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Resumo

Objetiva-se com este artigo relatar os resultados da construgdo e aplicagdo do jogo
RECICLAPPSM. O jogo possui fins educacionais para o letramento cientifico, ambiental e
tecnoldgico das criangas dos anos iniciais do Ensino Fundamental. Foi desenvolvido por um
Projeto de Bolsa Iniciagdo Tecnoldgica financiado pela Fundagédo de Amparo a Pesquisa do
Rio Grande do Sul (RS) vinculado ao Programa de Pdés-graduagdo em Ensino de Ciéncias e
Matematica, em cooperagdo com o curso de graduagdo em Jogos Digitais da Universidade
Franciscana, Santa Maria, RS. O jogo foi desenvolvido a partir do software Construct 2 e
pertence ao género “draganddrop”; em tradugao livre, o termo significa arrastar e largar. A
intencdo do jogo € a de conscientizar as criangas acerca do destino ideal de residuos,
considerando também sua toxicidade, periculosidade. O jogo foi testado junto a um grupo de
estudantes dos anos iniciais de uma escola publica municipal. Constatou-se que este tem
potencial de viabilizar a alfabetizagéo cientifica, ambiental e tecnoldgica das criangas nas
escolas, com enfoque no destino e tratamento ideal de residuos produzidos pela sociedade.
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Abstract

This article aims to report the results of the construction and application of the RECICLAPPSM
game. The game has educational purposes for the scientific, environmental and technological
literacy of children from the early years of elementary school. The project was developed by a
Technology Initiation Scholarship Project funded by Rio Grande do Sul Research Support
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Foundation (RS) linked to the Graduate Program in Science and Mathematics Teaching, in
cooperation with the undergraduate course Digital Games of Universidade Franciscana, Santa
Maria, RS. The game was developed with Construct 2 software. The intention of the game is
to make children aware of the ideal destination of waste, also considering its toxicity
dangerousness. The game was tested by a group of students from the early years of a
municipal public school. It was found out that the game has the potential to enable the
scientific, environmental and technological literacy of children in schools, focusing on the
destination and optimal treatment of waste produced by society.

Key words: Digital games; Early childhood education; Didactic resources.

Introducgao

Para que ocorra a inovagdo pedagdgica nas escolas, faz-se necessario
repensar o uso de recursos didaticos, como materiais ja editados, fotocopiados ou
sequéncias de aulas pesquisadas em sites. E preciso atencdo, pois esses materiais
nem sempre sao fidedignos aos saberes das areas do conhecimento como Ciéncias
da Natureza, Matematica, Linguagens e Ciéncias Humanas ou até mesmo, alinhados

com a etapa escolar que os estudantes se encontram.

Outrossim, os recursos disponibilizados as escolas nem sempre correspondem
as expectativas das atuais geragdes, visto que no ambiente escolar, encontram-se
criangas e jovens que costumam fazer uso de recursos digitais para o lazer, para os
estudos, dentre outros afazeres cotidianos. Porém, atualmente, tem-se a disposigao
sites alimentados por jogos digitais com diferentes objetivos, dentre eles de servirem
como recursos didaticos no processo de ensino e aprendizagem acionando e
mobilizando novos conhecimentos voltados as diferentes etapas escolares de
estudantes da educagdo basica. Desse modo, quando os jogos articulam
conhecimentos didatico-pedagdgicos e conceitos a serem trabalhados pelo curriculo

escolar sdo denominados produtos educacionais.

Portanto, por produtos educacionais entendem-se os materiais didaticos
elaborados com o objetivo de mediar o processo de ensino e aprendizagem.
Sua natureza é diversa, podendo ser jogos didaticos, protétipos e roteiros para
atividades experimentais, midias educacionais, propostas e sequéncias de
ensino, livros paradidaticos, materiais interativos, aplicativos, entre outros
(ROSA; LOCATELLI, 2018, p.27).

Ritter, Real e Bulegon (2017, p.8), ao analisarem as produgdes cientificas
voltadas ao ensino com o uso das Tecnologias de Informagdo e Comunicagéao (TIC),
salientam que “professores e/ou pesquisadores procuram desenvolver atividades

usando os recursos das TIC no ensino de diversos conteudos, buscando potencializar
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o0 processo de ensino e aprendizagem”. Dentre os jogos digitais disponibilizados
online, ha aqueles que abordam tematicas cientificas que versam, por exemplo, sobre
questdes socioambientais (cuidados com a agua, problemas da poluicdo, com o
destino ideal dos residuos, etc.).

