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Resumo: Os jogos virtuais podem associar a fungéo ludica a pedagdgica no ensino de geografia,
especialmente na educacdo ambiental, para assim constituir-se em um recurso motivador da
aprendizagem. Portanto, esta pesquisa teve por objetivo a utilizacdo de um jogo virtual sobre a
reciclagem do lixo doméstico para alunos do 6° Ano do Ensino Fundamental. Como objetivos
especificos deste artigo procura-se () selecionar um jogo virtual que auxilie o professor de
geografia no que se refere & educacdo ambiental; (Il) explicar aos alunos do 6° Ano do Ensino
Fundamental a necessidade e importancia da separacdo do lixo doméstico; (Ill) avaliar a
aprendizagem dos alunos através de questionario contendo perguntas sobre as atividades
desenvolvidas sobre o jogo virtual e o entendimento dos contetdos trabalhados. O Jogo da
Reciclagem favoreceu o desenvolvimento de habilidades pelos alunos como: pensamento légico,
concentracao, curiosidade, habilidades motoras e cooperagdo que sdo extremamente proveitosas

para o processo de ensino-aprendizagem.
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Abstract: Virtual games may involve the recreational function of teaching in geography teaching,
especially in environmental education to establish itself as a resource in motivating learning.
Therefore, this research aimed to use a virtual game on the recycling of household waste for
students in Year 6 of primary school. The specific objectives of this article seeks to (i) selecting a
virtual game that helps the teacher of geography in relation to environmental education, (ii) explain
to students in Year 6 of primary education the need and importance of the separation of household
waste , (lll) to assess student learning through a guestionnaire containing questions about the
activities on the virtual game and understanding of concepts. The "Game of recycling” favored the
development of skills by students as logical thinking, concentration, curiosity, motor skills and

cooperation that are extremely beneficial to the process of teaching and learning.

Key-words: environmental education, virtual games, waste.

INTRODUCAO

O mundo tem passado por constantes transformacdes, onde as informacdes sao
processadas de maneira cada vez mais rapidas e o ensino encontra-se inserido neste
processo globalizado. A educacdo encontra o computador como um instrumento a auxiliar
0 processo de aprendizagem, de maneira mais prazerosa, inserindo o educando as novas
tecnologias informacionais.

De acordo com Fantini, Bolfe e Costa (2007, p.4):

[...] a importancia da informatica e da inclusdo digital nas escolas publicas das
redes estaduais e municipais de ensino, advém do fato da primeira se constituir
numa ferramenta auxiliar ao professor e a segunda em uma medida politica para
a insercéo e promogao social do estudante enquanto cidadéo.

O estudo de teméticas que envolvam a educacdo ambiental nas séries do Ensino
Fundamental precisa ser mais atrativo e dindmico para que a compreensdo dos alunos
seja mais efetiva e seu aprendizado mais eficaz. Assim surgem as TICs (Tecnologias da
Informacdo e da Comunicacdo) como ferramentas de auxilio ao professor e instrumento
de aprendizagem para os alunos.

O livro didatico é muitas vezes o Unico meio de conhecimento conteldista que 0s
alunos tém em maos e bastante utilizado pelos educadores, devido a falta de outros
recursos nas escolas publicas e também pelo despreparo dos professores frente estas

novas tecnologias. O ensino de geografia, principalmente os conteddos que envolvam



educacdo ambiental, necessita de novos recursos didaticos, que tornem as aulas mais
motivadoras para uma melhor aprendizagem.

Nesta perspectiva os jogos podem associar a fungdo ludica & pedagdgica no
ensino de geografia, especialmente na educacdo ambiental, para assim constituir-se em
um recurso motivador da aprendizagem, complementando o saber, 0 conhecimento e a
descoberta do mundo pela crianca. Segundo IDE (2006), o jogo propicia a experiéncia do
éxito, pois € significativo, possibilitando a autodescoberta, a assimilacdo e a integracdo
com o mundo por meio de relacdes e vivéncias.

Nos ultimos anos a informatica vem possibilitando aos educadores a elaboracéo e
utilizacdo de varios recursos didatico-pedagodgico virtuais que 0s auxiliem no processo
ensino-aprendizagem. Diante da importancia da informética aplicada a educacdo e do
desenvolvimento de recursos didaticos-pedagdgicos, esta pesquisa teve por objetivo a
utilizacdo de um jogo virtual sobre a reciclagem do lixo doméstico para alunos do 6° Ano
do Ensino Fundamental da rede publica de ensino, visando promover a educacao
ambiental pelo desenvolvimento de conhecimentos, atitudes e de habilidades necessarias
a preservacao do meio ambiente e a melhoria da qualidade de vida da populacgéo.

