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Resumo: O desenvolvimento da ferramenta apresentada e descrita neste artigo é uma atividade de extenséo do
programa Museu da Computagdo UEPG. Esta ferramenta tem como objetivo relacionar o uso de um jogo
eletrénico como forma de ensino/aprendizagem e a importancia da conscientizacéo sobre o descarte sustentavel
do lixo eletronico. O jogo possui uma metodologia que, ap6s uma curta histdria e explicagdo, induz o jogador
diferenciar o lixo eletrénico do lixo comum e dessa forma, acumular pontos. Como forma de coleta de dados,
foram realizadas duas oficinas em escolas de ensino fundamental, onde se encontra a principal faixa etaria a qual
0 jogo se destina. As oficinas serviram também para passar instru¢des sobre o descarte sustentavel do lixo
eletrdnico e para expor os riscos e prejuizos que o descarte incorreto pode acarretar para a natureza e a satde dos
seres vivos.

Palavras-chave: Metodologia de ensino/aprendizagem. Jogos digitais no Museu Virtual. Lixo eletrénico.

INTRODUCAO

Segundo Rezende et al. (2011), o Museu da Computacdo da UEPG é um programa
de extens&o que visa refletir sobre os impactos da interacdo entre a comunidade e a tecnologia
computacional e conta com multiplos sub-projetos, como o “Museu Virtual” e o “Lixo
eletronico — descarte sustentavel”. Unindo os dois sub-projetos anteriormente citados, este
artigo busca abordar a concepcdo, desenvolvimento e os resultados do desenvolvimento de
um jogo eletrénico educativo como forma de conscientizagdo sobre o descarte correto do lixo
eletronico.

Como cita Calisto et al. (2010), jogos educativos fornecem uma importante
contribuicdo na aprendizagem, pois sdo ambientes capazes de manipular grandes informacdes,
que podem ser representadas de maneiras diversas, como textos, sons, imagens, etc.

E relevante ressaltar também a importancia do descarte correto e sustentavel do lixo

eletronico, principalmente pelo fato de conter substancias quimicas como chumbo, mercdurio,
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cadmio, berilio, entre outros, que podem contaminar o solo e prejudicar a salude de diversos
seres vivos. Além disso, o lixo eletronico é formado, em grande parte, de materiais como

vidro, metal e plastico, que podem levar décadas para se decompor no solo.

OBJETIVOS

Este artigo tem como objetivo de apresentar as atividades realizadas ao longo do
projeto de extensao, apresentando a metodologia de desenvolvimento do projeto, bem como a
analise de seus resultados. Ja os objetivos especificos do projeto eram:

- Desenvolver material pedagogico, no formato de jogo eletrénico educativo;

- Conscientizar sobre o descarte correto do lixo eletronico;

- Realizar oficinas e apresentar resultados sobre a efetividade ou ndo-efetividade do

jogo eletrdonico como ferramenta de ensino/aprendizagem;

METODOLOGIA

A ideia do jogo surgiu ap6s a realizacdo de encontros de um grupo de estudos de
desenvolvimento de jogos digitais, cujo objetivo era realizar oficinas entre os alunos,
proporcionando a troca de conhecimento dos aspectos envolvidos no desenvolvimento de
jogos digitais. Ao final das oficinas foi possivel conhecer as caracteristicas dos jogos digitais,
bem como as etapas envolvidas em seu desenvolvimento, como construcdo de personagens,
estorias e uso de ferramentas de desenvolvimento.

O jogo em si foi desenvolvido utilizando a engine de desenvolvimento de jogos
Unity 3D, utilizada para implementar a mecénica do jogo, e a ferramenta de desenho
PaintTool SAI, usada para criar as ilustracdes presentes no jogo.

Com a premissa de ser voltado ao publico infantil e ao mesmo tempo ser simples,
divertido e educacional, o jogo foi pensado para que o jogador tivesse a consciéncia de que é
importante descartar o lixo eletrdnico de maneira correta. O jogo inicia com uma pequena
estoria, de forma a situar o jogo em um contexto. O personagem apresentado também da
instrugcdes e motivagcOes ao jogador (Figura 1). O objetivo do jogador consiste em coletar o
lixo eletrdnico que cai das arvores e evitar qualquer outro tipo de lixo, aumentando sua
quantidade de pontos ao coletar o lixo eletrénico e chegando ao fim do jogo ao coletar um

lixo que néo seja o eletrnico, conforme ilustra a Figura 1 e a Figura 2.
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Figura 1 — Historia/instrucoes do jogo

O lixo eletrénico Alixeira laranja Vamos recolher
pode causar & onde o lixo o lixo eletrénico
mal a vida e ao eletrénico deve antes que contamine

meio ambiente! ser descartado. a floresta!

