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RESUMO - Tendo em vista que hoje o meio ambiente ¢ ameacado por atitudes inconsequentes de
alguns seres humanos desinformados, e que surgiu a Educagdo Ambiental (EA). A EA prevé que
ndo ¢ sO ministrar conteudos, espera-se a mudanca de comportamento do educando. Cientistas
consagrados na area de educacdo afirma a eficacia do uso de jogos como um facilitador no ensino.
Ao analisar os resultados dos questionarios aplicados em alunos que foram submetidos ao uso do
jogo Garbage Collector, constatou que eles conseguiram abstrair o conhecimento proposto e
sobressairam perante aos que ndo utilizaram o jogo. O individuo ao interagir com este jogo aprende
os padrdes das cores das lixeiras da coleta seletiva. Por meio deste conhecimento o individuo torna
mais consciente quanto a importancia da preservacao do meio ambiente para o planeta.

Palavras-Chave — Educacdo ambiental, jogos educativos, reciclagem, coleta seletiva e meio
ambiente.

USE OF GARBAGE COLLECTOR SET AS TOOL AUXILIARY TEACHING
STUDENTS LEARNING FUNDAMENTAL

ABSTRACT — Given that today the environment is threatened by reckless attitudes of some
uninformed people, and did the Environmental Education (EE). EA provides that not only deliver
content, it i1s expected the student's behavior change. Scientists enshrined in education affirms the
effectiveness of using games as a facilitator in teaching. When analyzing the results of the
questionnaires applied to students who were subjected to the use of the game Garbage Collector,
found that they were able to abstract the proposed knowledge and stood before those who did not
use the game. The individual to interact with this game learns the patterns of colors of the bins of
selective collection. Through this knowledge the individual becomes more aware about the
importance of preserving the environment for the planet.

KEYWORDS — Environmental education, educational games, recycling, selective collection and
environment.
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I. INTRODUCAO

Uma grande preocupagdo referente ao meio ambiente percorre todo o mundo nos dias de
hoje, sendo de enorme importancia encontrar formas de minimizar os danos que a sociedade vem
causando no planeta, afinal é a casa de todos. Encontram se varias iniciativas neste sentido, e uma
delas € a reciclagem.

A expressdo reciclagem vem do inglés recycle (re = repetir, e cycle = ciclo) que quer dizer
repetir o ciclo, ou seja, fazer com que a matéria-prima possa voltar a sua forma inicial, passe
novamente pelo ciclo de fabrica¢ao de outros produtos. Sendo assim a reciclagem é uma maneira
eficiente para combater os problemas relacionados ao meio ambiente.

Varios autores como Azevedo (2010), e Travassos (2006), acrescentam que ndo sé deve
aplicar a reciclagem, mas também, ensinar aos individuos a ter habitos de reciclagem, ou seja, jogar
o lixo em recipiente adequado. O comportamento de uma pessoa inicia se na infancia, evidenciando
se a importancia da educacdao ambiental (EA) no ensino infantil.

Uma estratégia didatica no ensino fundamental € o uso de jogos eletronicos como mediador
entre o aprendizado e o conhecimento. A educacdo ludica faz com que o educando aprenda
brincando de forma prazerosa (PIMENTEL, 2004). O objetivo deste artigo € mostrar a eficacia da
aplicabilidade do jogo Garbage Collector como uma ferramenta no ensino de EA.

II. JOGOS EDUCATIVOS

A palavra jogo vem do latin Ludus que significa diversdo, brincadeira. Para Huizinga
(2007), jogo “é uma atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e espaco, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatorias,
dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana” (HUIZINGA, 2007, p. 33).

Nesta definicdo Huizinga evidencia se as principais caracteristicas do jogo: atividade
voluntaria diferentes das cotidianas, ao exercé-las o jogo proporciona ao jogador interpretagdes e
analises logicas. A outra caracteristica é a do jogo proprio criar ordem e dele proprio ser ordem, essa
ordem se apresenta em forma de regras sendo estas indispensaveis aos pares.

O jogo € um elemento cultural da civilizagdo humana, na linha do tempo da historia humana
percebe-se a variedade de jogos utilizados por diferentes povos que apareceram, desapareceram e
outros que acompanharam a evolucao tecnologica. No entanto jogar ndo € s6 um privilégio dos
seres humanos, os animais também brincam (HUIZINGA, 2007).

