PRODUTO EDUCACIONAL - JOGO DIGITAL ECOESCAPE

CONSCIENTIZACAO AMBIENTAL NO ENSINO MEDIO: UM JOGO DIGITAL
SOBRE POLUICAO PLASTICA

Resumo

O presente capitulo apresenta o desenvolvimento, aplicagdo e avaliagdo do EcoEscape, um jogo digital
baseado no jogo Escape Room, criado para auxiliar na conscientizacdo dos estudantes do ensino médio
sobre a polui¢@o plastica e praticas sustentaveis. O jogo foi desenvolvido na plataforma Genially e
aplicado a estudantes do 1° ano do ensino médio do IFTM — Campus Paracatu, durante as aulas de
Geografia e Biologia. Para avaliacdo do jogo foi aplicado um questionario estruturado com escala Likert
e questdes abertas, respondidas por estudantes do 1° ano e docentes das disciplinas envolvidas. Os
resultados indicaram que o jogo contribuiu para a compreensao da tematica, estimulou a reflexao critica
para mudanga de habitos, sendo aceito como uma ferramenta educacional inovadora e eficaz. Além
disso, sugestoes para aprimoramento foram coletadas, refor¢ando seu potencial de adaptagdo e
replicacdo em diferentes contextos educacionais.

Palavras-chave: Gamificagdo, Educagdo Ambiental, Educacao para a sustentabilidade, Escape Room,
Poluicao plastica.

Abstract

The present chapter presents the development, application and evaluation of EcoEscape, a digital game
based on the Escape Room game, created to help raise high school students' awareness about plastic
pollution and sustainable practices. The game was developed on the Genially platform and applied to
1st year high school students at IFTM — Campus Paracatu, during Geography and Biology classes. To
evaluate the game, a structured questionnaire was applied with a Likert scale and open questions,
answered by Ist year students and teachers of the disciplines involved. The results indicated that the
game contributed to the understanding of the topic, stimulated critical reflection to change habits, and
was accepted as an innovative and effective educational tool. Furthermore, suggestions for
improvement were collected, reinforcing its potential for adaptation and replication in different
educational contexts.

Keywords: Gamification, Environmental education, Education for sustainability, Escape Room, Plastic
pollution.



1. Introducio

A educagdo tem se transformado ao longo dos anos para acompanhar as demandas e
desafios do mundo atual, contando com a tecnologia como uma grande aliada nesse processo.
Os jogos oferecem desafios que despertam interesse e encanto, sendo assim, uma parte
fundamental da cultura escolar (De Macedo; Petty; Passos, 2009). Cabe aos professores analisar
o seu potencial educativo e a sua integragdo ao curriculo, aproveitando as suas possibilidades
para enriquecer o aprendizado.

De acordo com os Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN), os jogos sdo uma
estratégia pedagogica que estimulam a criatividade, a imaginacdo e a expressao dos estudantes.
O documento recomenda que o professor proporcione um ambiente seguro e controlado,
garantindo a prote¢do dos estudantes enquanto promove atividades ludicas (Brasil, 1997).

A BNCC (Brasil, 2018) define jogos e brincadeiras como atividades voluntarias,
realizadas dentro de um tempo e espaco determinado, que proporcionam prazer aos
participantes e cujas regras podem ser adaptadas conforme a época, cultura e contexto. Tanto
os jogos fisicos quanto os digitais sdo valorizados como recursos de aprendizagem e
desenvolvimento, garantindo direitos previstos na legislagdo brasileira e possibilitando novas
formas de interacdo e constru¢do do conhecimento no ambiente escolar (Brasil, 2018). Um
exemplo disso ¢ a utilizacao de ferramentas digitais para criar jogos de sala de aventura, como
o Escape Room, que oferece novas possibilidades de ensino e aprendizagem.

Na presente pesquisa foi desenvolvido um produto educacional como parte obrigatoria
do Programa de Mestrado em Ensino para a Educa¢do Bésica e tem como objetivo auxiliar
docentes e estudantes no processo de ensino-aprendizagem sobre a polui¢do pléstica e a
sustentabilidade. Trata-se de um jogo do tipo Escape Room, que ¢ um jogo no qual os
participantes devem resolver desafios para escapar de uma sala em um tempo limitado
(Wiemker, 2015). O produto desenvolvido foi intitulado “EcoEscape”, baseado na gamificacao,
que ¢ a aplicacdo de elementos dos jogos, como desafios, recompensas e feedback, em contextos
ndo ludicos para tornar as atividades mais envolventes e motivadoras para os participantes
(Oliveira, 2023) e foi criado para tornar as aulas mais dindmicas e envolventes, oferecendo uma
experiéncia interativa que estimula a conscientizacdo ambiental. Ele ¢ mais uma ferramenta que
o professor pode utilizar para transformar atividades que poderiam ser menos atrativas em
desafios ludicos e interativos, incentivando a participagdo ativa dos estudantes.

Para alcancar o objetivo especifico de criar um jogo digital sobre a polui¢do pléstica foi

desenvolvido um prototipo de jogo digital educacional com elementos de Escape Room para os



estudantes do ensino médio (EM), especialmente os do 1° ano. A experiéncia de escapar de um
local tem se tornado cada vez mais atraente, e a aplicacdo desse conceito na educacdo tem
mostrado grande potencial para envolver os estudantes (Oliveira, 2023). O Escape Room ¢ uma
modalidade de jogo que desafia os participantes a resolver enigmas, quizzes e quebra-cabegas
para escapar de um ambiente, estimulando o aprendizado por meio de desafios. Como recurso
pedagogico, essa abordagem torna o ensino mais dindmico, promovendo o aprendizado mais
significativo (Oliveira, 2023).

O EcoEscape foi desenvolvido com o objetivo de auxiliar no processo de
conscientizacdo sobre a poluicdo pléastica por meio de uma abordagem interativa e gamificada.
A sec¢do de material e métodos descreve o processo de criagdo e estruturacao do jogo, enquanto
a secdo de resultados e discute sua aplicagdo e avaliagdo junto aos estudantes do 1° ano do EM
integrado e docentes das disciplinas de Biologia e Geografia do IFTM — Campus Paracatu. A
analise dessas etapas permitiu analisar as contribui¢cdes do jogo para o aprendizado dos
estudantes e seu potencial como ferramenta pedagdgica para fortalecer a conscientizagdo

ambiental e a sustentabilidade.

2. Material e Métodos

2.1. Elaboracio do jogo digital

Na construcao deste produto educacional, o jogo EcoEscape (<https://ecoescape.com>)

foi desenvolvido na plataforma Genially, uma ferramenta interativa e dinamica que permite a

criagdo de contetidos educacionais gamificados (disponivel em <https:/genially.com). A

plataforma Genially disponibiliza um plano gratuito que permite a criagcdo e compartilhamento
de contetdos interativos online, como o jogo desenvolvido neste estudo. Embora recursos
avancados, como download offline e personalizacdo completa, sejam exclusivos dos planos
pagos, o jogo foi estruturado integralmente dentro das possibilidades do plano gratuito,
demonstrando que a ferramenta pode ser utilizada sem custos para fins educativos.

O Genially possibilita a integracdo de diferentes formatos de midia, como imagens,
videos, animagdes e hiperlinks, tornando a experiéncia mais envolvente e imersiva para os
estudantes. A plataforma também favorece a aprendizagem ativa, estimulando a autonomia dos
participantes na resolu¢do de desafios e na constru¢do do conhecimento.

O jogo EcoEscape ( Figura 7) pode ser acessado e jogado tanto em computadores quanto

em dispositivos moveis (smartphones e tablets, sem a necessidade de download, pois ¢


https://view.genially.com/67311ef2f1245ddb852d4dd0/interactive-content-meu-produto-ecoescape
https://genially.com/pt-br/educacao/para-escolas/

executado diretamente no navegador (o jogo pode ser acessado clicando no seguinte /ink

<https://ecoescape.com>. Para a constru¢ao do jogo so ¢ necessario um dispositivo com acesso

a internet, pois a plataforma ¢ totalmente online. O desempenho pode ser melhor em
computadores com memoéria RAM de pelo menos 4GB e navegadores atualizados, como
Google Chrome ou Mozilla Firefox (Genially, 2024). O jogo se adapta a diferentes telas, porém

a experiéncia ¢ mais fluida em dispositivos com telas maiores, como computadores ou fablets.

Figura 1 - Capa do Jogo EcoEscape
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Fonte: A autora, 2024. Criado na plataforma Genially.

