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RESUMO

Urge a necessidade de encontrar solu¢des para uma interagdo menos destrutiva dos
seres humanos com o meio ambiente. Formar cidadaos e cidadas é um dos objetivos
da educacédo. Desenvolver na escola temas voltados a sustentabilidade é uma forma
de conscientizar os estudantes quanto a sua participacao e responsabilidade no que
tange aos problemas ambientais. Utilizar os recursos tecnolégicos como ferramentas
didaticas para atender os estudantes nativos da internet € um caminho promissor no
processo de ensino aprendizagem. Com o crescente uso dos jogos digitais na escola,
a integracdo do conhecimento e o ludico promove no estudante maior prazer em
estudar. Sendo assim, este projeto objetivou desenvolver um jogo digital, tipo quiz,
com a finalidade de propiciar a sensibilizacdo dos estudantes em relacdo ao descarte
incorreto dos residuos sélidos no rio Capibaribe. O desenvolvimento da pesquisa foi
baseado na Politica Nacional dos Residuos Sélidos, dando enfoque na coletiva
seletiva e os 3R’s, como também nas orientacdes da Base Nacional Comum Curricular
e os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel. Esta pesquisa de campo e de
abordagem qualitativa foi desenvolvida com os estudantes do segundo ano da Escola
de Referéncia em Ensino Médio Martins Junior, localizada na regido metropolitana do
Recife. Para a validacdo do jogo didatico e sua importancia no contexto escolar, um
questionario foi aplicado com os educadores. Desta forma, espera-se que 0 jogo
venha contribuir no processo de ensino e aprendizagem como mais uma ferramenta
didatica que promova o entendimento de temas e préaticas que possam proporcionar
aos estudantes, um novo olhar sobre os problemas ambientais que os envolvem, e
que de forma critica e participativa possam construir uma interacdo mais harmoniosa

com o0 meio ambiente.

Palavras-chave: Quiz; Comunidade; Residuos soélidos



ABSTRACT

There is an urgent need to find solutions for a less destructive interaction between
human and the environment. To form citizens is one of the education aim. Developing
sustainability-oriented themes at school is a way of making students aware of their
participation and responsibility with regard to environmental problems. Using
technological resources as didactic tools to serve native internet students is a
promising path in the teaching-learning process. With the growing use of digital games
at school, the integration of knowledge and play promotes in the student greater
pleasure in studying. Therefore, this project aimed to develop a digital game, like quiz,
in order to raise awareness among students regarding the incorrect disposal of solid
waste in the Capibaribe river. The development of the research was based on the
National Solid Waste Policy, focusing on selective collection and the 3R's, as well as
on the guidelines of the Common National Curriculum Base and the Sustainable
Development Goals. This field research with a qualitative approach was carried out
with second-year students at the Escola de Referéncia in High School Martins Junior,
located in the metropolitan region of Recife. For the validation of the didactic game and
its importance in the school context, a questionnaire was applied with the educators.
In this way, it is expected that the game will contribute to the teaching and learning
process as another didactic tool that promotes the understanding of themes and
practices that can provide students with a new look at the environmental problems that
involve them, and that critical and participatory way to build a more harmonious

interaction with the environment.

Keywords: Quizz; Community; Solid waste
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1 DIAGNOSTICO CONTEXTUAL E DEMANDA DO PRODUTO TECNICO E
TECNOLOGICO

O ser humano alcangou um nivel de degradagdo que equivale a uma espécie
de guerra total. Ataca a Terra os seus diversos ambientes, a fauna, a flora, em todas
as partes, sem nenhum compromisso para com ela, explorando-a em beneficio proprio
(BOFF, 2016). O Brasil € um exemplo dessa ampla degradacdo, suas aguas
superficiais sofrem com a poluicdo gerada pelo lancamento de residuos solidos e
dejetos. Entre os diversos ambientes brasileiros e paisagens terrestre, 0s rios sdo 0s
mais modificados, degradados e subjugados (ALMEIDA, 2010). O rio Capibaribe,
localizado no estado de Pernambuco apontado como o sétimo rio mais poluido do
Brasil (ABES, 2021).

Sua bacia hidrografica esta localizada na porcdo nordeste do estado de
Pernambuco (figura 1), englobando as Zonas do Agreste, Mata e litoral com uma area
de 7.445 km2. Nasce no municipio de Pocao, ja proximo ao limite com Jatauba,
seguindo-se um curso de aproximadamente 275 km até desaguar no porto do Recife.

O rio possui em torno de 74 afluentes e banha 42 municipios (BRAGA et al, 2015).

Figura 1 — Posicdo da bacia do rio Capibaribe no estado de Pernambuco.

Fonte: Google, 2021.

O rio Capibaribe é conhecido como rio das capivaras, cujo nome é de origem
da lingua tupi e significa na agua de capivara ou dos porcos selvagens, (IBGE, 202I).

Durante o isolamento social, da pandemia da Covid-19, familias de capivaras foram
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fotografadas circulando as margens do rio no bairro da llha do Leite, area central do
Recife, regido do baixo Capibaribe. As capivaras sdo animais que necessitam de
locais com refigio que possuam agua, como rios e agudes, e espacos com pasto, pois
sdo animais herbivoros. As fotos tiveram grande circulacdo nas redes sociais por ser
dificil, atualmente, de encontra-las em seu habitat natural. Os registros fotograficos

estao ilustrados na figura 2.

Figura 2 — Foto das capivaras no rio Capibaribe durante o momento da Covid-19
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Fonte: Google, 2021.

Em todo o seu trajeto, o rio Capibaribe sofre com o alto indice de poluigéo,
situacdo agravada na porcdo do baixo Capibaribe, principalmente nas cidades de
Recife, Camaragibe e S&o Lourenco (NOBREGA, 2011).

As suas margens, na comunidade de Santa Luzia, localizada no bairro da Torre,
logradouro de muito estudantes da Escola de referéncia em Ensino Médio Martins
Janior, uma grande quantidade de residuos soélidos ficam expostos, mostrando o
descompasso entre o ser humano e o meio ambiente. No sentido de sensibilizar os
estudantes quanto a situacao de vulnerabilidade em que o rio se encontra e o correto
descarte dos residuos sélidos, foi produzido um jogo digital. O jogo digital € um recurso
didatico, um viés para introduzir conhecimentos voltados as questdes ambientais. As
metodologias ludicas favorecem a construgcdo de novos conhecimentos e a

sensibilizagdo para os problemas ambientais (RIZZO, 2012).
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A crescente utilizacdo das tecnologias no ambiente escolar introduzidas pelos
docentes é bem pertinente no sentido de atender a demanda dos estudantes nativos
da internet. O professor de posse dessas tecnologias tem o papel de envolver, motivar,
encantar e cativar seus alunos, fazendo com que o processo de ensino/aprendizagem
aconteca de forma natural e significativa, o0 que nada mais € do que a arte de envolver
para ensinar (FIALHO; MATOS 2015).

Henri Wallon foi um psicologo, filésofo, médico e politico francés, conhecido por
suas importantes contribuicdes na area de desenvolvimento da crianga e no processo
de ensino-aprendizagem. Para ele o professor € o eixo da atividade pedagogica, tendo
como funcdo mediar o conhecimento, devendo articular sempre que possivel, as
dimensfes afetivas e cognitivas que sao inseparaveis e presentes nesse processo,
sendo a afetividade um componente permanente da acdo (MAHONEY; ALMEIDA,
2005). Assim, a afetividade estabelecida na relacdo professor e aluno reflete uma
interacdo entre o conhecimento e as relacfes interpessoais que levam ao
desenvolvimento mental e social do aluno (REIS, PRATA, SOARES, 2012).