Os jogos eram frequentemente usados para entretenimento, mas a sua utiliza¢ao e sua
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importancia para a educacgao ja foram estudadas por grandes tedricos, tais como: Brougere, Bruhns,
Duflo, Freire, Huizinga, Kishimoto, Knijnik, Pascal, Piaget, Schiller e Vigotski.

De acordo com Tarouco et al. (2004), usando jogos educativos é possivel criar um ambiente
de ensino agradavel e atrativo. Juntando entretenimento e educac¢do, eles podem se tornar um
recurso nos quais os educadores podem se apoiar para realizar suas aulas de forma dinamica, saindo
da rotina das aulas teoricas e gerando atratividade aos alunos.

Segundo Vygotsky (1991), o papel do jogo na aprendizagem infantil possibilita a criacao de
uma Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), que é o nivel de aprendizagem no qual a crianca
resolve problemas com o auxilio de outras pessoas, para que no futuro, possa resolver tais
problemas sozinhos, proporcionando conhecimento e interagdo entre os individuos.

Rosado (2006) complementa dizendo que o jogo ¢ uma arena onde sdo desenvolvidas
relacdes interpessoais e intrapessoais, favorecendo a criagao da ZDP, mas, nem toda brincadeira,
cria esta zona, por exemplo, uma crianca brincando com uma boneca repete quase exatamente o que
sua mae faz com ela, isso significa que o brinquedo ¢ mais a lembranca de um fato real que
aconteceu do que a imaginacao.

Segundo Sena e Moura (1999), a caracteristica de um jogo educativo se da pela combinacao
e equilibrio entre duas funcdes sendo elas: a fungdo que proporciona o prazer (ludica) e a funcao
educativa, onde o jogo proporciona o aprendizado do conhecimento pretendido.

Para Schwartz (1998), a postura do professor necessita de uma mudanga para aplicagdo de
jogos no ensino, o papel do professor muda para observador, organizador, consultor, mediador,
interventor, controlador e incentivador da aprendizagem. SO devendo intervir quando necessario,
apresentando questionamentos que criem hipoteses para os alunos, estimulando assim a reflexao do
problema em questdo. E necessario esperar que os alunos pensem, dar tempo para isso resolvendo
apenas os problemas secundarios.

Borin (1996) escreve que o jogador disposto a ganhar, cria hipoteses para organizar a melhor
estratégia para vencer. Fazendo com que as habilidades desenvolvidas neste processo, ou seja, no
jogar, no simples fato de exercer as atividades: tentar, observar, analisar, conjecturar, verificar, sao
as que compoem o raciocinio logico, que € uma caracteristica para aprender. Percebe se o potencial
do jogo como um instrumento para transmitir conhecimento.

De acordo com Ferreira e Pereira (2013), no artigo produzido com o tema “Jogos digitais no
ensino formal em escolas da rede publica: possibilidades e interagdes”, os jogos sdo divididos
dentre as seguintes caracteristicas que segundo a industria de jogos sdo: acdo, esporte, estratégia,
luta, RPG (Role playing Game) e os de simulagcdo. A classificacdo do jogo se da pela proposta
principal que o mesmo propde. Os jogos pedagogicos, sao classificados como “Games Sérios”
(traduc¢do de sirius games) e podem se encaixar nas categorias de agdo, simulacdo e estratégia.

SIUNI-UEG - Anapolis — Goids — Brasil
07 a 09 de outubro de 2016

94



ANAIS DO SIMPOSIO UNIFICADO DOS VEG
AC :

CURSOS DE SISTEMAS DE INFORMAGCAO DA UEG UNIVERSIDADE

Anapolis - 2016 ESTADUAL DE GOIAS

III. 0 JOGO GARBAGE COLLECTOR

O jogo proposto para aplicacao em sala nesta pesquisa se chama Garbage Collector, que € o
primeiro resultado do projeto proposto por Del-Fiaco (2014), para CCET- UEG intitulado “Software
educativo e educacao ambiental: um estudo aplicado” que foi desenvolvido pela seguinte equipe:

Coordenador: Prof. Ronaldo C. Del-Fiaco.
Bolsistas: Eduardo Henrique; Nicolas Romario; Jonathan Henrique.
Voluntario: Yuri Eguti.