Para criar um Escape Room digital na plataforma Genially ¢ necessario planejar uma
sequéncia de desafios, definir um roteiro e estruturar as interagdes entre as salas. A plataforma
oferece uma 4rea de edi¢do intuitiva, na qual o usudrio pode criar cada sala do zero ou utilizar
templates editaveis. No ambiente de edi¢do, € possivel adicionar e editar imagens, textos, sons,
animacgodes e interagdes, como a inser¢ao de cddigos para desbloqueio de fases, paginas de erro
e elementos clicaveis que direcionam a diferentes posi¢cdes do jogo. Todas as configuragdes
podem ser ajustadas de acordo com a necessidade do criador, possibilitando um alto nivel de
personalizacdo. Cada elemento do Escape Room foi ajustado de acordo com o objetivo
educacional. Todas as imagens utilizadas no jogo foram criadas no Canva (CANVA, 2024) e
geradas por inteligéncia artificial no Bing (BING, 2024), garantindo uma identidade visual

exclusiva. Além disso, as interagdes, como os codigos para avango de fase e as respostas


https://view.genially.com/67311ef2f1245ddb852d4dd0/interactive-content-meu-produto-ecoescape

incorretas apresentadas foram programadas dentro da plataforma, garantindo uma experiéncia

fluida e interativa para os estudantes.

2.2. Apresentagio do produto educacional: EcoEscape

A estrutura do EcoEscape (<https://ecoescape.com™>) segue a logica de um Escape

Room Virtual, no qual os jogadores precisam avangar por diferentes salas tematicas, resolvendo
questdes e desafios baseados em problematizagdes sobre a poluicdo pléastica. O jogo foi
organizado em seis salas (figura 8), cada uma abordando aspectos diferenciados da temaética,
como propriedades do plastico, impactos ambientais, ciclo de vida, consumo consciente e

solugdes sustentaveis.

Figura 2 - Area de edigio das salas do EcoEscape
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Fonte: A autora, 2024. Criado na plataforma Genially.

O EcoEscape (<https://ecoescape.com>) pode ser jogado tanto individualmente quanto
em grupo, dependendo da estratégia definida pelo docente. Ele foi fundamentado em
metodologias que utilizam o aprendizado baseado na gamificagdo para tornar a aprendizagem
sobre a poluicdo pléstica mais significativa e envolvente. A gamificacdo tem se tornado uma
ferramenta cada vez mais importante e amplamente utilizada em diferentes areas da sociedade
atual, com impactos visiveis em varios setores, inclusive na educacdo. Essa ferramenta ainda

permite que os estudantes explorem conceitos, reflitam sobre o tema e adquiram novos


https://view.genially.com/67311ef2f1245ddb852d4dd0/interactive-content-meu-produto-ecoescape
https://view.genially.com/67311ef2f1245ddb852d4dd0/interactive-content-meu-produto-ecoescape

conhecimentos de forma ludica e envolvente. Além disso, o jogo estimula a andlise critica e a
tomada de decisdes baseadas em desafios interativos.

A progressdo no jogo ¢ baseada na resolugdo correta das atividades, garantindo que os
participantes reflitam criticamente sobre o tema antes de seguirem para o proximo desafio. As
regras sdo explicadas no proprio jogo. Logo no inicio o jogador recebe instrugdes sobre a
dindmica, a necessidade de resolver desafios em cada sala e a importancia de anotar os codigos
obtidos para escapar. As instrugdes sdo objetivas e aparecem de forma interativa ao longo do
jogo.

Durante o jogo os participantes recebem feedback imediato sobre suas respostas,
refor¢ando a aprendizagem e permitindo a correcdo de possiveis equivocos. Caso o estudante
erre uma resposta durante o jogo, ele sera direcionado automaticamente para uma pagina de
explicagdo, onde receberd um feedback detalhado sobre o desafio. Essa explicagdo tem como
objetivo fornecer um suporte adicional, garantindo que o erro seja transformado em um
aprendizado. O jogo também contém a insercdo de codigos que devem ser anotados pelos
estudantes ao final de cada sala, criando uma dindmica de desafio e estratégia que aumenta a
complexidade na experiéncia.

O EcoEscape! foi desenvolvido especificamente para a pesquisa e adaptado ao ensino
da poluicao pléstica de forma gamificada. Embora existam outros Escape Rooms educacionais,
este jogo se diferencia por abordar a tematica de forma interativa e estruturada. Utilizando a
gamificacdo na plataforma Genially, o EcoEscape promove uma experiéncia educativa
inovadora, que alia tecnologia, interatividade e conscientizagdo ambiental, contribuindo para a
formacao de cidaddos mais criticos e responsaveis quanto a problematica da politica no meio

ambiente.

2.3. Estrutura das salas do Eco Escape

Cada sala apresenta diferentes tipos de atividades, incluindo perguntas de multipla
escolha, verdadeiro ou falso, associacdo de conceitos, analise de imagens e sequéncias logicas.
O formato desafia os estudantes a interpretar informagdes, analisar dados, videos e aplicar
conceitos para solucionar os problemas e avancar no jogo. Como exemplo, a Figura 8§ ilustra
uma atividade de verdadeiro ou falso baseada na andlise de uma imagem, enquanto a Figura 9

o estudante precisa encontrar no escuro uma consequéncia da poluicdo plastica. Todos os

' Acessar 0 jogo no link: <https://view.genially.com/67311ef2f1245ddb852d4dd0/interactive-
content-meu-produto-ecoescape>.
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desafios utilizados no jogo estdo disponiveis em detalhes no apéndice A, permitindo uma visao

completa das dindmicas propostas.

Figura 3 - Desafio de Verdadeiro ou Falso sobre o video assistido
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Fonte: A autora, 2024. Criado na plataforma Genially.



Figura 4 - Desafio de encontrar com a luz a resposta no escuro
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Fonte: A autora, 2024. Criado na plataforma Genially.

2.4. Codigo para sair de cada sala

Para aumentar o desafio e a participacdo, o jogo adota uma dindmica de céddigos
numéricos (figura 10), que funciona como uma espécie de senha para completar o desafio final.

Ao concluir cada uma das seis salas, o estudante recebe um nimero que deve ser anotado.



Figura 5 - Cédigos encontrados ao final de cada sala
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Fonte: A autora, 2024. Criado na plataforma Genially.

Ao final do jogo, os seis numeros formam um codigo secreto (050674), que deve ser
inserido corretamente para que o jogador "escape" da poluigdo plastica e receba seu certificado

de Cidadao Eco-Consciente.

2.5. Pagina de explicacio para respostas incorreta

As explicacdes foram elaboradas para esclarecer os conceitos envolvidos, corrigindo
equivocos e refor¢cando o entendimento do tema. Dessa forma, o jogo ndo avalia apenas o
conhecimento dos estudantes, mas também atua como uma ferramenta educativa, permitindo
que eles aprendam com seus erros ¢ melhorem sua compreensdo sobre a polui¢do plastica.
Como exemplo, a Figura 11 ilustra uma explicacdo fornecida apds uma resposta incorreta,
ensinando qual cor corresponde a lixeira do plastico na coleta seletiva. As demais explicagdes

sdo apresentadas no apéndice B.



Figura 6 - Pagina com a explicag@o caso o estudante erre a resposta
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Fonte: A autora, 2024. Criado na plataforma Genially.

2.6. Conclusao do jogo

Ao final do EcoEscape, os estudantes que conseguirem completar os desafios
corretamente e inserirem o codigo final (050674) sdo direcionados para a tela de conclusao do
jogo, na qual recebem seu certificado de Cidadao Eco-Consciente. Esse certificado simboliza a
compreensdo do estudante com a questdo da poluicdo pléstica, reforcando a importancia da
adocao de habitos sustentaveis no dia a dia.

A obtengdo do certificado tem como objetivo reconhecer simbolicamente o aprendizado
adquirido ao longo da experiéncia interativa, incentivando os participantes a refletirem sobre a
tematica além do ambiente do jogo. A figura 23 representa o certificado concedido aos

estudantes que concluirem o EcoEscape.



Figura 7 - Certificado simbolico de Cidadao Eco-Consciente
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Fonte: A autora, 2024. Criado na plataforma Genially.

a se tornarem agentes ativos na reducdo da poluigdo pléstica.

2.7. Local de aplicac¢do e publico-alvo

A aplicagdo piloto do EcoEscape foi realizada nos laboratérios de informatica do [FTM
— Campus Paracatu, durante as aulas de Geografia e Biologia, com a participacao de 101
estudantes de 5 turmas do 1° ano do EM integrado (apenas uma turma do curso de eletronica
ndo participou). Quatro professores participaram da aplicagdo, sendo trés de Biologia e um de
Geografia. O tempo médio previsto para a realizacdo do jogo foi de 30 minutos, tornando
possivel aplicé-lo dentro de um horario de aula, conforme planejado, sem a necessidade de
ajustes na duracao da atividade.

