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Resumo

Contribuicbes para a Educacdo Ambiental utilizando a gamificacdo para a
aprendizagem da coleta seletiva. A exploracdo ambiental dos recursos do planeta
demanda da sociedade um comprometimento maior para implementar acdes de
intervencdo e de preservacdo ambientais, tornando indispensavel a promocao de
acOes de conscientizacado ambiental. A Educagdo Ambiental tem significativo papel na
contribuicdo da formacao de cidad&os conscientes e socialmente praticantes de acdes
ambientais. Com foco na conscientizacdo ambiental, desenvolveu-se e avaliou-se um
game mobile para Android contemplando a tematica de coleta seletiva — o
RecycleMax. O game foi desenvolvido utilizando-se a ferramenta Construct2 e esta
embasado nas metodologias e processos de desenvolvimento de software, bem como
por um estudo comparativo de trabalhos correlatos. Em sua concepc¢éo e modelagem
realizou-se a identificacdo dos requisitos de software e utilizou-se a UML 2.3. A
avaliacao foi organizada em duas etapas, antes e ap0s a utilizacéo do jogo, tendo sido
utilizado um questionario para coletar as informacdes de 40 estudantes de Sistemas
de Informacéo (4° e 6° periodos). O objetivo foi analisar a usabilidade do aplicativo,
apontando os principais pontos positivados pelo uso e também observar as
possibilidades de contribuicdo do RecycleMax para a aprendizagem da coleta seletiva
e para conscientizagdo ambiental. Foram obtidos resultados que atestam a
contribuicdo da gamificacdo para o processo de aprendizagem e conscientizacédo da
tematica, sendo uma estratégia ludica e de interacéo que apoia a Educacdo Ambiental
e que estimula os estudantes para a importancia do tema e para o desenvolvimento
de bons habitos de conservacao do meio ambiente.

Palavras-Chave: Coleta Seletiva; Educacdo Ambiental; Aprendizagem; Gamificacao;
Android.

Abstract

Contributions to the Environmental Education using gamification for the learning of the
selective collection. The environmental exploitation of the planet's resources demands
from society a greater commitment to implement environmental intervention and
preservation actions, making it essential to promote environmental awareness actions.
Environmental Education has a significant role in contributing to the formation of
conscientious and socially practicing citizens of environmental actions. With a focus
on environmental awareness, a game mobile for Android was developed and
evaluated considering the theme of selective collection - RecycleMax. The game was
developed using the tool Construct2 and is based on the methodologies and processes
of software development, as well as a comparative study of related works. In its design
and modeling the software requirements were identified and UML 2.3 was used. The
evaluation was organized in two stages, before and after the use of the game, and a
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guestionnaire was used to collect information from 40 Information Systems students
(4th and 6th periods). The objective was to analyze the usability of the application,
pointing out the main positive points by the use and also to observe the possibilities of
contribution of the RecycleMax for the learning of the selective collection and for
environmental awareness. Results were obtained that attest the contribution of the
gamefication to the process of learning and awareness of the theme, being a playful
and interactive strategy that supports Environmental Education and that stimulates the
students for the importance of the theme and for the development of good conservation
habits the environment.

KeyWords: Selective Collection; Environmental Education; Learning; Gamefication;
Android.

1. Introducéo

Aspectos ambientais como 0 aumento da populacdo no planeta, a exploracao
dos recursos naturais, o crescimento desordenado das cidades, o descarte de
residuos solidos, o consumo de agua, a geracdo de residuos das empresas e
industrias, a utilizacdo de produtos quimicos e todas as demais atividades humanas
relacionadas a producéo de bens e servicos impactam ambientalmente no planeta.
Estes impactos podem ser negativos ou positivos, dependendo de como o0 homem
realiza estas atividades.

Evidencia-se assim, cada vez mais a necessidade de pesquisar, propor e
intervir em questdes relacionadas ao meio ambiente, principalmente aquelas ligadas
a concepcao de estratégias, modelos e ferramentas que possibilitem ao ser humano
explorar os recursos do planeta de forma sustentavel, ja que a exploracéo desregrada
ao longo do tempo tem contribuido para a construcdo de um cenéario de dificuldades.
Assim como, evidencia-se também o papel primordial da Educacdo Ambiental (EA)
nesse contexto, ao buscar e propor estratégias e formas para estimular a
conscientizacdo da importancia da preservacdo ambiental e sobre o papel
fundamental que a humanidade, de forma coletiva ou individualizada, tem diante deste
cenario.

