro de
certos limites de potabilidade.

O que significa nivel de coliformes

O que é a qualidade da agua?
fecais na agua?
Infelizrmente, muitas rios estao poluidos e isso é
muito prejudicial para a natureza e para o6 seres
vivos que dependem da agua.
Presenca de microrganismos

a) Rofere-se a cor da dgua a) pat%génk:os ﬂagagua
PoiS, para que a 4gua seja segura para Consuma
humano e para a manuntencao do meio ambiente, £a

sua potabilidade, auséncia de substancias b ‘ " S

@ necessario que ela esteja em boas condigtes b) que passam ser prejudiciais 3 sadde. ) Oniveidea z ou akaalinidade da dgua,
de qualidade, -

IS) E 0 grau de pureza e irseguranga da Q) A quantidade de sal na agua.

AgUa para 0 corsumo hurmano.
d) Refare-se ac sabor da dgua. d) A temperatura da dgua
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Figura 5 — Tela inicial, primeira e segunda questéo da fase 3 do jogo.

A terceira fase apresenta como propdsitos pedagdgicos 0s seguintes itens:

e Sensibilizacdo ambiental - O jogo busca sensibilizar os usuarios sobre a importancia da
preservacao dos recursos hidricos e os impactos negativos da poluigdo do rio, buscando
despertar a necessidade de proteger a qualidade da agua.

e Educacéo sobre a polui¢do da agua — Dispde de informagdes detalhadas sobre as causas
e consequéncias da poluigdo do rio, incluindo os diferentes tipos de poluentes e sua

origem.



e Conhecimento sobre préaticas de preservacao - Apresenta estratégias para preservar a
qualidade da agua do rio.

e Mudanca de comportamento — Tem como objetivo incentivar a mudanca de
comportamento dos usudrios, incentivando-os a adotar préticas sustentaveis nas
atividades diérias, além de serem encorajados a aplicar tais praticas em suas vidas
diérias, contribuindo para a protecao do meio ambiente.

Rocha e colaboradores (2018) usaram TICs para abordarem o tema do ciclo da agua e
observaram eu 0s estudantes mostraram-se bastante receptivos em relacéo a insercéo de TICs
0 que favoreceu a participacgdo, a interacdo e a troca de saberes, 0 que constituiram contribuicfes
significativas no processo de ensino-aprendizagem.

Nascimento, Benedetti e Santos (2020) destacam que quando um jogo € acessivel a
qualquer tipo de smartphone, o uso do mesmo dispensa qualquer estrutura tecnologica por parte
da escola, ou seja, 0 uso de jogos digitais disponiveis em smartphonese que podem ser jogados
de forma off line permite véarias possibilidades de utilizacdo, de acordo com 0s objetivos do

professor.

5.5 DESAFIOS PARA A PLICACAO DO JOGO NAS ESCOLAS

A implementacdo de jogos educativos nas escolas enfrenta diversos desafios,
especialmente ao lidar com a diversidade de dispositivos Android e suas especificacdes
variadas. A vasta gama de modelos e configuracdes de dispositivos Android pode levar a
problemas de compatibilidade e desempenho, dificultando a experiéncia uniforme dos alunos
ao utilizar os quizzes educativos.

A irregularidade na conexao a internet em algumas escolas dificulta a realizacdo de
quizzes online sobre recursos hidricos, afetando a acessibilidade e a participacao dos alunos. A
internet desempenha um papel essencial em varios setores da sociedade, incluindo a educacéo,
conforme destacado por Mercado (2006), sendo um recurso crucial. A falta de acesso constante
a internet pode restringir a disponibilidade e a eficacia dos quizzes online, especialmente em
regibes com infraestrutura de rede instavel.

Para Bertusso e colaboradores (2020) a formagéo deficiente para o uso das tecnologias
e a falta de equipamentos em boas condicGes séo os principais empecilhos que tem dificultado

a utilizacdo das TICs em salas de aulas e que, apesar de ser um a metodologia bem aceita pelos



alunos e professores, ainda falta incentivo, suporte e infraestrutura para que possa ser utilizada

largamente.