Nas escolas, a area das Ciéncias da Natureza (CN) é a que, tradicionalmente,
vem se ocupando para mediar conhecimentos acerca dos cuidados com o ambiente
e os impactos negativos da poluigdo sobre ele. A area estrutura seu curriculo sob
orientagdes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2017) em que
para os anos iniciais do Ensino Fundamental (EF) tem como objetivo o letramento
cientifico, incluindo questdes ambientais e tecnoldgicas, ou seja, alfabetizar as
criangas, dotando-as de conhecimentos para lerem e interpretarem os fenbmenos da
natureza, dentro de uma compreenséo critica e cidada. Visa-se “a capacidade de
compreender e interpretar o mundo (natural, social e tecnoldgico), mas também de
transforma-lo com base nos aportes tedricos e processuais da ciéncia” (BRASIL,
2017, p. 273).

Diante do exposto, objetiva-se, neste estudo, relatar os resultados da
construgéo e aplicagao do jogo RECICLAPPSM destinado aos estudantes dos anos
iniciais do EF. O jogo RECICLAPPSM tem como fim propiciar a educagdo ambiental
e tecnologico das criangas. Foi desenvolvido por um Projeto de Bolsa Iniciagéo
Tecnologica financiado pela Fundagdo de Amparo a Pesquisa do Rio Grande do Sul
(RS) (PROBITI/FAPERGS) vinculado ao Programa de Pd6s-graduagéo em Ensino de
Ciéncias e Matematica (PPGECMAT), em cooperagao com o curso de graduagéo em
Jogos Digitais da Universidade Franciscana (UFN), Santa Maria, RS.

O jogo encontra-se hospedado no portal de objetos educacionais eduCAPES
disponivel no link http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/568624 e no portal do
curso de jogos digitais https://www.ufn.edu.br/jogos_digitais/Reciclap/ e traz como
tematica o destino e o manuseio ideal dos residuos sdlidos para que sejam
descartados com segurancga pessoal e ambiental.

Aporte teodrico

Conforme Santos (2007, p. 484), nas escolas, a educagao cientifica tem,

historicamente, se limitado a um “processo de memorizacdo de vocabulos, de
v. 4, n. 1, p. 34-48, 2020 36



Vestena, R. .F.; Bem, R. M.

sistemas classificatorios e de férmulas por meio de estratégias didaticas em que os
estudantes aprendem os termos cientificos, mas ndo sdo capazes de extrair o

significado de sua linguagem”.

No entanto, a curiosidade, a criatividade e a experimentacéo sao caracteristicas
inatas das criangas e podem tornarem-se marcantes nas diferentes etapas da vida
dos estudantes. Assim, para que essas sejam desenvolvidas, € necessario que se
tenha um ambiente que apresente recursos ludicos, como jogos, contos, desenhos,

analogias, historias infantis, aulas praticas, etc. (FORTUNA, 2001).

Em se tratando do curriculo escolar, atualmente tem-se como documento
norteador a BNCC (BRASIL, 2017) a qual sinaliza para o ensino de ciéncias dos anos
iniciais, promover o letramento cientifico, ambiental e tecnolégico, denominado
também, por pesquisadores, como Alfabetizagdo Cientifica (AC). Assim, conforme
Wood-Robinson, et. al. (1998), a AC precisa promover, no transcorrer da educagao
basica, trés caracteristicas: a ‘pratica’, a ‘cidada’ e a ‘cultural’. A AC ‘pratica’ permite
que o aprendizado possa ser aplicado para resolugcao de problemas cotidianos. A AC
‘cidadd’ é aquela capaz de tornar os individuos mais atentos aos impactos das
ciéncias na sociedade, ou seja, entender e participar dos debates relacionados aos
temas cientificos. E a AC ‘cultural’ prioriza a realizagdo humana e ajuda a abrir

caminhos para a ampliacdo entre as culturas cientificas e humanisticas.

