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RESUMO

No mundo globalizado, as novas tecnologias exercem grande influéncia sobre a maneira de
agir e de pensar da sociedade. Mas os diversos tipos de tecnologias ndo estdo acessiveis para
todos, cabendo a escola, o papel de mitigar a exclusdo digital e dialogar com as novas
tecnologias em suas praticas pedagdgicas. Diante dessa demanda, este trabalho teve como
objetivo fazer um projeto de aula de educacdo ambiental no qual alia-se o uso de tecnologia
e o ludico ao contetdo sustentabilidade. O projeto de aula foi desenvolvido para alunos de
quinto ano do ensino fundamental I, que participam do projeto de educagdo integral e
integrada. Com previsdo de aplicagdo em dois meses, sendo parte deste desenvolvido em
aulas com rodas de conversas e apresentacdo de pequenos videos e pesquisas de campo.
Como culminancia do projeto foi desenvolvido um jogo intitulado: Trilha do lixo no QR code,
em que os alunos receberdo orientacdes de como usar e instalar o aplicativo, além das regras
pertinentes ao jogo. Sendo que este projeto visa desenvolver nos alunos reflexdes criticas
sobre 0 consumo sustentavel e o cuidado com o meio ambiente e despertar a curiosidade pelo
uso e aplicacdo de novas tecnologias. Este projeto poderad ser adaptado aos conteidos das

disciplinas de ciéncias e geografia por se tratar de um tema multidisciplinar.

Palavras-chave: QR code. Educacdo Ambiental. Educacdo Integral e Integrada. Jogos na
Educacao.
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INTRODUCAO

Atualmente o0s avancos tecnoldgicos impactam a sociedade como um todo,
influenciando a maneira como as pessoas se conhecem, interagem, estudam, trabalham e se
divertem. Entretanto, nem todos tém acesso a tecnologia devido as desigualdades sociais.
Entdo, nas escolas, muitas das vezes, os professores se deparam com realidades distintas, a de
promoverem o uso de tecnologias no processo pedagdgico visto que essa desperta o interesse
dos alunos, sendo um fator motivador da aprendizagem, e a0 mesmo tempo, mitigar a
exclusdo digital, tornando esta acessivel a todos no ambiente escolar. Diante de tais desafios,
as novas tecnologias assumem papel preponderante nas praticas escolares, afim de enriquecé-
las, buscando novas estratégias de ensino e a de minimizar a exclusdo digital, para que o
educando aprenda de maneira significava e prazerosa.

Desta maneira, este trabalho tem como proposta apresentar um projeto de aula com o
objetivo de explanar o tema sustentabilidade associando o ludico e novas tecnologias. Com
este objetivo foi desenvolvido um jogo de tabuleiro de trilha, com cartas desafios usando a
tecnologia de QR code no celular. Em que sera trabalhado conceitos relacionados aos 5 Rs:
repensar, reduzir, recusar, reutilizar e reciclar. Este jogo apresenta como proposi¢cao o
conceito do repensar, fazendo-se do uso de um menor consumo possivel de matéria-prima em
sua elaboracdo, por isso foi desenvolvido de tal forma que possa ser aplicado
preferencialmente em patio escolar, com a trilha desenhada no préprio chdo e tendo como
pecas (pedes) os proprios alunos.

Este jogo foi desenvolvido para trabalhar com turmas de alunos da Educacéo Integral
e Integrada do quinto ano do ensino fundamental I, do campo de integracdo curricular -
Oficina de Educacdo Ambiental. Por se tratar de um tema interdisciplinar podera ser aplicado
e adaptado aos contetidos de ciéncias e geografia do ensino fundamental Il.

Segundo os autores Teixeira e Fernandes (2007), Lopes (2011) e Silva Neto et al.
(2013), a aplicacdo de jogos em atividades de ensino e aprendizagem proporcionam aos
educandos momentos descontraidos e interativos como etapas do processo de aprendizagem.
Levando-se em consideracdo que 0s jogos apresentam potencial para auxiliar o professor,
quando estes forem desenvolvidos de forma significativa a proporcionar uma aprendizagem
efetiva no estudante (GROS, 2003; SILVA NETO, et al., 2013). Portanto, ao trabalhar com

um jogo aliando-se tecnologia, interatividade de equipe e conceitos relativos ao meio
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ambiente espera-se que este contribua de maneira a proporcionar uma aprendizagem mais

efetiva, de forma prazerosa, além de contribuir com a reducéo da exclusdo digital.