6 CONSIDERACOES FINAIS

A reformulacdo do ensino bésico brasileiro, guiada pela Base Comum Curricular
(BNCC), delineou um conjunto progressivo de aprendizagens essenciais para os alunos.
Contudo, a tematica "Agua”, fundamental para a compreensio dos recursos hidricos, foi
suprimida nos anos finais do ensino fundamental na &rea de ciéncias da natureza. Esta lacuna é
abordada pelo jogo "EDUCAHIDRO", uma estratégia educacional multidisciplinar
desenvolvida para preencher essa falha.

O jogo "EDUCAHIDRO" ndo apenas atende a habilidade EFO9CI13 da BNCC ao
abordar o consumo consciente e sustentabilidade ambiental, mas também se expande para se
tornar uma proposta transversal no ensino de recursos hidricos. Nas fases posteriores, 0 jogo
proporciona uma abordagem integrada, englobando diversas disciplinas e aspectos da gestao
responsavel da agua.

Esta estratégia busca ndo apenas ensinar, mas capacitar os alunos a compreenderem
profundamente os desafios ligados aos recursos hidricos e ao meio ambiente. Espera-se que, ao
internalizar esses conhecimentos, os alunos desenvolvam habilidades de consumo consciente e
sustentavel. Assim, contribuirdo significativamente para uma educacdo integral sobre os
recursos hidricos, promovendo uma compreensdo mais profunda e consciente sobre as questdes
relacionadas a agua e ao meio ambiente. Essa abordagem inovadora visa preparar 0s alunos
para enfrentar os desafios globais e locais, equipando-os com conhecimentos e habilidades

essenciais para um futuro sustentavel.
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APENDICE 1

EDUCAHIDRO GAME

PERSONAGEM GOTA - OLA, BEM VINDO AO EDUCAHIDRO GAME!! NESTE JOGO
A SUA MISSAO E APRENDER UM POUCO MAIS SOBRE OS RECURSOS HIDRICOS E
SEU USO CONSCIENTE, DE UMA FORMA BEM DIVERTIDA. VAMOS LA?

NESTA FASE VOCE DEVE ENCONTRAR FORMAS DE DIMINUIR O GASTO DE
AGUA, FAZENDO UM USO CONSCIENTE DESTE RECURSO HIDRICO!

QUESTAO 01:

A media de consumo diario que a ONU recomenda é de 110 litros por habitante/dia, pois
estudos apontam que essa quantidade é suficiente para suprir as necessidades basicas de uma
pessoa. Em uma casa com 04 moradores, a quantidade de dgua consumida no dia foi de 660
litros. Tendo o valor de 110 litros por habitante/dia como recomendado, a média gasta por

morador nesta casa foi:

a) 165 litros por habitante/dia, 220 litros acima do recomendado.
b) 165 litros por habitante/dia, dentro da quantidade recomendada
C) 440 litros, dentro da quantidade recomendada

d) 660 litros, dentro da quantidade recomendada

SAIBA MAIS...

Dividir o valor total de litros de agua gastos pela quantidade de habitantes para obter a média

por morador.

QUESTAO 02
De acordo com a SABESP um banho de ducha por 15 minutos, com o registro meio aberto,
consome 135 litros de 4gua. Porém, cinco minutos com o registro meio aberto sdo suficientes

para higienizar o corpo, pois ao se ensaboar vocé pode fechar o registro.



Se vocé fechar o registro ao se ensaboar, e reduzir o tempo do banho para 5 minutos, e
considerando que a quantidade de 1 litro de &gua € a mesma de uma garrafinha de refrigerante,

quantas litros de agua vocé ird economizar?

a) 45 litros
b) 90 litros
C) 100 litros
d) 09 litros
SAIBA MAIS...

A cada 05 minutos de banho com ducha utilizando registro meio aberto, vocé gasta em média
45 litros.

QUESTAO 03

De acordo com a SABESP ao escovar 0s dentes com a torneira ndo muito aberta durante 05
minutos, vocé gasta em media 12 litros de agua. Porém, se vocé molhar a escova, fechar a
torneira enquanto escova o0s dentes, e ainda enxaguar a boca com um copo de agua, podera
reduzir seu gasto de agua em aproximadamente 90%. Ao realizar essas a¢des conscientes Vocé
economiza aproximadamente quantos litros de agua ao escovar os dentes?

a) 08 litros

b) 09 litros

c) 11,2 litros

d) 10,8 litros

SAIBA MAIS...

