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Abstract. Green Memory proposes to instigate pre-operational children (aged 5
to 6 years) to learn about recycling and understand the materials that everyday
objects are made of. Derived from the memory game, this game embraces its
mechanics but innovates by applying a practical and intuitive educational slant.
When the player finds two identical pieces, they form a pair that would be
items to be properly discarded in designated recycling bins, and if they place
the objects in the correct corresponding bin, they increase their score. The
interactions are designed to replicate the proper disposal of everyday artifacts
for the target child audience, yet not limited to them.
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Resumo. Memdoria verde propée instigar criancas na fase pré-operacional
(entre 5 e 6 anos) a aprender sobre reciclagem e entender do que sdo feitos os
materiais de objetos presentes em seu cotidiano. Derivado do jogo da memdria,
este jogo acolhe suas mecdnicas, mas as inova ao aplicar um viés educativo
prdtico e intuitivo. O jogador, ao encontrar 2 pecas iguais, forma um par que
seriam itens a serem descartados adequadamente em lixeiras préprias para
reciclagem e caso posicionem os objetos na lixeira correta correspondente,
aumentam sua pontuacdo. As interagdes sdo projetadas para reproduZir o
descarte adequado de artefatos do cotidiano das criancas contidas no puiblico
alvo, mas ndo limitando somente a esse piiblico.

Palavras-chave. Jogos, Quebra-cabega, Aprendizagem, Reciclagem.

1. Introducao

O presente artigo apresenta o “Memoria Verde”, um jogo analégico projetado para
auxiliar no ensino e compreensdo de conceitos de reciclagem e de materiais recicldveis.
Ao combinar a mecanica do cldssico jogo da memoria e unindo a proposta de incentivar
o desenvolvimento da memoria com o aprendizado de materiais e da reciclagem por parte
das criancgas, visa proporcionar aos alunos uma abordagem lidica para entender o que € a
reciclagem e a diferenciagdo de materiais e seu correto lugar de descarte, enfatizando
a relacdo entre objetos, suas respectivas categorizacOes € sua representacdo de cores.
Este artigo explora o design, a aplicac@o e o potencial educacional do “Memoéria Verde”,
oferecendo insights sobre como ele pode ser incorporado ao ambiente de ensino.
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Jogos tém sido evidenciados como meio de ensino, ressaltando sua eficacia no
engajamento e no processo de aprendizado e obten¢do do conhecimento por parte dos
estudantes [Papastergiou 2009].

As pecas foram concebidas para além da acumulacdo de pontos, mas para
proporcionar uma atratividade visual e uma familiaridade de contexto por parte das
criangas, sendo concebidos pares de objetos presentes no cotidiano das criangas.

Segundo [Piaget 1971], ao brincar a crianga consegue assimilar o mundo de seu
jeito, e discute que o brincar representa uma fase do desenvolvimento da inteligéncia,
onde assimilacdo e acomodacdo do mesmo, acontecem, consolidando experi€ncias
passadas.

2. Trabalhos Correlatos

No campo dos jogos educacionais, varios estudos tém explorado a utilizagdo de jogos
para promover a conscientizacdo ambiental e ensinar préticas sustentdveis. O jogo
“EcoLogic”, por exemplo, é um jogo digital de acdo e estratégia que utiliza a coleta
seletiva de lixo como tema central [Pires et al. 2018]. O objetivo do jogo é desenvolver
0 pensamento computacional e a conscientizagdo ambiental através da resolucdo de
problemas légicos e estratégias de jogo. Os cendrios do jogo s@o estruturados em forma
de labirinto, e os jogadores devem usar raciocinio 1l6gico para desviar de inimigos e levar
os materiais as lixeiras corretas. O artigo mostra como jogos podem ser uma ferramenta
eficaz para ensinar conceitos de sustentabilidade a criangas a partir de oito anos de idade
[Pires et al. 2018].

O jogo ”Goletando” também se destaca como um exemplo relevante. Trata-se
de um jogo 2D, multi-fases e multi-plataforma, projetado para criangas e adolescentes.
”Goletando” visa ensinar conceitos de coleta seletiva de residuos e promover a educagdo
ambiental em diversos contextos, incluindo sala de aula, laboratérios e atividades
extra-classe [de Souza et al. 2015]. O jogo € caracterizado pela sua acessibilidade em
multiplas plataformas e pelo sistema de ranqueamento que incentiva o reengajamento dos
jogadores.”Goletando” mostra como jogos tem sido eficazes na promoc¢ao da educagao
ambiental e na conscientizag¢do sobre a importancia da reciclagem [de Souza et al. 2015].