Metodologia

Para a fundamentacdo teorica do projeto de aula foi elaborado uma revisdo literaria,
sendo esta dividida em: QR code e tecnologia aplicada na educacao, o lidico na educacéo,
educacéo integral e integrada e educacdo ambiental nas escolas.

O projeto de aulas foi programado para ser desenvolvido em dois meses, tendo este
sido programado para aulas aplicadas em sala de aula e aulas exploratérias de pesquisa em
espacos externos a sala de aula, para a culminancia do planejamento, foi desenvolvido um
jogo intitulado: Trilha do lixo no QR code. O jogo foi desenvolvido com base na producéo
de cartas contendo codigos QR code, com perguntas para serem respondidas no jogo de
tabuleiro de trilhas. Os codigos QR code foram gerados no site chrome.google.com — QR
Code Generator e as imagens editadas no editor de imagens photoscape.

As atividades aqui propostas sdo planejamentos para aplicacdo futura, portanto nao
serdo discutidos a avaliacdo sobre o desenvolvimento deste plano do projeto de aulas. No
entanto, espera-se que este jogo possa atingir os objetivos de apresentar 0 uso de novas
tecnologias digitais e sua aplicacdo no processo pedagogico, possa contribuir como meio de
fortalecer o processo de ensino-aprendizagem, além de trabalhar a conscientizacdo sobre o
consumo sustentavel, o cuidado com o meio ambiente e de que todos sdo responsaveis pela

preservacao da natureza.

QR code e tecnologia aplicada na educacéao

O QR (Quick Response) traduzindo para o portugués significa resposta rapida e é um
cddigo de barras bidimensional (DENSO WAVE, s.d.) que pode ser facilmente escaneado,
pela maioria dos telefones celulares equipados com camera fotografica. Esse tipo de
codificacdo permite armazenar uma quantidade significativa de caracteres e estes podem ser
convertidos em texto, em endereco de site, de um numero de telefone, uma localizacédo
georreferenciada ou um e-mail (DENSO WAVE, s.d.).

O Qr code foi criado em 1994 no Japdo, pela empresa Denso Wave, tendo como
principal responsavel pelo seu desenvolvimento o pesquisador Masahiro Hara. O projeto teve

como proposta desenvolver um cadigo de leitores de barra para identificar pecas na industria
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automobilistica (DENSO WAVE, s.d.). SO a partir dos anos de 2002, 0 QR code tornou-se
popular entre os Japoneses, esta popularizacao foi influenciada por fatores como a capacidade
de armazenamento de muitos caracteres, somado a decisdo da empresa Denso Wave em
permitir a liberacdo do software para uso publico, sendo entdo, disponibilizado para qualquer
pessoa usé-lo livremente. Além do marketing de telefones celulares que incorporaram a
tecnologia de leitura de codigo (DENSO WAVE, s.d.). Com isso, os telefones celulares
permitem que as pessoas possam ler a informacdo contida no codigo, ao direcionar a camera
de um celular que contenha previamente instalado um leitor de QR code, para que a
informacdo apareca instantaneamente na tela (RIBAS, et al., 2017).

O uso desse aplicativo € amplo e esta presente em diversas areas, criando assim
diversas possibilidades de ser usado como um recurso pedagdgico, visto que pode estimular a
curiosidade de alunos para uma experiéncia positiva em sala de aula (PINTO, FELCH e
FERREIRA, 2016) ele permite, ainda, que professores e alunos possam assimilar e
desenvolver multiplas aplicagdes de uso desses recursos, trabalhando por meio de
metodologias didaticas ativas e reflexivas (SANTOME, 2013; RIBAS, et al., 2017).

Alguns trabalhos académicos descrevem o uso e aplicacdo da tecnologia QR code em
trabalhos pedagogicos, como os artigos intitulados: Explorando o tema ciclo de vida do
Aedes aegypti utilizando o QR code como ferramenta pedagdgica nas séries finais do ensino
fundamental (ARAUJO et al., 2017) e 0 uso do aplicativo QR code na abordagem de
contetdos de anatomia humana no ensino fundamental (SOUZA, SILVA e NEVES, 2018),
mostrando que a tecnologia aliada ao processo de ensino-aprendizagem é uma realidade e
quando esta € incorporada as aulas praticas proporciona novas formas de ensinar e de
aprender (ARAUJO et al., 2017).