As metodologias ativas de aprendizagem tém papeis importantes na escola,
proporcionando ao aluno oportunidades significativas de intervencédo na realidade
concreta, seja individualmente, com seus professores ou interagindo com os demais
alunos (SANTOS, 2015). Muitos autores comprovam a eficacia do uso de jogos como
recursos para incrementar o desenvolvimento de competéncias e habilidades na

escola, promovendo também a socializagcéo entre os estudantes. Para Huizinga:

“O jogo € mais do que um fendmeno fisioldgico ou um reflexo psicoldgico.
Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou bioldgica. E uma
funcdo significante, isto €, encerra um determinado sentido. No jogo existe
alguma coisa ‘em jogo’ que transcende as necessidades imediatas da vida e
confere um sentido a agdo. Todo o jogo significa alguma coisa” (HUIZINGA,
2001, p. 4).

O educador ambiental, dependendo de sua proposta e seu olhar para o0s
problemas ambientais, pode contribuir de forma inovadora em sua metodologia,
introduzindo nos estudantes conhecimentos que venham fomentar uma postura mais
responsavel com meio ambiente. A atuacdo dos docentes deve estar voltada nas
transformacdes de uma educacdo pautada no compromisso com a formacgédo de

valores de sustentabilidade como parte de um processo coletivo (JACOBI, 2003).
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Na escola, tais valores serdo trabalhados com base nos conhecimentos
prévios. O ponto de partida para as novas aprendizagens é a caracterizacdo dos
conhecimentos prévios. A aprendizagem acontece quando s&o estabelecidas
relacdes substanciais entre 0 que ja era parte da estrutura cognoscitiva do aluno e o
novo conteudo de aprendizagem (ZABALA, 2014). Para Carvalho (1996), a
aprendizagem significativa ocorre quando os conhecimentos prévios em interacao
com 0S novos oportunizam o estudante a construir e reconstruir conceitos.

Nesse processo de construcao e reconstrugdo de conhecimentos, um novo
olhar sobre o entorno dos estudantes pode ser criado. E indispensavel conhecer a
percepcdo dos sujeitos para agir em relacdo a qualquer tomada de decisdo no
ambiente, assim como trabalhar e construir junto a sociedade uma percep¢ao
ambiental acerca da conscientizag&o, da valorizac&o e respeito que devemos ter em
relacdo a natureza (LUCENA, 2019).

O ato de perceber os problemas ambientais primeiramente “in loco", € o primeiro
passo para sensibilizar a comunidade quanto a degradacao ambiental como também
promover possiveis mudancgas comportamentais em relacao a ele (OLIVEIRA, 2010).
A alianca de conhecimentos podera resultar num processo da percepcdo ambiental

dos estudantes, descrito na figura 3.

FIGURA 3 - Fluxograma com os conhecimentos na construcao da percepcéao

ambiental dos estudantes.

CONHECIMNTO

CONHECIMNTO
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$ FORMAIS

DESABROCHAR DE
UM NOVO OLHAR
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FONTE: SILVANIA MIRANDA, (2020)
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A construcdo desses conhecimentos a partir das disciplinas que compdem o
curriculo escolar esta orientada para o desenvolvimento dos contetudos de forma
contextualizada, permitindo que os estudantes desenvolvam uma visdo mais ampla
em temas referentes ao meio ambiente. A Conferéncia de Thilisi (1977) direciona para
uma metodologia com o enfoque interdisciplinar, ou seja, a contribuicdo de varias
disciplinas, contemplando uma viséo abrangente do meio ambiente partindo do local,
regional para o planetario.

As Orientacbes Curriculares para o ensino Médio (OCEM) ratificam que a
interdisciplinaridade € o dialogo entre as diversas disciplinas, e que os professores
das diferentes areas tenham como foco o contexto real dos alunos, as suas vivéncias,
os fendmenos naturais e artificiais, e as aplicacdes tecnoldgicas (OCEM, 2006). Disso
resulta que a interdisciplinaridade proporciona o estudo das inter-rela¢des, abrindo o
mundo da educacdo a comunidade, incentivando os seus membros a acéo (DIAS,
2000).

A Organizacdo das Nacdes Unidas para a Educacdo, Ciéncia e a Cultura
(UNESCO) sinaliza que a educacao deve promover o pensamento critico, a projecao
do cenério e a tomada de decisfes de forma colaborativa, capacitando os estudantes
a serem atores responsaveis para agir coletivamente e enfrentar os complexos
desafios globais (UNESCO, 2021).

Através de métodos participativos de ensino e aprendizagem, os estudantes
possam ser motivados a mudar comportamentos e tomar atitudes em favor do
desenvolvimento sustentavel, promovendo a sustentabilidade (UNESCO, 2021). Para
Boff (2016, p.149), “O desenvolvimento sustentavel se torna viavel quanto mais ele
surgir da interacao da comunidade com o seu respectivo ecossistema local e regional”.
Atitudes locais relacionadas ao contexto do estudante, é uma possibilidade de
introduzir temas que venham dialogar com suas inquietacbes perante a
vulnerabilidade social em que se encontram. Abrir um cenéario local, para uma visédo
holistica, no sentido da responsabilidade de que ac¢fes locais terdo consequéncias
gerais (ROSSINI; CENSI 2020).

A gestdo ambiental local ndo pode perder de vista os problemas globais, isto
é, ela deve ser formulada também como objetivo de contribuir para a solugdo ou
reducdo no seu nivel de atuacdo espacial (BARBIERE, 2007). Esse € o sentido de a

expressao pensar globalmente e agir localmente. O paradigma do desenvolvimento
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sustentavel na instancia educativa € uma grande aliada (SILVA, 2011). A educacéao
para o século XXI tem como objetivo a promoc¢édo de competéncias e habilidades que
capacitem os estudantes a intervirem nos problemas socioambientais, sendo
transformadores da realidade em que se encontram para o bem comum de todos
(DELORS, 1998).

Na escola, esse objetivo esta centrado na formacéao integral do estudante, no
desenvolvimento de todas as capacidades humanas nos ambitos pessoal,
interpessoal, social e profissional com a finalidade primordial de formar o ser humano
para que ele possa responder aos problemas que a vida apresenta (ZABALA, 2014).
O desenvolvimento dessas capacidades esta na base dos quatro pilares da educacéao,

representados no fluxograma da figura 4.

FIGURA 4 — Fluxograma com os pilares da Educacéo para o século XXI.

APRENDER A é__ APRENDER APRENDER A APRENDER
CONHECER AFAZER CONVIVER ASER

Participar e cooperar

Adequirir os Acéio sobre Via essencial

. | . e tomosoutrosem __ N "
instrumentos da omeio todas as atividades que integra trés
compreenséio ambiente humanas as precedentes

FONTE: SILVANIA MIRANDA (2021)

Um quinto pilar complementaria a funcdo da educacao integradora que é o do
aprender a cuidar da Mae Terra, de todas as formas de vida e de todos os seres. A
educacdo compreendida desta forma reforca o processo de emancipagdo humana,

deixando de espectadoras passivas a sujeitos ativos da histéria (BOFF, 2016). A
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proposta dos quatro pilares da educacdo tem dois grandes objetivos: ampliar a
educacdo ao conjunto de experiéncias humanas (ser, conviver, fazer e aprender) e
estendé-la ao longo de toda a vida, transcendendo os limites da instituicdo e da idade
escolar (COSTA; VIEIRA 2006).

A concepcédo de educacdo abracada pela ONU para o século XXI tem como
paradigma o desenvolvimento humano que com base no Relatério sobre
desenvolvimento humano no Brasil (PNUD/IPEA, 1996), foi resumido em dez pontos
bésicos, sendo 0 nono com o enfoque no desenvolvimento sustentavel (COSTA;
VIEIRA 2006).