10% de12=1,2

QUESTAO 04

De acordo com a SABESP ao lavar o rosto, fazer skin care ou se barbear durante 5 minutos,
gastam-se 12 litros de 4gua. Reduzindo o tempo da torneira aberta 0 consumo cai para 2 a 3

litros, e o volume economizado € o suficiente para manter-se hidratado por pelo menos 5 dias.

Diante do exposto, quantos litros de agua vocé pode economizar ao realizar estas atividades

com consumo consciente?
a) 02 a 03 litros

b) 09 a 10 litros




c¢) 08 a 09 litros

d) 06 a 07 litros

QUESTAO 05
Ao lavar o carro ou a calcada com mangueira durante 15 minutos sdo gastos 279 litros de agua.
Este € um habito comum e que traz grandes prejuizos. O ideal é reduzir este consumo para
apenas 40 litros.
Calcule o desperdicio de &gua ao lavar o carro ou calgcada durante 15 minutos quando vocé nao
segue estas instrugcdes de consumo consciente:
a) 230 litros
b) 80 litros
c) 239 litros
d) 200 litros
SAIBA MAIS...
Para calcular o desperdicio vocé precisa deduzir a diferenca do valor gasto pelo valor da
economia.
Para reduzir este consumo para 40 litros, vocé deve:
e Adotar o habito de usar a vassoura, e ndo a mangueira, para limpar a cal¢ada e o quintal
da sua casa.
e Se houver uma sujeira localizada, usar a técnica do pano umedecido com &gua de
enxague da roupa ou da louga.
e Nao lavar o carro durante a estiagem (época do ano em que chove menos). Na época
das chuvas, se necessario, usar um balde e um pano para lavar o carro ao invés de uma
mangueira.

e Lavar o carro somente uma vez por més com balde.

QUESTAO 06

A torneira da pia da cozinha, quando aberta, gasta em média 15 litros de 4gua por minuto.
Considerando que num determinado dia vocé ja usou 140 litros de agua e ainda precisa lavar as
lougas. Quantos minutos a torneira pode ficar aberta, initerruptamente, para lavar a louga sem

que ultrapasse 200 litros de dgua neste dia?



a) 4 minutos
b) 5 minutos
c) 6 minutos

d) 7 minutos

QUESTAO 07

Segundo dados da SABESP, numa casa, lavando louca com a torneira meio aberta, em 15
minutos sdo utilizados 117 litros de agua. O ideal é utilizar apenas 20 litros. Consulte 0 SAIBA
MAIS e descubra formas de reduzir este consumo.

Ao seguir as instru¢des do SAIBA MAIS, vocé economizard quantos litros de agua?

a) 97 litros

b) 100 litros

c) 20 litros

d) 40 litros

SAIBA MAIS...
Segue abaixo descritas algumas alternativas para reduzir esse consumo:

e Antes de lavar a louca, limpar os restos de comida dos pratos e panelas primeiramente
com papel e, se necessario, com esponja e sabao e somente depois, deve-se abrir a
torneira para molha-los.

e Em seguida, ensaboa-se tudo o que tem que ser lavado e, entdo, abre-se a torneira
novamente para novo enxague.

e Para lavar copos, deve-se ensaboa-los com esponja e depois enxagua-los, procurando

sempre evitar o desperdicio de agua.

QUESTAO 08
De acordo com a SABESP, uma lavadora de roupas com capacidade de 5 quilos gasta 135 litros
por lavagem. O ideal é usa-la somente com a capacidade total e utiliza-la cheia e liga-la no
maximo trés vezes por semana, para assim reduzir o consumo durante a lavagem, e aproveitar
a agua do enxague para lavar o quintal. Uma lavadora de 12,5 quilos gasta quantos litros de
agua aproximadamente utilizando sua capacidade total?

a) 405 litros



b) 337,5 litros
c) 137 litros
d) 435 litros

SAIBA MAIS...