A Educacdo Ambiental deve fazer-se presente em todos o0s niveis de ensino,
como um tema transversal que aborde questdes locais, regionais, nacionais e globais,
contribuindo para a formacao de cidaddos em uma pratica educativa integrada, pois o
desconhecimento sobre acfes sustentaveis, reciclagem ou o reaproveitamento de
materiais, agrava este cenario.

As Tecnologias de Informacdo e Comunicacao (TICs) tém sido uma das
estratégias utilizadas para o desenvolvimento de propostas ligadas a EA, dentre elas
a gamificacdo uma das amplamente utilizadas.

O processo de desenvolvimento desta pesquisa foi organizado em trés grandes
etapas e contemplou um conjunto de atividades relacionadas a revisédo bibliografica
sobre as teméticas da EA (conceitos e legislacdo pertinentes), aprendizagem e
gamificacéo, plataformas de desenvolvimento de software, estudo comparativo de
solucdes correlatas, modelagem, prototipacéo e testes de app, avaliacdo do game
RecycleMax com Construct2 e suas contribuigcdes para a EA. Sendo que a etapa de
avaliacdo contemplou uma pesquisa de campo com 40 estudantes do curso de
Sistemas de Informacdo de uma universidade em S&o Luis - MA, cujas impressodes e
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experiéncia de utilizacdo do RecycleMax possibilitam subsidiar resultados iniciais
sobre a contribui¢cdo do jogo para a aprendizagem de questdes relacionadas a EA.

Nessa pesquisa de campo, a elaboracdo do questionario para coleta de dados
contemplou questdes relacionadas a area de interface homem-maquina no tocante a
usabilidade de softwares, levando-se em consideracdo os aspectos citados por
Medeiros (2000) que destaca os pontos mais relevantes para a avaliacao de softwares
a partir de experiéncias com os usuarios e com base na norma 1SO 9241-11.

2. Fundamentacéao Tedrica
2.1 Educacéo Ambiental

O desenvolvimento tecnoldgico e o avancgo da ciéncia tém modificado a relacdo
do ser humano com a natureza. Um caminho natural, pois, isto é impulsionado pela
necessidade da busca continua pelo aperfeicoamento das solucdes existentes e pela
descoberta de novas formas de superar os problemas sociais (alimentacéo, energia,
enfermidades etc.). Logo, torna-se imprescindivel também refletir e propor novas
formas de se relacionar com o meio ambiente, coletiva ou individualmente, buscando
formas que auxiliem na conscientizacéo da importancia de se conservar e preservar
0 meio ambiente. Desta forma, evidencia-se mais do que nunca a necessidade de
mudanca do comportamento social com a natureza.

Para que haja mudanca nesse comportamento social é que a EA vem
contribuindo para a reflexdo sobre a relacdo do homem com a natureza e na
correlacdo entre os processos tecnolégicos de exploracao de recursos. Deste modo,
pode-se afirmar que a EA busca entender as consequéncias do manejo do ambiente
e que possui carater multi, inter e transdisciplinar (ALMEIDA, 2013). Assim, a EA visa
colaborar e contribuir para que o individuo desenvolva conhecimento, compreensao,
habilidades e motivacdo, para que, assim, adquira novos valores, mentalidades e
atitudes, os quais sao essenciais para lidar com as questfes ambientais (DIAS, 2004).

Logo, € perceptivel o grande desafio que a EA tem para lidar com a sociedade
ao se comprometer em desenvolver acdes reflexivas para a transformacdo da
mentalidade humana, pois isto é que permitira que o ser humano aprenda a pensar
ambientalmente, percebendo a necessidade de mudanca tanto nas pequenas acdes
cotidianas quanto naquelas oriundas de grandes transformacfes provocadas pelas
industrias.