Entretanto, para empreender a AC no ambiente escolar, faz-se necessario
pensar cada vez mais na educagao ambiental e tecnologica. Ambiental, no sentido de
sustentabilidade, ou seja, mobilizar nas criangas uma nova visdo de mundo e
sociedade capaz de subsistir, mas também de se comprometer com a sobrevivéncia
das novas geragdes de espécies e do proprio planeta (CAPRA, 2006). Tecnolégica,
visto que, as escolas precisam se constituir como espacgos capazes de incluir as novas
tecnologias visando fomentar nos estudantes o enfrentamento a curto e a longo prazo
de problemas sociais e cientificos desafiadores, apresentando-lhes solugdes
inovadoras (SANTOS, 2007).

A abordagem de um conteudo em sala de aula requer mais que apresenta-lo
oral e expositivamente aos alunos; pressupde a selegdo de estratégias e
ferramentas que contribuam para a qualidade do processo educacional. Essas

estratégias encontram-se vinculadas ao uso de ferramentas e materiais que
sao os produtos educacionais (ROSA; LOCATELLI, 2018, p.27).
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Para Moreno (2005), o verbo jogar se refere a fazer algo de maneira alegre com
a intencdo de se divertir e entreter. Ainda, segundo o autor, a palavra jogo é derivada
do latim “jocus”, que significa brincadeira, graca, diversao, frivolidade, passatempo e
rapidez.

Entretanto, Arruda (2011) destaca que as comunidades criadas pelos jogos
digitais promoveram o surgimento de espacgos inovadores, tidos como nao formais de
aprendizagem. Isso sinaliza que os recursos digitais necessitam entrar nos espacgos
formais de ensino com as escolas, como recursos didaticos para o trabalho docente

com os estudantes.

Segundo Affonso e Yonezawa (2009), os objetos de aprendizagem sao
usualmente materiais educacionais projetados e construidos com o objetivo de
maximizar as situagdes de aprendizagem. Arruda (2014) argumenta que o jogo pode
ser compreendido como um elemento da cultura das pessoas e pode envolver rituais,
relagdes sociais, criagao de grupos e nao é mais, necessariamente considerado como
uma brincadeira de crianga. Por isso, tem sido, cada vez mais, utilizado em escolas e
empresas.

O crescente acesso que as criangas tém ao universo dos computadores, da
internet, dos celulares e de outras tecnologias digitais transforma
consideravelmente o dia a dia delas. Cada vez mais novas, ja fazem uso
habitual e massivo desses recursos tanto para tarefas escolares e pesquisas

quanto para comunicagao e, sobretudo, divertimento (MAIDEL; VIEIRA, 2015,
p. 294).

O jogo digital nao fica restrito apenas aos computadores, mas também esta
vinculado a toda e qualquer produgdo no formato de jogos, seja de video ou em outros
que vierem a ser criados e recriados e disponibilizados em linguagens digitais.
Segundo Arruda (2014), digital se refere a digitos numéricos, por esse motivo a
tecnologia digital € baseada na linguagem binaria: sdo numeros que decodificam toda
a informacgéo transmitida pelo computador. Por sua vez, a microinformatica € baseada
na informatica, que se refere a um conjunto de ciéncias da informagdo, como
computacédo, calculo, modelagem de problemas, entre outros. No entanto, segundo
Huizinga (2017) para se construir um jogo é importante observar os seis elementos
explicitados no Quadro 1.

Quadro 1: Elementos necessarios a criagéo de jogos
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Liberdade Neste contexto, a palavra liberdade representa todas as agdes que o
jogador pode realizar ou ndo dentro de um determinado jogo, como realizar
as suas escolhas e as consequéncias que elas acarretam no desempenho
dos jogadores.

Imprevisibilida | E a impossibilidade de saber o resultado certo do jogo, ou seja, o que
de acontecera na partida. Por exemplo, o jogador pode perder uma partida
que ele achava que ganharia. Quanto maior for o nivel da inteligéncia
artificial do jogo, maior € a chance de acontecer algo imprevisivel.

Regulamentos | Servem para deixar os jogadores no mesmo nivel e tornar a vitéria justa,
e normas no sentido de que ninguém trapaceou ou que um jogador obteve
informagbes em relagdo a uma brecha do jogo.

Delimitacédo E o lugar onde o jogo acontece. No ambiente fisico, ele pode existir em
partidas coletivas em shoppings ou lanhouses ou em uma sala de estar de
uma casa. No espaco virtual, ele acontece em uma cidade ficticia ou em
um mundo fantastico. A delimitagdo de tempo se refere a duragéo do jogo.