A cada 05 quilos de capacidade a maquina gasta 135 litros por lavagem.

Para calcular o gasto hidrico da lavadora basta dividir a capacidade da sua lavadora por 05 e
multiplicar o valor por 135.

FASE 02 - REUTILIZACAO DA AGUA E APROVEITAMENTO DE AGUA DA
CHUVA

GOTA - BEM VINDOS A SEGUNDA FASE!!

A AGUA E UM RECURSO MUITO PRECIOSO E ESSENCIAL PARA A VIDA, MAS
INFELIZMENTE, NEM SEMPRE TEMOS AGUA LIMPA E SUFICIENTE PARA TODOS.
POR ISSO, E IMPORTANTE ECONOMIZAR, REUTILIZAR, REAPROVEITAR A AGUA
SEMPRE QUE POSSIVEL

SUA MISSAO CONTINUA... NESTA FASE VAMOS APRENDER SOBRE UMA FORMA
DE USO CONSCIENTE QUE E O REUSO E O REAPROVEITAMENTO DO RECURSO
HIDRICO, OU SEJA, USAR A MESMA AGUA MAIS DE UMA VEZ. VAMOS LA?

QUESTAO 09
A reutilizacdo da dgua € importante para conservar 0S recursos naturais e evitar o desperdicio.
Sendo assim, o que é reutilizacdo da dgua?

a) E o processo de economizar gua

b) E o processo de tornar a 4gua limpa novamente

¢) E o processo de usar a &gua mais de uma vez




d) E o processo de poluir a 4gua

QUESTAO 10

Quais sdo alguns exemplos praticos de reuso de agua?

a) Jogar fora a &gua usada para lavar roupas.

b) Coletar agua da chuva apenas para brincar.

c) Beber &gua tratada de estagBes de tratamento.

d) Reaproveitar a &gua do banho para outras tarefas, como lavar calcadas.

QUESTAO 11

Quais sdo os beneficios do reaproveitamento de dgua em cidades?
a) Reduzir o desperdicio de agua tratada.

b) Usar mais 4gua potavel para todas as atividades.

c) Parar completamente o desperdicio de agua na cidade.

d) Aumentar a quantidade de &gua nos rios e lagos.

QUESTAO 12

Como o reuso de dgua pode ajudar a preservar os recursos hidricos?
a) Economizando agua tratada no dia a dia.

b) Tirando mais agua dos rios e lagos.

c) Tornando agua doce disponivel para regifes com pouca agua.

d) Causando mais poluicdo nas aguas dos rios.

FASE 03 - QUALIDADE DA AGUA E POLUICAO DAS AGUAS

GOTA — BEM VINDOS A ULTIMA FASE!!

SUA MISSAO ESTA QUASE CONCLUIDA... NESTA FASE VAMOS APRENDER SOBRE
QUALIDADE DA AGUA E POLUICAO DAS AGUAS. VAMOS LA?

INFELIZMENTE, MUITOS RIOS ESTAO POLUIDOS E 1SSO E MUITO PREJUDICIAL
PARA A NATUREZA E PARA OS SERES VIVOS QUE DEPENDEM DA AGUA. POIS,



PARA QUE A AGUA SEJA SEGURA PARA O CONSUMO HUMANO E PARA A
MANUTENGCAO DO MEIO AMBIENTE, E NECESSARIO QUE ELA ESTEJA EM BOAS
CONDICOES DE QUALIDADE.

SAIBA MAIS ...

A qualidade da agua refere-se a sua potabilidade, ou seja, a auséncia de substancias que possam
ser prejudiciais a satde das pessoas e dos animais que a utilizam. Nesse sentido, € importante
entendermos como podemos preservar a qualidade da dgua e como cuidar desse recurso tao
precioso para todos nos.

A poluicdo das aguas dos rios acontece quando produtos quimicos, lixo, esgoto e outros
materiais sdo jogados diretamente nos rios. 1sso pode prejudicar a qualidade da agua e afetar a
vida dos animais e das plantas que vivem no rio. Por isso, € muito importante cuidar da agua e

evitar jogar lixo ou produtos quimicos nos rios.