Outro exemplo € o jogo “UruBurbanos”, que € voltado para a educagao ambiental
de criancas e adolescentes. Utilizando uma abordagem baseada em desafios e objetivos
dentro de um cenario urbano, “UruBurbanos” promove a coleta seletiva de lixo e outras
praticas sustentaveis [Gomes e Wanderley 2011]. O jogo € projetado para ser utilizado
tanto em sala de aula quanto fora dela, engajando os alunos através de multiplos desafios
e uma narrativa envolvente.”UruBurbanos” explicita o potencial de jogos para aumentar
a conscientizagdo ambiental entre os jovens jogadores [Gomes e Wanderley 2011].

O jogo 7Orangotango” ¢ outro exemplo relevante, focado em ensinar
matemadtica bdsica enquanto oferece no¢des de educacdo ambiental. O jogo digital
utiliza um cendrio impactado pela acdo humana para integrar desafios matematicos
com a conscientizacdo ambiental, promovendo a interdisciplinaridade no ensino.
”Orangotango” foi projetado para simplificar as dificuldades percebidas em relacdo ao
ensino da matemadtica bésica, ao mesmo tempo que oferece um contexto de educagao
ambiental [de Sousa Pires et al. 2019].
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Além desses exemplos, o jogo "Miquel Crusafont” € um jogo digital projetado
para o ensino de historia e paleontologia. O jogo utiliza uma narrativa baseada na
vida do paleont6logo Miquel Crusafont, combinando elementos de histéria real com
um mundo imagindrio onde os jogadores interagem com fdsseis e espécies de animais
extintos. “Miquel Crusafont” ¢€ utilizado em salas de aula na Espanha e tem sido
avaliado positivamente por professores, que destacam seu potencial para engajar os alunos
e promover a aprendizagem através de uma abordagem lidica [Eguia-Gémez et al. 2012].

3. Metodologia

Estudo de caso
~ Testes com pedagogos e profissionais™
4 de jogos ™

Avaliagéo 3
O processo de
aprendizado de um
contelido pedagogico
abordado no jogo pode
ser potencializado pelaff/
lizacéo do Jogo e
sala de aula?

Contexto | Avaliagdo 2
Educacdo infantit desenvolvimento | ffo artefato tem potencial
cognitivo e educacio ambiental Avalia \ para ser aceito por
Problema \ alunos, professores e
Necessidade de métodos eficazes para L escola?
ensinar criancas sobre reciclagem e
conscientizacio ambiental de maneira
envolvente e educativa

ava_l\ia
Ajuda a solucionar CONJECTURAS TEORICAS

Aumentar a retencdo de informacdes sobre reciclagem
através de repeticio e pratica
Melhorar a capacidade de classificacéo e categorizacio

‘Avaliagio 1 ARTEFATO Possibilita de objetos com base em seus matefiais.
40 pecas, formando 20 pares de formato » Desenvolver habilidades de memorizacéo em criancas
arredondado para seguranca e facilidade de m através da mecénica de jogo de memaria.
O artefato funciona? O Avalia manuseio. Cada par representando um item = Encorajar comportamentos sustentdveis em casa e na
artefato operacionaliza | " reciclavel que deve ser descartado escola através da simulacio de praticas de reciclagem
todas as conjeciuras comretamente. Os itens s&o divididos igualmente corretas.
tedricas? entre as categorias das Lixeiras de Reciclagem, « Fomentar a cooperacdo e o trabalho em equipe ao jogar

onde as mesmas serfio em formato em grupos, promovende discussdes sobre

cilindricos, representando visualmente as Direciona sustentabilidade.
lixeiras reais. = Promover a identificacdo visual e a associacio de cores
a categorias de reciclagem especificas.
» Estimular o pensamento critico sobre o impacto
ambiental dos residuos através da gamificacdo de

Fundalmenta préticas de descarte

Estado da técnica
-Arfigos cientificos sobre jogos
educacionais, artefatos lidicos para o
ensino da sustentabilidade e reciclagem
-Artefatos para o desenvolvimento de
jegos no contexto de educacio
ambiental

Fundamenta

Quadro técnico
Jogos educacionais: Tarouco (2004)

Formagdo do simbole na crianca: Piaget, J. (1971)
|Digital Game-Based Learning: Plass, Homer, Mayer (2015)
Handbook of Child Psychology: Viygotsky, L. (1978)

Por uma educacdo ambiental critica na seciedade
atual: Guimardes, M. (2014)

Que comecem oS jogos: guia de
atividades lidicas de educacdo ambiental: Lamim-Guedes,
Valdir (2019)

Figura 1. Modelo do projeto de pesquisa para o Mémoria verde, segundo a
Design Science Research.