Na justificativa de seu projeto, Del-Fiaco (2014), diz o seguinte:
Pelo fato dos jogos eletrénicos desenvolverem habilidades cognitivas no
momento que os usudrios estdo jogando, torna-se uma ferramenta poderosa
na transmiss@o de conhecimento. Podendo ser aplicado em qualquer area, a
escolha em desenvolver jogos em educacdo ambiental é o reconhecimento
de sua importdncia no contexto da vida humana. [...]

O objetivo do jogo ¢ propiciar ao jogador o conhecimento do padrdo das cores das lixeiras
para a coleta seletiva de lixo, ou seja, com o ato de brincar com o Garbage Collector o jogador
memoriza o tipo de lixo corespondente ao padrao das cores das lixeiras. Que sdo as seguintes:

Azul: Papel e Papelao;
Vermelho: Plastico;
Amarelo: Metal;
Marrom: Organico;
Verde: Vidro.

O jogo pode ser instalado em computadores com os sistemas operacionais Windows ou
Linux e também em Smartphones com Android e 10S. A “jogabilidade” (gameplay ou playabilitty),
termo usado para expressar as experiéncias do jogador durante a sua intera¢do com o jogo, ou seja,
descreve a facilidade na qual o jogo pode ser jogado, a quantidade de vezes que ele pode ser
completado ou a sua durac¢ao.

A “Jogabilidade” do Garbage Collector inicializa com apresenta de situacdes aleatorias com
varios tipos de lixo na tela, sendo que o jogador tera de clicar no lixo correspondente a cor de lixeira
que foi disponibilizada no canto inferior direito do aplicativo, sendo assim, quanto mais acertos,
mais pontos. A figura 1 mostra as possibilidades das cores da lixeira e o ambiente do jogo. Existe
um crondometro no jogo para estimular o jogador a fazer o exercicio de encontrar todo o lixo
referente a aquela cor da lixeira no menor tempo possivel. O jogo também provoca o jogador a
querer a superar o seu proprio recorde ou uma competicao entre os amigos.

SIUNI-UEG - Anapolis — Goids — Brasil
07 a 09 de outubro de 2016

95



ﬂ ANAIS DO SIMPOSIO UNIFICADO DOS VEG

CURSOS DE SISTEMAS DE INFORMACAO DA UEG UNIVERSIDADE

Anapolis - 2016 ESTADUAL DE GOIAS

Fig. 1 - Possiveis cenarios que o jogo Garbage Collector apresenta.

Fonte: Prints screens do jogo Garbage Collector.

Espera se do jogador que apos algumas interagdes com o jogo o mesmo possa fixar o padrao
das cores das lixeiras da coleta seletiva e mude de comportamento ao descartar um artefato. A coleta
seletiva € o inicio do processo da reciclagem, uma iniciativa de aplicar a educagdo ambiental.

IV. EDUCACAO AMBIENTAL

De acordo com Dias (2004), a educagao ambiental pode ser aplicada de varias maneiras,
mas somente para uma finalidade, criar valores sociais, conhecimentos, atitudes, competéncias
voltadas para a conservagdo do meio ambiente.

Kindel (2006), alerta que a educacdo ambiental sera eficiente se fizer com que os alunos
tenham uma percep¢do do ambiente que os circundam, submetendo-os de tal forma a criar uma
maneira critica de pensar que traga solucdes para os problemas que degradam o meio ambiente.

SIUNI-UEG - Anapolis — Goids — Brasil
07 a 09 de outubro de 2016

96



UEG UNIVERSIDADE

f 2016 2 ' ' 3 . ESTADUAL DE

WAS

Santos e Junior (2009), mostram alguns pontos importantes para dar aten¢ao, com a intencao
de obter solugdo para problemas referentes a educacdo ambiental, sendo eles:

e O professor precisar ter plena consciéncia sobre o que é e qual a importancia da
educacdo ambiental, principalmente nas séries iniciais do ensino fundamental,

e Existem metodologias que podem ser mais adequadas ou indicadas ao ensino da
educac¢do ambiental e

e O processo de ensino-aprendizagem nao esta colado & avaliacao. Para tanto, € preciso
repensar sobre avaliagdo para melhor entende-la e usa-la.