Improdutividad | Refere-se a questao que relaciona o jogo a uma fuga da realidade e dos

e problemas da vida. O jogador pode se divertir sozinho ou com outros
jogadores.
Ficcao Relaciona-se a algo que néo faz parte da realidade e é criado pela mente

humana e instiga uma pessoa a se interessar por uma tematica a partir de
sua apresentagao no formato de jogo. Na ficgdo, mundos e personagens
sdo criados de maneira livre, e suas agbes ndo tém semelhangas com o
que acontece no mundo real.

Fonte: Os autores

Ainda, a respeito do processo de criagao de jogos, Chandler (2012) sinaliza que
este pode ser dividido em quatro fases principais: pré-producgéo (ideias iniciais do
jogo), producgao (projeto do jogo e recursos para a sua criagao), testes (testagem com
o publico alvo do jogo) e pés-produgéao (qualificagao e validagao do jogo). Dentro de
cada uma das fases, varios objetivos devem ser alcangados antes de se passar para

a proxima fase.

Para a construcdo dos jogos digitais, demanda-se trabalho de modo
colaborativo, pois se trata de um ramo complexo e multidisciplinar, ou seja, requer
conhecimento de diferentes areas, desde a area artistica, até a area responsavel pela
programacgao do jogo, a area da computagao e, no caso de jogos voltados ao ensino
de professores de diferentes areas do conhecimento. De acordo com Arruda (2014),
gragas ao processo de criagdo de um jogo digital, diferentes profissionais conhecem
diversos campos de uma produgao, ultrapassando, assim, uma concepcao de trabalho
individual e fragmentado, na qual cada um se envolve apenas com as atividades que

Ihe foram atribuidas. Na opiniao de Chandler (2012), a criatividade € o principal motor
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da criacdo dos jogos, além de funcionarem como capacidade de inovagdo e
conhecimento da area. Entretanto, a falta de organizagéo pode fazer excelentes ideias
nunca sairem do papel. Para se produzir um jogo de alta qualidade, n&o basta apenas
ter criatividade e inspiragéo, a equipe de criagdo deve ser responsavel e organizada.
Dentro do universo dos jogos digitais, ha muitos de géneros, sendo que os mais

populares sdo os da plataforma RPG, corrida, luta, estratégia, simulagao, entre outros.

RECICLAPPSM: inspiragao e processo metodolégico

A seguir serdo descritas a trajetéria percorrida para a realizagdo do produto
aqui apresentado. O jogo digital RECICLAPPSM tem como objetivo conscientizar
alunos dos anos iniciais do ensino fundamental sobre a importancia do descarte
correto dos residuos solidos. O presente produto foi elaborado via projeto
PROBITI/FAPERGS, no Programa de Pés-graduacdao em Ensino de Ciéncias e
Matematica, em cooperagdo com o curso de graduagdo Jogos Digitais, da

Universidade Franciscana - UFN.

O jogo digital pertence ao género “draganddrop”; em tradugao livre, o termo
significa arrastar e largar. Esse tipo de jogo se caracteriza por suas agdes de facil
entendimento por parte do jogador. Ele deve apenas clicar em um objeto na interface
do game, arrasta-lo e, posteriormente, larga-lo em um outro lugar dentro da interface

do jogo.

Assim sendo, o jogo RECICLAPPSM foi desenvolvido a partir do software
Construct 2, escolhido por conta de sua interface facilmente entendivel, assim como
pela acessibilidade da linguagem de programacgéo, que ajudou na criagdo do jogo
digital. O software permite ao usuario programar o jogo por meio do uso de eventos,
sem a necessidade de se trabalhar com cddigos de programacao, o que agiliza o
processo e também o torna mais acessivel para quem inicia na area da programacgao

de jogos digitais.

Para a construgédo do jogo digital RECICLAPPSM, seguiram-se as seguintes
etapas baseadas em Chandler (2012): pré-produgédo, produgdo, testes e pos-
producdo. Na fase de pré-produgdo, constam as etapas 1; na fase da produgao, as
etapas 2, 3, 4, 5 e 6; na fase da testagem, a etapa 7; e a etapa 8 pds-produgao. O

Quadro 2 apresenta as etapas, 0s registros e o0s aspectos metodologicos
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operacionalizados na producé&o do jogo na sequéncia que foi sendo implementada

cada etapa até sua finalizagéo.