Como objetivos especificos deste artigo procura-se (l) selecionar um jogo virtual
qgue auxilie o professor de geografia no que se refere & educacdo ambiental; (I1) explicar
aos alunos do 6° Ano do Ensino Fundamental a necessidade e importancia da separagao
do lixo doméstico; (Ill) avaliar a aprendizagem dos alunos através de questionario
contendo perguntas sobre as atividades desenvolvidas sobre o0 jogo virtual e o
entendimento dos conteudos trabalhados.

As atividades com o jogo virtual sobre a reciclagem do lixo foram desenvolvidas em
uma escola publica do municipio de Tapera/RS. Para inicio do trabalho em sala de aula
foram trabalhados alguns conceitos com o acompanhamento do professor regente da
turma sobre lixo domiciliar e escolar tempo de decomposicéo, destino do lixo, poluicdo
gerada pelo lixo, coleta seletiva, assim como, os problemas acarretados pelo lixo para o
homem e para o0 meio ambiente.

Posteriormente, foi feita a validagéo do jogo virtual no laboratério de informatica da
escola. Para avaliacdo das atividades aplicou-se um questionario com questdes

envolvendo a percepgao e a aprendizagem pelos alunos.



2 REVISAO DE LITERATURA

2.1 O ladico e as TICs: novas possibilidades pedagogicas

Na educacéo, as Tecnologias da Informacao e da Comunicagdo ampliam o campo
das possibilidades da busca do conhecimento, mais restrito e a0 mesmo tempo mais
atrativo, contribuindo para as capacidades criativas dos préprios estudantes que se
tornam ativas e construtores destes saberes, auxiliando-o na aprendizagem tanto nos
niveis de ensino fundamental e meédio.

Segundo Lima e Capitdo (2003), a necessidade de mudanca de paradigma no
sistema de ensino e aprendizagem nos obriga a repensar no processo de ensinar, dando
énfase a apresentacdo de contetdos de leitura facil, concisos e atrativos, recorrendo a
interatividade através de imagens, videos, sons.

Diante da importancia da informatica aplicada & educacao, Niskier (1985) destaca
que os professores se véem as voltas com as necessidades de transmitir uma quantidade
de conhecimento em constante progressao que envelhecem rapidamente, até mesmo em
funcdo do desenvolvimento cientifico-tecnolégico, obrigando-os a uma permanente
atualizacéo.

A educacédo deve se por a par destas inovacdes, inserindo-se neste processo de
desenvolvimento tecnolégico em que o conhecimento esta em continua construcédo e o
computador é um instrumento que vem e pode contribuir muito para o ensino-

aprendizagem dos alunos. Nessa perspectiva para Cunha et al. (2008, p.2):

O ensino ministrado nas escolas deve acompanhar as tendéncias e o
avanco da tecnologia. E corriqueiro perceber o interesse crescente dos
jovens pela informatica, jogos e internet, por exemplo, e a desmotivagdo
pelas cadeiras escolares tradicionais. E por esta razdo que a escola deve
implantar em seu sistema pedagodgico, novas didaticas como forma de
estimulo para trazer de volta o estudante as suas cadeiras escolares,
facilitando e tornando prazerosa a aprendizagem.

Estamos diante de novos recursos para a aprendizagem em que 0 conhecimento
pré-fixado cede lugar as novas tecnologias. Os livros didaticos, utilizados pela maioria dos
professores ndo estdo mais saciando os saberes, e a utilizacdo de jogos virtuais s6 vem a
ampliar o conhecimento da Geografia, especialmente quando se trata da educacao
ambiental tornando as aulas mais atrativas e interessantes aos alunos.

No que diz respeito a utilizacdo de jogos para a educacdo ambiental, a maioria

deles sao disponibilizados via web, para serem jogados online e somente alguns deles



permitem o download. Um deles, o jogo Tartarugas foi desenvolvido para trabalhar a
questao do lixo no mar, sendo que foi disponibilizado inicialmente na internet por 30 dias e
depois aplicado com 2 turmas do 3° ano do ensino fundamental totalizando 42 alunos.