QUESTAO 13
O que é a qualidade da agua?
a) Refere-se a cor da 4gua

b) Refere-se a sua potabilidade, ou seja, & auséncia de substancias que possam ser prejudiciais

a saude das pessoas e dos animais gue a utilizam.

c) Refere-se ao grau de pureza e inseguranca da agua para 0 consumo humano

d) Refere-se ao sabor da agua

QUESTAO 14
Para que a &gua seja considerada seguram para 0 consumo humano precisa estar dentro de certos
limites de potabilidade. O que significa nivel de coliformes fecais na agua?

a) Presenca de microrganismos patogénicos na agua

b) O nivel de acidez ou alcalinidade da dgua
¢) A quantidade de sal na dgua

d) A temperatura da dgua



QUESTAO 15

Certo dia passou no noticiario da TV que o rio Tieté, em S&o Paulo, estava poluido. Como € a
agua de um rio poluido?

a) Agua limpa e cristalina

b) Agua com lixo e esgoto

¢) Agua doce e salgada

d) Agua em movimento

QUESTAO 16

Como podemos ajudar a evitar a polui¢do da agua?
a) Jogando lixo no chao

b) Usando produtos quimicos em excesso

¢) Tratando o esgoto nas estacdes de tratamento de efluentes

d) Despejando 6leo na pia

QUESTAO 17

Quando a agua de um rio esta poluida pode trazer muitas consequéncias para quem usufrui
direto e indiretamente. Dito isso, 0 que acontece com a salde de quem ingere a agua poluida?
a) Ela aumenta a imunidade

b) Ela se torna mais nutritiva

c) Ela prejudica a salide ocasionando diversas doencas

d) Ela fica mais cristalina

ATINGINDO 40% DE ERROS...

INFELIZMENTE VOCE NAO CONSEGUIRA COMPLETAR A MISSAO!!
VOCE OBTEVE --- ERROS.
VEJA ONDE ERROU E REINICIE SEUS ESTUDOS NO EDUCAHIDRO GAME!

ATINGINDO MENOS QUE 40% DE ERROS...



VOCES FORAM MUITO BEM, E COMPLETARAM A MISSAOQ!!
VOCE OBTEVE --- ERROS.
VEJA ONDE ERROU PARA APRENDER MAIS SOBRE RECURSOS HIDRICOS.

ATINGINDO MAIS QUE 90% DE ACERTOS....

PARABENS!! VOCES COMPLETARAM SUA MISSAQ!
APRENDERAM SOBRE A AGUA E GANHARAM O TROFEU GOTA DE USO
CONSCIENTE DOS RECURSOS HiDRICOS!

APENDICE 2

TELAS DO JOGO
Fase 1
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A média de consumo diario que a ONU
recomenda & de 110 litros por habitante/dia,
pois estudos apontam que essa quantidade
¢ suficiente para suprir as necessidades
bdsicas de uma pessoa.

Em uma casa com 04 moradores, a quantidade
de dgua consumida no dia foi de 660 litros.

Tendo o valor de 110 litros por habitante/dia como
recomendado, a media gasta por morador
nesta casa foi  Saiba mais ==

a) 165 litros por habitantefdia,

165 litros por habitante/dia. dentro
da guantidade reco

°

440 itros, dentro da
quantidade recomendada.

o

660 litros, dentro da

d quantidade re_oomend_ada
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De acordo com a SABESP um banho de ducha

porlS minuios com o registro meic aberto,
corsome 135 litros de Agua,

Porém, cinco minutos com o registio meo
aberto sao suficentes par higienzar o compo,
pols a0 se ensaboar vool pode fechar o registro.

Se vocé fechar o registro ao se ensaboar, @
reduzit o tempo do banho para S minutos,
@ consderando que a guantidade de 1ktro
de 3gua é a mesma de uma garrafinha de
refrigerante, quantas litros de agua

VO i1 economizar?

Savlaa mas >

a) 45 fitros

b) 90 litros

Questdes 01, 02, 03

@ducaHidro

De acordo com a SABESP ao lavar o rosto, fazer
skin care ou se barbear durante 5 minutos,
gastam-se 12 litros de dgua, Reduzindo o tempoe
da tomeira aberta o consumo cal para 2 a 3 litros,
e o volume econormizado € o suficiente para
manter-se hidratado por pelo menos 5 dias.