A aplicagdo ocorreu no laboratorio de informatica da instituicdo, onde cada estudante,
de forma individual, utilizou um computador com acesso a internet. Sem a intervencao da
pesquisadora ou do professor responsavel, os estudantes exploraram o Escape Room Virtual na
plataforma Genially, resolvendo desafios sobre a poluicdo pléstica. Durante a experiéncia, os
participantes foram estimulados a refletir sobre os impactos ambientais do plastico, suas

possiveis solucdes e a importdncia de mudancas nos habitos de consumo. A atividade



proporcionou um momento de aprendizagem interativa, integrando conhecimentos de

diferentes areas e promovendo a interdisciplinaridade entre as disciplinas envolvidas.

3. Avaliacido do produto educacional

A avaliagdo do EcoEscape foi realizada por meio da aplicagdo de um questionario
estruturado no Google Forms, contendo 17 afirmagdes na escala Likert e duas questdes abertas
para analise qualitativa na perspectiva de Bardin (2011). O questionario abordou aspectos como
a efetividade do jogo no aprendizado sobre a polui¢do plastica, a interatividade e a experiéncia
do jogador. O mesmo instrumento foi utilizado por estudantes e professores, permitindo uma
comparagdo entre as percepgdes de ambos 0s grupos sobre o jogo.

A escala Likert, criada por Rensis Likert permite que os participantes expressem seu
nivel de concordancia ou discordancia em relagdo a algo, escolhendo um ponto em uma escala
de cinco opg¢des (geralmente incluindo: concordo totalmente, concordo, neutro/sem opinido,
discordo, discordo totalmente) para cada pergunta (Likert, 1932). Os autores ainda afirmam que
essas escalas desempenham um papel agil, permitindo a coleta de avaliagdes sobre o jogo em
diferentes estagios, seja durante a produgado para identificar areas de melhoria com as avaliagdes
dos envolvidos, seja ap6s o langamento para analisar a receptividade do jogo.

Os alunos do 1° ano do EM responderam ao questiondrio logo apds concluirem o jogo,
nos mesmos dias da aplicacdo. Ja os docentes das disciplinas de Biologia e Geografia foram
convidados a responder via e-mail. Dentre os docentes que participaram da fase inicial da

pesquisa, apenas um nao realizou a avaliagao.

4. Resultados e discussao

As tabelas 1 e 2 a seguir apresentam os resultados obtidos a partir das respostas dos
docentes e estudantes, permitindo uma analise comparativa entre os dois grupos. Com base
nesses dados, os resultados foram organizados em quatro categorias sendo elas: impacto do
jogo no aprendizado e conscientiza¢do, envolvimento e experiéncia do jogador, percepgdo
sobre a eficiéncia do jogo como ferramenta educacional e criticas e resisténcia ao jogo. Cada

um desses aspectos foi discutido com base nas respostas obtidas.



Tabela 1 - Resultado da avaliagdo dos docentes (n=4) em relagdo ao jogo EcoEscape

Respostas %

Perguntas Discordo . Nem Concordo
Discordo Concordoe Concordo
Totalmente . Totalmente
nem discordo

O jogo ajudou a aumentar a minha

1 compreensdo sobre os impactos negativos 0,0 0,0 0,0 50,0 50,0
do uso de plasticos.
2 0 jogo foi envolvente e interessante. 0,0 0,0 0,0 0,0 100,0
3 0O jogo foi facil de entender e navegar. 0,0 0,0 0,0 0,0 100,0
4 O jogo F{laqteve meu interesse durante toda 0.0 0.0 25.0 25,0 50,0
a experiéncia.
5 Achei as 1nf9ngaqoes apresentadas no jogo 0.0 0.0 25,0 25.0 50,0
relevantes e uteis.
6 O jogo nao acr§§cent9u novas 1nf0’rm.a<;oes 50,0 0.0 25.0 25.0 0.0
sobre o que eu ja sabia sobre os plasticos.
7 O jogo me motlvc?u a considerar a reducao 0.0 0.0 0.0 100,0 0.0
do meu uso de plastico.
3 Nafo estou interessado(a) em aprender sobre 100,0 0.0 0.0 0.0 0.0
plasticos.
9 Eu recomendaria este jogo a outros al}mgs 100,0 0.0 0.0 0.0 0.0
para aprender sobre o problema do plastico.
10 Nao vejo o jogo como uma ferr’an.lenta 1000 0.0 0.0 0.0 0.0
eficaz para aprender sobre o plastico.
O jogo forneceu informagdes claras sobre
11 como adotar praticas sustentaveis 0,0 0,0 0,0 75,0 25,0
relacionadas ao plastico.
12 Prefiro aprender de outras maneiras. 50,0 25,0 25,0 0,0 0,0
O jogo estimulou a minha reflex@o sobre as
13 minhas proprias a¢des em relagdo ao uso de 0,0 0,0 0,0 75,0 25,0
plastico.
Eu achei que o jogo foi uma maneira eficaz
14 de aprender sobre o uso de plastico e suas 0,0 0,0 0,0 25,0 75,0
consequéncias.
Nao estou interessado(a) em aprender sobre
15 plasticos e sustentabilidade através de um 100,0 0,0 0,0 0,0 0,0
jogo digital.
Acho que o jogo ¢ uma perda de tempo e
16 nio faz diferenga no combate a poluicdo por 100,0 0,0 0,0 0,0 0,0
plasticos.
17 Eu aprendi algo novo sobre plastico e 0.0 0.0 0.0 75.0 25.0

sustentabilidade com o jogo.

Fonte: A autora, 2024.



Tabela 2 - Resultado da avaliag@o dos estudantes (n=101) em relagdo ao jogo EcoEscape

Respostas %

Perguntas Discordo . Nem Concordo
Discordo Concordoe Concordo
Totalmente . Totalmente
nem discordo

O jogo ajudou a aumentar a minha
compreensao sobre os impactos negativos 1,0 0,0 5,0 33,7 60,4
do uso de plasticos.

2 0 jogo foi envolvente e interessante. 1,0 1,0 5,0 31,7 614
3 0O jogo foi facil de entender e navegar. 1,0 0,0 10,9 37,6 50,5
4 O jogo glaqteve meu interesse durante toda 1.0 3.0 4,0 30,7 614
a experiéncia.
5 Achei as 1nf9ngaqoes apresentadas no jogo 2.0 0.0 40 317 62.4
relevantes e uteis.
6 O jogo nao acr§§cent9u novas 1nf0’rm.a(;oes 49.5 277 8.9 5.0 8.9
sobre o que eu ja sabia sobre os plasticos.
7 O jogo me m0t1V(?u a considerar a reducao 1.0 2.0 8.9 0.6 455
do meu uso de plastico.
8 Nafo estou interessado(a) em aprender sobre 58.4 267 5.0 4,0 5.9
plasticos.
9 Eu recomendaria este jogo a outros al}mgs 1.0 3.0 1.0 36.6 58.4
para aprender sobre o problema do plastico.
10 Nao vejo o jogo como uma ferr’arr}enta 634 248 4,0 4,0 4,0
eficaz para aprender sobre o plastico.
O jogo forneceu informagdes claras sobre
11 como adotar praticas sustentaveis 1,0 1,0 5,0 40,6 52,5
relacionadas ao plastico.
12 Prefiro aprender de outras maneiras. 41,6 29,7 18,8 3,0 6,9
O jogo estimulou a minha reflex@o sobre as
13 minhas proprias a¢des em relagdo ao uso de 1,0 2,0 9,9 41,6 455
plastico.
Eu achei que o jogo foi uma maneira eficaz
14 de aprender sobre o uso de plastico e suas 1,0 0,0 5,0 33,7 60,4
consequéncias.
Nao estou interessado(a) em aprender sobre
15 plasticos e sustentabilidade através de um 62,4 21,8 5,9 3,0 6,9
jogo digital.
Acho que o jogo ¢ uma perda de tempo e
16 nao faz diferenga no combate a poluicao 70,3 16,8 3,0 0,0 9.9
por plésticos.
17 Eu aprendi algo novo sobre plastico e 2.0 2.0 8.9 32,7 54.5

sustentabilidade com o jogo.

Fonte: A autora, 2024.