O desenvolvimento e a implementacdo de programas de EA é uma exigéncia
legal, por isso deve estar presente em todos 0s niveis e modalidades de ensino
(BRASIL, 2012). Tais documentos estdo em consonancia com 0S principios
delineados pela Politica Nacional de Educacdo Ambiental (PNEA), Lei 9.795, de 27
de abril de 1999, que em seu Art. 1°, trata o conceito de EA, como:

Entendem-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 conservagao do meio ambiente, bem de uso comum do
povo, essencial a sadia qualidade de vida e sua
sustentabilidade. (BRASIL, 1999, pag. 1).

Este conceito se coaduna com o proposto por Nova (1994) sobre EA, ao afirmar
gue se trata de um processo permanente no qual os individuos e as comunidades
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adquirem consciéncia do seu meio e aprendem os conhecimentos, os valores, as
competéncias, a experiéncia e também a determinacdo que os capacitara para atuar,
individual ou coletivamente, na resolucdo dos problemas ambientais presentes e
futuros.

Além disso, a EA, de acordo com PNEA (BRASIL, 1999, pag. 1), no seu Art. 2°,
é tida como “um componente essencial e permanente da educacgao nacional, devendo
estar presente em todos os niveis e modalidades do processo educativo, em carater
formal e ndo-formal”. A praxis pedagogica para a EA descrita na proposta de Diretrizes
Curriculares Nacionais para a EA envolve a compreensao de uma:

[...] educacdo cidadd, responsavel, critica, participativa, onde
cada sujeito aprende com conhecimentos cientificos e com o
reconhecimento dos saberes tradicionais, possibilitando a
tomada de decisdes transformadoras a partir do meio ambiente
natural ou construido no qual as pessoas se inserem (BRASIL,
2012, pag. 2).

A identidade da EA é demarcada por um campo de valores, atitudes e praticas
gue mobilizam diferentes atores sociais comprometidos com o0 processo de
transformagdes significativas da realidade, estando comprometida com a construgéo
de uma cidadania responsavel, na qual o individuo percebe-se como um elemento de
um coletivo, de pessoas e meio ambiente, que se inter-relacionam de forma imbricada,
e na qual se deve estimular interacbes que permitam construir um presente e um
futuro sustentavel, sadio e socialmente justo.

2.2 Gamificacdo como estratégia pedagogica da Educacdo Ambiental

As Tecnologias de Informacdo e Comunicacédo (TICs) tém sido amplamente
utilizadas nos mais diversos setores da sociedade, principalmente na educacao. Para
Bottentuit Junior et al. (2016, pag. 2) as TICs “[...] sdo subsidios pensados e
planejados sistematicamente para o desenvolvimento de determinado modo de saber,
objetivando, por exemplo, nas instituicbes de ensino, a potencializacdo do processo
ensino aprendizagem por meio de seu uso.”

Um dos exemplos do uso de TICs sao os jogos digitais, pois estdo sendo cada
vez mais utilizados como estratégia para promover o desenvolvimento cognitivo em
diferentes areas do conhecimento (saude, ciéncias, etc.) ao permitir aos usuarios a
interatividade e proposicdo de desafios a serem vencidos. Nos jogos, 0 usuario
precisa compreender como os diferentes elementos se relacionam, definir estratégias
para vencer os desafios propostos, reconhecer padrdes, processar informacdes etc.

A gamificacdo permite recriar a realidade transportando o usuario para um
ambiente que agrega elementos e estimulos audiovisuais e de interacéo, levando-os
a uma abordagem ndo comum sobre um determinado contetdo e possibilitando
redesenhar as atividades cotidianas na sala de aula, e fora dela. Isto estimula o
usuario e, segundo Beza (2011), o design e os elementos dos jogos empoderam o
jogador, pois transformam as relacdes com 0s servigos, os produtos, as politicas e as
tarefas diarias passiveis de monitoramento e modelagem. Assim, o jogador passa
fazer parte deste cenario, modificando-o a cada interacdo. Logo, a proposta da
gamificacdo € proporcionar um ambiente que una a aprendizagem e ludicidade.