Com isso fica o questionamento, quais caminhos a escola deve trilhar para
conseguir introduzir o conceito de desenvolvimento sustentavel no cotidiano dos
estudantes? Para Costa e Vieira (2006) o protagonismo juvenil como base no
exercicio da cidadania instrumentaliza os estudantes a trabalhar a autonomia. Nessa
perspectiva, o protagonismo juvenil se alicerca na preparacao de jovens cidadaos, de
forma atuante, através do que sentem e percebem no contexto escolar, como em

outros espacgos de sua convivéncia.

Assim, de forma criativa, construtiva e solidaria, tendo como facilitadores os
professores, os estudantes poderdo ser protagonistas de suas ac¢des buscando
solucBes para os problemas reais do seu entorno e na vida social de uma forma mais
ampla e conscienciosa. (COSTA; VIEIRA 2006). E cada vez mais se impdem entre 0s
educadores ambientais uma perspectiva de educar para o bem-viver, que significa
viver em harmonia com a natureza e esta aberto a repartir igualmente com os demais
seres humanos, os recursos da cultura e do desenvolvimento sustentavel (BOFF,
2016).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018) tem como objetivo a
promocao da igualdade educacional. Seu foco € o desenvolvimento de competéncias,
somatorio de saberes, habilidades, atitudes e valores, alinhando a formacé&o integral
dos estudantes numa perspectiva de grandes transformacgdes necessitando de uma

viséo local a priori, para serem notadas e solucionadas.

O tema sustentabilidade aparece na BNCC entre as competéncias gerais que
se constituem em um proposito final de tudo que os estudantes irdo aprender e

desenvolver durante a educacdo béasica. Das dez competéncias, a comunhdo da
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quinta e da sétima vem contribuir no desenvolvimento da pesquisa e estdo

representadas na figura 5.

FIGURA — Fluxograma das competéncias gerais da BNCC

COMPETENCIAGERAL 5

Cultura Digital
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‘ Argumentacgéo
BASE
FLAC IO RNAL
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digitais de informac3o e comunicacio de
fomma critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas praticas sodais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacoes, produzir
conhedmentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida
pessoal e coletiva.

Argumentar com base em fatos, dados e
informactes confidveis, para formular,
negociar e defenderideias, pontos de

vista e decisdes comuns gue respeitemn e

promovam os direitos humanos, a
consciéncia socioambiental e o consumo

responsavel em Ambito local, regional e
global, com posicionamento ético em
relacio ao cuidado de si mesmo, dos

outros e do planeta.

FONTE: BNCC (2018)

Dentre as areas de conhecimento voltadas para o ensino médio, a area de

Ciéncias da Natureza e suas tecnologias orientou a referida pesquisa, com o enfoque

na analise das relacbes humanas com 0s recursos naturais na promocdo da

sustentabilidade em nivel local e geral. Das trés competéncias estruturadas pela

BNCC, a competéncia 2 foi selecionada para mobilizar conhecimentos relacionados a

problematica ambiental (BNCC, 20018). A tabela 1 descreve a competéncia 2 e as

habilidades escolhidas para o desenvolvimento dos conteudos.
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Tabela 1 - Competéncias e habilidades da area de ciéncias da natureza e suas

tecnologias.

COMPETENCIA 2

HABILIDADES

Construir e utilizar interpretacbes sobre a
dindmica da Vida, da Terra e do Cosmos para
elaborar argumentos, realizar previsées sobre
o funcionamento e a evolucdo dos seres vivos
e do Universo, e fundamentar decisfes éticas
e responsaveis.

(EM13CNT206) Justificar a importancia da
preservacao e conservacao da biodiversidade,
considerando parametros qualitativos e
quantitativos, e avaliar os efeitos da acéo
humana e das politicas ambientais para a
garantia da sustentabilidade do planeta.

(EM13CNT207) Identificar e  analisar
vulnerabilidades vinculadas aos desafios
contemporéneos aos quais as juventudes
estdo expostas, considerando as dimensfes

fisica, psicoemocional e social, a fim de

desenvolver e divulgar acdes de prevencao e

de promocéo da salde e do bem-estar.
Fonte: BNCC, 2018.

Para alicercar o desenvolvimento da pesquisa, pontos importantes relativos a
criacao de leis e documentos merecem ser destacados. Um passo importante foi dado
na Conferéncia das Nac¢des Unidas para o Meio Ambiente e Desenvolvimento —
(CNUMAD, 1992), com a criacdo da Agenda Mundial 21 pontuando a promocéao de
um novo padrdo de desenvolvimento para o século XXI, o desenvolvimento
sustentavel. Em seu artigo 21, prop&e o dispositivo do manejo adequado dos residuos

soélidos e a implantagao do conceito dos 3R’s — Reutilizar, Reduzir e Reciclar.

No ano de 2010, a Lei 12.305 de 02 de agosto, sobre a Politica Nacional de
Residuos Sélidos foi criada para orientar a forma de tratar desses residuos e faz
referéncias a pontos importantes como: ndo geracdo, reducdo, reutilizacdo e
reciclagem, coleta seletiva, descarte responsavel dos residuos, como também destino

ambiental adequado e gestdo compartilhada (PNRS, 2010).

O objetivo da gestdo compartilhada é reduzir a geracédo de residuos sélidos
na origem, como também mitigar o impacto ambiental. Para isso, € necessaria a
participacdo de todos os setores da sociedade, desde o fabricante até o consumidor
e um planejamento voltado para o destino ambiental correto desses residuos, de
forma a considerar as dimensdes politica, econémica, ambiental, cultural e social, com

controle social e sob a premissa do desenvolvimento sustentavel (PNRS, 2010).

Um ponto importante no Plano Nacional dos Residuos Sélidos (PNRS) é a

instrumentalizacdo da coletiva seletiva, entendida como coleta de residuos soélidos
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previamente segregados conforme sua constituicdo ou composicdo; apontada como
uma das ferramentas relacionadas a implantacdo da responsabilidade compartilhada

no ciclo de vida dos produtos.

A coleta seletiva é uma acédo sustentavel, que introduzida sistematicamente
no cotidiano das pessoas é uma forma de minimizar a agressao causada pelo descarte
incorreto dos residuos solidos sobre o meio ambiente trazendo beneficios que estéao

listados na figura 6.

FIGURA 6 — Beneficios da Coleta Seletiva.
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urbana

FONTE: Plano Nacional de Residuos Soélidos (2010)

Retomando sobre a gestdo dos residuos sélidos, consta no art. 10 da lei
supracitada, que € de responsabilidade dos municipios e cabe aos 6rgaos federais e
estaduais a funcdo de fiscalizar (PNRS, 2010). Segundo o Ministério do Meio
ambiente (MMA) as formas mais comuns de coleta seletiva, hoje existente no Brasil,
sdo a coleta porta-a-porta e a coleta por Pontos de Entrega Voluntaria (PEVS). A
primeira pode ser realizada tanto pelo prestador do servico publico de limpeza e
manejo dos residuos solidos (publico ou privado) quanto por associacdes ou
cooperativas de catadores de materiais reciclaveis. E o tipo de coleta em que um
caminh&o ou outro veiculo passa em frente as residéncias e comércios recolhendo os
residuos que foram separados pela populagéo. A segunda consiste em locais situados

estrategicamente proximos de um conjunto de residéncias ou instituicdes para entrega


https://antigo.mma.gov.br/cidades-sustentaveis/residuos-solidos/catadores-de-materiais-reciclaveis.html
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dos residuos segregados e posterior coleta pelo poder publico (MMA, 2021).