4.1. Impacto do jogo no aprendizado e conscientizacio

Os resultados indicam que o EcoEscape teve um impacto significativo na compreensao
dos participantes sobre a polui¢do plastica e praticas sustentaveis. Tanto estudantes quanto
docentes demonstraram alta concordincia de que o jogo contribuiu para a aprendizagem e
reflexdo sobre o tema. Entre os estudantes, mais de 90% (n=95) concordaram que o jogo os
ajudou a entender melhor os impactos negativos do uso de plasticos. Esse dado € refor¢ado pelo
fato de que 93% (n=94) dos estudantes concordaram que o jogo apresentou informacdes claras
sobre como adotar praticas sustentaveis, indicando que a experiéncia ludica ndo apenas abordou
os problemas ambientais, mas também ofereceu solugdes praticas. De Fatima Moreira (2018)
destaca que os estudantes se envolvem mais no aprendizado quando sdo motivados, € 0s jogos
surgem como uma estratégia eficaz para superar dificuldades na aprendizagem, tornando o
ensino mais dindmico e acessivel.

Além disso, 88% (n=89) dos estudantes afirmaram que o jogo os motivou a reduzir o
uso de plastico e 87% (n=88) afirmaram que a experiéncia os fez refletir sobre suas proprias
acdes em relacdo ao consumo desse material. Isso indica que o jogo ndo apenas fornece
informagdes, mas também estimula a conscientizacdo e a reconsideracdo de habitos em relacao
a poluicdo plastica. Outro dado relevante ¢ que 87% (n=88) dos estudantes afirmaram ter
aprendido algo novo sobre poluicdo plastica e sustentabilidade. Esses numeros sao
corroborados pelo fato de que a afirmacao negativa "O jogo ndo acrescentou novas informagdes
sobre o que eu ja sabia sobre os plasticos" teve 77% (n=78) de discordancia, confirmando que
a maioria dos participantes vivenciam a atividade como uma experiéncia de aprendizado vélida.
A abordagem ludica permite que os estudantes adquiram conhecimentos de forma participativa,
estimulando a reflexdo sobre habitos de consumo, impactos ambientais e solugdes sustentaveis.
Campos, Bartoloto e Felicio (2013) destacam que o aprendizado se torna mais significativo
quando apresentado de forma ludica e interativa, pois isso motiva os alunos e os envolve no
processo de aprendizagem, tornando a experiéncia mais envolvente e eficaz.

A avaliacdo dos professores reforga essa tendéncia positiva. A totalidade dos docentes
concorda que o jogo aumentou sua compreensdo sobre os impactos negativos do uso de
plasticos e consideram que o jogo apresentou informagdes claras sobre como adotar praticas
sustentaveis. Isso sugere que os docentes compreendem o jogo ndo apenas como uma
ferramenta de conscientizagdo, mas também como um recurso educacional capaz de estimular
acOes praticas para a sustentabilidade. Campos, Bortoloto e Felicio (2013) destacam que os

jogos vém se consolidando como uma ferramenta pedagogica que estimula o interesse dos



estudantes, favorecendo a construgdo do conhecimento e promovendo o desenvolvimento
pessoal e social, tornando o professor um mediador ativo no processo de aprendizagem.

Outro aspecto relevante ¢ que todos os professores afirmaram que o jogo estimulou a
reflexdo sobre suas proprias acdes em relagdo ao uso do pléstico, e afirmaram ter aprendido
algo novo com a experiéncia. Esse reconhecimento por parte dos docentes evidencia a
relevancia do jogo até mesmo para um publico que ja possui conhecimento sobre o tema.
Apenas 1 dos professores afirmou que o jogo ndo trouxe informagdes novas, o que pode ser

atribuido, provavelmente, ao maior nivel de familiaridade com a tematica.

4.2. Envolvimento e experiéncia do jogador

Os resultados evidenciam que o EcoEscape proporcionou uma experiéncia envolvente
e interativa tanto para os estudantes quanto para os docentes, sendo bem avaliado em aspectos
relacionados a dindmica do jogo e ao interesse dos participantes. Mais de 90% (n=94) dos
estudantes concordaram que o jogo foi envolvente e interessante e 88% (n=89) afirmaram que
"O jogo foi facil de entender e navegar" o que reforga a relevancia da metodologia adotada.
Sobre o jogo manter o interesse durante toda a experiéncia também foi bastante expressivo,
com mais de 90% (n=93) dos estudantes afirmando que sim. Pereira (2022) demonstrou que o
uso do Escape Room como metodologia no ensino de Fisica despertou o interesse dos
estudantes, tornando o aprendizado mais envolvente e contribuindo para o desenvolvimento do
senso critico e investigativo.

Todos os docentes (n=4) avaliaram o jogo como envolvente e interessante. Esse
resultado reforca a ideia de que a proposta interativa do EcoEscape conseguiu capturar a atencao
dos jogadores independentemente do nivel de conhecimento prévio sobre o tema. Além disso,
todos os docentes também concordaram que o jogo foi facil de entender e navegar, indicando
que o design e a estrutura do jogo atendem a diferentes perfis de usuarios. Quando questionados
sobre a eficicia do jogo em manter o interesse dos participantes, 3 dos professores concordaram
que o jogo conseguiu prender sua atenc¢ao durante toda a experiéncia, enquanto 1 ndo expressou
uma opinido definitiva sobre esse aspecto. Isso pode indicar que o docente pode ter desafios ou
conteidos esperados mais aprofundados para manter o interesse ao longo do jogo. E
fundamental que os professores fagcam uma escolha criteriosa dos jogos, garantindo que os
objetivos de aprendizagem estejam alinhados e sejam aplicados de maneira adequada (Oliveira,

2023).



4.3. Percepcao sobre a eficacia do jogo como ferramenta educacional

Os resultados indicam que o EcoEscape foi reconhecido como uma ferramenta eficaz
para o ensino sobre a poluigdo pléstica e suas consequéncias. Tanto estudantes quanto docentes
forneceram uma percepcao positiva quanto a utilidade do jogo como recurso pedagogico.

Entre os estudantes, 95% (n=96) afirmaram que recomendariam o jogo a outros colegas
para aprender sobre o problema do pléstico. Isso demonstra que o jogo ¢ um meio atrativo para
o aprendizado, ja que a recomendagdo por parte dos proprios estudantes indica que a
experiéncia foi relevante. No que diz respeito a eficacia do jogo para o aprendizado, mais de
90% (n=95) dos estudantes concordaram que o EcoEscape foi uma maneira eficiente de
compreender o uso do plastico e suas consequéncias. Esses numeros reforcam que o jogo
conseguiu atingir seu objetivo de sensibilizar os estudantes e transmitir conhecimento, assim
como observado por Ludovido (2017), ao demonstrar que o uso de jogos no ensino potencializa
a aprendizagem de conceitos entre os estudantes do EM.

Os professores apresentaram uma visdo ainda mais favordvel sobre o jogo como
ferramenta educacional. Todos os docentes (n=4) afirmaram que recomendariam o EcoEscape
para outros alunos, evidenciando que o jogo foi percebido como um recurso valido para
complementar o ensino sobre a temdtica. Além disso, houve consenso de que a abordagem
adotada foi eficaz para o aprendizado sobre a polui¢do plastica, alinhando-se a perspectiva de
Freire (2019), que enfatiza a importancia de integrar os saberes curriculares as experiéncias dos
estudantes, tornando o processo de ensino mais significativo e envolvente.

O jogo se destacou como um recurso inovador e eficaz no ensino da tematica do plastico,
o que fortalece a proposta do jogo como um complemento dindmico as metodologias

tradicionais.

4.4. Criticas e resisténcia ao jogo

Embora a recepcdo geral do EcoEscape tenha sido amplamente positiva, algumas
respostas indicaram pontos de resisténcia ou criticas ao jogo como ferramenta educacional. No
entanto, os dados demonstram que essas percep¢des foram limitadas a uma minoria dos
participantes.

A resisténcia ao interesse pelo tema também foi baixa. A afirmacdo “Nado estou
interessado(a) em aprender sobre plasticos” teve 85% (n=86) de discordancia, demonstrando

que a maioria dos estudantes reconheceu a relevancia do assunto. Quando questionados sobre



suas preferéncias por outros métodos de aprendizagem, 70% (n=72) discordaram da afirmagao
“Prefiro aprender de outras maneiras” e 18% (n=19) se mantiveram neutros. Embora o jogo
tenha sido aceito pela maioria, ainda hd um pequeno grupo que prefere outras estratégias de
ensino. Nesse contexto, Dick-Mann (2021) ressalta que o uso de jogos na aprendizagem deve
ser acompanhado pelo professor para garantir que sua funcdo educativa seja priorizada,
potencializando o aprendizado e evitando que seja apenas uma forma de entretenimento. Esse
resultado reforca a importdncia de diversificar abordagens pedagodgicas para atender a
diferentes perfis de aprendizagem, ao mesmo tempo em que mostra o potencial dos jogos
digitais como ferramentas de conscientizacdo ambiental. Cada estudante possui um estilo de
aprendizagem proprio, o que destaca a importancia de adaptar o ensino as diferentes formas de
aprender, conforme defende Gardner (1983) em sua Teoria das Inteligéncias Multiplas.