Diante do exposto, quantos litros de dgua vocé
pode economizar ao realizar estas atividades
COM CONSUIMO conscienta? Salba mais ==

@ducaHldro

Ao lavar o carro ou a calgada com mangueira
durante 15 minutos sdo gastos 279 litros de dgua.

Este € um habito comum e que traz grandes
prejuizos. O ideal & reduzir este consume para
apenas 40 litros.

Calcule o desperdicio de dgua ao lavar o carro
ou calgada durante 15 minutos quandao

VOO NA0 Segue estas Instrugdes

de consumo consaente:. Saba mals ~»

l a) 02a03litros [ a) 250itros
[b) 093101108 b 80litros
[c) 0828 itros [ q 239 ltros
9 o 0 o

Questdes 04, 05, 06

De acordo com a SABESP ac escovar osdentes
Com a tomera nao muito aberta duante

05 minutos, vocd gasta em média

12 litros de dgua.

Porérm, se voce molhar a escova, fechar a tomeira
eNQUAaNto esoova 05 dentes. @ ainda enaguar &
boca com um copo de agua poders reduzir seu
gasto de agua ermn aproximadaments 90%

Ao realizar 05535 a0es conscientes vocd
economiza sproximadamente quantos litros
de 3gua 30 escovar os dentes?  Salba mas ~»

BducaHidro

Atorneira da pia da cozinha, quando aberta,
gasta em média 15 litros de dgua por minuta.

Considerando que num determinado dia vocé
Jjausou 140 litros de agua e ainda precisa lavar
as lougas.

Quantos minutos a torneira pode ficar aberta,
initerruptarmente, para lavar a louga serm que
ultrapasse 200 litros de dgua neste dia?

Saiba mais >>

a) 4 minutos

o

6 minutos

L2

d) 7 minutos

[
l ) S minutos J
l
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@ducal-lldro

@ducaHldro

Segundo dados da SABESP, numa casa lavando
louga com a tomeira meio aberta, em 15 minutos
sa0 utilizados 117 litros de dgua, O ideal é utilizar
apenas 20 litros. Consulte ¢ SAIBA MAIS e
descubra formas de reduzir este consumo.

AD seguir as instrucoes do SAIBA MAIS, vocé
economizara quantos litros de agua?

A0S Mass >

a) 97 litros
b) 100 litros
c) 20 litros
d) 40 litros

Questdes 07, 08

FASE 02

De acordo com a SABESP, uma lavadora de
roupas com capacidade de 5 quiles gasta
135 litres por lavagem.

O ideal ¢ usa-la somente com a capacidade total
e utiliza-la cheia e liga-la no maximo trés vezes
POr sermana, para assim reduzir o consumo
durante a lavagem, e aproveitar a agua do
enxague para lavar o quintal.

Uma lavadora de 12.5 kilos gasta quantos litros
de dgua apraximadamente utilizando sua
capacidacie total?

SADD Mais »

a) 405 litros
b) 33750 litros
<) 137 litros
d) 435 litros




A B3Ua @ Urm recurso muilo precioso e essencial
para a vida, mas infelzmente, nem sempre temaos
agua limpa e suficeente para todos.

Por isso, & impornante economizar, reutilizar,
reaprovedtar a agua sempre que possivel.

Sua missdo continua.. nesta fase vamos aprender
sobre uma forma de uso consciente que & o reuso
& o reaproveitamento do recurso hidrico, ou seja,
usar a mesma agua mais de uma vez. Vamos 18?7

CONTINUAR

Tela de introducéo

@ducaHidro

— @ducaHidro @ducaHidro

Quais sdo os beneficios do reaproveitamento
de agua em cidades?