Na area de delimitacdo da pesquisa, a regido metropolitana do Recife,
compete a Empresa de Manutencéo e Limpeza Urbana — EMLURB, fazer a logistica
de encaminhamento dos residuos solidos descartados domesticamente pela
populacao, as cooperativas de catadores. Dos 94 bairros da regido metropolitana do
Recife, 62 sdo beneficiados com a coleta seletiva, com o caminhdo passando uma
vez por semana, disponibilizando 67 Pontos de Entrega Voluntéria (PEVS) em locais
publicos (G1.GLOBO, 2020). O bairro da Torre possui um PEV, onde a populacéo

pode fazer o descarte do material reciclavel.

A comunidade de Santa Luzia no bairro da Torre possui uma estrutura bem
equipada no que tange a coleta seletiva, porém ainda ndo é utilizada de forma
sistematica pelos moradores, isso € observado pela quantidade de lixo espalhada
pelas ruas e consequentemente no rio Capibaribe, onde as raizes pneumatdéforas das
plantas que tem seu habitat ali servem de filtro para os residuos sélidos, evidenciando

a degradacgéao desse recurso natural.

Nessa direcdo, os 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) que
estdo elencados na Agenda 2030, como um plano de acdo baseado em direitos
humanos, e que tem como objetivo pensar em solucfes para os desafios atuais para

a sustentabilidade € muito pertinente para a referida pesquisa.

Para dialogar e complementar a questdo ambiental com foco nos contetdos
abordados no jogo digital, os Objetivos de desenvolvimento sustentavel ODS- 6 e
ODS- 12 — Agua potavel e saneamento, Producdo e consumo responsaveis,
respectivamente, comungam o gerenciamento eficiente dos recursos naturais, e a
forma de descarte dos residuos, objetivando a mudanca no modo de producéo e
consumo dos bens e dos recursos, que estdo representados na figura 7.
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FIGURA 7 — Objetivos de desenvolvimento sustentavel.
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FONTE: ODS (2015)

O fortalecimento dos ODS pode ser vivenciado no cotidiano das pessoas
através de pequenas acdes, que sistematicamente exercitadas, como fazer a coleta
seletiva, contribuam para alavancar posturas mais responsaveis sobre o meio
ambiente. Os problemas ambientais foram criados por homens e mulheres e deles
virdo as solucdes através do exercicio da cidadania (REIGOTA, 2008).

Assim, que temas ambientais ultrapassem 0s muros da escola, formando
cidaddos e cidadas que estabelecam uma interacdo mais harmdnica com o meio
ambiente. Diante do exposto, esta pesquisa teve como objetivo geral produzir um jogo
digital como recurso pedagdgico para o ensino basico, visando sensibilizar a
importancia da conservacdo dos recursos hidricos e o descarte correto dos residuos

sélidos. Especificamente:

a) Analisar acdes antropicas em relacdo aos residuos soélidos e suas consequéncias
nos recursos hidricos;

b) Avaliar a percepcao ambiental dos estudantes do ensino médio e

c) Construir um jogo digital e valida-lo.



26

2 PROTOTIPACAO DO PRODUTO TECNICO E TECNOLOGICO
A pesquisa foi desenvolvida na Escola de Referéncia em Ensino Médio Martins
Janior situada no bairro da Torre, com 40 alunos regularmente matriculados no 2° ano,

com faixa etaria entre 15 e 17 anos, conforme figura 8.

FIGURA 8 - Foto da Escola de Referéncia em Ensino Médio Martins junior.

Integral I

FOTO: Silvania Miranda (2020)

2.1 CARACTERIZACAO DA AREA DE ESTUDO

A comunidade de Santa Luzia, logradouro de muitos estudantes, esta
localizada na regido metropolitana do Recife (RMR) no bairro da Torre, na zona norte
do Recife, distrito sanitario 1V, um dos bairros mais antigos e tradicionais do Recife,

sua localizacéo esta representada na figura 9.
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FIGURA 9 — Mapa de delimitacdo da comunidade Santa Luzia, logradouro dos

estudantes da EREM Martins JUnior
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Fonte: Luan Tomaz (2021)

Segundo o Grupo adolescer (2021) a comunidade Santa Luzia possui
edificacdes que variam de casas de vila, prédios populares no modelo caixdo e
estruturas precarias do tipo palafitas que se aglomeram. Por estar localizada em um
dos bairros com maior renda per capita da cidade do Recife, o bairro da torre (IDH
entre 0,730 e 0,770), Santa Luzia disp6e de uma boa infraestrutura no tocante a
disponibilidade de energia elétrica e agua potavel, entretanto muitas vezes as
instalacbes s&o irregulares. E notdria a desigualdade social que ali impera, é comum
residuos solidos espalhado pelas ruas, mesmo com a coleta regular, pontos de coleta
seletiva e Ecoponto. Essa caracterizacdo esta ilustrada na figura 10.
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Figura 10 — Fotos da comunidade de Santa Luzia Torre

Fonte: Arquivo pessoal (2020)

2.2 METODO

Foi realizada pesquisa qualitativa de coleta de informacdes através de pesquisa
de campo a partir do levantamento das caracteristicas sécioespacial, ambiental e
histérico do local, aplicacdo de questionarios, entrevistas in loco como subsidio para
0 contato direto com as partes afetadas, registros fotograficos sistematizacdo e
interpretacéo de dados.

O jogo didatico tem como objetivo desenvolver contetdos relacionados ao
descarte indevido de residuos sélidos, problema de grande relevancia em nivel
mundial, que em sentido local acomete a comunidade Santa Luzia — Torre,

impactando o rio Capibaribe.
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2.3 DEFINICAO DO PRODUTO E ETAPAS DE ELABORACAO

A ideia da construgcéo do jogo digital, como material didatico, surgiu a partir
de constantes solicitacbes dos estudantes de atividades ludicas como forma de
integracdo do conteudo trabalhado em sala de aula. O desenvolvimento de um
conteddo em sala de aula vai além de apresenta-lo oral e expositivamente, cabendo
ao professor selecionar estratégias e ferramentas que contribuam para a melhoria do
processo educacional (LOCATELLI, 2018).

O jogo foi estruturado a partir das orientacdes da BNNC relacionando a cultura
digital e os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) na escolha dos
contelidos ligados a temética do projeto. As etapas e as descricbes metodoldgicas
para a producdo do jogo didatico estdo representadas, conforme o fluxograma da

figura 11.

Figura 11 — Fluxograma com as etapas de elaboracao do jogo digital.
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Fonte: Silvania Miranda, 2021.
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2.4 FORMATACAO DO JOGO DIGITAL

O jogo foi idealizado pela autora e desenvolvido por um profissional de
programacao, através do motor Game Maker Studio 2, um software pago e de codigo
fechado disponibilizado pela YoYo Games através de uma licenca. O GMS 2 utiliza
uma linguagem de programacao chamada “GML” (Game Maker Language), a mesma
baseada em JavaScript. As instru¢des como acessar o jogo estao ilustradas na figura
7. Para ter acesso ao jogo, €é necessario acessar 0 endereco eletrdnico:

foxyofjungle.itch.io/ciclabaribe

Figura 12 — Instrugdes sobre o jogo digital.

e Parajogar no computador, através do Download

navegador, apenas clique no botao azul
"Run Ciclabaribe" acima.