No que diz respeito ao uso de jogos digitais para a Educacdo Ambiental, a afirmacgdo
“Nao estou interessado (a) em aprender sobre plasticos e sustentabilidade através de um jogo
digital” teve 84% de discordancia, demonstrando que a maioria dos estudantes aprovou a
abordagem. A selecdo mais expressiva foi observada na afirmagdo “Acho que o jogo ¢ uma
perda de tempo e ndo faz diferenca no combate a poluig¢do por plésticos”, com 8§7% (n=88) de
discordancia, o que reforca que a maior parte dos estudantes percebe o valor educacional do
jogo.

Entre os docentes ndo houve resisténcia, uma vez que nenhum professor indicou falta
de interesse no aprendizado sobre plasticos. Todos discordaram da afirmagao de que o jogo €
uma perda de tempo e ineficaz no combate a polui¢do plastica. Além disso, dos 4 docentes que
responderam, apenas 1 (n=25%) se considerou neutro em relagdo a preferir aprender de outras
maneiras, o que sugere que o jogo foi amplamente aceito como ferramenta educacional. Esse
resultado refor¢a a visdo de Caldeira (2004), que destaca que os ambientes digitais de
aprendizagem transformam o contexto educacional, exigindo estratégias que atendam as novas

demandas e potencializem o aprendizado.

4.5. Percepcgoes e sugestoes sobre o jogo digital

Para organizar a analise das respostas da questdo 18 (algum aspecto do jogo digital que
vocé gostaria de destacar ou melhorar?), foram criadas categorias que agrupam as percepgoes
dos participantes sobre o EcoEscape. As respostas foram definidas em sete categorias
principais: criativo, divertido, informag¢des importantes, interessante, usabilidade, mais

objetividade e nenhum. Essas categorias permitiram identificar os aspectos do jogo que mais



chamaram a atengdo dos estudantes, bem como sugestdes de melhorias. 18,9% (n=14) dos
estudantes destacaram a criatividade, a interatividade e a dinamica do jogo.

Os estudantes destacaram diversos aspectos positivos sobre o EcoEscape. Comentarios
como o do estudante Al: "Achei divertido o formato como o jogo funciona, e também gostei
dos personagens apresentados no final de cada sala", A3: "a maneira divertida do jogo para
aprendizado de ser consciente no meio ambiente" e AS: "Achei muito criativo" mostram que o
jogo conseguiu prender a aten¢do e proporcionar aprendizado de maneira ludica. A utilizagao
de elementos visuais e interativos também foi valorizada. A9 afirmou que “gostei da parte das
luzes”, enquanto A18 destacou que “o design que prende a atengdo”. Além disso, 23% (n=17)
dos estudantes consideraram que as informagdes abordadas no jogo foram muito importantes
para a compreensdo da tematica, e 24,3% (n=18) afirmaram que ndo t€ém nada a destacar ou
melhorar, estabelecendo uma percepgao geral positiva sobre o jogo.

Os docentes também consideraram o jogo como inovador e envolvente. P2 "O jogo
apresenta um modelo ndo tao habitual de jogos educativos, como o Escape Room" e P3 "O uso
de jogos ¢ uma excelente ferramenta para atrair a atencao e o interesse dos jovens" reforcam a
importancia da gamificacdo no ensino.

Algumas sugestdes de melhoria foram apontadas, como reduzir textos para maior
fluidez, A26 apontou que "foi bem interessante, s6 acho que os textos tinham que ser mais
resumidos e incluir mais atividades interativas em vez de questionarios”, P1 sugeriu que "os
questionarios ndo foram tdo envolventes". Apesar dessas observagoes, o jogo foi bem recebido,
com destaque para sua abordagem diferenciada e potencial como ferramenta educacional.

Para analisar as sugestdes de melhorias apontadas pelos participantes na questdo 19, as
respostas foram organizadas em cinco categorias principais: 6timo, nenhuma sugestao, mais
objetividade, mais salas e personagem personalizada. Essas categorias permitem identificar
tanto os aspectos do jogo que foram bem aceitos quanto as sugestdes de aprimoramento para
versdes futuras. A maioria dos estudantes 46,2% (n=24) nao identificou aspectos a serem
ajustados. A3 afirmou: "Nao tenho nada para dizer, o jogo ¢ incrivel", enquanto A20 refor¢ou:
"O jogo € 6timo, ndo precisa de melhorias".

Algumas sugestdes foram feitas, como a inclusdo de um certificado personalizado como
escreveu o estudante A7 "Um local de colocar o nome e ganhar um certificado com o nome, de
resto estd perfeito". A adi¢do de novos elementos interativos também foi mencionada, como a
inclusdo de um personagem 3D, mais fases e desafios, conforme sugerido A46: "Poderia
adicionar mais salas para ensinar mais coisas sobre o plastico". Além disso, houve

recomendacdes para tornar os textos mais curtos nas explicacdes.



Os docentes também sugeriram ajustes, como a ampliagdo das atividades interativas e a
reducdo dos questiondrios, P1 "Investir em mais atividades como a sala escura ¢ menos em
questionarios diretos". Ademais foi sugerida a adaptacdo do jogo para escolas com pouca
infraestrutura tecnologica, como indicado por P2 "o jogo pode ser adaptado para escolas sem
tecnologia, organizando a sala de aula em desafios presenciais" e a inclusdo do tema
consumismo e obsolescéncia programada, P3 "Considerar a questdo do consumismo e da
obsolescéncia dos produtos no jogo". No geral, tanto estudantes quanto docentes valorizaram o
EcoEscape, indicando apenas ajustes pontuais para aprimorar a experiéncia e ampliar seu

impacto educacional.

5. Consideracoes finais

O EcoEscape mostrou ser uma ferramenta inovadora e eficaz para promover a
conscientizacdo sobre a polui¢do plastica no EM. A avaliacdo dos estudantes e docentes indicou
que o jogo despertou interesse, facilitou o aprendizado e estimulou reflexdes sobre o consumo
de plastico. A abordagem interativa e gamificada foi bem recebida, tornando o processo
educativo mais dindmico e envolvente.

Apesar da recepcao positiva, algumas sugestdes foram apontadas, como a redugdo de
textos, a inclusdo de novos desafios e mais elementos interativos. Esses apontamentos refor¢am
o potencial do jogo para futuras adaptagdes, tornando-o ainda mais acessivel e impactante. No
entanto, ¢ importante considerar que o estudo apresentou limitagdes. As a¢des dos estudantes
apos o jogo nao foram avaliadas, o que impossibilitou mensurar se ocorreram mudangas reais
de comportamento em relacdo ao uso do plastico. Um estudo futuro poderia investigar esse
aspecto, comparando atitudes antes e ap6s o uso do jogo para avaliar possiveis mudancas
comportamentais e de conscientizagao.

O EcoEscape pode ser uma alternativa promissora para a Educacdo Ambiental,
utilizando o jogo digital como ferramenta pedagogica para fortalecer o aprendizado e estimular
mudancas de comportamento em relagdo a sustentabilidade. O jogo estard disponivel na
plataforma Educapes, no repositorio do IF Goiano e no site do [FTM, facilitando o acesso para
que mais estudantes e professores possam utilizar essa ferramenta em suas praticas

pedagobgicas.
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Apéndice A — Todas as salas e desafios do EcoEscape

Sala 01

Assistirno (28 YouTube
J—

eniall
gy

Assista ao video
"A POLUICAO PLASTICAE
O FUTURO DOS
OCEANOS" para
responder as proximas
perguntas.

De acordo o video assistido ""A POLUIGAO PLASTICAE
O FUTURO DOS OCEANOS", considere V para
verdadeiro e F para falso. A seguir, assinale a
alternativa que apresenta a sequéncia correta:

(] 0 pléstico que esta nos oceanos se tornou
biodegradavel e desaparece apds alguns anos.

[ 0 pléstico no oceano se divide em microplasticos e estes
microplasticos ndo apresentam riscos ambientais por
causa da agua salgada.