Segundo Fardo (2013) a gamificacéo utiliza elementos tradicionais encontrados
nos games (narrativa, feedback, recompensas, conflito, cooperagcéo, competicao,
objetivos e regras claras, niveis de dificuldade, tentativa e erro, diversédo, interacao,
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interatividade etc.) para tentar obter o mesmo grau de envolvimento e motivacdo dos
jogadores em outras atividades que ndo séo diretamente associadas aos jogos.

Varias pesquisas tem sido desenvolvidas relacionando a gamificacdo e Meio
Ambiente com o0 objetivo de despertar a consciéncia ecoldgica. Dentre essas,
exemplifica-se o “Coleta Seletiva: Educagcdo ambiental com webcam game” de Souza
Jr. (2009), “UruBurbanos: um Jogo para Apoiar o Ensino-Aprendizagem de Educagéo
Ambiental” (SOUZA, et al., 2011) e “A Fazenda” (SILVA; PASSERINO, 2007).

O projeto de Souza Jr. (2009) foi concebido pelo Grupo de Inteligéncia Aplicada
da Univali e é voltado ao ensino da coleta seletiva para criancas, realizando a
interacdo na modalidade webcam game, que inclui um computador, uma webcam e
um projetor. Este jogo utiliza a realidade aumentada para inserir elementos do cenario
(lixeira e os lixos) sobrepondo uma cena real (imagem capturada pela webcam), a
partir dai e o jogador utiliza um objeto (reconhecimento em fun¢éo da cor) calibrado
para o controle de direcé@o do lixo reciclavel. Ja o UruBurbanos (SOUZA, et al., 2011)
€ um jogo em 3D que objetiva ensinar os moradores quanto a limpeza urbana e a
importancia da EA, tendo sido concebido para estudantes do ensino fundamental e
meédio. O jogo “A Fazenda” (SILVA; PASSERINO, 2007) visar apoiar professores e
estudantes quanto a aprendizagem de questdes ambientais relacionadas ao
funcionamento e gerenciamento de uma fazenda e foi desenvolvido em Flash 8 para
Web. Estes projetos sinalizam que a utilizacéo de estratégias tecnolégicas no formato
de game tem crescido, sendo uma estratégia interessante para a EA.

3. Metodologia

Esta proposta foi inicialmente embasa pela realizacdo de uma pesquisa
gualitativa de cunho documental a partir de livros, sites e artigos especializados sobre
EA, coleta seletiva e gamificacdo. Além de terem sido pesquisados outros projetos
gue desenvolveram solucdes educacionais com foco no processo da reciclagem ou
ligados as questdes de conscientizacdo ambiental. Embora o jogo RecycleMax tenha
sido construido tendo como foco as criancas e adolescentes na faixa de 10 aos 16
anos, pode ser utilizado também por pessoas de outras faixas etarias.

Estas pesquisas iniciais fundamentaram a concepcéo do jogo subsidiando a
elicitacdo dos requisitos de softwares, bem como auxiliaram no processo de definicdo
dos objetos e elementos graficos presentes no jogo, e a0 mesmo tempo garantindo
gue aspectos relacionados a simplicidade e a usabilidade fossem contemplados no
projeto. Com base nestes requisitos, foi elaborado um diagrama de Casos de Uso da
UML 2.3, por meio do programa ArgoUML versado 1.4. Na etapa de prototipacdo do
RecycleMax foi utilizado o programa Construct2, que € um software livre utilizado para
a construcdo de jogos em duas dimensdes que se baseia no teste de condi¢des
predefinidas chamadas “evento” e onde cada “evento” resulta em uma acéo/reacao
predefinida. O jogo foi desenvolvido para Android.

Apbs a construcdo do app RecycleMax foi realizada a etapa de avaliacdo do
jogo, para analisd-lo sob dois aspectos: usabilidade do app e contribuicdo para
aprendizagem do tema de coleta seletiva. Para isso, optou-se por realizar uma
pesquisa de campo com 40 estudantes do curso de Sistemas de Informagao de uma
universidade. Os dados foram coletados por meio de um questionario elaborado pelo
pesquisado, composto por 14 perguntas fechadas e 3 abertas. Esse questionario foi
utilizado em dois momentos distintos: o primeiro, antes do estudante jogar o
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RecycleMax, composto por sete questbes e que teve como objetivo identificar o
conhecimento prévio sobre coleta seletiva e coletar opinides acerca da utilizacao de
jogos educacionais para auxiliar na aprendizagem dessa tematica; e, em um segundo
momento, apols jogar, cada estudante respondeu 10 questdes relacionadas a analise
dos aspectos de jogabilidade, usabilidade e conhecimento adquirido. Esta avaliacéo,
foi realizada em um laboratério de informética desta instituicdo no periodo de 10 a 25
de abril de 2018.