Download

Para jogar o jogo no celular Android, baixe ' ' ' (IND
iclabaribe Android.apk 67 MB '
o arquivo "Ciclabaribe Android.apk". (Caso Ciclabaribe Android P v

apareca que o arquivo pode danificar o
dispositivo, apenas aperte OK. Comecard a Download
baixar o jogo, depois, € s6 ir nas notificacdes do

celular e clicar no arquivo baixado). y al

Ciclabaribe Windows.exe 6/ MB &

Para jogar o jogo no computador Download
Windows, baixe o arquivo "Ciclabaribe

Windows.exe" ou "Ciclabaribe Windows Ciclabaribe Windows Zip.zip 54 MB 1
Zip.zip".

2.4.1 CARACTERIZACAO DO JOGO DIGITAL

O jogo digital do tipo quiz produzido é de forma geral, um jogo de perguntas e
respostas, tem uma jogabilidade simples, porém, requer estratégia e conhecimento.

E constituido por duas etapas: a primeira contendo 9 perguntas, que objetiva que os
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jogadores consigam um maior numero de acertos respondendo as perguntas
relacionadas ao consumo responsavel, coleta seletiva e os 3R’s; e a segunda, um
desafio de pescaria que o objetivo € “pescar’” uma maior quantidade de residuos
solidos contidos no rio e colocando-0s em suas respectivas lixeiras.

Ao abrir 0 jogo a tela inicial do jogo € apresentada com as instrucdes para
acessa-lo. Ao clicar em Jogar, abre-se uma tela onde o avatar com voz do jogo, uma
capivara, “Capiluz”, faz uma pequena narrativa sobre a poluicdo do rio. Apos a
narrativa, € mostrado o jogo de perguntas e respostas. H4& um tempo e um score
determinado para cada etapa do jogo. O score varia a cada pergunta. A pontuacéo
total do jogo € de 1000 pontos. No final € convertido em uma escala de 0 a 10

Se o0 jogador acertar ou errar a resposta duas configuragcbes aparecem,
respectivamente: a pontuacao e uma figura (emoji) de uma carinha feliz; a outra, que
0 jogador terd mais uma chance de respondé-la no final do jogo. No intervalo entre
um acerto ou erro, o avatar informa uma curiosidade referente ao contetudo de cada

pergunta.

A pescaria € a etapa na qual mais se obtém pontos no jogo, o objetivo é retirar
uma maior quantidade de residuos soélidos que estédo no rio e coloca-los nos devidos
coletores ecoldgicos de acordo com as cores estabelecidas para cada tipo. Quando
um peixe come qualquer tipo de residuo sélido, a barra de vida, localizada no lado
esquerdo superior da tela diminui, caso, o tempo determinado se esgote, a quantidade
atual de pontos é considerada, sendo ndo mais possivel obter pontos.

Na sequéncia final do jogo é apresentada uma pequena narrativa com dialogos
e interacdes entre o jogador e as personagens. Em seguida, se houver respostas
erradas, o jogador sera direcionado para respondé-las, caso contrério, ira para a tela
de resultados, mostrando a pontuacéo final. Na figura 13 é apresentada a formatacao
do Jogo CICLABARIBE.



FIGURA 13 — Formatacao do jogo digital.
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FONTE: Silvania Miranda (2021)
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O jogo digital foi submetido a andlise e validagdo por professores de escolas
publicas e privadas, do ensino médio, através de um link e logo apds responderam a
um questionario no Google formulérios, quanto a organizacdo em termos de
conteudos e objetivos de aprendizagens; e como objeto de aprendizagem (produto
técnico /tecnoldgico) com referéncias aos critérios constituidos pela Coordenacao de
Aperfeicoamento Pessoal de Nivel Superior (CAPES, 2019) conforme a figura 14.

FIGURA 14 — Critérios da (CAPES) utilizados para auxiliar a produ¢éo do Produto

Técnico e Tecnoldgico.
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FONTE: CAPES (2019)

2.5 Estruturacdo e cronograma das aulas

As aulas foram ministradas num periodo atipico por conta da Pandemia da
Covid-19 que resultou no fechamento das escolas. A transi¢cdo imediata de aulas
presenciais para aulas remotas foi um processo desafiador tanto para os professores
como para os estudantes, fazendo com que os docentes se reinventassem para

atender as necessidades que o0 momento pedia.
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Com a pandemia crescendo em numeros de casos e de vitimas, com
isolamento social e a continuacédo do fechamento das escolas, surgiu a necessidade
de redirecionar o planejamento da metodologia a ser aplicada para dar inicio ao
desenvolvimento da pesquisa. Foi quando a Secretaria de Educacao de Pernambuco
organizou um curriculo diferente do adotado, com conteldo a serem trabalhos no
segundo semestre de 2020, dentre os quais, questdes de sustentabilidade. O ponto
de partida do projeto com os estudantes foi uma conversacao dirigida através do
Google Meet sobre a poluicéo do rio Capibaribe, pois muitos moram no seu entorno,
facilitando assim, a interpretacéo de suas falas e como eles e a comunidade interagem
com o rio o que facilitou o direcionamento dos contetdos a serem trabalhados na
referida pesquisa.

Em forma de diagnose, foi aplicado um Google formulario com 08 questdes
referentes as questdes ambientais, conforme o link abaixo.
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSditcD-
kBUUBF8gnUZ8cfvJi9oabxMMJIrMuu-unWC5ptWb4UQ/viewform?usp=pp_url

A partir dos resultados, houve o planejamento dos conteddos a serem
desenvolvidos na pesquisa. As aulas foram ministradas conforme as condicbes
pertinentes ao momento pandémico da Covid-19, salientando que houve um cuidado
especial de ministrar os conteidos com um maior quantitativo de estudantes possivel.

As aulas no ano de 2020 foram realizadas em sua maior parte remotamente,
sendo liberadas de forma presencial a partir do més de outubro, dando aos estudantes
a opcao de assisti-las presencial ou online. Esse modelo de aulas continuou no ano
de 2021, havendo um maior quantitativo de alunos. A formatacdo das aulas no

momento de isolamento social aconteceu conforme a figura 15.

FIGURA 15 — Estruturacéo das aulas no momento da pandemia da Covid-19.


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSditcD-kBUUBF8qnUZ8cfvJi9oabxMMJrMuu-unWC5ptWb4UQ/viewform?usp=pp_url
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSditcD-kBUUBF8qnUZ8cfvJi9oabxMMJrMuu-unWC5ptWb4UQ/viewform?usp=pp_url
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LIXO E RESIDUOS CONSUMO POLITICA DOS CICLO DA
[ SOLIDOS ] [ RESPONSAVEL ] [ 5Rs ] ( Lgégfl?slgp\

FONTE: Silvania Miranda (2020)

2.6 ENTREVISTAS

Durante o periodo de aulas presenciais, foram realizadas entrevistas pela
autora da pesquisa com a participacdo de uma estudante, residente no entorno do rio
Capibaribe, com todas as medidas protocolares de biosseguranca da Covid-19.

Os estabelecimentos visitados foram: (COOPER RECICLA TORRE) uma
cooperativa de reciclagem de lixo, a RIOTECA — uma biblioteca as margens do rio
Capibaribe, criada por um morador da comunidade interessado em questdes
ambientais e a ECOESTACAO — Torre, evidenciando um alto potencial de possiveis
caminhos para a promoc¢ao do descarte correto dos residuos sélidos.

As respectivas entrevistas estao disponiveis nos links abaixo:
35TTPS://youtu.be/96xUcB5KYao e 35TTPS://youtu.be/HTIvx4SIRvs.

Uma observacao a ser feita € que néo foi autorizada entrevista nem por video nem
por audio na ECOESTACAOQ, s6 fotos como registros que estio ilustradas na figura
16.

Figura 16 — Foto da visita a Ecoestacdo na comunidade de Santa Luzia
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Fonte: Silvania Miranda, 2021.