[_] A poluig@o plastica afeta principalmente os mamiferos
1 marinhos, mas nao impacta as espécies menores, como o
zooplancton.

eniall
gy

De acordo o video assistido "A POLUIGAO PLASTICAE O
FUTURO DOS OCEANOS", considere V para verdadeiro e
F para falso. A seguir, assinale a alternativa que
apresenta a sequéncia correta:

[CJ A quantidade de plasticos produzidos até 2050 sera trés

vezes maior do que toda a produgdo de plasticos até hoje,

0 que representa um desafio para o meio ambiente e para
a gestdo de residuos.

[ Mesmo quando reciclado, o plastico perde qualidade e
entra em um "subciclo” que o transforma em produtos de
baixo valor que ainda contribui para a poluicgo.

[_] Paises como Peru e Belize, apés campanhas de
conscientizagao, eliminaram totalmente o uso de plasticos

e descartaveis.
eniall

- Sala 1

a)F-V-F.

b)V-F-V.

¢)F-F-F.

d)F-F-V.

~sala 1

a)V-V-F.

b)F-V-F.

¢)F-F-F.

d)V-F-V.



™, e £ H ¢ ‘Sala 1

De acordo o video assistido "A POLUIGAO PLASTICA E O FUTURO
DOS OCEANOS", considere V para verdadeiro e F para falso. A
seguir, assinale a alternativa que apresenta a sequéncia
correta:

a)V-F-V.

[] Algumas empresas j4 estdo substituindo o plastico para alternativas
sustentaveis em suas operagdes, incluindo corredores sem plastico em b)F-V-F.
supermercados e voos sem plastico.

["] A presenca de microplasticos no ar, na dgua e em alimentos como ¢)V-V-F.
sal e mel esta afetando a saide humana e animal, embora os efeitos
de longo prazo ainda sejam bastante desconhecidos. e N
[C] Peru, Belize, Brasil e Chile implementaram politicas de restri¢3o ao d)F-F-V.
uso de plasticos, mostrando que mudangas locais podem gerar -
impactos significativos na reducdo da poluicdo plastica. ! S o
genially. :

Sala 02
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Complete as lacunas com os seguintes termos e marque a opgao com as respectivas respostas.

(1) é o principal material utilizado para a fabricacdo de garrafas PET, que é
amplamente utilizado em embalagens de bebidas. Esse tipo de plastico é derivado de

(2), um recurso nio renovavel. Além disso a (3) desse material ainda é
um desafio, especialmente em regides onde a infraestrutura de coleta seletiva é insuficiente.

a) (1) Polietileno tereftalato (PET); b) (1) Polipropileno; (2) celulose;

2) petréleo; (3) reciclagem. (3) reutilizag@o
c) (1) Poliestireno; (2) petréleo; d) (1) Polietileno tereftalato (PET);
(3) reciclagem (2) celulose; (3) reutilizagdo

eniall
gy
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Complete as lacunas com os seguintes termos e marque a opgao com as respectivas respostas.

(1) foi criado no inicio do século 20 como uma alternativa mais barata e duravel a
materiais naturais como madeira e marfim. Embora o (2) tenha se tornado um dos
materiais mais versdteis, sua produgdo tem um alto custo ambiental. Vale ressaltar que a
produgio de plasticos, como o PVC e o polietileno, é uma das maiores responsaveis pela

(3) dos oceanos.

a) (1) O plastico; (2) polietileno; b) (1) O plastico; (2) PVC; (3)
(3) poluigdo poluigao
¢) (1) O polietileno; (2) gas natural; d) (1) O plastico; (2) polietileno;
(3) preservacgdo (3) preservagdo

enially.
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Complete as lacunas com os seguintes termos e marque a opgao com as respectivas «
respostas.

(1) é um dos principais materiais utilizados em embalagens de alimentos,
garrafas e utensilios domésticos. Foi desenvolvido para ser (2) e barato de
produzir, mas (3) uma é uma de suas caracteristicas que contribuem para o
seu impacto ambiental negativo.

a) (1) pléstico; (2) flexivel; b) (1) pléstico; (2) resistente;
(3) a durabilidade (3) aleveza

¢) (1) pléstico; (2) duravel; d) (1) pléstico; (2) reutilizével;
(3) a durabilidade (3) a fragilidade

Sala 03

Preste atencio a imagem do ""CICLO DO PLASTICO" para responder a proxima pergunta.

Produgdo com
Criagdo de

Produtos

CICLO DO
PLASTICO

¥

Uso do
Plastico

-

\ojes

Analise as afirmativas a seguir com base na imagem do ciclo do

plastico: a) Negsh;";:m““
1. O pléstico é produzido a partir de fontes naturais, como o petréleo, e
passa por diversos processos até ser transformado em produtos como
garrafas e utensilios domésticos, que sdo amplamente usados e b) Apenas uma
descartados. afirmagdo estd correta.
1. Apds o uso do plastico, é possivel reduzir o impacto ambiental apenas
por meio da reciclagem, o que ajuda a minimizar o desperdicio e promove a
1 reutilizacdo do material.
 In.Ociclodo pléstico termina com o descarte, onde o pléstico é jogado no ¢) Duas zg’n";;'s‘“‘s estéo
:_’i lixo e ndo ha possibilidade de recuperagio, deixando de ser um material :
% reutilizavel.
% De acordo com a imagem observada, marque d) Todas as afirmativas ; ;
& uma alternativa CORRETA: SRS Care. "

| eniall pr—
'@ﬁ"y’ e




Preste atencio aimagem para responder a proxima pergunta.
COMO O PLASTICO PODE CHEGAR NO MAR?

O lixo plastico nas ruas Vento e chuva podem Produtos industriais

chega no sistema de transportar residuos podem ser descartados
drenagem e pode ser plasticos de lixoes para inadequadamente ou
langado no mar através corregos e rios perdidos durante o

de emissarios processo e o transporte

v . Fonte: Fragmentos da de
g all —

struigdo: impactos do plastico na biodiversidade marinha, 2024.

il G y 4B
. & v

Analise as afirmativas a seguir com base naimagem a) Nenhuma afirmacdio
sobre como o plastico pode chegar no mar: esté correta,

1. O lixo pléstico nas ruas chega no sistema de drenagem e pode ser

lancado no mar através de emissarios. b) Apenas uma
afirmagdo estd correta.

II. Vento e chuva podem transportar residuos plasticos de lixes para

cOrregos e rios.
: ¢) Duas afirmativas estdo
3 11I. Produtos industriais podem ser descartados inadequadamente ou corretas.
a perdidos durante o processo e o transporte.
E De acordo com a imagem observada, marque uma alternativa d) Todas as afirmativas
& CORRETA: estdo corretas.

1 Prodic3o
H descartiveis. por exemplo, sua producdo,
genially SEEsmams™ Srtagn s mowis
[ EQUCATION Fonte: Adaptado de Atlas do Plastico, 2620.
e lpa g e L St S g
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Analise as afirmativas a seguir com base na imagem sobre as
regulamentagdes de plasticos no mundo:

a) Nenhuma afirmagao
estd correta.

. Paises como o Brasil, possuem regulamentagdes que limitam a producéo
e aimportagao de sacolas plasticas, mas ndo ha nenhuma exclusdo sobre b) Apenas uma
outros itens plasticos fornecidos, como garrafas ou embalagens. afirmacdo esté correta.

1. A América do Norte tende a regular os microplasticos, enquanto muitos
paises da Africa e Asia proibem itens de pléstico descartaveis como as ¢) Duas afirmativas estéo
sacolas plasticas. corretas,

11l. A América do Sul possui mais regulamentagoes para o uso e produ¢ao

do plastico do que a Oceania. d) Todas as afirmativas
estdo corretas.

De acordo com a imagem observada, marque a alternativa CORRETA:
) genially
@ [ EDUCATION |
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Uma consequéncia da Poluigdo Plastica.
Clique na Resposta Correta

Vocé pode arrastar a
luz para procurar na

escuriddo

iall ‘
@ senaly 2
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Reciclagem

Redugio do uso de
plistico
Extingdo de espécies
. marinhas
Reutilizagdo de
utensilios plasticos

Canudos reutilizivel
de metal
~  Campanhas de
conscientizacio

Educaciio para
sustentabilidade Sustentabilidade Escolher produtos a

. . " granel
@ genially :



Uma agdo para reduzir a Poluigdo Plastica
Clique na Resposta Correta

3 :
R 4 -
- 1

Uso de sacolas
reutilizaveis
Poluigio do solo
Criagiio de
Microplasticos
Extingdo de
espécies Poluigio
atmosférica
Contaminagio das
aguas
: Impactos
Economicos
Destruigio de
Habitat Polui¢io aquitica

@genially
[Eoucaron]
o a9, A @

Usando o raciocinio logico, qual objeto poluidor plastico vem a seguir?