O ludico na educagéo

O ato de brincar faz parte do universo infantil, estando presente na vida das criancas
desde a primeira infancia, antes mesmo de comecar a balbuciar as primeiras palavras elas ja
respondem as brincadeiras e estimulos.

Segundo Lopes (2011) e Afonso e Abade (2013), o ladico (jogos e brincadeiras) na
educacédo, pode proporcionar um ambiente natural para a aprendizagem e desenvolvimento
integral da crianca, contribui para fortalecimento da inclusdo e dos agrupamentos sociais, na

medida que agrega pessoas. Em uma dimensdo mais ampliada, as regras inerentes ao jogo,
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ajudam a lidar com os prdprios sentimentos de raiva, competicdo, além dos sentimentos dos
outros envolvidos no jogo (AFONSO e ABADE, 2013).

Os jogos e brincadeiras por despertarem o prazer, a curiosidade, a vontade de competir
e de superagéo, torna-se um material atrativo pois instiga a vontade de aprender para superar
as etapas e atingir os objetivos (LOPES, 2011; BREDA, 2018). Portanto, quando estes forem
aplicados com a clareza de desenvolver potencialidades, habilidades e conceitos podera gerar
uma aprendizagem potencial (LOPES, 2011; BREDA, 2018).

Educacéo Integral e integrada

Em Minas Gerais, nos ultimos anos, o estado tem ampliado gradualmente a oferta e a
qualificacdo das acdes de Educacgdo Integral. Assim verifica-se cada vez mais o0 avango e
ampliacdo no atendimento da Educacdo Integral e Integrada nas escolas, resultado do
significativo esforco e empenho de todos os comprometidos na elaboragéo e aplicagdo desta
politica (ESTADO DE MINAS GERAIS, 2018).

A educacdo integral e integrada visa oferecer ao estudante uma formacéo integral, que
engloba a aquisi¢cdo de conhecimentos formais e ndo-formais, assegurando ao aluno inserido
nesse processo educativo o desenvolvimento do corpo, da sociabilidade, das emocdes e das
diferentes linguagens, proporcionando ao estudante um tempo qualificado de vivéncia cultural
e um curriculo capaz de integrar, além da dimensdo cognitiva, também as dimensdes afetiva,
ética, estética, cultural, social e politica (ESTADO DE MINAS GERAIS, 2018).

Sendo assim, a educacdo integral proporciona a expansao de saberes para além dos
contetdos formais, estimulando atividades as quais os alunos conhegam os territérios do
entorno da escola, para aprender nele e com ele. A aprendizagem € estimulada através de
diversas oficinas, como aulas de artes, danca, direitos humanos, educacdo ambiental,
esporte/lazer, oficina de leitura, oficina de etnomatematica, oficina de xadrez, artesanato,
educacdo em tecnologia (ESTADO DE MINAS GERAIS, 2018).

Educacdo Ambiental nas escolas
A Educacdo Ambiental nas escolas visa proporcionar uma consciéncia critica aos

alunos sobre os problemas ambientais, desenvolvendo reflexdes sobre bem estar coletivo e o

cuidado com o meio ambiente. Segundo Reigot (2017), a educacdo ambiental atua no sentido
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de incentivar alunos ou cidad&os a participarem da resolucdes dos problemas e da busca de
alternativas no seu cotidiano. De acordo com a Lei 9.795/99,

Entende-se por educacdo ambiental os processos por meio dos quais o individuo e a
coletividade constroem valores sociais, conhecimentos, habilidades, atitudes e
competéncias voltadas para a conservagdo do meio ambiente, bem de uso comum do
povo, essencial a sadia qualidade de vida e sua sustentabilidade (BRASIL, LEI 9.795,
1999, art. 1°, de 27 de abril de 1999. Diario oficial).