Em relacdo ao codigo de cores adotado na identificacao de coletores/lixeiras, o
jogo utilizou o preceituado pelo Conselho Nacional do Meio Ambiente — CONAMA,
gue € um 6rgao colegiado ligado ao Ministério do Meio Ambiente (CONAMA, 2001).

4. Analise e discussao dos resultados

As caracteristicas gerais definidas para o RecycleMax séo:

a)

b)

d)

e)

f)

Ha uma unica modalidade de jogo na qual o jogador deve escolher o
percurso correto dos objetos e materiais até a lixeira correspondente. Ha
objetos diversos representando diferentes tipos de materiais, como caixas
de papel, garrafas de vidro, copos plasticos e latas de aluminio. Esses
objetos séo dispostos de forma aleatéria;

As cores utilizadas para os objetos e para as lixeiras estdo padronizadas
conforme a norma brasileira, sendo: azul (papel), vermelho (plastico), verde
(vidro), amarelo (metal). De acordo com o regulamentado pelo Conselho
Nacional do Meio Ambiente (CONAMA);

O sistema de pontuacédo do jogo funciona da seguinte forma: para cada
acerto do jogador um ponto é acumulado. O acerto implica no fato do objeto
ser direcionado para a lixeira correta.

Existem trés niveis de dificuldade para a mesma modalidade. Cada objeto
€ apresentado ao jogador no sistema up-down (de cima para baixo), ou seja,
deslocamento vertical. No “nivel 1” é caracterizado por ter apenas trés
lixeiras, pelo tempo de “queda” e “surgimento” dos objetos ser mais lento e
pelos objetos possuirem a cor da lixeira correspondente. Isto foi feito no
nivel inicial para que os estudantes pudessem associar as cores aos
diferentes tipos de materiais e assim reforcarem esta associa¢éo. A medida
gue o jogador avanca para 0s proximos niveis, aumenta-se a dificuldade
pela: reducédo do intervalo de tempo de “queda” e “surgimento” entre os
objetos, pelo acréscimo do numero de lixeiras, pela troca das cores dos
objetos que néo irdo mais coincidir com o padrdo correspondente e pelo
aumento da quantidade de objetos. Estas caracteristicas influenciaréo
guanto ao aspecto de desafio que deve existir nos jogos, pois exigira maior
concentracao e habilidade do jogador para avancar para as proximas fase
e aumentar a pontuagao.

Ao errar o jogador sera avisado, a partida seré encerrada e voltara ao menu
inicial, no qual o jogador podera iniciar um novo jogo;

A medida que o jogador interage com o RecycleMax o sistema de cores e
os tipos de materiais reciclaveis correspondente € memorizado. Além disso,
0 jogo entre as fases também exibe mensagens adicionais sobre as
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guestdes de preservacdo ambiental para ajudar na conscientizacéo sobre
este assunto.

A tela inicial do jogo é composta por cinco opg¢des “Como jogar”, “Novo Jogo”,

“Continue”, “Configuragdes” e “Créditos” (Figura 1).

Figura 1 — Tela de Menu do RecycleMax

RECYCLEMAX! &)

V & N £ : = i 9
NOVO JOGO CONTINUAR

COMO JOGAR

Fonte: Elaborada pelos autores.

O icone “Como Jogar” permite que o jogador aprenda como interagir com o
jogo simulando uma partida na qual ele aprende a selecionar o objeto e posiciona-lo
na direcdo de uma das lixeiras. O icone “Créditos”, de cor alaranjada no canto superior
direito com a letra “i”, informa sobre a plataforma do jogo, desenvolvedor e o record
do jogo (score de pontos maximos ja obtidos). O icone “Configuragdes”, de cor verde
no canto superior direito com a figura de “engrenagem”, possibilita habilitar/desabilitar
o volume da musica de fundo e os efeitos sonoros.

