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Producao de um jogo didatico para discussao acerca dos sete

tipos de plasticos reciclaveis

Production of a didactic game to discuss the seven types of recyclable plastics
Giseli Will
Gilmene Bianco

Resumo: Os materiais plasticos estdo presentes no cotidiano de toda sociedade em
diversos setores e 0 seu consumo desenfreado os levou ao cerce de alguns dos
problemas ambientais mais graves da atualidade, sendo a sua relevancia para o
processo de apropriacdo do conhecimento, devida ao fato destes permearem os
saberes prévios dos estudantes e, assim, servirem como base para o ensino da
ciéncia quimica. Neste sentido, o objetivo deste trabalho é discorrer quanto ao jogo
didatico “Que plastico eu sou?”, o qual foi elaborado durante o primeiro semestre letivo
2023/1 do Programa de Pés-Graduagao em Ensino na Educagéo Basica (PPGEEB), e
teve como intuito informar aos possiveis jogadores sobre a existéncia de diferentes
tipos de plasticos reciclaveis os associando as suas composi¢gdes quimicas. Como
metodologia de pesquisa optou-se por realizar a validagdo do material didatico, com
um grupo de 8 professores da educagao basica, os quais foram instruidos a seguir as
regras descritas no jogo e testar sua jogabilidade realizando todos os procedimentos
sugeridos pelo mesmo. Em seguida, estes professores responderam a um
questionario que continha cinco perguntas, sendo quatro delas objetivas e uma
discursiva, referentes aos seus aspectos fisicos e pedagdgicos. Os resultados obtidos
ap6s a validacdo demonstraram que o jogo é simples, possui informagbes claras,
regras de facil entendimento e possibilita o aprendizado, quanto as caracteristicas dos
sete tipos de plasticos reciclaveis, de forma Iudica, outrossim, estimula a
conscientizacdo ambiental, ao demonstrar os impactos que o descarte inapropriado
destes materiais pode causar ao meio ambiente.

Palavras-chave: Quimica; Jogo Didatico; Plasticos; Metodologia Ativa; Gamificagao.

Abstract: Plastic materials are present in the daily lives of all of society in various
sectors and their unbridled consumption has led them to become the cause of some of
today's most serious environmental problems. Their relevance to the process of
appropriating knowledge is due to the fact that they permeate students' prior
knowledge and thus serve as a basis for teaching chemistry. In this sense, the aim of
this paper is to discuss the didactic game "Que plastico eu sou?" (What kind of plastic
am 1?), which was developed during the first academic semester 2023/1 of the
Postgraduate Program in Teaching in Basic Education (PPGEEB), with the aim of
informing potential players about the existence of different types of recyclable plastics
and associating them with their chemical composition. The research methodology was
to validate the didactic material with a group of 8 primary school teachers, who were
instructed to follow the rules described in the game and test its playability by carrying
out all the procedures suggested by the game. These teachers then answered a
questionnaire containing five questions, four of which were objective and one
discursive, referring to its physical and pedagogical aspects. The results obtained after
validation showed that the game is simple, has clear information, easy-to-understand
rules and makes it possible to learn about the characteristics of the seven types of
recyclable plastics in a playful way. It also stimulates environmental awareness by
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demonstrating the impacts that inappropriate disposal of these materials can have on
the environment.

Keywords: Chemistry; Educational Games; Plastics; Active Methodology;
Gamification.

Introducgao

As metodologias ativas sdo uma estratégia para facilitar o processo de
apropriacao do conhecimento, desconstruindo a visdo que, sob as concepgoes
de Freire (1974), é intitulada como educagao bancaria, onde o professor € o
detentor de todo saber e, apenas, deve transmitir esse conhecimento para os
alunos. Nessa perspectiva Soares (2023, p.83) define que:

As metodologias ativas trazem abordagens que inserem o0s
alunos como protagonistas e autores de sua jornada de
aprendizagem, desmistificando a premissa de que apenas o0s
professores detém o conhecimento e que, em aulas

sistematizadas e prontas, transmitem seus conhecimentos aos
discentes que nada sabem.