Segundo Effting (2007), hoje a maioria das pessoas vivem em cidades, usufruindo do
abastecimento de agua potavel, que apos sua utilizacdo vai embora pela rede de esgoto, além
do lixo que é produzido nos domicilios domésticos sendo estes recolhidos diariamente sem
que as pessoas se deem conta de pensar e relacionar sobre o destino destes. Sendo que muitos
ndo conseguem perceber a estreita relacdo entre 0 meio ambiente e suas praticas diarias
(EFFTING, 2007). Portanto discutir a educacdo ambiental nos espacos escolares, sobre as
implicacBes do consumo, despertando nos alunos a acédo reflexiva sobre praticas de consumo
consciente tem se tornado uma necessidade para garantir uma melhor qualidade de vida as

futuras geracdes neste planeta.
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1 DESENVOLVIMENTO DO PLANO DE AULA

1.1 DISCIPLINA OU CONJUNTO DE DISCIPLINAS

Este plano didatico foi elaborado para ser trabalhado na Oficina de Meio Ambiente
do campo de integracdo curricular do ensino fundamental I. Desenvolvendo dentro do tema
sustentabilidade — poluicdo do solo e o problema do lixo. Por ser um tema transversal a varias
disciplinas o conteudo deste planejamento didatico podera ser adaptado as aulas de ciéncias e

geografia do ensino fundamental Il.

1.2 CONTEUDO A SER DESENVOLVIDO DURANTE O PROJETO

Poluigéo do solo e o problema do lixo: Um dos maiores problemas ambientais do
mundo atual é a destinacdo de todo o lixo que produzimos. O que fazer com tanto lixo? Como
transformar parte destes residuos em produtos Uteis.

e Descarte de residuos solidos
e Oscinco Rs
¢ Reciclagem e materiais reciclados

e Compostagem

1.3 DEFINICAO DOS OBJETIVOS A SEREM ALCANCADOS COM O
DESENVOLVIMENTO DESSE PLANO DE AULA

1. Inserir no planejamento pedagdgico da Oficina de Meio Ambiente o uso das TICs
como recursos pedagdgicos, atraves da utilizacao de celular, com acesso a internet.

2. Desenvolver entre os alunos a curiosidade pelo uso e aplicagdo de novas
tecnologias como o QR code, utilizando-se desta ferramenta associada a atividade
ludica.

3. Facilitar a aprendizagem através de atividades ludicas e tecnologicas.

4. Contribuir para a diminuicdo da excluséo digital.

5. Desenvolver nos alunos reflexdes criticas sobre o consumo sustentavel e o cuidado

com 0 meio ambiente.
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6. Promover através do jogo mediacGes de conflitos relacionados a socializagdo nos
espacos escolares.
7. Criar um jogo sobre a trilha do lixo, com o conteddo desenvolvido durante as

aulas.

1.4 PUBLICO-ALVO

Este plano de aula visa trabalhar com alunos matriculados na educagéo integral e
integrada do ensino fundamental I, turmas de quinto ano. As turmas sdo formadas por 20

alunos, sendo a maioria destes provenientes de zonas de vulnerabilidade social.

1.5 CARACTERIZACAO DA ESCOLA

A escola oferta ensino fundamental | do primeiro ao quinto ano e educacdo integral e
integrada. Conta com 10 turmas de ensino regular e sete turmas de educacdo integral e
integrada. A maioria de sua clientela pertence a familias em vulnerabilidade social.

A estrutura fisica da escola encontra-se situada em area urbana, seu entorno é rodeado
por uma pequena area florestal. Possui laboratério de informéatica com 15 computadores
conectados a internet, rede wifi disponivel somente para o corpo docente, suas salas de aula
sdo ventiladas e arejadas, possui refeitério além de area de recreacdo nao coberta.

1.6 RECURSOS DIDATICOS A SEREM USADOS NO PROJETO

Lapis, canetas, caderno, papel, giz, cartolina e durex.

1.7 RECURSOS DIDATICOS TICS

Aparelho celular conectado a rede wifi (podendo ser apenas um aparelho, dependendo

da disponibilidade), Data show e videos hospedados em canais do Youtube.

1.8 TEMPO PREVISTO

A Oficina de Meio Ambiente conta com duas aulas semanais, tendo este

planejamento programado para ser aplicado em 2 meses, correspondente a 16 aulas.
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1.9 ATIVIDADES A SEREM DESENVOLVIDAS

As primeiras abordagens serdo trabalhadas em sala de aula — conversas sobre o
cuidado com o Meio Ambiente e o descarte do lixo produzido na escola e nas residéncias.
Lixo organico e reciclado e os conceitos dos 5Rs. Durante as conversas serdo apresentados
pequenos videos hospedados em canais do Youtube que tratam sobre o tema.