Legenda A Fira 1 mostra alguns quadros da histéria apresentada no inicio do jogo, userve para firmar o
tema do jogo e explicar os objetivos ao jogador.

Figura 2 — Jogo em funcionamento

Legenda: A Figura 2 demonstra o jogo em funcionamento.

Apds o desenvolvimento do prototipo do jogo, foram realizadas duas oficinas, nas
quais foi possivel analisar o comportamento dos jogadores. A primeira foi feita na cidade de
Ponta Grossa, com alunos do 8° e 9° ano da Escola Desafio e a segunda foi realizada em um
evento promovido pela IESOL na cidade de Porto Amazonas junto aos filhos dos recicladores
da ARPA (Associacdo de Recicladores de Porto Amazonas).

Na primeira oficina, antes de os alunos poderem jogar, foi feita uma breve explicacéo
sobre o que € lixo eletrdnico e onde este deve ser descartado. Os alunos do 8° ano foram os
primeiros a jogar e em seguida, os alunos do 9° ano. O jogo estava disponivel em alguns
computadores e 0s alunos estavam sentados em duplas. Ao final, foram ouvidas sugestdes,
por parte dos alunos, para a melhoria do jogo.

No evento da IESOL, haviam criancas de idades variadas e apenas um computador
com o jogo disponivel. Neste caso as criancas formaram uma fila e se revezaram a medida
que iam “perdendo” no jogo. Assim, todas conseguiram testar o jogo, desta vez em uma

versdo que incluia as melhorias propostas pelos alunos da primeira oficina. Assim como na
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primeira oficina, na segunda também foram apresentados os conceitos de lixo eletrdnico e seu

correto descarte.

RESULTADOS

O primeiro item a ser observado é o desenvolvimento do jogo, cujos resultados
mostraram-se satisfatorios, visto que foi cumprido primeiramente o objetivo de desenvolver
um jogo digital, levando em consideracdo alguns dos aspectos estudados anteriormente no
grupo de estudos.

Além disso, as oficinas ocorreram de maneira adequada e serviram para verificar se 0
jogo cumpria seu papel de funcionar como material pedagdgico, ou jogo educacional, mas ao
mesmo tempo atraindo a atencao do jogador de modo a proporcionar a diversdo do mesmo.

Na primeira oficina, como dito anteriormente, o0s alunos sugeriram que fossem feitas
algumas alteracfes no jogo, como a inser¢do de mais objetos que ndo devem ser coletados
(lixo ndo-eletronico), maior variedade de objetos representando diferentes tipos de lixo
eletrénico e um incremento na dificuldade do jogo, ou seja, os alunos acharam o jogo muito
facil. Vale destacar que os alunos do 8° ano gostaram mais do jogo e passaram mais tempo
jogando. Ao final desta oficina, os alunos aparentaram estar conscientizados sobre a coleta do
lixo eletrébnico bem como seu descarte, além de aprenderem que o Museu da Computacgdo da
UEPG recolhe este tipo de material.

Ja na segunda oficina, as criancas inicialmente ndo possuiam o conhecimento de
como fazer o descarte correto do lixo eletrdnico, o que foi abordado no inicio da oficina.
Além disso, ao testarem o jogo, foi possivel perceber que a diversdo foi o fator predominante,
Ou seja, 0 jogo cumpre o objetivo de ser divertido. Porém ao final da oficina, ndo houve a

possibilidade de coleta de informacdes referentes ao carater pedagogico do jogo.

CONSIDERACOES FINAIS

Apos o desenvolvimento do jogo e da realizagdo das oficinas, pdde-se perceber que
um jogo, dito educacional, pode ser divertido, isso devido ao fato de ser muito semelhante a
jogos casuais, e de certa maneira, pedagdgico.

Porém ainda ha a necessidade da realizacdo de outras oficinas, afim de que sejam
levantadas outras melhorias, alem de testar com maiores detalhes os aspectos educacionais do
jogo, aplicando, por exemplo, questionarios apés essas oficinas aos jogadores, de modo que

se obtenham outros dados. Isto podera ser feito em trabalhos futuros.
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