Dentre as diferentes formas de incorporar metodologias ativas a pratica
docente, estd o uso da gamificagdo para o ensino ou exercicio de conteudos.
Segundo Santaella (2017) a gamificagdo pode ser entendida como um
processo em que se utilizam elementos ludicos em contextos que inicialmente
nao estdo relacionados a jogos, ou seja, conceitos e processos que S&o
aplicados em jogos como 0s componentes para a mecanica, progressao,
organizacdo em niveis, dentre outros, sdo agora aplicados em contextos,
materiais ou imateriais, que ndo foram estruturados para ser um jogo, mas que
podem ser transformados para tal finalidade.

O uso de jogos didaticos pode ser uma estratégia muito eficaz para o
ensino. Conforme descrito por Santaella (2017), no cotidiano de toda sociedade
0s jogos sao usados para motivar de forma intrinseca, ou seja, sdo um ato
exercido voluntariamente, no qual ha uma conex&o entre esta motivagédo e a
diversdo, ja que as pessoas tendem a se divertir quando exercem uma agao
espontanea, reconhecida como distragcao ou desvio da normalidade.

Além disso, segundo Fiani (2015) os jogos sdo comumente utilizados por
toda sociedade como forma de distracédo, desde a infancia até se tornar adulto,

sejam jogos tradicionais de tabuleiro, como xadrez e damas, jogos virtuais ou
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jogos que podem ser apreciados, como o futebol e o vdlei. Sabendo disso,
abre-se o questionamento de “como criar pontes entre uma atividade que o
aluno pratica intensamente em casa — jogar — e uma atividade que ele pratica
pouco na escola — aprender? Simples: aprender jogando. A resposta parece
Obvia, mas sua execugdo é complexa e cheia de obstaculos” (Meira, Blikstein,
2020, p. 03).

Associar o contexto de jogos com conteudos visando o ensino € uma
estratégia que, segundo Soares (2021), desperta o engajamento dos alunos, ja
que durante as missdes aprendem a superar obstaculos de forma desafiadora,
amplifica o espirito colaborativo, pois atividades em grupo despertam a
motivagao e colaboragao dos participantes, e provoca emogdes que emergem
na agao de jogar, como a necessidade de autocontrole, empatia, comunicagao
clara e objetiva, entre outras. Além disso, Soares (2021, p. 96) destaca que:

Ao adaptar os games a outros contextos, como o de sala de
aula, as estratégias dos jogos possibilitam tornar o
conhecimento mais atrativo, manifestando alguns
comportamentos humanos como competitividade, socializagao,
superagdo e o prazer da recompensa em uma nova
experiéncia de processo ensino-aprendizagem, valendo-se de

técnicas e de design encontradas nos jogos para esse
enriquecimento.

Com foco no ensino de quimica, os autores Barbosa e Rocha (2021)
descrevem que para aproximar a quimica da realidade dos estudantes, a tarefa
de ensinar exige que o docente disponha de formagao que contemple o estudo
de estratégias metodoldgicas associadas ao conhecimento cientifico. Nesse
sentido, o uso de jogos didaticos mostra-se uma estratégia promissora, o que
corrobora com o argumento de Cordeiro, Silva e Kil (2013, p. 27):

Os jogos didaticos aplicados ao ensino de quimica constituem
ferramentas que podem auxiliar o processo de ensino-
aprendizagem. Considerando que os conteldos tratados nessa

disciplina abordam aspectos que requerem a abstragao por
parte dos alunos.

Isso indica que o uso de jogos didaticos, ou seja, da gamificagdo no
ensino, facilita o aprendizado de conteudos. Sob o viés desta perspectiva,

Domingos e Recena (2010) descrevem em seu artigo que, ao observarem o
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uso de um jogo didatico como situagdo problema, pdde-se notar o
comportamento espontaneo dos alunos por meio da experiéncia ludica que os
foi fornecida e, que a proposta didatica do uso dos jogos para o ensino de
quimica, gerou aulas em que os alunos se tornaram participativos e ativos,
além de gerar entretenimento e diversdo para os mesmos.