Total de 5 aulas.

Videos:

E preciso reciclar: Turma da Ménica - mpeg

Video musical com os personagens da turma da Mdnica, traz como mensagem o tema

sobre a politica dos Rs na preservacdo ambiental.

O video esta disponivel no endereco: https://www.youtube.com/watch?v=KtulV-Vrit0

Um passeio na fabrica de reciclagem

Video animacdo. Os alunos de uma escola fazem uma visita a uma fabrica de
reciclagem, onde conhecem os processos de triagem do lixo, seu destino e aplicacdo apds o
processamento dos materiais.

O video esta disponivel no endereco:

https://www.youtube.com/watch?v=2Y6TWOvg3x0

Por Que a Reciclagem é Tao Importante? | Videos Educativos para Criancas

Video animagdo sobre os recipientes coletores de lixo e o destino a ser dado sobre o
lixo orgénico, pléastico, papel e vidro.

O video esta disponivel no endereco:

https://www.youtube.com/watch?v=ZcymnW5NRYQ

Oficina de Composteira na Escola

Este video mostra os alunos da Escola Municipal Duarte da Costa, participando de
uma aula sobre compostagem, sdo orientados de uma maneira bem descontraida sobre o lixo
organico e o que pode ser colocado na composteira.

O video esta disponivel no endereco: https://www.youtube.com/watch?v=IR0si0SF334



https://www.youtube.com/watch?v=KtulV-Vrit0
https://www.youtube.com/watch?v=2Y6TWOvq3x0
https://www.youtube.com/watch?v=ZcymnW5NRYQ
https://www.youtube.com/watch?v=lR0si0SF334
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Pesquisa de campo:

Nessa pesquisa 0s alunos serdo acompanhados pelo professor. Estes fardo visitas a
alguns espacos da escola e do entorno da escola. Durante a pesquisa fardo perguntas a
professores, funcionarios e alunos da escola sobre o tema lixo e a maneira de descarta-los. As
perguntas serdo previamente elaboradas em sala de aula com a ajuda do professor. Ao término
da pesquisa de campo, estes desenvolverdo em sala de aula um relatério escrito junto com um

desenho sobre os dados levantados e observados.

Tépicos a serem pesquisados e visitados: Total de 5 aulas.

e Desperdicio na hora do almogo. Observacgdes de sobras de comidas nos pratos.

e Visita a cozinha para verificacdo de como sdo separados 0s restos de comidas
que ndo podem ser reciclados e o material orgénico que pode ser transformado
em compostagem.

e Visita aos locais de recolhimento de lixo na escola — verificar se o lixo é
separado em recipientes preparados para cada tipo de material.

e Visita a secretaria da escola, para se informar como é feito o descarte e
aproveitamento de papeis utilizados neste local.

e Visita ao entorno da escola para observarem locais de coletas de lixo, lixo
acumulado em lugares ndo apropriados, visualizagdo de corrego do Bairro.

e Observacdo em sala de aula, lixo no chdo ou na lixeira.

Culminéncia: Total 6 aulas.

Como culminéancia da tematica desenvolvida sera aplicado um jogo intitulado
Trilha do lixo no QR code.

Duas aulas para a apresentacao da tecnologia QR code para os alunos.

Sera ensinado para os alunos como instalar o aplicativo do leitor de QR code no
celular e como utilizar (usando o leitor de Qr code para ler as cartas produzidas para 0 jogo).
Além de falar das varias fungdes que esta tecnologia desempenha nos dias atuais.

Sera necessario um total de 4 aulas para a aplicacdo do jogo: apresentacdo das regras e

aplicacdo do jogo.
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1.10 PRODUTO

Desenvolvimento do jogo: Trilha do lixo no QR code.

Este jogo sera desenvolvido dentro do tema sustentabilidade — poluicdo do solo e o
problema do lixo. Com a proposta de trabalhar e fortalecer a aprendizagem dos alunos
através da associacdo entre atividade ludica e a ferramenta tecnoldgica celular com o uso do

aplicativo QR code.