O objetivo do jogo Tartarugas é remover os obstaculos jogados na areia da praia
(que nesse caso € o lixo, como pneus, garrafas Pets etc.) que impedem as tartarugas de
seguir em direcdo ao mar. Este jogo teve boa aceitacao por parte dos alunos sendo que
64,2% dos alunos ja haviam tido contato com jogos com temética ambiental
demonstrando a necessidade de maior producao de jogos dessa natureza.

Nesse sentido, como afirma Costa e Lopes (2004) a producéo destes materiais se
concentra na sua maioria como iniciativas governamentais ou séo fruto de patrocinio de

empresas, nao sendo disponibilizados de forma gratuita para download.

2.2 A separacgéo do lixo na escola para a construgdo da consciéncia ambiental

A maioria dos materiais que vao para o lixo pode e deve ser reciclada. Tendo em
vista o tempo de decomposicdo natural de alguns materiais como o plastico (450 anos), o
vidro (5.000 anos), a lata (100 anos), o aluminio (de 200 a 500 anos), faz-se necessario o
desenvolvimento de uma consciéncia ambientalista para uma melhoria da qualidade de
vida atual e para que haja condicbes ambientais favoraveis a vida das futuras geracoes.

Dentre os diversos problemas ambientais mundiais, a questdo do lixo € das mais
preocupantes e diz respeito a cada um de nés. Assim, grande quantidade de produtos
reciclaveis, que poderiam ser reaproveitados, séo inutilizados na sua forma de destino
final. De acordo com Azevedo (1996), isso implica em uma grande perda ambiental,
devido ao potencial altamente poluidor e do mau gerenciamento dos residuos gerados,
comprometendo a qualidade do ar, solo e, principalmente, das aguas superficiais e
subterraneas

O trabalho educacional é, sem davida, um dos mais urgentes e necessarios meios
para reverter essa situacdo, pois atualmente, grande parte dos desequilibrios esta
relacionada as condutas humanas geradas pelos apelos consumistas que geram
desperdicios, e pelo uso inadequado dos bens da natureza, sendo que € através das
instituicdes de ensino, que poderemos mudar habitos e atitudes do ser humano, formando
sujeitos ecoldgicos.

Segundo o Forum Global 92 (1992 apud GADOTTI 2000, p.95) “a educacgéo

ambiental deve ajudar a desenvolver uma consciéncia ética sobre todas as formas de vida



com as quais compartilhamos este planeta, respeitar seus ciclos vitais e impor limites a
exploracdo dessas formas de vida pelos seres humanos.”

Loureiro (1999, p 49) concebe a educacao ambiental como “um processo educativo
de construcdo da cidadania plena e planetaria, que visa a qualidade de vida dos
envolvidos e a consolidacdo de uma ética ecologica”.

Nesta perspectiva, o0 ensino e as praticas pedagdgicas que envolvam a educacéo
ambiental devem favorecer a formacao do aluno cidadao critico e consciente. Conforme
Lemos et al. (1999) abordar a problemética da producéo e destinacéo do lixo no processo
de educacédo, é um desafio, cuja solucdo passa pela compreensdo do individuo como

parte atuante no meio em que vive.

3 ESTUDO DE CASO

3.1 Funcionalidades do Jogo da Reciclagem

Para o desenvolvimento deste trabalho, selecionou-se o Jogo da Reciclagem
desenvolvido pelo Projeto SISGA (Sistema de Informacao Aplicado ao Sistema de Gestéao
Ambiental), projeto de implantacdo do sistema de gerenciamento ambiental da FURB
(Universidade Regional de Blumenau) e que contém no Portal do projeto diversos
recursos didaticos, como por exemplo, quizz, quebra-cabecas, jogos etc. para fins de
ensino e educacdo ambiental. O Jogo da Reciclagem foi escolhido por comunicar sua
mensagem de forma simples, sem excessos de imagens e efeitos nas animacdes graficas
que poderiam comprometer o entendimento das informagdes ou dificultar a sua utilizagao
pelos alunos. Conforme afirma Bidarra e Martins (2008, p.140) “na préatica, muitos
materiais didacticos e sites da web, cheios de conteudos ricos em componentes
multimidia, ndo oferecem uma comunicacéo eficaz e sdo deficientes como instrumentos
para auto-aprendizagem”.