3 APLICACAO E VALIDACAO DO PRODUTO TECNICO E TECNOLOGICO

3.1 JOGO DIGITAL

O jogo didatico em forma digital “CICLABARIBE” é resultado da dissertacao de
mestrado do mestrado profissional de Ensino de Ciéncias Ambientais — ProfCiAmb da
Universidade Federal de Pernambuco — UFPE e tem como objetivo sensibilizar os
estudantes, através dos conhecimentos adquiridos, sobre a poluicdo do rio Capibaribe
através do descarte incorreto dos residuos sélidos. O jogo é formado por duas etapas,
a primeira com 9 perguntas tipo quiz, e a segunda, uma pescaria onde sdo abordados
contelidos pertinentes a problematica em questéo.

A validacdo e avaliacdo do jogo digital foram realizadas através de um
guestionario digital composto por 11 perguntas das quais 2 sao referentes ao vinculo
da rede de ensino e o componente curricular do professor; 3 sobre o conceito de
sustentabilidade, a importancia da ideia de conservacdo dos recursos hidricos e da
interdisciplinaridade na proposta do jogo digital; 5 sobre os critérios elaborados pela
CAPES e 1 sobre opinides e sugestdes sobre jogo.

Dois links foram compartilhados via whatsap para os professores, o primeiro do



37

jogo e 0 segundo da avaliacao, respectivamente,
https://foxyofjungle.itch.io/ciclabaribe e
https://docs.google.com/forms/d/1YGLkyehACgydXFC5p-
J5VM]AfpoOVxHfwa6bPPZ]EBc/edit entre o periodo de 19 de outubro de 2021 e 29 de
outubro 2021.

3.2. VALIDACAO DO JOGO DIGITAL

Vale ressaltar que todo o processo de validacdo e aplicacdo jogo
aconteceu de forma virtual por causa da pandemia da Covid-19. O produto técnico e
tecnoldgico foi validado e avaliado por validagédo por 39 professores (as) das areas de
conhecimento segundo a BNCC para o ensino médio (gréfico 1), entre o periodo de
19 de outubro de 2021 e 29 de outubro 2021. Sobre o vinculo dos professores que

participaram da pesquisa, a maioria leciona na rede de ensino publico (Grafico 2).

Gréfico 1 — Areas de conhecimento dos professores que participaram da validag&o

do produto

Quantidade de professores que
lecionam em uma das quatro areas
de conhecimento

B Linguagens e suas
tecnologias

W Matematica e suas
tecnologias

Ciéncias da Matureza e
suas tecnologias

m Ciéncias humanas e
sociais aplicadas

Fonte: Silvania Miranda, 2021.

Grafico 2 - Rede de ensino dos professores que validaram o produto.


https://foxyofjungle.itch.io/ciclabaribe
https://docs.google.com/forms/d/1YGLkyehACgydXFC5p-J5VMjAfpo0VxHfwa6bPPZjEBc/edit
https://docs.google.com/forms/d/1YGLkyehACgydXFC5p-J5VMjAfpo0VxHfwa6bPPZjEBc/edit
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1. Em qual rede vocé possui vinculo?

39 respostas

Pblica 27 (59,2%)

Privada 10 (25,6%)

Privada e Plblica

Fonte: Silvania Miranda, 2021.

A introducéo de temas voltados para a sustentabilidade no contexto escolar é
indispensavel diante do cenério de degradacdo em gque se encontra 0 meio ambiente.
A escola com o compromisso social de propiciar conhecimentos e praticas educativas
para a formacédo integral dos estudantes é um espac¢o promissor para desenvolver
projetos relacionados as questdes ambientais. A relevancia do tema no ambito escolar

estd demonstrada no grafico 3, conforme a avaliacdo dos professores.

Grafico 3 — Relevancia do tema sustentabilidade na escola

3. Classifique a relevancia do tema em relagéo a construgio do conceito de Sustentabilidade
no ambito escolar.

39 respostas

40

36 (92,3%)

30

20

3{7,7%)
1] (Elll%] 0 (Ell%] 0 (0%) 0(0%)
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Fonte: Silvania Miranda, 2021.

A construgcdo de conhecimentos atraves da realidade socioambiental dos
estudantes € um fator importante para eles terem uma dimensao micro dos problemas
de vulnerabilidade em que se encontram. Partindo desse preceito, 0 desenvolvimento
do tema da referida pesquisa possibilita que os estudantes construam uma visé&o
macro das questbes ambientais. Para os professores avaliadores, 92,3% acharam
importante desenvolver na escola a ideia sobre a conservacdo dos recursos hidricos

(grafico 4).

Grafico 4 — Relevancia da ideia de conservacéao do rio Capibaribe para os

estudantes.

4. Aponte, segundo & escala, o grau de importancia do tema no desenvolvimento da ideia de
conservagao dos recursos hidricos, no caso, o rio Capibaribe.

39 respostas

40

36 (92,3%)

3(7,7%)

Fonte: Silvania Miranda, 2021.

Dos 39 professores que avaliaram em suas respectivas areas de atuacéo,
sendo a area de ciéncias da natureza e suas tecnologias, representada pelas

disciplinas de biologia, fisica e quimica, na qual houve um indice maior de
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participacdo, concordaram que 0 jogo possui 100% de enfoque interdisciplinar
(grafico 5).

Gréfico 5 - Enfoque interdisciplinar do produto

5. No seu entendimento, o produto possui um carater interdisciplinar?

39 respostas

@ Sim
@ Nio

Fonte: Silvania Miranda, 2021.

Conforme os critérios da CAPES 2019 para a validacdo do produto técnico
tecnoldgico, os validadores afirmaram que o produto poderia contribuir em sua prética,
guanto a abordagem dos conteldos esté clara e de facil entendimento para o publico-
alvo e condiz com a realidade na qual os estudantes estao inseridos e com relevancia
ambiental. O grafico 6 mostra as médias dos quatro critérios segundo a CAPES que

foram avaliados conforme a escala linear (quantitativos) do doc.forms.

Gréfico 6 — Médias das notas dadas pelos educadores sobre o produto técnico e
tecnoldgico segundo os Critérios da CAPES 2019
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Critérios de avaliacao para validar
produto da CAPES
B MEDIAS
9,74
9,69
ADERENCIA IMPACTO APLICABILIDADE INOVACAD

Fonte: Silvdnia Miranda, 2021.

Notou-se que alguns professores, tiveram dificuldade em acessar o jogo
demonstrando a necessidade de capacitacdo no tocante ao uso dos recursos
tecnologicos. Tal inferéncia foi verificada a partir de observacgbes feitas durante a
avaliacdo do critério aplicabilidade e no registro de opinibes e sugestbes do

guestionario virtual.

Os resultados (qualitativos) representados pelo grafico 7, no tocante ao critério
COMPLEXIDADE da CAPES (2019), traduz que (38,5%) dos entrevistados entendem
gue o produto pode ser classificado como alta, seguido de (53,8%) que definem como

meédia e (7,7%) baixa complexidade.

Gréfico 7 — Avaliacao do critério complexidade, segundo a CAPES realizada pelos

educadores.
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10. COMPLEXIDADE - Se o produto inclui diversidade de atores, de relagdes e
conhecimentos necessarios a elaboragao e ao desenvolvimento de produtos tecnicos e

tecnologicos.

39 respostas

@ Froducdo com alta complexidade
@ Producdo com média complexidade
Produgio com baixa complexidade.

Fonte: Silvania Miranda, 2021

Tabela 2 — Sugestdes e comentarios dos docentes que participaram da validagcdo do
jogo digital.