Quadro 2: Etapas, registros e a metodologia do jogo

Etapas e registros

Descrigao metodologica

1-Pré-producao: ideias
preliminares para o jogo

Definicao dos recursos funcionais e nao funcionais do jogo,
como numero de jogadores, numero de fases, género do
game, sistema de pontuagéo, plataforma em que o jogo sera
executado, publico alvo, interface grafica, tipo de arte a ser
utilizado no jogo, numero de menus disponiveis, tipos de
sons, condigcdo de vitéria, condicdo de derrota, etc. Criagao
propriamente dita do level design, ou seja, a maneira como
0 jogo sera apresentado ao jogador e como ele deve agir
para somar pontos, a fim de passar para as proximas fases.

2-F3rodugéo: criacéo por
meio da ferramenta
Construct 2.

Utilizacdo de quadrados e retdngulos para representar os
elementos presentes no jogo. O jogo comegou a ser
programado dessa maneira, devido a uma questdo de
agilizacdo do processo e, também, para economia de tempo
de processamento da maquina, que esta produzindo o
projeto. O quadrado preto representa a area em que os
residuos sélidos aparecem para serem coletados pelo
jogador. Eles sdo gerados de forma randémica com o
objetivo de aumentar o nivel do desafio de cada fase do jogo.
Os quadrados, vermelho, azul, amarelo e verde,
representam as lixeiras em que os residuos devem ser
depositados. O vermelho é a lixeira do plastico, o azul a do
papel, o amarelo a do metal e o quadrado verde representa
a lixeira do vidro.

3-Producao: inclusao de
elementos do jogo.

Inclusdo dos tipos de residuos solidos. Primeiro foram os
materiais papel e plastico. O papel é representado pelos
quadrados azuis e residuos plasticos sdo vermelhos. Eles
surgem de forma randémica no meio da tela do jogo e o
jogador deve coleta-los e descarta-los nas lixeiras que
correspondentes aos materiais. O processo randémico é
gerado a partir de uma prépria fungao, disponibilizada pela
ferramenta Construct 2. Nas fases seguintes do jogo, surgem
elementos de outros materiais como vidro, metal, material
néo reciclavel e lixo orgéanico.

4-Producao:
implementacao da arte
dos elementos do game.

Pontos: 0

] Tempot0
s

i

B kg

Quadrados e retangulos representavam lixeiras. Os residuos
so6lidos foram substituidos por desenhos em formato 2D. A
ferramenta Construct 2 possibilita ao usuario manipular e
editar as imagens presentes no jogo. E possivel ajustar o
tamanho, a cor e as dimensdes dos objetos. Os residuos sao
representados por bolas de papel, folhas de jornal, garrafas
de refrigerante, copo plastico, laranjas, latas, seringas,
pilhas. Apds isso, foram implementadas as lixeiras e
cenarios de fundo.

5-Producao: inclusdo dos
menus inicial, comandos,
créditos e extras.

Na tela inicial aparecem os menus e submenus, a aba
comandos, créditos e saiba mais. Além disso, as telas de
game over e de transigdes para as proximas fases também
foram colocadas no jogo. Quando o jogador consegue
alcancar a pontuacdo necessaria para a proxima fase, uma
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tela de congratulagdo surge para lhe dar os parabéns. A
medida que avanga no jogo, ele completa uma espécie de
quadro com estrelas que consegue ao passar em cada uma
das fases. Caso ele ndo consiga atingir os pontos no tempo
limite, uma tela aparece para avisar ao jogador que ele nao
conseguiu a devida pontuagao. Também foi implementada a
tela de aviso que aparece no inicio de cada fase. Nela, ha
informacdes referentes ao tipo de luva que se deve usar para
cada material, a fim de ndo perder pontos.

6-rodugéo: inclusao das
artes.

Cenarios de fundo de cada fase e botdes que fazem parte
do jogo. Da primeira e na quarta fase, o cenario representa
um parque, com grama, arvores e cachoeira. Na segunda e
na quinta fase, ha uma rua rodeada com casas e, na terceira
e sexta, ha o cenario de praia. As trilhas sonoras séo
melodias suaves, além de outros efeitos sonoros, como o
som que surge quando o jogador marca pontos ou quando
ele tem a pontuagdo descontada ao manusear o lixo de
maneira incorreta. A arte dos botdes, para iniciar, pausar e
reiniciar o jogo, também foi colocada nessa etapa do projeto.