V. Reciclagem

Segundo a COPAM, Comercio de Papaeis e Aparatas Ltda (2010), reciclagem &

“[...] um conjunto de técnicas que tem por finalidade aproveitar os detritos
e reutiliza-los no ciclo de producio de que sairam. E o resultado de uma série de
atividades, pela qual materiais que se tornariam lixo, ou estdo no lixo, sdo
desviados, coletados, separados e processados para serem usados como matéria-
prima na manufatura de novos produtos. Reciclagem ¢ um termo originalmente
utilizado para indicar o reaproveitamento (ou a reutilizacdo) de um polimero no
mesmo processo em que, por alguma razdo foi rejeitado.”

Ao entender o que diz Durning (1992), quando fala que os eletrodomésticos que eram
produzidos antigamente, tinham uma vida til muito maior dos que os produzidos hoje, podemos
afirmar que o consumismo é uma caracteristica bastante agressiva ao meio ambiente hoje em dia,
aumentar a vida util dos produtos significa diminuir o consumo de energia, a geracao de lixo e a
polui¢ao causada. Mostrando mais uma vez que o consumismo ¢ algo que deve ser combatido.

Além de afirmar que a reciclagem possibilita o0 aumento da vida util dos materiais e gera
novos negocios empresariais, Sosa (1992), ainda enfatiza que para a reciclagem ser um negocio
viavel e concreto para a solucdo de problemas ambientais o fator educativo é base para gerar
comportamentos adequados diante do lixo, levando a uma correta a¢do das pessoas diante dos
residuos solidos, que facilitam sua seletividade e posterior reciclagem.

A Agenda 21, resultado obtido pela Conferéncia das Na¢des Unidas sobre o Meio Ambiente
e Desenvolvimento, diz que o manejo saudavel dos residuos deve abranger mais do que o simples
deposito ou utilizagdo de métodos seguros para reaproveitamento, tentando atingir a causa principal
do problema, combatendo o consumismo e mudando os padrdes de sustentabilidade.

VI. DESENVOLVIMENTO DA PROPOSTA

A escolha de uma escola, para aplicar a pesquisa se da pelo fato de que ao falar em educa¢ao
ambiental, novas metodologias e jogos educativos, ndo existe lugar melhor para o desenvolvimento
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dessas atividades do que nas escolas. E um local proprio para aprender, onde existe uma equipe de
docentes pronta para auxiliar o aluno em dividas e sempre apontar o caminho correto para o
conhecimento. Os alunos vao a escola com a inten¢do de aprender, por que ndo melhorar e inovar
esse aprendizado com novas metodologias como a que esse projeto propoe? Esse € o motivo para
que essa pesquisa venha a interagir com alunos do ensino fundamental.

Descricio da Escola

A escola Manoel Ribeiro de Freitas Machado fica localizada na Avenida Didogenes de Castro
Ribeiro no Centro de Jaragua-GO. Tem aproximadamente 10 salas de aulas, biblioteca, laboratorio
de informatica, secretaria, diretoria, patio e cantina sendo considerada uma escola pequena como
podemos observar na planta baixa do colégio mostrada na figura 2.

Fig. 2 - Planta Baixa do Colégio M anoel Ribeiro de Freitas Machado.

Fonte: Colégio M anoel

A Escola Estadual Manoel Ribeiro de Freitas Machado foi escolhida pela familiaridade que
o autor tem com a mesma, conhecendo boa parte do corpo docente da escola e sabendo que ali
naquele local é provido educacdo de qualidade com muita responsabilidade por parte dos
funcionarios. Outro motivo foi a aceitagdo da direcdo da escola para realizar a pesquisa, se

mostrando muito atenciosa e animada com os resultados que a pesquisa possa vir a trazer para os
alunos.