Apresentacéo do jogo

Tabuleiro: Jogo de trilha: A trilha sera desenhada no patio da escola com o uso de giz
colorido.

A primeira casa a ser desenhada sera a saida — espa¢o delimitado onde os jogadores se
posicionardo antes do inicio da jogada. As casas seguintes a serem desenhadas, serdo
numeradas, e cada casa numero triplo de trés sera marcada com o sinal QR, tendo este
tabuleiro 27 casas, no final destas tera a casa nomeada chegada. A primeira equipe a chegar
na casa de chegada serd declarada camped, podendo ser opcional primeiro lugar, segundo e
terceiro, conforme for estabelecido nas regras antes do jogo se iniciar. Conforme figura 1.

Figura 1 — Esquema de desenho de tabuleiro trilha.
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Participantes - Jogadores-pedo, ajudantes de tabuleiro

Como este jogo visa o trabalho em equipe — os alunos serédo distribuidos em duplas.

Os alunos serdo os pebes que andardo pelo tabuleiro. Antes do inicio do jogo as
duplas seréo identificadas com um cracha numerado (que indicara a ordem de jogada de cada
equipe) e seguirdo pelo tabuleiro presos por uma fita em seus bragos.

Trés alunos formardo a equipe de ajudantes do tabuleiro — tendo como fung@es — levar
0 dado até os pedes-jogadores, conferéncia do nimero sorteado no dado, levar o aparelho
celular e as cartas de leituras de QR code até os jogadores (usando o leitor de QR code
instalado no celular os jogadores/pedes lerdo as orientagdes que aparecerdo para estes),
conferir a resposta dada pelo jogadores, ajudar na contagem das casas a caminhar.

O professor atuara como observador e mediador do jogo.

Dado

O dado sera construido em papel cartolina de modo a ter um tamanho grande, para
permitir a visualizacdo dos numerais contidos em seus lados.

O dado tera os lados numerados em: um, dois e trés. Logo, a cada jogada os alunos

poderdo avangar 0 maximo de trés casas.

Cartas do QR code

As cartas serdo produzidas contendo um cédigo QR code com perguntas sobre o tema
sustentabilidade, previamente trabalhado durante as oficinas. Atrés de cada carta terd as
orientacdes sobre a resposta a ser respondida pelos alunos, para que o aluno ajudante possa
avaliar como certa ou errada a resposta respondida pelos jogadores/pedes.

Em caso de acerto ou de cumprir o indicado no codigo QR os alunos poderdo mover
no tabuleiro conforme as instrucdes escritas na carta:

Acertou a resposta: avance um casa ou duas.

Errou a resposta: retorne uma casa ou duas.

Cadigos QR code em Apéndice A e B (p. 27-28)
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Tabela 1 — Perguntas e respostas para as cartas contendo o c4digo QR code.

N° | PERGUNTA A SER RESPONDIDA / OU CUMPRIDA RESPOSTA

1 | Alguns matériais usados em embalagens podem ser reciclados, por isso é Amarelo
importante usar os coletores apropriados para cada material. Qual é a cor do
coletor de metal?

2 | Alguns materiais usados em embalagens podem ser reciclados, por isso é Azul
importante usar os coletores apropriados para cada material. Qual é a cor do
coletor de papel?

3 | Onde devo jogar o lixo produzido na sala de aula? Lixeira

4 | Alguns materiais usados em embalagens podem ser reciclados, por isso é Vermelho
importante usar os coletores apropriados para cada material. Qual é a cor do
coletor de plastico?

5 | Alguns materiais usados em embalagens podem ser reciclados, por isso é Verde
importante usar os coletores apropriados para cada material. Qual é a cor do
coletor de vidro?

6 | Alguns materiais usados em embalagens podem ser reciclados, por isso é Marrom
importante usar os coletores apropriados para cada material. Qual é a cor do
coletor de material orgénico?

7 | O composto organico obtido da compostagem é um bom fertilizante, porque Verdadeiro
possui varios nutrientes que as plantas precisam para desenvolver. Responda:
verdadeiro ou falso.

8 | O minhocério é uma alternativa para a reducédo do lixo organico. Como podemos | Como fertilizantes de
utilizar o produto resultante do minhocério? plantas, jardins hortas ou

Vasos.