Participagdo em eventos de divulgagao para a qualificagao e
ajustes do protétipo do jogo. Testagem com estudantes de
quarto e quinto anos do Ensino Fundamental de uma escola
publica.

8- Pés-prduo:
validagéo e finalizagbes e
ajustes jogo.

Hospedagem no portal educacional (EDUCAPS), portfélio do
curso de Jogos Digitais e no site do PPGECMAT da UFN. O
jogo conta com o mascote RECICLAPPSM que instiga as

criancas acerca dos cuidados com cada tipo de residuos
considerando a toxicidade e periculosidade no seu
manuseio.

Fonte: Os autores

RECICLAPPSM se faz necessario clicar

https://www.ufn.edu.br/jogos digitais/Reciclap/ ao abrir a tela inicial, constam os

Para jogar no enderego

botdes jogar, comandos, créditos, saiba mais e sinopse, que inclui uma historia infantil
que envolve o personagem principal RECICLAPPSM. Esse funciona como mascote
do jogo que vai mediando novos conhecimentos acerca do tratamento com os
residuos, bem como orientagdes acerca do jogo em suas etapas.

No jogo, inicialmente, abre uma tela em que o jogador deve clicar no botdo
jogar, depois nos residuos que surgem na tela do jogo, deve arrasta-los e coloca-los
nas lixeiras que correspondem aos materiais de cada tipo de residuo. O residuo,
quando descartado de maneira correta, da pontos ao jogador e, se ele ndo utilizar a
luva de borracha ou de metal para pegar os residuos, o mesmo é punido com a perda
de pontos. Alguns residuos d&o dez pontos ao jogador, enquanto outros acrescentam
cinco pontos ao seu placar. Quando os residuos ndo sao manuseados com as luvas

corretas, o jogador perde dez pontos. A luva de borracha serve para manusear os
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lixos compostos de papel e plastico e a de metal € utilizada para coletar os residuos
de vidro, metal, orgénico e n&o reciclavel, pois os mesmos podem ser perigosos para
quem os manuseia. O jogador tem um minuto em cada fase para descartar os residuos
de maneira correta. Ele s6 passa para a fase seguinte, quando conseguir somar 100
ou mais pontos. Caso o numero de pontos necessario ndo seja alcangado, a fase é
reiniciada. O jogo conta com seis fases. Em cada uma delas, diferentes tipos de
residuos surgem na tela, para serem descartados de maneira correta pelo jogador nas
respectivas lixeiras. Na primeira fase, plastico e papel; na segunda plastico e vidro; na
terceira vidro e metal; na quarta materiais organicos e de metal; na quinta materiais

organicos e residuos nao reciclaveis e na sexta surgem todos os materiais na tela.

RECICLAPPsM como produto educacional

Para fins de aprimoramento do jogo, o protétipo do produto educacional foi
apresentado em eventos. No ano de 2018, participou da “2% Mostra Cientifica
ECOINOVAR”, promovida pela Universidade Federal de Santa Maria. Na ocasiao a
equipe que construiu o jogo do RECICLAPPSM foi agraciada com uma mengéo
honrosa. Apds isso, o jogo foi apresentado na “12 Expo ECOINOVAR na Universidade
Federal de Santa Maria” e foi premiado com o 3° lugar. O produto também participou
do “ll Espaco Ciéncia” e da “IV Mostra de Tecnologia”, ambos promovidos pela UFN
e, no ano de 2019, participou do VI Simpdsio de Iniciacdo Cientifica e do XXIII
Simpdsio de Ensino Pesquisa e extensdo da UFN. Portanto, o fato da equipe
envolvida na constru¢ao do jogo RECICLAPPSM ter participado de seis eventos e em
duas universidades fez com que RECICLAPPSM fosse paulatinamente sendo
avaliado visto que estudantes, professores e demais membros da comunidade
académica interagiram jogando e contribuiram com conhecimentos para qualificar o
referido produto. Assim, a partir da qualificacdo didatico-pedagdgica e da
funcionalidade tecnologica do produto, foram sendo implementadas as alteragdes
necessarias. Desse modo foi possivel passar para a etapa de testagem com o publico
alvo do produto que sao criangas de escola.