Seguindo esta mesma linha de analise acerca da gamificagéo, Leite e
Soares (2019) relatam em seu texto a experiéncia de elaboragédo a aplicagcéo
de um jogo didatico e evidenciam em seus resultados que a confecgdo de um
material didatico € trabalhosa e até complexa, porém, sob o olhar acerca dos
beneficios que podem trazer para a aprendizagem, permite que, ao fazer uso
da gamificagdo, o professor associe o conteudo com uma atividade de lazer (o
jogar), o que contribui para a maior participagao, interesse, cooperagao, prazer
e divertimento dos alunos, ao mesmo tempo em que ha a discussao conceitual.

Outra visdo sobre este assunto esta no trabalho aplicado por Leite
(2020), o qual descreve em seus resultados que o uso desta metodologia ativa
para o ensino contribui para a interacdo professor/aluno e, ao associa-la a
outros meios, como a incorporagdo da Aprendizagem Tecnoldgica Ativa (ATA),
através do uso de recursos digitais, permite que haja o aprofundamento dos
conteudos estudados e o incentivo a mudanga de postura (passiva) de
professores e alunos.

Além do que foi supracitado, vale destacar que, para construcido de um
jogo didatico, deve-se levar em consideragdo que o0 mesmo deve possuir todos
os elementos ludicos de um jogo associados aos conteudos da disciplina em
questdao. Um ponto importante para essa associagéo € a construgao de regras
do jogo que facilitem o entendimento e o tornem efetivo para uso em sala de
aula, assim, os autores Alves e Gama (2022, p. 08) ressaltam que:

Tratando-se de jogos, nota-se a importancia das regras para a
efetividade da proposta Iludica em sala de aula, e como os seus
direcionamentos instrucionais podem contribuir para a

aquisicdo dos conceitos cientificos de Quimica, tornando-se
ponto fundamental perante a avaliagao da atividade.

7

Neste contexto, o objetivo deste trabalho & analisar o processo de

construgao e validagdo de um jogo didatico intitulado “Que plastico eu sou?”,
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que ocorreram durante o primeiro semestre letivo 2023/1 do Programa de Pés-
Graduacao em Ensino na Educacéo Basica (PPGEEB), a fim de determinar se
os aspectos fisicos e tedricos do jogo, com foco nas regras que lhes foi
atribuida, sdo de amplo entendimento e possibilitam uma jogabilidade
satisfatéria. Este procedimento foi realizado com oito professores da educagao
basica no municipio de Sdo Mateus — ES.

Metodologia

Optou-se por confeccionar o jogo didatico com materiais de baixo custo
e, durante o processo, gerar uma descricdo detalhada que possibilite a facil
reproducdo do mesmo, para que possa ser utilizado por outros professores nos
contextos que julgarem melhor.

O conteudo deste jogo faz referéncia aos sete tipos de plasticos
reciclaveis, os quais sdo identificados de acordo com a simbologia de
reciclabilidade, regulamentada pela norma ABNT NBR 13230/1994, intitulada
como “Simbologia indicativa de reciclabilidade e identificacdo de materiais
plasticos”. Essa simbologia é utilizada para facilitar o processo de separagéo
destes materiais para a reciclagem, por meio de um cddigo de identificagdo do
polimero que os constitui, a partir de um numero de 1 a 7, dentro de um
tridngulo de trés setas, sob o qual pode haver uma abreviatura da
nomenclatura referente ao tipo destacado (COLTRO; DUARTE, 2013). Esta
codificagdo pode ser observada na Figura 1.

Assim, o jogo contém uma caixa para acomodagéo das pegas internas,
cartas com informagdes dos sete tipos de plasticos, cartas que possibilitam a
leitura de QRCode, usadas para observacao das estruturas em trés dimensdes
dos monémeros, folheto com regras do jogo, lousas brancas para respostas,
pincéis para quadro branco, marcador de tempo (ampulheta) e dados simples.
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Figura 1 — Simbolos de identificagdo dos sete plasticos reciclaveis segundo a ABNT
NBR 13230/1994

é/\ A/\xém\

PP OQutros

Fonte: Coltro, Duarte (2013)

A descricdo dos materiais utilizados na confeccdo e seus respectivos
custos aproximados (base de pregos até o periodo de 25/05/2023) pode ser
observada na Tabela 1.