Sugestbes/comentarios Descricao

1. Achei muito interessante o jogo e vou aplica-lo em minhas turmas.

2. As curiosidades a cada resposta das perguntas deixou a interagcdo mais legal,
aumenta as possibilidades de querer procurar mais informac6es sobre os
temas propostos ao longo do percurso.

3. A pescaria ficou bem legal e dindmica, € um recurso estratégico para utilizar
com os alunos. Imaginei, por exemplo, a utilizacdo do jogo apds uma visita
pedagdgica ao rio Capibaribe. Os alunos veriam na pratica a situacao do rio,
poderiam desenhar, tirar fotos dos lixos. Ao chegar em sala, ter uma troca e
partiha do que mais encontraram, depois eles poderiam explorar o "
CiclaBaribe", respondendo as perguntas e jogando a pescaria. Em seguida
poderiam fazer uma exposicao artistica apelando para o cuidado com o rio e
0 processo de coleta seletiva, ampliando a interdisciplinaridade e o uso de
metodologias ativas inovadoras em sala de aula.

4. Parabéns Sil pelo seu comprometimento com o produto e com o seu contexto
de atuacao profissional, fico feliz em ver a tecnologia sendo utilizada para
cuidar e ajudar nessa luta para uma educacdo mais afetiva, critica e
socioambiental!

5. Producédo excelente! Seria interessante que fosse replicado/ aplicado nas
escolas com estudantes e professores.

6. Muito atual a tecnologia

7. Parabenizar a proposta em todas as suas etapas de desenvolvimento, desde
a pesquisa até a elaboracdo do jogo em si. O Brasil € um pais rico em
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recursos hidricos e urge a necessidade de pensar em formas de preservacao,
bem como de reducdo dos impactos negativos no descarte dos residuos. Na
era da tecnologia, conseguir integra-la como recurso pedagoégico possibilita
um salto gigante, visto que o ladico atrai mais rapidamente a atencgdo tanto
dos discentes quanto dos docentes. Implica dizer que, quanto mais atores
envolvidos no processo de conscientizacdo, maior a possibilidade de darmos
passos mais significativos na preservacdo dos recursos. Sugiro (havendo
possibilidade) a apresentacdo do jogo para as escolas vizinhas, do mesmo
bairro e dos bairros ao redor, como forma de ampliar a conscientizacdo e dar
aos professore/as mais uma ferramenta na constru¢céo do conhecimento.

8. Eu amei o Ciclabaribe. O nome ja é bem criativo, o contetudo abordado é de
extrema importancia para todos. Eu mesma errei todas as questbes das
cores da lixeira! Isso esta me fazendo refletir bastante de que eu preciso
estudar sobre isso. A parte da pescaria foi maravilhosa.

9. Achei sensacional. E precisamos de trabalhos como esse para salvar o
mundo da crise que muitos ainda estdo dormindo em admitir que nosso
planeta esta doente. Pesquisas como essa devem existir sempre

10.Acho o trabalho interessante e muito Util nesse momento em que temos um
Presidente da Republica tentando acabar com o meio ambiente de diversas
formas e maneiras.

11.0timo produto, mais um objeto de aprendizagem que podera trazer impactos
positivos no tema abordado.

12.Gostei muito, pois qualquer disciplina pode fazer uso.

13.0 jogo é bastante dinamico e traz a realidade socioambiental de forma
divertida e responsavel.

14.Bastante interessante a abordagem do conteudo dentro do jogo ludico.
Apresentando um impacto positivo a tematica que € vista muitas vezes em
interdisciplinaridade e dialogando com outros eixos. O ludico € sempre um
viés interessante dentro do meio escolar, pois auxilia na fixacdo do contetdo
e desperta um novo olhar para o que estar sendo abordado. De uma maneira
geral, esse jogo didatico € um 6timo recurso pedagdgico para ser trabalhado
com os alunos e interessados na area.

15.0 produto é excelente, linguagem de facil compreensdo e um tema muito
relevante. A tematica foi muitissimo bem aplicada. O aplicativo é facil de
jogar, mesmo para aqueles que nao sédo habilidosos. Sugestao: No final da
pescaria, nao fica explicito como o jogador retorna ao inicio do jogo, se
possivel adicionar um bot&o indicativo.

16.0 conteudo abordado é relevante, pois cria uma consciéncia critica em
relacéo ao planeta e meio ambiente. Desenvolvendo, dessa forma, valores e
costumes mais globais, que visam o bem-estar da vida em comunidade.

17.Parabenizar pelo trabalho ludico com dimensdes conceituais, atitudinais
rumo a uma praxis consciente.

18.0 jogo é didatico e muito divertido, porém seria interessante mais tempo para
pescar os residuos no jogo.

Fonte: Silvania Miranda, 2021. Google forms.
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As sugestdes apresentadas ao longo da avaliacdo dos docentes, referentes as
sugestdes e comentérios para a melhoria na formatacdo do jogo, foram todas

atendidas junto ao programador visual, potencializando seu uso.

Os 39 estudantes tiveram acesso ao  jogo pelo link

https://foxyofjungle.itch.io/ciclabaribe, onde puderam jogar no laboratério de

informética da escola como também pelos seus celulares tipo android. Depois
responderam a um questionario virtual composto por 5 perguntas, dando sua opinido
sobre 0 jogo digital, conforme o] link
https://docs.google.com/forms/d/1YGLkyehACgydXFC5p-J5VMde
[Afpo0VxHfwa6bPPZ]EBc/edit.

Através da avaliacao realizada sobre o grau de dificuldade de acesso ao jogo,
verificou-se que 74,4% (29 estudantes) ndo tiveram nenhum grau de dificuldade;
10,3% (4 estudantes) tiveram baixissimo; 5,1% (2 estudantes) baixo; 5,1% (2
estudantes) tiveram médio e 5,1% tiveram alto grau de dificuldade. Quanto ao tema
desenvolvido no jogo sobre a poluicdo do rio Capibaribe pelo descarte incorreto dos
residuos sélidos, 87,2% (34 estudantes) afirmaram ser muito interessante e 12,8% (
5 estudantes) interessante e nenhum considerou nao interessante. Sobre a nota do
jogo, 82,1% ( 32 estudantes) deram nota 5, 12,8% (5 estudantes) nota 4,0 e 5,1 (2

estudantes) deram nota 3,0. Esses resultados estdo especificados no grafico 8.

Grafico 8 — Avaliacéo dos estudantes do jogo digital.


https://foxyofjungle.itch.io/ciclabaribe
https://docs.google.com/forms/d/1YGLkyehACgydXFC5p-J5VMjAfpo0VxHfwa6bPPZjEBc/edit
https://docs.google.com/forms/d/1YGLkyehACgydXFC5p-J5VMjAfpo0VxHfwa6bPPZjEBc/edit

AVALIACAO DOS ESTUDANTES DO
JOGO CICLABARIBE
EMEDIASDEOAS
4,85 4,76
0,61
[
GRAU DE DIFICULDADE O TEMA DESENVOLVIDO MOTA PARA O JOGO
PARA ACESSAR O 10GO NOJOGD

Fonte: Silvdnia Miranda, 2021

Quanto a pergunta de niumero 4 do questionario virtual na qual se refere
se 0s conteudos abordados no jogo foram trabalhados em sala de aula, 100% dos

estudantes afirmaram que sim, conforme o grafico 9.

Gréfico 9 — Avaliacdo dos estudantes sobre se os contetdos abordados no jogo
foram trabalhados em sala de aula.

3. Os conteudos apresentados no jogo foram trabalhados em sala de aula & no Google
Meet?

3% respostas

@ Sim
® Nio

Fonte: Silvania Miranda, 2021

A Ultima pergunta refere-se a opinido dos estudantes sobre a mensagem que 0 jogo

digital CICLABARIBE deixou em forma de conhecimento. Os registros podem ser
observados na tabela 3.