A etapa de testagem ocorreu em maio de 2019 e foi aplicado para 24 alunos
do quarto e quinto ano de uma escola da rede Municipal de Santa Maria, RS no
laboratorio de informatica do colégio. A partir da observagdo dos estudantes ao
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jogarem foi possivel observar como reagiram aos desafios implementados no jogo e,
a partir disso melhorar os aspectos que ainda mereceriam ser qualificados no referido
produto educacional. A relevancia da testagem na construgdo dos produtos
educacionais consiste na averiguagao da eficiéncia e da eficacia do item produzido, o
qual pode apresentar falhas de performance que precisam de ajustes (SILVA, et. al.
2019).

Ao jogarem alguns alunos demonstraram maior facilidade que outros na
identificacdo dos tipos de residuos solidos apresentados no jogo. Alguns achavam
que a garrafa de plastico era de vidro e outros tentavam colocar a garrafa de vidro na
lixeira de plastico. Como afirma Arruda (2011), as novas geragdées podem aprender
com os jogos digitais mais do que os professores possam supor e, ao jogar, eles
podem ter ou ndo a nogao de que absorvem conteudos complexos e que estes podem
ou nao auxiliar nas disciplinas. No entanto faz parte deste processo o ambiente de
aprendizagem planejado para que os estudantes participarem da construgcédo do seu
proprio conhecimento com a mediagcado do professor, “além de propiciar a construgao
coletiva do conhecimento uma vez que possibilitou maior interacdo entre os
estudantes, do que aquela que em geral percebemos em uma sala de aula”
(VICENTIN; PASSOS, 2018, p.69).

No inicio de cada fase do jogo ha uma mensagem mediada pelo mascote
RECICLAPPSM, que informa qual luva precisa ser acionada para ‘protecdo’ do
jogador e, assim nao perder pontos. Alguns estudantes, mesmo apds se depararem
com a mensagem, clicavam primeiro no lixo sem clicar na luva e, assim perdiam
pontos mas, apds isso, clicavam na luva correta. Esse ato pode representar a
realidade em que eles estdo inseridos, onde talvez ndo haja o cuidado necessario com
o manuseio do lixo. Conforme Gongalves (2005), a via ocupacional de alguns
recicladores € caracterizada pela contaminacdo dos catadores por substancias
consideradas toxicas sem nenhuma protegdo. Essa € a forma mais agressiva de
contaminagao. Assim, ha necessidade de se conscientizar os estudantes sobre a
forma ideal de manusear os residuos com protec¢ado, seja por meio do uso de luvas de

borracha seja pelo uso de roupas préprias para este tipo de trabalho.

Assim, os jogos digitais costumam despertar o interesse das criangas pelo uso
e otimizagao das TIC que possuem acesso e, também pelos temas que, por eles, sao
abordados. Deste modo, sdo capazes de acionar e desenvolver a AC dos cidadaos e,
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por isso precisam estar cada vez mais presentes nas escolas. Também, conforme
Arruda (2011), os jogos propiciam aos individuos a recepgao de novas informagdes
do meio social e os obrigam a procurar a ajuda de outras pessoas, indo além do que
ja sabem e, assim, contribuem para o desenvolvimento cooperativo e cognitivo do
sujeito. Portanto, estar-se-ia empreendendo a AC pratica e cidada conforme sinaliza
(WOOD-ROBINSON, et. al. 1998),

Também, no transcorrer da aplicagdo do jogo, os alunos apresentaram
dificuldade em distinguir uma lixeira da outra, bem como, qual material deveria ser
nelas depositados. Por exemplo, alguns tentavam descartar o plastico na lixeira do
papel e vice-versa. Alguns alunos consideraram o jogo facil, enquanto outros o
julgaram dificil, devido a quantidade de residuos solidos que surgiam na tela. Porém
o cunho de educagdo ambiental ao qual o jogo se propunha fez com que ficasse
explicito o que Nagalli (2014) sinaliza, como consequéncia do consumo exacerbado,
o surgimento de residuos solidos como plastico, papel, vidro, metal e materiais n&o
reciclaveis e, ainda lixo hospitalar, pilhas, éleo de cozinha e baterias e que necessitam
ser descartados com cuidado e em local adequado.

