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Resumo

Com o crescente aumento na producido de lixo e consequentemente seu acimulo, surgiu a
necessidade de identificar a coleta e o destino de residuos. O objetivo do trabalho foi criar um
jogo educativo sobre a coleta e o destino dos residuos destinado aos alunos do ensino
fundamental. Foi utilizado o modelo Extreme Programming para o desenvolvimento, com
elaboracdo de conteudos, publico alvo e storyboard. Como resultado, foi desenvolvido o jogo
por meio de uma linguagem de programacdo. O usuario do jogo deve se locomover em
diversos estabelecimentos como residéncia, hospital, sitio e indlstria e em cada um deles ha
uma missdo de coletar os residuos e coloca-los nos locais corretos. Concluiu-se que o jogo
pode ser uma ferramenta para conscientizar os alunos sobre a maneira correta de descartar os
residuos, contribuindo para uma maior consciéncia ambiental.
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ESTABLISHMENT OF A EDUCATIONAL GAME ABOUT THE
COLLECTION AND DESTINATION OF WASTES

Abstract

The increase in the production of waste and hence its accumulation caused the need of
identifying the proper way of collecting and recycling of the waste. The objective of this
study was to create an educational game about the collection and disposal of waste intended
for elementary school students. Model Extreme Programming was used to develop it , with
the preparation of content, target audience and storyboard. As a result, the game was
developed as from a storyboard. The game user must move in various establishments such as
residences, hospitals, farms and industries and in each one of them there is a mission to
collect the waste and put them in the proper locations. It was concluded that the game can be a
tool to educate students on the proper way of disposing the waste, contributing to greater
environmental awareness.
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1 INTRODUCAO

O termo lixo, segundo Okuda e Bonetto (2010) foi substituido por residuos solidos, e
estes, que antes eram entendidos como meros subprodutos do sistema produtivo, passaram a

ser encarados como responsaveis por graves problemas de degradacdo ambiental. Além disso,
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os residuos solidos diferenciam-se do termo lixo porque, enquanto este ultimo ndo possui
qualquer tipo de valor, ja que € aquilo que deve apenas ser descartado, aqueles possuem valor
econdmico agregado por possibilitarem reaproveitamento no proprio processo produtivo.

O residuo pode ser classificado quanto ao seu estado fisico (s6lido, liquido e gasoso) e
quanto a sua origem (doméstico, industrial, hospitalar, etc.) (VIEIRA, 2009).

A auséncia de reciclagem produz o actmulo de lixo, criando graves problemas
ecologicos e de saude publica. Rico em matéria organica e produtos reciclaveis, esse lixo
possui quatro alternativas de destino: disposi¢do em aterro sanitdrio, incineracao,
compostagem e reciclagem.

A relagdo entre residuos e problemas ambientais ¢ mais evidente no campo dos residuos
solidos, uma vez que seu grau de dispersdo é bem menor do que o dos liquidos e gasosos. E
facil ter uma ideia da dimensdo do problema apenas imaginando as quantidades de lixo
produzidas em cada casa ou em cada unidade industrial (DEMAJOROVIC,1995).

A parcela significativa do volume total dos solidos encontra-se nas proprias residéncias
dos centros urbanos, o que permite, teoricamente, imediata contribuicdo por parte dos
habitantes no sentido da minimizagdo de seus efeitos negativos sobre o meio ambiente: a
contribuicdo, por exemplo, de separar os residuos em suas residéncias, para recuperagdo e
reciclagem. Assim, em uma época de aumento da consciéncia ambiental, € possivel entender,
nos paises desenvolvidos, o apoio crescente das comunidades aos programas de gestdo dos
residuos que estimulem sua recuperacdo (DEMAJOROVIC,1995).

A nocdo de desenvolvimento sustentavel refere-se a necessaria redefinicdo das relacoes
entre sociedade humana e a natureza, e, portanto, a uma mudanga substancial do proprio
processo civilizatério, introduzindo o desafio de pensar a passagem do conceito para a agdo
(JACOBI, 1998).

Com base nessas informagdes, € necessario que se crie um ambiente que possa atrair a
atencdo do aluno, para que ele sinta-se envolvido, trabalhando elementos ludicos que
promovam a criatividade e o desejo de interagir com 0 jogo € a0 mesmo tempo propiciar
condicdes para o aprendizado.

Nesse sentido, escolheu-se a area de Educacdo Ambiental por ser um tema atual.