O icone “Novo jogo” inicia uma “partida” em uma fase de nivel facil com apenas
trés lixeiras (da esquerda para direita): metal (lixeira amarela), papel (lixeira azul) e
plastico (lixeira vermelha) (Figura 2). Como cada objeto é apresentado de forma up-
down (de cima para baixo) esta fase conta com 12 objetos e o intervalo de
“surgimento” dos elementos € de 5s, sendo que este intervalo de tempo diminui a
medida em que ha o avanco para as proximas fase chegando até a 2s e pelo
acréscimo de 12 elementos a cada fase. O direcionamento dos objetos é obtido ao
clicar no mesmo e direciona-lo para uma das lixeiras. Os acertos sdo computados e
0s pontos acumulados sao apresentados no canto superior direito. Pode-se pausar o
jogo ao clicar no icone simbolizado por duas barras verticais localizados no canto
superior direito (Figura 2). Ao pausar, sao exibidas trés opg¢des ao jogador: “Continue”,
“Reiniciar” e “Menu”.
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Figura 2 — Tela da 12 e 32 fase do jogo, respectivamente.
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Fonte: Elaborada pelos autores.

Os objetos em “queda”, somente na primeira e segunda fases, possuem
cores semelhantes as lixeiras correspondentes. A partir da terceira fase, as cores
dos objetos sdo trocadas desvinculando-se da cor da lixeira correspondente e
aumentando o grau de dificuldade. Assim, 0 jogador precisara ser mais atento e
ter aprendido a relacionar a paleta de cores das lixeiras ao tipo de material
correto. Isto ajuda a manter o desafiado e o interesse do jogador. Ha ainda a
exibicdo de mensagens sobre conscientizacdo ambiental e sobre a importancia
da reciclagem entre as mudancas de fase (Figura 3).

Figura 3: Exemplos de mensagens para a conscientizacdo ambiental.

-~ | & ©

[ ; e
2 —re Menu Ty
Menu )
\ 7

Ajudar a cuidar do meio ambiente &
= ++* «.muito divertido, pois ajuda a
Préxima Fase ; : economizar energia, preservar os

Novamente

recursos naturais e diminuir o lixo.
Quando reciclamos o papel ou compramos ‘ = _— : -
papel reciclado estamos contribuindo com o Vocé sabia: O lixo produzido por uma
meio ambiente, pois arvores deixaram de ser «* « ,pessoa que viveu até os 70 anos
: “"'* : coiﬂ‘» - : . . chega a 25 toneladas.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Com a versao inicial do protétipo, foi entdo iniciada a etapa de validacéo
da ferramenta com os estudantes objetivando coletar informac6es sobre a
caracteristica de jogabilidade e sobre as possiveis contribuicbes para a
aprendizagem da coleta seletiva como conscientizacdo ambiental. Esta etapa foi
organizada em dois momentos, conforme descritos a seguir.

1° Momento: antes de interagir com o RecycleMax

O primeiro momento teve o objetivo de mapear o conhecimento prévio dos
estudantes sobre o tema e sua opinido sobre a utilizacdo de jogos para a
aprendizagem da coleta seletiva. Das perguntas elaboradas, foram selecionadas
algumas, cujos resultados foram descritos a seguir.

Uma das perguntas iniciais foi se o0 entrevistado sabia separar
corretamente os materiais para reciclagem, neste aspecto 75% responderam
que sim e apenas 25% responderam que n&o. Logo em seguida, em outra

Revista Proje¢céo e Docéncia, v9, n°2, ano 2018. p.101



guestao, foi solicitado que o estudante relacionasse as cores azul, amarelo,
verde e vermelho ao tipo de material correspondente (pléstico, vidro, papel e
metal). Observou-se, que: 50% dos estudantes erraram todas as associagdes
entre o sistema de cores e o tipo de material; 25% destes acertaram parcialmente
esta relagéo; e, apenas 0s outros 25% associaram corretamente todas as cores
aos tipos de materiais. Embora a maioria dos entrevistados tenham afirmado que
sabiam separar corretamente 0s materiais para reciclagem, apenas 25%
acertaram todas associa¢des das cores com o0s tipos de materiais. Também
pode-se concluir que a maioria dos estudantes, mesmo estando no ensino
superior, apresentam pouco ou nenhum conhecimento sobre o assunto, o0 que
pode apontar para falhas na sua educacéo formal ou a ndo preocupacgéo sobre
a relevancia de praticar a coleta seletiva.