9 | Alguns tipos de restos de alimentos podem ser colocados na composteira e outros | Resposta correta: qualquer
ndo. Fale o nome de dois tipos de restos que podem ser colocados na um destes itens: Casca de
composteira. banana, batata, cenoura,

0Vo0, resto de verduras
(alface, couve), pd de café.

10 | Alguns tipos de restos de alimentos ndo podem ser colocados na composteira. Carne, casca de laranja e
Fale o nome de um tipo de resto de alimento que n&o pode ser colocado na péssego.
composteira.

11 | Quando escovo os dentes, qual cuidado que devo ter com a torneira? Manter a torneira fechada
durante a escovagédo dos
dentes.

12 | Posso colocar as fezes (coco) de cachorro e gato ha composteira? Néo

13 | Para onde vai o lixo produzido por vocé? Para o caminh&o de lixo/
para o aterro sanitario.

14 | Para onde vai a 4gua do vaso sanitario? Opcdes de respostas:
Cdrrego/ Ribeirdo/
Rio/Mar

15 | Quando jogo uma garrafa plastica na rua o que pode acontecer com ela? Alternativas de respostas:
Ser levada para o Rio ou
para o mar. Ficar no mar
por muitos anos. Entupir
0s bueiros.

16 | Qual o destino de uma garrafa plastica colocada na lixeira vermelha? Ir para a reciclagem e virar
outro produto, como balde,
bacias, cadeiras.

17 | O que acontece com o Rio, quando as pessoas jogam lixo nele? Pode causar a morte
animais que vivem no rio
OU NO mar.

18 | Alguns matérias usados em embalagens podem ser reciclados, por isso é Cinza

importante usar os coletores apropriados para cada material. Qual é a cor do
coletor de residuo geral ndo reciclavel ou misturado, ou contaminado nédo
passivel de separacdo?
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Figura 2 — Carta com Qr code, pergunta (frente), resposta (verso)

RESPOSTA CORRETA:

QUALQUER UM DESTES ITENS:

CASCA DE: BANANA, BATATA,

CENOURA, OVO, DE FRUTAS,

RESTO DE VERDURAS (ALFACE,

COUVE, BROCOLIS, AGRIAO).
PO DE CAFE.

RESPOSTA CERTA: AVANCE UMA CASA

RESPOSTA ERRADA:RETORNE UMA CASA

CONSIDERACOES FINAIS

Ao elaborar este projeto tomei como base as dificuldades encontradas por mim e por
muitos professores para utilizar ferramentas tecnoldgicas no contexto escolar, em virtude da
falta de recursos disponiveis como rede de wi fi liberadas para uso de discentes, proibicdo do
uso de celular no espaco escolar ou ainda por nem todos os alunos terem o aparelho celular,
além de laboratdrios de informéatica com poucos computadores e muitos destes sem acesso a
internet. Somado a estes inibidores do uso de recursos tecnoldgicos nos espagos escolares, me
deparei com o receio de permitir o uso do celular como ferramenta pedagdgica e os alunos
ainda ndo estarem suficientemente preparados para entenderem a diferenca do uso pedagogico
e 0 uso social dentro de sala de aula. Por isso, 0 jogo aqui apresentado — Trilha do lixo no Qr
code — permite que o professor possa inserir o uso do celular no espago escolar como
ferramenta pedagogica com apenas um Unico aparelho conectado a rede wi fi da escola.

Ressaltando que aplicacdo deste jogo tem como objetivos facilitar e fortalecer
aprendizagem, além de promover a socializacdo entre os alunos através do trabalho
colaborativo e participativo entre estes, utilizando-se da associagdo entre  tecnologia e 0
ludico. Visto que a aplicacdo de jogos e o uso de ferramentas tecnoldgicas em atividades de
ensino proporcionam aos educandos, maior interesse e momentos descontraidos, atuando

como fator estimulador no processo de ensino-aprendizagem.
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Este jogo também podera ser adaptado de forma que o professor possa utiliza-lo
dentro de sala de aula ou adapta-lo como base para o desenvolvimento de temas variados de

outras disciplinas.
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APENDICE A - Cédigos QR — code

Figura

3 — Codigos Qr code - 01 a 09, conforme tabela 1
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APENDICE B - C6digos QR — code

Figura 4 — Codigos Qr code - 11 a 18, conforme tabela 1
QR-10 QR-11 QR-12