O Jogo da Reciclagem SISGA é composto em 12 fases, apresentando um objeto
de cada um dos tipos de materiais reciclaveis, sendo que os alunos com auxilio do mouse
movem esses objetos até a lixeira adequada. Na Figura 1 e na figura 2 um exemplo de

objeto sendo deslocado para a lixeira.
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Figura 1: Pagina inicial do jogo da reciclagem.
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Figura 2: Exemplo de objeto a ser deslocado para a lixeira.

Caso o aluno coloque o objeto na lixeira errada o personagem manifesta tristeza,
guando o aluno coloca o objeto reciclavel na lixeira certa o personagem manifesta alegria.

Estas situacOes estao representadas nas figuras 03 e 04.
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Figura 3: Manifestacdo de alegria do personagem com rela¢@o ao acerto do objeto reciclavel na lixeira certa.
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Figura 4: Manifestacdo de tristeza do personagem com relagdo ao acerto do objeto reciclavel na lixeira
certa.

A pontuacéo do jogo € de 0 a 120 pontos, sendo que ao final da 122 fase o jogo
apresenta um resultado com relagdo ao desempenho e seu conhecimento sobre

reciclagem (Figura 05).



JOGO ENCERRADO!

VOCE CONSEGUIU PONTOS

0 a 40 pontos: vocé realmente nao entende de reciclagem. Deve estudar mais para
poder, algum dia, ajudar a preservar a natureza reciclando materiais nas lixeiras
corretas.

50 a 80 pontos voceé possui algumas nogoes de lecmlagem. 5 ai nuito
efhorar. Um pouco mais de estudo scbre 0s teri quais
lixeiras eles vac the fara

90 a 120 pontos: parabéns, vocé demonstrou que realmente entende de reciclagem.
Agora so falta fazé-la na pratica, caso ainda nao costuma fazer.

74 Iniciar & )"a o201

Figura 5: Resultado com relacéo ao desempenho do aluno no jogo.

3.2 Desenvolvimento da atividade com o Jogo da Reciclagem

A atividade com o Jogo da Reciclagem foi realizada com 19 alunos do 6° Ano do
ensino fundamental da Escola Estadual de Ensino Médio Dionisio Lothario Chassot
localizado no municipio de Tapera-RS. Inicialmente foram abordados conceitos referentes
ao lixo, tais como destino correto, tempo de decomposi¢cédo, poluicdo gerada, coleta
seletiva, inclusive os problemas acarretados pelo lixo para o0 homem e para 0 meio
ambiente.

Posteriormente, foi desenvolvida a atividade com o jogo em questdo, sendo os
alunos divididos em grupos, uma vez que somente 5 computadores do laboratério de
informatica da escola estavam funcionando. Ap6s dadas as instru¢des quanto as funcdes
e etapas do Jogo da Reciclagem, alguns alunos encontraram dificuldades para encontrar
a lixeira adequada para cada tipo de lixo reciclavel. Entdo, os alunos mais avancados
passaram a auxiliar seus colegas no jogo. Como afirma Castrogiovanni e Costella (2006,
p. 17) “ a construcdo do conhecimento se da a partir da elaboracdo do saber através da
interacdo com a davida, com o desafio, com o diferente”.

Ao término das atividades foi aplicado um questionario avaliativo aos alunos, no

qual foi solicitado que eles expressassem suas opinides a respeito das atividades



desenvolvidas com o jogo virtual e também quanto ao entendimento dos conteldos
trabalhados.

Num primeiro momento, buscou-se avaliar o conhecimento e a frequéncia de
utilizacdo do computador, onde verificou-se que 63% possuem computador dos alunos e

37% nao possuem computador (Grafico 1).

Alunos que possuem computador

Nao 37%

Sim 63%

Gréfico 1: Uso de tecnologias pelos alunos.

No que se refere ao acesso a internet pelos alunos, observou-se que 52%
possuem acesso a internet em casa, 16% acessam de Lan Houses e 32% nao tem

acesso (Grafico 2).

Alunos que possuem computador

N&o 37%

Sim 63%

Gréfico 2: Acesso a internet pelos alunos.



Quanto a entretenimento através de jogos, 68% responderam que os utilizam com

freqUéncia e 32% responderam que nao (Grafico 3).

Alunos que jogam jogos no computador

Néo 32%

Sim 68%

Gréfico 3: Entretenimento dos alunos através de jogos.

Os jogos virtuais mais utilizados pelos alunos sédo aqueles disponibilizados online
como o Colheita Feliz disponibilizado na pagina de relacionamentos Orkut, The SIMS,
Super Mario, RPG entre outros.