Ressalta-se que para a confeccdo das moléculas em trés dimensdes
(3D), foi utilizado o aplicativo da web “MolView”, no qual pode-se criar
moléculas em duas dimensdes e converté-las para o formato 3D. Além disso,
para disponibilizar para leitura em QR Code, foi utilizado o site “QRCode
Maker”, no qual, foi inserido o link, gerado ao construir cada molécula em 3D,
para ser convertido. Ambos os recursos digitais mencionados sao abertos e
gratuitos.

As demais construcdes (arte, folder de regras, cartdo de respostas e
demais cartas do jogo) foram confeccionadas utilizando imagens do dominio
publico do google e recursos gratuitos do Windows 10 (Paint, editor de texto e
imagem).

Quanto as regras gerais, definiu-se que a jogabilidade parte da premissa
de que os participantes devem responder, escrevendo na lousa, a qual tipo de
plastico a informacao fornecida na carta esta se referindo, sendo que, para
isso, devem ser retiradas cartas com informagdes que serdo lidas para todos
os participantes. As regras disponibilizadas no jogo didatico podem ser

observadas na Figura 2.
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Tabela 1 — Materiais necessarios para confec¢ao do jogo didatico

.. Custo Aprox.
Quant. Materiais (R$)
1 Caixa de MDF, dimensdes: 35 cm x 35 cm x 10 cm 30,00
1 Impressao do logotipo em papel adesivo, dimensdes: 40,00
35 cm x 35 cm
56 Cartas com impressao, em folha A4, colorida (apenas 67,00
frente) e plastificagdo. Dimensdes: 7 cm x 10 cm
1 Caixa papelao com tampa em plastico transparente 10 5,00
cmx10cm x5 cm
7 Cartas QR Code com impressao, em folha A4, colorida 20,00
(apenas frente) e plastificagdo. Dimensdes: 9 cm x 12
cm
1 Cartao resposta com impressao, em folha A4, colorida 8,00
(apenas frente) e plastificagdo. Dimensdes: 10 cm x 19
cm
1 Folheto com regras do jogo, impresséo frente e verso, 8,00
em papel couché.
5 Lousa magnética com moldura (quadro branco), 37,00
dimensbes: 20 cm x 30 cm (compradas pela internet,
em um site popular brasileiro)
1 Flanela de 1a cardada (amarela) 3,00
1 Adesivo redondo (usado para colar os pedacos de 5,00
flanela usadas como apagadores)
5 Canetas para quadro branco (tinta preta) 36,00
1 Ampulheta (capacidade para marcagao de 1 minuto) 20,00
2 Dados simples (6 faces) 2,00
1 Caixa para cartas — formato cilindrico, diametro 7 cm; 4,00
altura 15 cm, corpo em papelao e tampa plastica (cor
verde).
- A arte, feita em todas as cartas, logotipo e folder de 0,00
regras do jogo, foram confeccionadas pela autora,
utilizando as fungdes do Windows 10: Paint e Word.
VALOR TOTAL 285,00

Fonte: Proprios autores (2023)
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Figura 2 — Regras do Jogo didatico.

Regras do Jogo:

Para usar o jogo “Que plastico eu sou?”
inicie dividindo os participantes em 5
grupos (cada grupo pode terentre 2e 5
participantes), e siga os seguintes
passos:

« Cada grupo deve escolher um
participante para jogar um par de dados
para selecionar a ordem de retirada das
cartas;

» O grupo que retirar o maior nimero
sera o primeiro a retirar a carta da
caixa, e assim sucessivamente (do
maior para 0 menor);

« Caso haja empate, os grupos
empatados deverdo jogar novamente
os dados para definir a ordem entre
eles (sem afetar a ordem dos demais

grupos);

» Em seguida, um integrante do grupo,
devera retirar uma carta de dentro da
caixa (seguindo a ordem). Assim, o
participante ira retirar a carta, ler em
voz alta e entdo, cada grupo tera 1
minuto para discutir sobre a informacao
(marcados na ampulheta);

» Durante o tempo concedido, cada
grupo deve decidir sobre qual plastico a
informac¢3o se refere e anotar seu nome
na lousa;

- Findado o tempo, todos os grupos
deverdo levantar a lousa e mostrar o
nome escrito;

* O Juiz/professor deve falar a resposta
correta;

« O grupo que tiver escrito o nome do
plastico corretamente, ganha 1 ponto;

. Repete-se essa acao
sucessivamente, sendo que, seguindo
a ordem retirada, cada grupo escolhe
um participante para retirar uma carta e
ler a informacao descrita na mesma;

« Ganha o grupo que completar 7
pontos primeiro.