O ensino, ao utilizar meios ladicos, cria um ambiente gratificante para o
desenvolvimento integral da crianca. De acordo com Piaget (1976, p. 56), “o jogo consiste em
satisfazer o eu por meio de transformacao do real em fungdes dos desejos”, assim, tem como

funcdo assimilar a realidade remodeladora, transformadora de nogdes e em consequéncia do
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ambiente, em que a responsabilizacdo do individuo ¢ imprescindivel para promover um novo
tipo de desenvolvimento, que se chama desenvolvimento sustentavel.

Rizzo (1996) afirma que os jogos constituem um recurso de estimulagdo do desenvolvimento
do educando. Eles desenvolvem a atengdo, disciplina, autocontrole, respeito a regras e habilidades
perceptivas e motoras relativas a cada tipo de jogo.

Dessa forma, o objetivo desse trabalho foi criar um jogo educativo sobre a coleta ¢ o
destino dos residuos destinado aos alunos do ensino fundamental.

No presente trabalho, uma das metas ¢ o desenvolvimento do jogo, com a colaboragdo
de professores e alunos do ensino superior e com a parceria de professores e alunos do ensino
fundamental. Trata-se de um projeto cooperativo entre a Faculdade de Tecnologia de
Ourinhos e escolas de ensino fundamental, Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico
e Tecnologico — CNPq e Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior e
Secretaria Basica de Educacdo — SEB. Este projeto também visa estimular o vinculo entre
escolas e faculdades por meio do desenvolvimento de uma comunidade, para a producao e

intercambio de conhecimentos.

2 DESENVOLVIMENTO

Para o desenvolvimento do jogo, utilizou-se das praticas apresentadas no modelo de
processo Extreme Programming (XP), que sdo segundo Veiga (2006):
a) integragdo entre o usudrio/cliente e o desenvolvedor em que se define a estimativa e
prioridade de cada tarefa;
b) disponibilizag¢do da entrega do software em iteragdes curtas;
c) utilizagdo de metafora a fim de facilitar a comunicac¢do entre membros da equipe;
d) destaque na elaboracdo de que os projetos sejam simples;
e) desenvolvimento do software guiado por testes;
f) a qualquer momento pode-se fazer um refinamento do projeto;
g) integragdo para que seja um processo continuado em todo o desenvolvimento do
software;
h) usudrio/cliente deve estar presente em todo o ciclo de desenvolvimento do software;
O ciclo de vida ou processo do XP consiste de seis fases, de acordo com EXTREME
PROGRAMMING (2009):

a) exploracdo: em um breve espago de tempo, o usuario descreve os fatos (ou
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requisitos) que serdo contemplados para cada versdo do software. E nessa fase que a equipe
de projeto se familiariza com as ferramentas e tecnologias que apoiardo o projeto;

b) planejamento: o planejamento ¢ baseado nas prioridades dadas aos fatos;

¢) iteragdes: inclui diversas iteragdes antes da entrega da primeira versao.

d) producdo: testes sdo realizados para a verificacdo do desempenho do sistema antes
de ser entregue ao usuario. As mudancas que aparegam a partir desta fase, devem ser
implantadas em uma proxima versao;

€) manutencdo: apos a primeira entrega do sistema, este serd executado com possiveis
iteragoes;

f) finalizagdo: considera-se concluido o software quando o usuario ndo tenha fatos
novos para incorporar, ou seja, as funcionalidades e o desempenho do sistema atendem ao
usuario.

Com base no modelo de processo XP, o ciclo de vida do desenvolvimento do jogo
educativo sobre coleta de residuos foi adaptado e organizado, sendo que para cada etapa tem-
se um conjunto de tarefas, conforme apresentado na Figura 1.

Figura 1 - Processo de desenvolvimento do jogo educativo sobre coleta de residuos adaptado
do XP

Exp I ora gﬁ 0O identificacio & daboragde do contetide e definigdo do poblico alve
H | +Documentacao (mapa conceitual, storyhoard, fayout e figuras) e
Planejame estimativa de tempo
Ite ragaes *Reunides semanais

Pr‘od u gﬁ 0 sImplementacdo

Validagao Testes

Final iza gao stérmino do jogo

Fonte: Elaborado pelos autores.

A etapa de exploragdo, concentrou-se no estudo sobre desenvolvimento de jogos
interativos dentro do contexto pesquisado, de acordo com o publico alvo e faixa etaria por
meio da revisdo da literatura. Também foi identificado que contetidos poderiam fazer parte do
assunto. Para tanto, uma pesquisa com professores da area e alunos do ensino fundamental
das disciplinas relacionadas foi realizada para defini¢do de contetdos e objetivos.

Na etapa de planejamento em que ja se definiu os objetivos e a forma como os
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conteudos poderiam ser explorados, fez-se a documentagao, criando o storyboard, e o layout.