Para fins de averiguagédo da compreenséo dos estudantes de alguns conceitos
mediados pelo produto educacional, os estudantes, apds jogarem responderam a um
questionario que lhes foi entregue em sala de aula e, deste, obtiveram-se os seguintes

indicativos acerca dos propositos do jogo, como recurso didatico na escola.

A Figura 1 ilustra compila graficamente as respostas dos estudantes, quando
questionados acerca dos tipos de residuos encontrados no jogo, e a Figura 2 ilustra
as respostas dos estudantes, quando questionados acerca dos tipos de lixeiras
disponiveis para fazer a selegéo de residuos.

Figura 1: respostas dos estudantes sobre Figura 2: respostas dos estudantes sobre

residuos encontrados no jogo. tipos de lixeiras para a selecao de residuos
no jogo.
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Assim, a Figura 1 expbe graficamente que a maior parte dos estudantes conseguiu
distinguir um material (residuo) do outro durante a aplicagédo do jogo. No entanto,
apenas quatro alunos identificaram os residuos formados por material nao reciclavel.
Assim, os residuos mais identificados pelos estudantes foram o metal e o vidro, 18
alunos de um total de 24, que testaram o jogo. Essa constatagdo vem ao encontro do
que muitos estudantes convivem em suas residéncias e comunidades em que o lixo
nao reciclavel costumeiramente n&o é separado dos demais.

Com relacdo aos tipos de lixeiras que sédo exploradas nas fases do jogo, a
Figura 2 demonstra que apenas dois alunos identificaram onde o material n&o
reciclavel devia ser depositado. Por sua vez, a lixeira em que os residuos de vidro
precisam ser colocados foi identificada por 20 estudantes.

A etapa de pos-producédo ocupou-se da divulgacdo do produto educacional
para que a comunidade académica e demais interessados possam conhecé-lo,
acessa-lo e utiliza-lo. “Isto € necessario para que tenham ciéncia de que o esforco
concatenado de seus professores e de seu alunado esta produzindo resultados que
impactam de forma positiva as areas da educacido para as quais os artefatos
cientificos e tecnolégicos foram criados” (SILVA, et. al, 2019, p.116). Portanto, o
artefato educacional encontra-se hospedado no portal do curso de Jogos Digitais e do
PPGECMAT da UFN e de produtos educacionais eduCAPES.

Consideragoes finais

Neste estudo, objetivou-se relatar os resultados da construgéo e aplicagdo do
jogo RECICLAPPSM, destinado aos estudantes dos anos iniciais do EF. Assim, quanto
ao processo de construgdo do jogo evidenciou-se que no percurso de sua criagéo
demandou tempo, espacgo, pesquisa e recursos técnicos e humanos de diferentes
areas do saber, bem como, disposi¢cao para qualifica-lo. Isso foi sendo oportunizado
pela participacdo em eventos cientificos de universidades e, claro, na etapa de
testagem do jogo com os estudantes, na escola.

Outrossim, para a construcao do referido produto educacional necessitou-se de
apoio técnico de professores pedagogos e de outras areas do conhecimento curricular
para o alinhamento do mesmo com os aspectos conceituais, didaticos, pedagdgicos

observando as necessidades da etapa escolar dos anos iniciais do EF.
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Por meio da testagem do jogo RECICLAPPSM junto aos alunos dos anos
iniciais, o presente jogo constituiu-se em um produto educacional servindo como
ferramenta didatica, passivel de ser inserida no processo de ensino-aprendizagem
para a educagao ambiental e tecnologica dos estudantes. No entanto, para que jogos
semelhantes a este estejam a disposi¢cado das escolas, se faz necessario equipa-las
com computadores e redes de internet de melhor qualidade e alcance bem como
hospeda-los em sites especificos.

Portanto, constatou-se que o jogo RECICLAPPSM tem potencial de ser utilizado
como recurso didatico nos espagos formais e nao formais de ensino, principalmente
no que tange as questdes da educacdo ambiental e tecnoldgica das criangas, pois
volta-se ao destino e tratamento ideal (manuseio e descarte) de residuos produzidos
pela sociedade. Trata-se de um jogo digital que pode ser inserida em uma proposta
didatico-pedagodgica para empreender o saber conhecer, saber ser (conviver) e saber

fazer, em prol de um ambiente sustentavel.
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