Ao ser questionado aos alunos o que aprenderam jogando o jogo da reciclagem, a
maioria deles se referiu as cores das lixeiras relacionando-as com os tipos de lixo: lixeira
verde é a lixeira do vidro, a vermelha é a lixeira do plastico, a lixeira amarela é a dos
metais e a lixeira azul é a lixeira do papel. Outros alunos relataram que aprenderam a
importancia da reciclagem para ndo poluir o meio ambiente.

Na questédo referente a percepcdo dos alunos em relagdo as atividades realizada
com o Jogo da Reciclagem averiguou-se que 14 alunos responderam “gostar e achar
facil”, 01 aluno n&o respondeu e 04 alunos acharam dificil e/ou ndo gostaram.

No que diz respeito a educacdo ambiental, perguntou-se se os alunos realizaram a
separacao do lixo em sua residéncia, sendo que 63% dos entrevistados responderam que
sim (Gréfico 4).



Separacao do lixo em casa

N&o 37%

Sim 63%

Gréfico 4: Alunos que fazem a separacao do lixo em casa.

Ao serem questionados sobre a destinagao do lixo da sua cidade, 95% dos alunos

tem conhecimento da destinacéo do lixo de sua cidade e 5% nao (Grafico 5).

Sabe a destinacdo do lixo de sua cidade

N&o 5%

Sim 95%

Gréfico 5: Alunos que sabem a destinacéo do lixo de sua cidade.

Na questdo que referia-se a importancia da separacao do lixo e da sua reciclagem
os alunos relataram que a reciclagem permite o reaproveitamento de materiais para a
fabricacdo de novos produtos, da sua contribuicdo para manter 0 meio ambiente limpo,
para manutencéo do planeta, para evitar o entupimento de valos de escoamento e bueiros
e para manutencéo da cidade limpa.

No desenvolvimento da atividade com o Jogo da reciclagem, os alunos mostraram

estar interessados, atentos as orientagdes iniciais e concentrados no jogo. Observou-se



preocupacao deles quanto a resultado obtido no jogo, jogando varias vezes para que
atingissem pontuacdo maior que a da partida anterior. Em geral, os alunos nao
encontraram dificuldades de manuseio e uso do Jogo da Reciclagem, mas na
identificagcdo das lixeiras, pois estas ndo eram identificadas, somente a cor delas era o
indicativo para qual tipo de lixo se destinava. No entanto, este é o principal desafio
encontrado no jogo, que desperta, que estimula o aluno para encontrar a solucdo do

problema de colocar o lixo na lixeira adequada.
4 CONSIDERA(}C)ES FINAIS

O desenvolvimento de jogos para a educacdo ambiental esta aumentando, atraves
de iniciativas de alguns 6rgdos publicos e privados. Mas a sua utilizacdo ainda esta
limitada devido a restricdes ou até auséncia de internet nas escolas, porque muito deles
sao disponibilizados apenas online e a infra-estrutura dos laboratérios de informética das
escola publicas € precaria ou ineficiente para o desenvolvimento deste tipo de atividade.
Por exemplo, neste estudo o laboratério contava com 05 (cinco) computadores
funcionando.

No desenvolvimento da atividade com o Jogo da Reciclagem verificou-se que
alunos que possuiam maior dominio de informatica ou familiaridade com os jogos virtuais
realizavam as atividades do jogo com maior agilidade, enquanto aqueles alunos que nao
possuem acesso frequente demonstraram dificuldades. Mas as dificuldades foram
superadas a partir da integracao e a troca de conhecimentos entre os alunos.

Nesse sentido, o Jogo da Reciclagem no processo de ensino-aprendizagem
estimulou e favoreceu a integracéo e aquisicdo de habilidades como: leitura, pensamento
l6gico, observacédo, localizacdo, concentracdo, curiosidade, iniciativa, autoconfianca,
concentracdo, habilidade motora e principalmente a cooperacdo que € extremamente
proveitoso para o processo de ensino-aprendizagem.

Portanto, o Jogo da Reciclagem constitui-se em um recurso didatico-pedagoégico
importante por apresentar um ambiente estimulador e desafiador, com capacidade de
feedback para confirmar se as hipoteses ou op¢des do usuario estdo corretas, ou ainda
Ihe dar orientacgdes para continuar buscando novas respostas.
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