O storyboard e o layout definidos mostram uma tela de abertura com as opg¢des: “Novo
Jogo”, “Sobre” e “Sair”. Na opg¢do “Sobre” sdo mostrados os nomes dos membros da equipe
que desenvolveu o jogo ¢ também faz-se uma breve descri¢do de seu objetivo.

A opgdo “Novo Jogo” mostra inicialmente uma tela com um professor explicando aos
seus alunos as instrugdes do jogo. O jogo é composto por 4 fases em que o jogador devera ter
como missdo visitar alguns estabelecimentos de uma cidade, como residéncia, hospital, sitio e
industria e coletar e destinar residuos para o local correto. Um personagem percorre esses
locais na sequéncia e apods todos os residuos coletados, passe-se para um proximo local.

Na etapa de produgdo, desenvolveu-se o jogo, por meio da ferramenta Adobe Flash.

A etapa de validacdo consistiu-se de testes para a verificacdo de possiveis erros de
programacao com toda a equipe que desenvolveu o jogo.

A etapa de iteracdo ocorreu durante todos os processos em forma de reunides semanais

para definicdo das atividades a serem desenvolvidas e acompanhamento do projeto.

Resultados

Com a criagdo do jogo obteve-se como resultado uma tela que, ao selecionar a opgdo
“Novo Jogo”, o usuario se movimenta pelos estabelecimentos, conforme Figura 2.

Figura 2 - Tela em que o usuario se movimenta pelos estabelecimentos

Fonte: Elaborado pelos autores.
A primeira missdo do usudrio ¢ visitar uma residéncia e escolher os residuos, como
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restos de alimentos, latas, vidros, etc. a serem coletados na cozinha, colocando-os no local
(destino correto). A Figura 3 exibe a cozinha, com esses residuos e as lixeiras e cada um delas
tem uma cor relacionada ao tipo de residuo, estabelecido pelo Conselho Nacional do Meio
Ambiente numero 275/201 1(CONAMA, 2011).

Figura 3 - Imagem da cozinha e seus residuos.

Fonte: Elaborado pelos autores.
A proxima missao € visitar o hospital e coletar seus residuos: seringas, curativos, vidros
de remédios, etc. como mostra a Figura 4.

Figura 4 - Imagem do hospital e os residuos a serem coletados

Fonte: Elaborado pelos autores.

Finalizada essa missdo, o usuario deve visitar o sitio buscando também os residuos

(vidros de agrotoxicos, folhas, caixas, etc.), como indica a Figura 5.
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Figura 5 - Imagem do sitio e os residuos a serem coletados.

Fonte: Elaborado pelos autores.
A ultima missdo ¢ visitar a industria e localizar residuos como CDs, baterias,
componentes eletronicos, etc., conforme mostra a Figura 6.

Figura 6 - Imagem da industria e os residuos a serem coletados.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Apo6s todas as missdes concluidas, o jogo mostra um feedback positivo, com uma

mensagem de parabéns.
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3 CONCLUSAO

O jogo desenvolvido sobre coleta e destino dos residuos destinado aos alunos do
ensino fundamental investigou aspectos ligados a sua criagdo.

Para isto, foi utilizado o processo XP identificando-se a faixa etaria dos usuarios,
objetivo, conteudo do jogo, etc. Com isso, desenvolveu-se o storyboard. Também foram
realizados testes apos a implementagdo do jogo para a verificagdo de possiveis erros.

Os resultados desse trabalho podem contribuir com informagdes aos alunos sobre
educacdo ambiental, permitindo possivelmente criar uma conscientizagdo das criangas.

A proposta desse trabalho tendo como publico alvo os alunos do ensino fundamental
foi baseada em desenvolver por meio do ensino ludico a conscientizagdo da forma correta de
descartar os residuos, visando a formagao de cidadéos criticos.

Para continuidade do trabalho, sugere-se aplicar o jogo em escolas de ensino
fundamental, usando pré-teste e pos-teste para identificar os conhecimentos dos alunos sobre
o assunto. Essa ¢ uma forma de delineamento em pesquisa que consiste em submeter os
participantes a uma medida antes (pré-teste) da intervengdo e submeté-los novamente a
medida apods (pos-teste) a intervencgdo. Assim, pode-se calcular um indice de mudanca do pré
para o pos-teste, utilizando programas estatisticos para isso.

Concluiu-se que o jogo ¢ possivel de ser criado com o processo XP e que pode ser

usado para conscientizar os alunos sobre a maneira correta de descartar os residuos.
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