Em caso de empate:

» Caso haja empate, o desempate sera
feito com a retirada de uma nova carta,
seguindo a mesma dinamica descrita
nas regras do jogo, até que um dos
grupos acerte e o outro erre, o que fara
com que o grupo que acertar fique com
um ponto de vantagem.

Outras informagoes:

Este artefato pedagodgico foi
construido durante a vigéncia da
disciplina “producdo de artefatos
pedagogicos em ciéncias”.

Fonte: Préprios autores (2023)

A partir do jogo pronto, como metodologia de pesquisa, optou-se por
realizar a validagdo do material didatico. Para isso, um grupo de oito
professores da educagao basica foi instruido a seguir as regras descritas e
testar sua jogabilidade, realizando todos os procedimentos sugeridos pelo
mesmo. Em seguida, responderam a um questionario que continha cinco
perguntas, sendo quatro objetivas e uma discursiva, referentes aos seus
aspectos fisicos e pedagdgicos. O questionario entregue para o grupo de

participantes pode ser observado na Figura 3.
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Figura 3 — Questionario entregue para os participantes da pesquisa.
FICHA DE VALIDAGAO: QUE PLASTICO EU SOU?

Responda a esta ficha de validacdao preenchendo os quadradinhos fornecidos,
ou escrevendo sua resposta por extenso, quando solicitado na questao.

1. Foi possivel entender as regras do jogo?
2 Sim
2 Nao

2. As cartas ficaram nitidas?
2 Sim

Nao

3. Foi possivel fazer a leitura do QR Code disponibilizado nas cartas de
moléculas? (item 1 ao 7 das cartas de moléculas)
2 Sim
2 Nao

4. Vocé acha que este material pode ser usado na sala de aula?
2 Sim
2 Nao

5. Em sua opinido algo deveria mudar no jogo? (escreva sua resposta por
extenso)

Fonte: Préprios autores (2023)

As questdes objetivas foram analisadas por meio do método de analise
estatistica descritiva, com a finalidade de identificar os possiveis padrdes nas
respostas e as caracteristicas gerais que os participantes atribuiram ao jogo. Ja
para a questdo descritiva, foi utilizado o método de analise tematica, a fim de

identificar quais os temas que emergiram nas respostas obtidas.

Resultados e discussao

O resultado obtido ap6s a confecgdo do jogo didatico pode ser
observado na Figura 4, na qual estdo os materiais adquiridos para constituir a
parte interna do jogo, e na Figura 5, onde estdo as cartas confeccionadas,

folder de regras do jogo e a caixa do material com a arte criada pela autora.
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Figura 4 — Materiais constituintes do jogo didatico

B

Fonte: Proprios autores (2023)

Figura 5 — Cartas confeccionadas e material completo

Assim, acerca da confecgdo do jogo didatico “Que plastico eu sou?”,
compreende-se que os materiais sdo de facil acesso, devido ao fato de serem
facilmente encontrados em lojas fisicas ou virtuais, e a confec¢ao das cartas de
informagdes e de molécula é simples, j4 que sado produzidas utilizando

ferramentas do Windows e sites gratuitos.
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Referente ao processo de validagdo, realizado com o grupo de
professores da educacdo basica, pbde-se observar que todos estavam
comprometidos com a dindmica proposta no jogo, seguindo rigorosamente
todas as regras sugeridas. Além disso, durante o tempo para discussao acerca
das informagdes, os participantes debateram os assuntos trazidos nas cartas,
bem como as possiveis interpretacbes que o texto poderia ter para os
participantes posteriores.

ApOs a etapa de teste do material e de sua jogabilidade, os participantes
responderam ao questionario, estipulado metodologicamente. Os resultados
das questdes objetivas (1 a 4) estdo descritas na Tabela 2.