A escola conta com 588 alunos matriculados e divididos pelos 3 turnos, sendo turno
matutino e vespertino de 60 ao 90 ano e noturno no sistema “EJA — Educacao de Jovens e Adultos”

do 60 ano ao Ensino Médio, por ser uma escola relativamente pequena o corpo docente consegue
manter uma extrema organizacao.
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Ela recebeu do governo novos computadores para o laboratorio de informatica que estao
aguardando um técnico para serem instalados, além desses computadores a escola possui 3 tablets e

2 notbooks que poderdo ser usados na aplica¢ao do jogo em sala.

Ao fazer a primeira visita na Escola identificou-se que a mesma ndo possuia as lixeiras
seletivas, contando apenas com lixeiras convencionais de plastico, portanto foi resolvido adequar as
lixeiras existente em lixeiras seletivas, para que quando os alunos usarem o jogo, possam colocar
em pratica o que aprenderam, na figura 3 € uma foto das lixeiras seletivas construidas a partir de
galdes de plasticos.

Fig. 3 - Lixeiras que pintamos para o colégio.

Fonte: autor.

A escola possui os seguintes quadro de docentes e técnico administrativo:
1 Diretora;

1 Secretaria Geral;

1 Vice Diretora;

1 Gerente de Merenda;

3 Coordenadores Pedagogicos

1 Coordenador de Disciplina;

22 Professores;

2 Vigias;

6 Auxiliares de Servigos Gerais;

A aplicacao do jogo Garbage Collector

Foi sorteada a turma do sexto ano A para participar da aplicagdo do jogo, no inicio muitas
dificuldades foram encontradas pela pesquisa, a primeira foi que a quantidade de maquinas
disponiveis para aplicar o jogo era insuficiente, a partir desta informacao foi feito um pedido a
UEG-CCET para que emprestasse os 9 tablets que o curso de Sistemas de Informacgdes possui, o
pedido fo1 aprovado pela coordenacdo do curso e por meio destes tablets foi possivel aplicar o jogo
para os alunos. O laboratorio do colégio se encontra em desuso, os alunos entram ali somente para
assistir filmes que os professores aplicam, conforme mostra a figura 4.
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Como a quantidade de tablets ainda era insuficiente, dividiu se a turma em grupos de 9
alunos, sendo que quando 1 grupo estava participando da aplicacao do jogo no laboratério de
informatica o restante da turma estava em sala de aula com a professora, 1sso foi feito para que os
alunos que nao estiverem jogando em um determinado momento, ndo atrapalhasse a concentragao
dos demais.

Fig. 4 - Laboratorio de informatica do colégio M anoel.

Fonte: autor.

Assim quando o grupo de alunos chegava, era apresentado o jogo a eles e uma breve
explicacdo de como jogar, nesse momento foi avisado a eles que quem mais fizesse pontos no jogo
iria ganhar, como recompensa, uma caixa de chocolate. Isso foi muito interessante para eles, pois
todos ja estavam interessados, pois iriam “jogar’, e ainda poderiam ganhar algo legal na
brincadeira. Cada grupo ficou somente 30 minutos jogando para que todos participassem. A figura 5
sao fotos dos alunos jogando.

Foi notado um grande interesse por parte dos alunos de conseguir uma maior pontuag¢ao
possivel, quase ndo se ouvia vozes, foram bem empenhados na didatica, algumas fotografias foram
registradas:

Fig. 5 - Fotos dos grupos jogando

Fonte: autor.

Assim fo1r feita a aplicacdo do jogo sendo que um aluno do sexo masculino conseguiu
incriveis marca de 85 pontos ao jogar, e uma aluna do sexo feminino conseguiu 80 pontos, duas
pontuagdes excelentes para a quantidade de tempo que tiveram para jogar. Assim o aluno do sexo
masculino ganhou o prémio. Apds jogarem, a professora em sala, na forma de perguntas e

SIUNI-UEG - Anapolis — Goids — Brasil
07 a 09 de outubro de 2016

100



@ ANAIS DO SIMPOSIO UNIFICADO DOS VEG

CURSOS DE SISTEMAS DE INFOR MA(;’.,&O DA UEG UNIVERSIDADE

Anapolis - 2016 ESTADUAL DE GOIAS
respostas, completou o conteudo falando sobre reciclagem, aproveitando esse momento de
empolgacdo que os alunos estavam por terem jogado.