. 4
B i 3 ‘\\ ?
/ g ' \ .
- e N
Escolha o objeto correto:
- — - 17
Qs
® v}
Opgdo 01 Opgdo 02 Opgido 03 Opgdo 04 Opgdo 05 Opgédo 06

h.geniall
@gema Y
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Embora muitos consumidores saibam que o uso de sacolas plasticas contribui
significativamente para a polui¢ao plastica, outras alternativas também apresentam

desafios ambientais. Quais das opgdes a seguir representam atitudes realmente eficazes
para reduzir o impacto do plastico?
Vocé pode selecionar mais de uma resposta

% Sacolas biodegradaveis

v Sacolas reutilizaveis

X Embalagens reciclaveis

v Consumo consciente e .

(O ties SR, 5
et 3.

AL = s =
' 2/3

Muitos produtos vendidos no mercado utilizam embalagens plasticas devido a sua
praticidade e baixo custo. No entanto, praticas sustentaveis podem minimizar esse
impacto. Quais das alternativas a seguir refletem as escolhas que reduzem o consumo de
plastico?

Vocé pode selecionar mais de uma resposta

~ Compra a granel
X Embalagens de isopor

v Embalagens reutilizaveis

>

i

3/3

A conscientizagé@o sobre o impacto ambiental dos residuos plasticos é fundamental para
mudar habitos de consumo. Entretanto, nem todas as praticas que aparentemente sao
seguras sao realmente eficazes. Quais alternativas abaixo promovem a reducao do
consumo de plastico?

Vocé pode selecionar mais de uma resposta

x Usar reciclaveis

X Utilizar sacolas biodegradaveis

v Recusar sacolas

v Substituir por outros materiais reutilizaveis como o vidro
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0 termo “lixo no mar” pode ser caracterizado como sendo todo o residuo sélido de origem
antrdpica que, independentemente de sua origem, entra no ambiente marinho. Estima-se que 80%
do lixo encontrado no mar tenham origem em atividades realizadas em terra (gestdo inadequada
de residuos sélidos, turismo, inddstria, entre outros), enquanto os outros 20% sao originados em
atividades realizadas no mar (transporte de cargas, pesca, plataformas maritimas, entre outros).

A partir do texto, julgue a seguinte afirmacao:

Os residuos plasticos se concentram nas areas costeiras, principais locais
emissores desse poluente, uma vez que as correntes maritimas formam uma
barreira que concentra esses residuos na linha da costa, mantendo o alto mar

livre desse tipo de poluigdo.

Certo Errado

genially.
@ | EDUCATION |
o a9, ; % : Sala 6

No meio ambiente, tanto a reciclagem como a reutilizagdo podem reduzir a acumulagdo progressiva de
residuos, evitando a produgdo de novos materiais como, por exemplo, o plastico, que exigiria a
extragdo de matéria-prima, emissdes de gases como metano e gas carbdnico, consumo de energia,
agressdes ao solo, ar e dgua, entre outros tantos fatores negativos.

Na Coleta Seletiva, qual dessas lixeiras é reservada ao plastico?

3/5

Qual das seguintes a¢oes coletivas ou governamentais pode ser eficaz na
reducdo da poluigao plastica?

eniall d X
S 2
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uintes acGes coletivas ou governamentais pode se
reducdo da poluigao nléq

< (i
(G ocniallys
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TEXTO PARA RESPODER A PROXIMA PERGUNTA:
“Agravamento da poluig3o por plastico nos oceanos ao lavar roupa”

Lavar a roupa pode agravar a poluigdo por plastico no meio ambiente - a depender do tipo de tecido, a tarefa doméstica
contribuiria para a contaminagdo dos oceanos, apontam estudos.
‘ A questdo foi levantada no inicio deste més em reunido do Comité de Auditoria Ambiental do Reino Unido, quando
membros do Parlamento discutiram pesquisas que concluem que fibras de tecidos sintéticos que se soltam da roupa durante
} a lavagem acabam chegando aos oceanos e sendo comidas por peixes e outras criaturas aquaticas.

Os maiores vil8es sdo poliéster, acrilico e ndilon. Um casaco de |4 de poliéster libera 1 milhdo de fibras, enquanto um par de
meias de ndilon é responsével por 136 mil fibras a cada lavagem, aponta um estudo conduzido por pesquisadores da
Universidade de Manchester.

Cientistas descobriram que essas fibras estdo cobrindo leitos de rios em todo o Reino Unido. !
H4 sempre a op¢do de lavar roupa com menos frequéncia, o que pode ser uma boa desculpa para quem sempre odiou essa
tarefa doméstica. Isso teria um grande impacto positivo, na avaliagdo de Jeroen Dagevos, integrante de um projetode
conservagdo dos oceanos. Ele sugere ainda que comprar menos roupas sintéticas também ajuda. Preferir tecidos como I3,

roupas de malha para reter os fios.

Assim, em vez de irem direto para os oceanos, as fibras podem ser colocadas no lixo.
Jeroen Dagevos diz que a ideia de criar novas regulamentacdes para os fabricantes poderia ajudar,
forcando as empresas a colocar mais recursos na busca por solugdes.

-
a algoddo, seda e caxemira também ajudam
Uma outra opgdo, recomendada pelo Instituto de Engenheiros Mecanicos, em um novo relatério, seria o uso de sacolas de

gﬂyﬂu Folha de S.Paulo I«ttpullv-l folha.uol.com. brludrlmu/zoululquuo'podm:-uur-lpwm-
, - poluicao-po plutiernn-o«m-w— avar-i > thodo :

De acordo com o texto, qual é um dos fatores que contribui para a minimizar a
poluigdo dos oceanos por plastico?

a) A utilizagéo de sacolas de roupas de malha para a lavagem de tecidos sintéticos, sendo o
descarte dos fios realizado diretamente nos rios.

b) Ao descarte de roupas que precisam ser higienizadas, para que as fibras dos tecidos ndo
sejam depositadas nos rios.

- L ¢) Aredugéo de tarefas domésticas, visando a interrupgo da contaminagéo na 4gua dos
: rios e oceanos.

d) A redug@o do consumo de malhas sintéticas, optando pelo uso de tecidos com fibras de
baixo impacto na natureza.

e) A lavagem de roupas @ méo, com o intuito de reduzir o atrito das roupas na lavagem e a
perda das fibras dos tecidos.

A Rt NI 4
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AUMENTE O VOLUME, DE O PLAY E OUGA TODOS 0S AUDIOS ANTES DE RESPONDER
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Como podemos reduzir a poluigdo plastica?
Na sua opinido qual dudio é o correto?




Apéndice B — Explica¢des para o estudante que errou o desafio

Ah ah!_

(Nao;

Essa resposta ndo esta correta...

O polietileno tereftalato (PET) é o plastico mais comumente
utilizado na fabricagdo de garrafas e embalagens de bebidas.
Ele é derivado do petrdleo , um recurso ndo renovavel, e sua
produgdo tem um grande impacto ambiental. Embora o PET
seja reciclavel, a reciclagem desse material ainda é um
desafio em regides devido a falta de infraestrutura adequada
para coleta seletiva e processamento. A adogdo de praticas de
reciclagem podem ajudar a reduzir o impacto ambiental
causado por este plastico.

VOLTAR

@gy
" Ahah! .
B—Nao

Essa resposta nao esta correta...

0 plastico foi desenvolvido no inicio do século 20 como uma
alternativa mais barata e duravel a materiais naturais como
madeira e marfim. O polietileno, um dos plasticos mais comuns,
tornou-se um dos materiais mais versateis, mas sua produgao gera
um alto custo ambiental, contribuindo significativamente para a
poluicdo dos oceanos. A producdo e o descarte inadequado de
plasticos sdo responsaveis pela quantidade crescente de residuos
plasticos nos oceanos, afetando a vida marinha e os ecossistemas

aquaticos.
VOLTAR

Qe
Ahah! .

Mo

Essa resposta nao esta correta...

0 plastico é amplamente utilizado por sua durabilidade, o que o
torna resistente e barato de produzir. No entanto, essa
durabilidade também contribui para o seu impacto ambiental,
pois pode levar centenas de anos para se deteriorar. Quando
descartado com moderagdo, o plastico se acumula nos
ecossistemas, prejudicando a fauna e a flora, especialmente nos
oceanos. A durabilidade, apesar de ser uma vantagem para os
consumidores, torna o plastico um grande desafio em termos de
gestdo de residuos e reciclagem.

VOLTAR

@ genially



Essa resposta ndo esta correta...