Outra pergunta foi se o estudante ja havia utilizado algum jogo digital
voltado para a tematica de EA ou de Coleta Seletiva. Observou-se que: 75%
nunca tiveram qualquer contato com jogos voltados para esta area e apenas
25% dos estudantes afirmaram que ja tinham utilizado. Isso também pode
denotar o baixo interesse sobre o assunto da coleta seletiva. Embora, este indice
de 75% que néo tiveram contato com jogos digitais na tematica de EA tenha sido
alto, quando perguntado em outra questdo qual(is) acdes o0 entrevistado
considerava mais importantes para serem utilizadas no processo de Educacéo
Ambiental, 37,5% destacaram exatamente a utilizacéo de jogos digitais de cunho
educacional sobre a tematica para qualquer idade; e, os mesmos 37,5%
consideraram a utilizacdo dos meios de comunicacao (TV, radio, jornal) para
campanhas em prol do Meio Ambiente.

Quando perguntados sobre qual a expectativa de um jogo construido para
a Educacdo Ambiental, observou-se que: 37,5% dos entrevistados responderam
“‘Despertar o interesse pela tematica de forma ludica”; 25% responderam “Ajudar
na conscientizagdo da importancia dos temas ambientais”; outros 25%
responderam “Servir de ferramenta de apoio aos professores no processo formal
de aprendizagem da Educacao Ambiental”’; 7,5% responderam “Auxiliar os pais
na formacdo de questbes ambientais” e somente 5% acreditaram que essa
estratégia nao contribui para a EA. Vale ressaltar que todos os alunos marcaram
apenas uma opcao. Tais resultados apontam que a maioria acha que essa € uma
estratégia interessante para que as pessoas aprendam sobre o assunto, embora
também perceba-se que poucos acham que esta estratégia possa ser utilizada
fora dos espacos formais de sala aula, como se este assunto fosse de
responsabilidade apenas das escolas e ndo da sociedade.

2° Momento: apos interagir com o RecycleMax

Para o segundo momento, foi realizado a explicacédo do funcionamento do
jogo para validacdo pelos estudantes como o intuito de coletar as impressfes
sobre dois aspectos: a primeira sobre interacao, interface e experiéncia de
utilizacdo; e, a segunda sobre as possiveis contribuicbes para conscientizacao
ambiental relativo a coleta seletiva.

Quanto aos resultados obtidos sobre os aspectos de interacao, interface
e experiéncia de utilizacéo, e que consideraram a adequacdao da paleta de cores,
a organizacao/estrutura do jogo e o grau de dificuldade na escolha do destino
correto dos elementos, foram bastante satisfatérios. Em relacdo a adequacéo da
paleta de cores, observou-se que: 65% responderam que a escolha de cores foi
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adequada e 30% responderam que as cores estavam razoavelmente
adequadas. Quanto a organizagdo/estrutura do jogo, 80% dos estudantes
avaliaram que o jogo estd bem organizado em relagdo a sua apresentacdo e
localizacdo dos elementos graficos, sendo simples de compreender seu
funcionamento, j& que segue o mesmo padrdo de deslocamento vertical para
todas as fases e os simbolos gréficos utilizados para representar acdes e
elementos do jogo sdo facilmente compreensiveis. Em relacdo ao grau de
dificuldade na escolha do destino correto do objeto, apenas 30% dos
entrevistados afirmaram néo ter dificuldade para jogar e passar de fase, este
indice esta diretamente relaciona ao fato relatado pelos estudantes que embora,
a paleta de cores escolhida fosse agradavel e adequada, alguns dos objetos em
deslocamento ndo eram facilmente identificados, o que dificultava a rapidez na
resposta esperada pelo jogo e isto afetava o desempenho. Devido a esses
relatos, serdo reelaborados os objetos para a nova versao do prototipo.