Tabela 2 — Respostas obtidas nas questdes objetivas

PERGUNTAS SIM NAO
1- Foi possivel entender as regras do jogo? 8 0
2- As cartas ficaram nitidas? 8 0
3- Foi possivel fazer a leitura do QRCode disponibilizado nas 7 1
cartas de moléculas?
4- Vocé acha que este material pode ser usado na sala de aula? 8 0

Fonte: Proprios autores (2023)

Referente a ultima pergunta do questionario (Questdo 5 — Em sua
opini&do, algo deveria mudar no jogo?), os participantes, em sua totalidade, ndo
sugeriram mudangas nos aspectos fisicos e nem nas atribui¢gdes pedagogicas,
sendo assim, todas as respostas foram negativas.

Estes resultados demonstram que o material didatico produzido possui
aspectos teodricos claros, os quais, em sua maioria, puderam ser lidos e
entendidos durante o procedimento de teste de jogabilidade. Além disso, as
caracteristicas fisicas do material também receberam respostas positivas,
sendo que, para a leitura dos QRCodes disponibilizados e uso do material
fisico, ndo houveram sugestdes de alteragéo.

Ressalta-se ainda que, ao que se refere a questao 3, o participante que
nao conseguiu fazer a leitura do QRCode n&o possuia o leitor em seu aparelho
celular e, por este motivo, acompanhou a dinamica do jogo observando as
moléculas em trés dimensdes com outro participante. Devido a este

acontecimento, péde-se notar que deve ser adicionada as regras do jogo a
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sugestdo de que, inicialmente, o professor verifique a disponibilidade dos
participantes para fazer a leitura do QRCode e, a partir disso, separe-os em
grupos em que, pelo menos, um participante tenha disponibilidade, para
garantir o pleno uso de todas fung¢des fornecidas pelo material didatico.

Em suma, as respostas obtidas no processo de validagdo indicam que,
sob o olhar do grupo de professores em amostra, este material pode ser
utilizado com a finalidade pedagdgica de trabalhar a tematica plasticos
reciclaveis, porém, devem ser realizadas algumas alteragdes nas regras do
jogo, sugerindo formas para garantir o pleno uso de suas fung¢des por todos
possiveis jogadores. Além disso, ressalta-se que, este trabalho esta em
andamento, pois compreende-se que ha a necessidade de um novo processo

de validacéo, a ser realizado com alunos da educacao basica.

Conclusao

A gamificacdo € uma estratégia metodolégica que possibilita que o
estudante aprenda associando conteudos especificos com as dindmicas de
jogabilidade, estimulando o processo de apropriacdo do conhecimento de
forma ativa e divertida.

Durante a construcdo deste material didatico optou-se por utilizar
materiais de facil acesso, os quais foram descritos em tabela, com dimensdes,
quantidades e precos base, além de que, todos os sites e ferramentas virtuais,
utilizados para confeccdo, sao abertos e gratuitos, o que possibilita a facil
reprodugdo do mesmo.

Durante o processo de validacdo do jogo didatico “Que plastico eu
sou?”, realizado com oito professores da educacao basica, péde-se observar
que os participantes seguiram as regras descritas no material a fim de testar
sua jogabilidade, analisar as informagdes e utilizar todos os materiais contidos
no mesmo.

Apos a analise das respostas obtidas no questionario, verificou-se que o
jogo didatico, sob a visdo deste grupo de professores, se mostrou satisfatério
para ser utilizado em sala de aula, sendo que, os aspectos fisicos e
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pedagogicos, séo de facil entendimento e possibilitam uma jogabilidade fluida e
descomplicada.

Assim, compreende-se que, os resultados obtidos apds a validagao
demostraram que o jogo possui informagdes claras e regras de facil
entendimento, além de demonstrar que ele possibilita o aprendizado, quanto as
caracteristicas dos sete tipos de plasticos reciclaveis, de forma Iudica.
Ressalta-se ainda que, este estudo estd em andamento e compreende-se que
ha a necessidade de um processo de validacdo com alunos da educacgao

basica.
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