O plastico que chega aos oceanos pode permanecer no ambiente
por centenas de anos, quebrando-se em pedagos menores,
conhecidos como microplasticos, mas sem desaparecer
completamente. Estes microplasticos, continuam a representar
um risco significativo para o ambiente, afetando a vida marinha e
sendo ingeridos por diversas espécies, incluindo o zooplancton,
que é uma parte essencial da cadeia alimentar marinha. A
conscientizagdo sobre esse problema e a adogdo de medidas sdo
essenciais para reduzir os impactos da poluicdo plastica nos

oceanos.
VOLTAR

@ genially
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Essa resposta nao esta correta...

O aumento previsto na produgdo de plasticos até 2050 sera quatro vezes
maior do que a produgdo acumulada até agora. Esse crescimento
representa um grande desafio ambiental, j& que mais plasticos no mercado
resultam em mais residuos e mais polui¢do. Embora a reciclagem seja uma
prética importante, o plastico reciclado acaba entrando em um "subciclo".
Isso significa que, mesmo quando reciclado, o plastico ainda pode
contribuir para a polui¢do. Por outro lado, paises como Peru e Belize estdo
tomando medidas importantes contra o plastico descartavel, mas a
eliminagdo total destes plasticos é uma meta dificil de ser atingida, mesmo
apds campanhas de conscientizagdo. Embora as ages em andamento
representem um avanco significativo, ainda ha muito a ser feito para reduzir
a poluigdo de maneira eficaz.

VOLTAR

CE
Ah ah!

Essa resposta nao esta correta...

Algumas empresas ja adotam alternativas sustentaveis, como
corredores sem plastico em supermercados e voos livres de plastico. No
entanto, a presenca de microplasticos no ar, na dgua e nos alimentos, ja
é um problema real e esta afetando a saide humana e animal e maior
preocupagdo é que os efeitos a longo prazo dessa contaminagdo ainda
sdo bastante desconhecidos, o que traz incertezas sobre como isso
afetara as geragdes futuras. Embora o Peru, Belize e Chile tenham
implementado politicas eficazes para reduzir o uso de plasticos, o Brasil
ainda enfrenta desafios em relagdo as legislagdes nacionais, o que
impede uma agdo conjunta e eficaz contra a poluicdo plastica. A
conscientizacdo e politicas publicas sdo essenciais para avancarmos

nesse processo.
VOLTAR

@ genially



Essa resposta ndo esta correta...

O plastico é produzido a partir de fontes ndo renovaveis, como
o petréleo, e passa por diversos processos até ser transformado
em produtos que usamos no dia a dia. Porém, a afirmacdo de
que o impacto ambiental pode ser limitado apenas com a
reciclagem n3o é totalmente correta. Embora a reciclagem seja
importante, ela ndo resolve completamente o problema. Além
disso, o ciclo do plastico ndo termina no descarte, ele pode ser
recuperado por meio de reciclagem ou reprocessamento, o que

o torna reutilizavel.
VOLTAR

@ genially

Ahwah! .

Essa resposta ndo esta correta...

Aimagem mostra diferentes formas pelas quais o plastico pode
chegar aos oceanos. O lixo plastico nas ruas pode ser levado
para o sistema de condugdo e, eventualmente, ser lancado no
mar através de emissdrios. O vento e a chuva podem
transportar residuos plasticos de lixdes para corregos e rios,
que também acabam desaguando nos oceanos. Além disso,
produtos industriais podem ser descartados ou até perdidos
durante o processo de produg¢do ou transporte, o que também
contribui para a polui¢do dos oceanos. Todas as afirmativas s@o

corretas.
VOLTAR

@ genially

Essa resposta ndo esta correta...

A imagem mostra que, embora o Brasil tenha
regulamentagbes sobre sacolas plasticas em
algumas cidades, ndo ha uma regulamentagdo
nacional ou regulamentacao abrangente sobre os
plasticos descartaveis e na América do Sul possui
alguns paises que ja possuem regulamentagdes
sobre plasticos, enquanto que a Oceania ndo tem.

VOLTAR

@ genially



| Essa resposta nio esta correta...

A eliminagdo de espécies marinhas é uma consequéncia
grave da poluicdo plastica. O acimulo de plastico nos
oceanos e em outros corpos d'agua afeta diretamente a
vida marinha, pois os peixes, tartarugas e aves,
confundem os residuos com alimentos. Isso pode resultar
em problemas de salde para os animais, comprometer
seus processos reprodutivos e causar a morte deles e isso
pode levar a extingao.

VOLTAR

eniall
@ gy
Essa resposta nao esta correta...

O uso de sacolas reutilizaveis é uma agdo eficaz para reduzir a
polui¢do plastica. Ao optar por sacolas plasticas que podem ser
utilizadas varias vezes, os individuos diminuem a demanda por
sacolas plasticas, que sdo um dos principais responsaveis pela
poluicdo em ambientes urbanos. Essas sacolas frequentemente
acabam nos oceanos, aterros e na fauna, contribuindo para a
poluicdo ambiental e a extingdo de espécies. Utilizar sacolas
reutilizaveis ajuda a preservar os recursos naturais. Essa agao é
um passo importante na luta contra a poluigdo plastica.

VOLTAR

eniall
@ gy
Essa resposta ndo esta correta...

Reflita sobre a sequéncia e tente
novamente. Cada passo é importante
para entender o impacto da poluicao
plastica. Boa sorte!

VOLTAR

@ genially



| Essa resposta nio esta correta...

Grande parte dos plasticos que vdo parar nos
oceanos sao de produtos descartados de forma
errada em areas urbanas, esse lixo é levado por
sistemas de drenagem e despejado no mar através
de emissarios. O lixo plastico também pode ser
transportado por ventos e outros meios.

VOLTAR

eniall
@ gy
Essa resposta nao esta correta...

A poluicdo plastica nos oceanos tem efeitos
devastadores sobre os ecossistemas marinhos. A
ingestdo de plasticos compromete a salde desses
animais, afetando a cadeia alimentar como um todo.
Para reduzir esse impacto, é essencial implementar
solugdes que envolvam tanto a reducdo da produgao de
plasticos quanto a melhoria das praticas de reciclagem e
descarte.

eniall
@ gy
Essa resposta ndo esta correta...

A poluicdo plastica é um grande desafio no Brasil,
especialmente com itens de uso Unico que ndo sdo reciclaveis.
Esses produtos representam uma parte significativa dos
residuos plasticos e tém um impacto devastador sobre os
oceanos e a biodiversidade marinha. A falta de regras sobre a
producdo e o descarte desses itens contribui para o acimulo de
plasticos nos ecossistemas marinhos, afetando a fauna e a flora
aquatica. Para minimizar esse problema, é essencial que o
Brasil adote politicas publicas eficazes.

VOLTAR

@ genially



| Essa resposta nio esta correta...

Embora as areas costeiras sejam, de fato, grandes
emissores de residuos plasticos, as correntes maritimas
ndo mantém o alto mar "livre" de poluicdo. Pelo
contrario, as correntes oceanicas ajudam a transportar o
lixo plastico para vastas areas do oceano, como as zonas
de convergéncia, onde os residuos se acumulam em
grandes manchas, conhecidas como "ilhas de lixo",

longe da costa.
VOLTAR

eniall
@ gy
Essa resposta nao esta correta...

A lixeira vermelha é destinada a coleta de
plasticos na coleta seletiva. A coleta seletiva
permite separar e destinar materiais
reciclaveis, como o plastico, para que possam
ser processados e reutilizados, evitando o
actimulo de residuos e os impactos ambientais
causados pela produgéo de novos plasticos.

VOLTAR

eniall
@ gy
Essa resposta ndo esta correta...

Praticar os 5 R's (repensar, recusar, reduzir,
reutilizar e reciclar) e implementar leis que
regulam o uso do plastico sdo medidas essenciais
para combater essa poluicdo. Estes instrumentos
ajudam a promover a mudanca de habitos de
consumo e incentivam praticas mais sustentaveis
que ajudam a minimizar os impactos ambientais.

VOLTAR

@ genially
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Essa resposta ndo esta correta...

A redugdo do consumo de malhas sintéticas, como
poliéster, acrilico e nailon, é uma das maneiras mais
eficazes de diminuir a quantidade de fibras plasticas
que acabam nos oceanos. O texto destaca que as
fibras desses tecidos sintéticos se soltam durante a
lavagem, contribuindo para a poluicdo, e sugere que
optar por tecidos naturais, como |3, algodao e seda,
pode ajudar a reduzir esse impacto ambiental.

VOLTAR

genially.