Ao passar 02 dias desde a aplicacao do jogo, foi aplicado o questionario que se encontra na
figura 6, para a turma do sexto ano A que participou do jogo e também para turma do sexto ano B
que nao participou do jogo, encontrando os resultados que discutiremos no capitulo de analise
descritiva dos dados.

Fig. 6 — Questionario aplicados nos alunos

QUESTIONARIO

Nome: . Idade:
Turma:
Sexo:( )M ()F

1)- Marque na segunda coluna o nimero correspondente a cada tipo de lixo de acordo com a cor correta da lixeira de
coleta seletiva.

(1 )Papel () Verde

(2 ) Organicos ( ) Amarelo
(3)Vidro () Azl

(4 )Metal ( ) Marrom
( 5 )Plastico () Vermelho

2)- Lucas estava em um parque e sua mae lhe deu uma banana para comer, ao terminar de comer, sua mae lhe pediu
para que ele jogasse a casca da banana no lixo. Lucas foi até a lixeira mais proxima e se deparou com varias lixeiras de
cores diferentes (vermelho, amarelo, azul, marrom e verde) uma do lado da outra e ficou em duvida em qual delas seria
o correto depositar a casca da banana. Marque com um X na cor da lixeira seletiva que Lucas deveria escolher para
depositar de forma correta a casca da banana.

() Verde

( ) Amarelo

()Azul

( ) Marrom

() Vermelho

3)- Marque ( C ) para a opcdo CORRETA e ( E ) para a opgdo ERRADA:

a) () O sistema de coleta de lixo seletiva ajuda na reciclagem, facilitando a separagdo do lixo que sera reciclado.

b) () Uma definicdo correta da palavra Reciclar pode ser: “Fazer com que objetos voltem a ser matéria-prima, para que
possam passar novamente pelo ciclo de fabricacdo de novos objetos.”

c) () Jogar lixo de material plastico na lixeira de cor marrom, € a forma correta de depositar seu lixo nas lixeiras
seletivas.

d) () Se todos depositassem seu lixo corretamente nas lixeiras seletivas, poderia atrapalhar as atividades de reciclagem.
e) ( ) A Coleta Seletiva de lixo serve para que todo o lixo que for acumulado nessas lixeiras seja despejado em lugares
diferentes um do outro.

4)- Tanior, Alexandre e Maria compraram lanches diferentes na hora do recreio, Jinior comprou um suco de caixinha,
Alexandre comprou um pacote de salgadinhos e Maria um chocolate. Quando terminaram resolveram jogar o lixo que
restou na lixeira seletiva da escola, Junior jogou a caixinha do suco na lixeira de cor azul, Alexandre jogou a
embalagem do salgadinho na lixeira de cor vermelha e Maria jogou a embalagem do chocolate na lixeira de cor
amarela. Marque com um X quem errou na escolha da cor correta para o tipo de lixo de acordo com as cores da lixeira

seletiva?
e ;ﬁﬁ .
‘=z
|
() Junior: %= () AISHDANE- Anapolis() Barias = Bra
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Analise Comparativa e Descritiva dos Dados
Referente aos alunos

A analise descritiva dos dados fo1 feita de modo que se possa entendé-los. Graficos foram
gerados a partir dos resultados encontrados nos questionarios da cada turma, mostrando a
comparac¢do da meédia geral, diferenca nominal, percentual de acertos em cada questao.

Na figura 7 apresenta a quantidade de acertos de cada turma para cada questdo do
questionario:

Fig.7 - Quantidade de acertos por turma em cada questio.

Comparapdo de ocertos: Questdo | | Questio2 | Questdo Ja | Questio 3b | Questio 3¢ | Questdo 3 | Questio Je | Questio 4
Sexto A [participou do jogo) 17 30 u pl ] u 29 P ] P2
Sexto B [ndo participou do jogo) 11 18 " 1 il L il 1

Fonte: autor.

Na figura 7 observa-se que a turma que participou do jogo se saiu melhor em quase todas as
questdes do questionario, ndo perdendo em quantidade de acertos em nenhuma questdo. Para
entender melhor diferenca, a média de acertos de cada turma foi feita para uma melhor

comparagao.