Quanto aos resultados obtidos sobre as contribuicdes do jogo para a
aprendizagem e conscientizagdo sobre a coleta seletiva.

Quando perguntados: “Vocé acha que este jogo pode ajudar no processo
de aprendizagem sobre as questdes ambientais ligada a Coleta Seletiva? Optou-
se, para facilitar o entendimento acerca das opinides informadas, por narrar a
percepcao da experiéncia do jogador com a utilizacdo do jogo. O “Aluno W”
relatou: “Eu achei superinteressante o jogo pois ndo sabia que havia uma lixeira
para o material organico na coleta seletiva!”. O “Aluno M” citou que “Foi muito
legal e interessante, pois, durante as mudancas de fase, eram apresentadas
informacdes interessantes de como cuidar do nosso planeta!!”. A “Aluna R”
afirmou que “vai reforgar o aviso em casa que nao é para misturar o lixo e que
isso é uma forma de ajudar a preservar o meio ambiente”. Contudo outros
jogadores também referiram sobre sua percepg¢ao do jogo, como: o “Aluno P”
gue disse: “...0 jogo nao faz muito meu estilo. Prefiro jogo de tiro e de porrada
I11” e 0 “Aluno E” relatou que “achei a proposta do jogo legal, mas se for um jogo
em rede seria muito melhor”.

E interessante perceber que nos relatos de experiéncia dos estudantes
guanto a interacdo com 0 jogo que a maioria fez comentarios positivos sobre a
proposta do RecycleMax. Além disso, acharam que este tipo de estratégia faz
com que a abordagem sobre este tipo de assunto seja mais atrativa e
interessante. Logo, podemos perceber que a gamificacdo pode ser uma
estratégia diferenciada que pode contribuir para a promoc¢éo da aprendizagem,
principalmente devido aos aspectos da interatividade e desafios propostos no
jogo.

Quanto a opinido geral dos estudantes sobre o jogo 30 deles, ou seja,
75%, afirmaram ser divertido, interessante e desafiador; contra 10, ou seja 25%,
gue relataram que o consideravam pouco interessante. Tal motivo de terem
achado pouco interessante reside no fato do jogo néao ser on line (ndo poder ser
jogado em rede com outros adversarios) ou por nao se identificarem com o
género do jogo. Embora, alguns aspectos devam ser melhorados, conforme
relatado pelos estudantes, o jogo, de maneira geral, foi aprovado por 36
entrevistados, ou seja, 90% da amostra.
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5. Concluséo

A proposta de construgdo de um jogo educativo mobile — RecycleMax
voltado para a aprendizagem da coleta seletiva € fruto de uma observagéo atenta
e preocupada sobre a responsabilidade compartilhada que a sociedade deve ter
em relacdo aos impactos ambientais, tendo a intencéo de despertar a atencéo e
contribuir para a EA pelo desenvolvimento de uma estratégia lidica e interativa
sobre esta temética permitindo que o jogador aprenda enquanto se diverte.

Este jogo tem amplas possibilidades de utilizagdo, tanto na educacgao
infantil quanto em outros niveis e esferas de espacos formais e ndo formais de
educacdo e nem se restringindo uma faixa etaria especifica. Sua multiplicidade
de utilizacdo dependera do planejamento proposto em espacos formais de
educacédo, ao mesmo tempo que podem apoiar os pais e demais formadores fora
da sala de aula, sendo assim uma proposta diferenciada em relacdo as
propostas dos estudos apresentados anteriormente, que nao utilizaram
computadores de mesa ou desktops.

O RecycleMax contribui efetivamente como estratégia de ferramenta
pedagodgica para a aprendizagem da coleta seletiva, além de despertar o
interesse sobre 0 assunto, promover a conscientizagcdo ambiental e contribuir
para provocar a necessidade de reflexdo sobre o nosso ndo atitude de coleta
seletiva. Os resultados deste trabalho também podem contribuir para
complementar estudos de outras pesquisas relacionadas a gamificagdo como
estratégia de aprendizagem na EA.
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