A reutilizacio da 3gua € Importante para Consernvar Quais sd0 alguns exemplos praticos de

05 recursos naturais e avitar o desperdicio. reuso de agua?
Sendo assim, o que é reutilizagao da agua? 3iba ma 3103
i a) E 0 processo de economizar 3gua. ‘ a) Jogar fora a dgua usada para lavar roupas. ) a)  Reduziro desperdicio de agua tratada.
| b) E 0 processo de tornar a X b) Usar mais dagua potavel
| agua Empa novamente. ‘ b) Coletar dgua da chuva apenas para brincar, para todas as atividades.
| E o processo de usara Beber 4gua tratada de l c Parar completamente o
| 9 agua mais de uma vez, ‘ <) estagoes de tratamento. [ ) desperdicio de aguana cidade.
( : . Aumentar a quantidade
. i Reaproveitar a agua do banho para \ A
d) £ o processo de poluir 3 dgua. ‘ d) out.rgstarefas g = P ‘ d) de agua nos rics e lagos.

Questbes 09, 10, 11



@ducaHldro

Como o reuso de dgua pede ajudar a preservar
05 recurses hidrcos?

Saita mais =>

a) Economizando &gua tratada no dia a dia.

b)  Tirando mais dgua dosrics e lagos.

Q) Tornando agua doce disponivel
| para regides com pouca dgua.

d) Causando mais poluicao
i nas dguas dos ros.

Questao 12

FASE 03



@ducamdro

Infelizrmente, muitas rios estao poluidos e isso @
muite prejudicial para a natureza e para os seres
vivos que dependem da agua.

Pols, para que a 4gua $eja Segura para consuma
humano e para a manuntengao do meio ambiente,
@ necessario que ela esteja em boas condicoes

de qualidade,

[ CONTINUAR
Tela inicial

E @ducaHldro

Rofere-5e a cor da agua,

-

@ducaHidro

Para que a 4gua seja considerada sequram para
o consumo humano precisa estar dentro de
certos limites de potabilidade.

O que significa nivel de coliformes
fecais na agua?

>aiba Mmais >>»

a) Presenca de microrganismos
pategénicos na aqua.

@ducaHidro

Certo dia passou no noticidrio da TV que
o rio Tieté, em S30 Paulo, estava poluido.

Coma é a dgua de um rio poluido?

DS Mg >>

a) Agua limpa e cristalina,

‘ Lb) £ a sua potabilidade, auséncia de substancias

Agua com lixo e esgoto,

E o grau de pureza e Irseguranca da

que possam ser prejudiciais 3 sadde.
‘ lc) dgua para o corsumo humana.

q) A guantidade de sal na dgua.

o)

Agua doce e salgada,

Refere-se ao sabor da agua.

C

l b) QO nivel de acidez ou akalinidade da agua.
L d) Atemperatura da dgua.

d) Agua em movimento.

L
E
|
L

Questdes
13,14, 15



Como podemos ajudar a evtar
a poluicao da agua?

\ a) Jogando lixe no chia

@ducal-lidro

‘ b) Usando produtes quimicos em excesso.

q) Tratando o esgoto nas estagoes
de tratamento de effuentes.
‘ d) Despejando 6leo na pia.

Questdes 16, 17

@ducaHidro

Quando a agua de um rioc esta poluida pode
trazer muitas consequeéncias para quem
usufrui direto e indiretamente.

Dito isso, 0 que acontece com a saude
de quem ingere a agua poluida?

l a) Ela aumenta a imunidade.

‘ b) Ela se torna mals nutritiva.

q Ela prejudica a sadde ocasionando
diversas doengas.

’ d) Ela fica mais cristalina.

Possibilidades de finalizacGes do game

'ﬁ‘ducaHidm

@ducaHidm — @dUEaHidru

PARABENS!

VOCES COMPLETARAM SUA MISSAO!

VOCE OBTEVE 00% ACERTOS

APRENDERAKM SOERE A AGLUR
E GAMHARAM O TROFEL GOTA
DE USC CONSCIENTE DOS
RECLESOS HiDmIOOS!

JOGAR NOVAMENTE [

VOCES FORAM MUITO BEM,
E COMPLETARAM A MISSAD!

VOCE OBTEVE 00% ERROS

WES CNCHE WVOOE BITOU &
reinicie saus estudos no

BducaHidro
CAME

JOGAR NOVAMENTE

JOGAR NOVAMENTE
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