Figura 8 - Comparacao da média de acertos entre as duas turmas

n
8 2175

15 - m Sexto A (participou do jogo)
23875 B 5exto B [ndo participou do jogo)

3
2
21
Sexto A (participou do jogo) Sexto B {ndo participou do jogo)

Fonte: autor.

Observa-se nafigura 8 que aturma que participou da aula com o jogo apresentou uma média
de acertos maior do que a turma que ndo participou. A média foi feita da seguinte forma: Soma da
quantidade de acertos de cada questdo, dividido pela quantidade de questdes.

Para analisar como foi o desempenho das duas turmas em cada quest@o do questionario, foi
elaborado graficos com o percentual de acertos de cada turma, para cada questdo, conforme mostra
afigura9.
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Fig. 9 Comparacao do percentual de acertos do questionario

Comparagdo do percentual de acertosna questido1. Comparagdo do percentual de acertos na questdo 2.
100,00%
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80,00%
70,00%
60,00%
0,00% S0.00% = 5exto A (34 alunas)
40,00% 8 Sexto B (36 Sunos)
30.56%
30,00%
20,00%
10,00%
0.00%
Sexte A [34 aluncs) Sexto B (36 alunos)
Comparagdo do percentual de acertos na questéo 3a. Comparagdo do percentual de acertos na questéo 3b.
— 100,00% - 100,00%
RS S0.00% BLISK
A 0008 2%
A 70,00%
0,00% R0
S - Sewto A (B4 slunos) 50,00% u Seato A (34 alunos)
S W Sexto B {36 shunos) 40,00% W Sexto 8 (36 alunos)
30.00% 30,00%
20,00% 20.00%
10.00% 10,00%
C.00% 0,00%
Sento A (34 shunon) Sento 8 (36 sunon) Sexto A (M slunos) Sexto B (36 ahunos)
Comparagcio do percentual de acertos na questdio 3c. Comparacao do percentual de acertos na questdo 3d.
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30,00% 30,00%
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Compar agdio do percentual de acertos na questio 3e. Comparacéo do percentual de acertosna questéo 4.
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Fonte: autor.

A questao de ntimero 4 foi elaborada de forma com que os alunos tivessem que pensar,
analisar, interpretar e escolher uma alternativa correta para um problema que pode ocorrer com
qualquer um, associar um tipo de lixo a cor correta da lixeira seletiva. Na confec¢do da questdo
foram escolhidas imagens de lixos que nao foram apresentadas pelo Garbage Collector, o problema
consiste em associar uma foto de um lixo a uma lixeira seletiva. O resultado fo1 6timo, a turma que
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participou do jogo obteve 64,71% de percentual de acertos, enquanto a turma que ndo participou do
jogo obteve 33,33% de percentual de acertos.

VI. CONCLUSAO

Percebe-se que a utilizacdo do jogo eletronico educativo Garbage Collector por os alunos do
sexto ano A, da escola Manoel Ribeiro de Freitas Machado em Jaragua-GO, trouxe beneficios para
o aprendizado da turma. Portanto para a nossa amostra definida, o jogo Garbage Collector se
apresentou como uma boa ferramenta para auxiliar no aprendizado de alunos do ensino
fundamental.

Ainda se referindo aos alunos, nota-se o quao grande foi a diferenca entre a turma que
utilizou o jogo (sexto ano A) e a turma que ndo utilizou (sexto ano B), apresentando a turma que
utilizou o jogo (sexto ano A) maior quantidade de acertos em praticamente todas as questdes do
questionario, sendo que somente em uma questdo, houve empate e mesmo assim a turma que nao
utilizou o jogo(sexto ano B) tinha dois integrantes a mais respondendo o questionario portanto a
variac¢ao percentual da turma que participou do jogo (sexto ano A) se apresentou maior em todas as
questdes. Provando os beneficios que o jogo Garbage Collector foi para os alunos que o utilizaram.

Para poder ser estimado em uma escala maior, sugere-se que seja feito uma pesquisa onde,
seria estudado varias turmas, de diferentes colégios, aplicando o jogo de forma semelhante a essa
pesquisa. Com o objetivo de elaborar um teste de hipoteses para comparar a média e estimar se o
jogo pode ser benéfico para a aprendizagem de alunos do ensino fundamental, constatando a
eficacia do jogo.
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