45
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Tabela 3 — Registros dos alunos sobre a mensagem que o jogo deixou em forma de

conhecimento.

RELATOS DOS ALUNOS

1. Conscientizacdo da separacao correta dos residuos e a preservacao do rio.

2. Cuidar mais do meio ambiente e preservar o rio Capibaribe

3. A diminuigao da polui¢cdo do rio Capibaribe.

4. A importancia de sempre usar as lixeiras ecolégicas e sempre preservar 0 meio
ambiente

5. Conscientizacao sobre descartes de lixo incorreto, e poluicdo.

6. A importancia sobre a reciclagem.

7. A importancia sobre a reciclagem, e um pouco de nocéo de tudo que se passa.

8. Sobre a coleta seletiva.

9. Se conscientizar mais e preservar meio ambiente e enfatizando principalmente

0S NOSSOS rios

10. A importancia sobre a conscientizacdo no meio ambiente e a poluicdo nos rios
11. O jogo é muito interessante, deveria lancar para os estudantes de

Pernambuco cadé o investimento do governo do estado. )

12. Sobre a poluicdo do Rio e como preservar

13. Que devemos cuidar do nosso rio e incentivar pessoas a cuidar também.

14. Que devemos ter mais consciéncia das situagdes ambientais que o mundo se
encontra e os meios que temos de usar para melhorar ou amenizar os problemas
que o lixo traz. Reciclagem é um dos melhores métodos e temos de conhecer
mais sobre 0 uso da matéria que muitas vezes sado desperdicadas no lixo.

15. As pessoas da propria comunidade polui o rio e acaba afetando os animais, e
a eles mesmos. Achei super necessario esse joguinho Q)

16. Preservar os rios, e ter cuidados com sacolas, lixos nos devidos lugares para
gue nao venha acontecer enchentes, poluicdes e etc.

17. Ele quis nos mostrar que devemos valorizar nosso rio antes que seja tarde.
18. As consequéncias do descuido alheio em relacéo a poluicdo e descarte de
lixos junto com a falta de conscientizacdo sobre o tema abordado que &

justamente esses maus tratos com a natureza em si e mais especificamente o Rio
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Capibaribe, onde essa poluicdo pode causar enchentes, destruicdo dos habitat
natural dos animais, entre eles peixes e capivaras, que sofrem bastante com a
falta de cuidados e preservacéao do rio que tem poténcia de ser muito mais limpo e
lindo, ocasionando ndo s6 saude a natureza e animais, mas também para os
préprios humanos que necessitam tanto dela.

19. Que nao devemos jogar lixo nos rios, lagos e mares muito menos na rua, pois
ISSO causa muitos problemas como enchentes, e problemas com poluicdo o que
causa a poluicdo e a morte de animais.

20. O jogo passou quis passar uma visdo que temos que cuidar do nosso lar, do
NOSsO rio e temos sim, que reciclar para de ser consumistas e ajudar o meio
ambiente, eu achei muito bom parabéns!

21. Descartar de maneira certa o lixo reciclavel, fazer uma compra consciente do

gue a gente realmente precisa ndo jogar lixo nos rios para ndo contaminar a agua.

Fonte: Silvania Miranda, 2021.

Os registros da primeira parte da avaliacdo dos estudantes sobre o jogo
CICLABARIBE estéo evidenciados na figura 17.

Figura 17 - Fotos daAplicacao do jogo digital com estudantes.

Fonte: Silvania Miranda, 2021.

Em sala de aula, como ultima parte da avaliagdo do jogo digital com os

estudantes foi compartilhado um link https://www.menti.com/ubi6és9a032, solicitando

gue eles descrevessem o CICLABARIBE com uma palavra. O resultado esta


https://www.menti.com/ubi6s9ao32

representado pela nuvem de palavra da figura 18.

Figura 18 - Nuvens de palavras composta por adjetivos atribuidos ao jogo digital
pelos estudantes.

muito legal  impressionante
sensacional

fantastico

egal INOVAMoOr

avertio - @UCALIVO
interessante

S necessario
incrivel = maravilhoso espetacular

. .
bom ‘O educacional

exemplar

aprende

original

magnifico

FONTE: Silvania Miranda, 2021.
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4 CONSIDERACOES FINAIS E RECOMENDACOES

Neste projeto, objetivou-se apresentar a construcdo e aplicacdo do jogo
CICLBARIBE, para os estudantes do ensino meédio. O inicio do desenvolvimento da
pesquisa no momento da pandemia da Covid -19 foi muito desafiador. Diante de tantas
incertezas, de novas aprendizagens para o0 uso dos recursos tecnolégicos, mudancas
de planos e redirecionamento de metas, 0 momento exigiu muita perseveranga.

Com a necessidade de desenvolver o projeto, procurou-se adotar mecanismos
que facilitassem a construcao do jogo digital. Para isso, um cronograma foi elaborado
par atender as novas demandas que ia surgindo com o agravamento da pandemia.
Com a adesdo do modelo emergencial de aulas remotas, os contetdos foram sendo
desenvolvidos através de recursos tecnolégicos que até entdo, nao era tdo usual para
a maioria dos docentes e discentes.

Nesse contexto, a pandemia limitou algumas etapas de desenvolvimento da
pesquisa que seriam realizadas de forma presencial, como os registros fotogréaficos e
as entrevistas, diminuindo ou quase ndo havendo um engajamento e interacao por
parte dos estudantes. Mesmo com todo esse cenario atipico, a constru¢do do jogo
digital aconteceu de forma colaborativa de docentes e discentes, profissionais da area
de programacéo de jogos, sendo todo o processo intermediado remotamente.

Através da validacao e avaliagdo dos docentes do ensino médio, o jogo digital
CICLABARIBE, atingiu o propdsito de integrar a tecnologia com um viés ludico como
recurso pedagdgico, apresentando um impacto positivo a tematica despertando um
novo olhar para o que esta sendo abordado, propiciando uma consciéncia critica em
relacdo ao meio ambiente, desenvolvendo dessa forma valores e costumes mais
globais a partir de uma interacdo mais equilibrada no espaco em que os estudantes
estdo inseridos.

Um ponto a ser destacado na validagdo do produto foi o relato de alguns
docentes de ndo conseguirem acessar o jogo imediatamente, sendo necessaria uma
assessoria para baixar o aplicativo. Logo assistidos, explicaram que o fato aconteceu
por ndo acessarem comumente, as ferramentas disponiveis nos dispositivos méveis.
Nesse contexto, tornam-se importantes e pertinentes cursos de capacitacao voltados
ao uso dos recursos tecnolégicos no ambiente escolar para atender esta nova geracao

de estudantes nativos da internet.
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O jogo CICLABARIBE foi testado pelos estudantes do ensino médio, podendo
ser utilizado como uma ferramenta pedagodgica para trabalhar tematicas ambientais,
como a problematica da referida pesquisa, a poluicdo do rio Capibaribe e o descarte
incorreto dos residuos solidos.

Tornar-se interessante ressaltar que nas escolas publicas, um investimento
maior na area tecnoldgica, disponibilizando internet e computadores, possibilita que
os docentes e discentes interajam de uma forma mais eficiente com o mundo
tecnoldgico como mais um caminho para a constru¢do de conhecimentos.

Logo, o produto educacional tem potencial para ser utilizado como um recurso
didatico, auxiliando os docentes no desenvolvimento de tematicas ambientais e
construindo nos estudantes, através da tecnologia, conhecimentos necessarios para
uma atuacao cidada, com direitos e deveres no que tange numa interacdo mais

harmoniosa com o meio ambiente.
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