A metodologia empregada para o desenvolvimento do jogo “Memodria
Verde” segue os principios da Design Science Research (DSR), que envolve a
criacdo e a avaliacdo de artefatos projetados para resolver problemas identificados
[Hevner et al. 2004]. Neste caso, o artefato em questao é um jogo educacional destinado a
promover o aprendizado sobre reciclagem e materiais reciclaveis entre criancas em idade
escolar.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) serve como um marco normativo
para a construcdo do jogo, orientando as metas de aprendizagem e desenvolvimento. A
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BNCC destaca a importancia da educa¢do ambiental e da sustentabilidade como temas
transversais que devem ser integrados em diferentes areas do conhecimento [Brasil 2017].
Portanto, o “Memodria Verde” foi elaborado para alinhar-se com o seguinte objetivo
de aprendizagem da BNCC: EF01CIO1, que consiste em comparar caracteristicas de
diferentes materiais presentes em objetos de uso cotidiano, discutindo sua origem, os
modos como sdo descartados e como podem ser usados de forma mais consciente.

3.1. Design Science Research

O método de Design Science Research (DSR) foi empregado no desenvolvimento do
jogo “Memodria Verde”, focando na criac@o e avaliagdo de um artefato educacional que
visa ensinar conceitos de reciclagem e sustentabilidade a criancas em idade escolar
[Tarouco 2004, Piaget 1971]. A Figura 1 ilustra o0 modelo do projeto de pesquisa para
0 “Memoria Verde” conforme a metodologia DSR, destacando as varias etapas desde o
contexto e problema até as conjecturas tedricas e avaliagdes do artefato.

As conjecturas tedricas por trds do design do jogo baseiam-se no aumento da
reten¢do de informagdes e no estimulo ao pensamento critico sobre o impacto ambiental
das praticas de descarte [Lamim-Guedes 2019, Valdir 2019]. Essas bases tedricas sao
fundamentais para garantir que o jogo nao apenas eduque, mas também motive as criancas
a transformar conhecimento em acao.

3.1.1. Primeiro Ciclo: Validacao de Artefatos de Jogo

No primeiro ciclo do processo de Design Science Research aplicado ao desenvolvimento
de um jogo educativo, o foco esteve na validacdo dos artefatos fisicos. Preocupagdes com
a seguranca das criangas levaram a escolha de modificar as pecas inicialmente quadradas
para um formato arredondado. Esta decisdo foi baseada no feedback de trés professores do
ensino superior em pedagogia, que sugeriram alteracdes para eliminar riscos associados
aos cantos pontiagudos das pecas anteriores.

3.1.2. Segundo Ciclo: Anélise das Artes das Pecas

O segundo ciclo envolveu uma andlise detalhada das artes visuais do jogo. Oito pares
de imagens foram excluidos do jogo por ndo serem facilmente identificiveis, serem
ambiguos ou estarem descontextualizados para o publico infantil. Os ajustes foram
validados pelos mesmos professores de ensino superior em pedagogia, assegurando que
as alteragdes mantivessem a integridade educativa e a clareza visual necessdrias.

3.1.3. Terceiro Ciclo: Aperfeicoamento e Validacao Final das Pecas

Finalmente, no terceiro ciclo, as pecas do jogo foram substancialmente melhoradas. Um
logotipo foi adicionado a parte traseira de cada peca para reforcar a identidade visual
do jogo e reforcar o simbolo da reciclagem, como mostra a Figura 2, por indicacdo
dos pedagogos. Além disso, as representacdes das lixeiras foram atualizadas com letras
maiores e em um campo de visdo mais amplo, facilitando a identificacdo por parte das
criangas. A validacdo desta fase contou com a contribuicao de cinco pedagogos.
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Figura 2. Logo do jogo (presente no verso das pecas)

3.2. Taxonomia de Bloom

Na metodologia aplicada ao desenvolvimento do jogo “Memodria Verde”, fundamenta-se
na Taxonomia de Bloom para estruturar os objetivos educacionais em niveis cognitivos
crescentes, desde o reconhecimento de informagdes até a anélise e avaliacdo de conceitos
relacionados a reciclagem e a sustentabilidade. @A Taxonomia de Bloom é uma
hierarquia de objetivos educacionais desenvolvida originalmente por Benjamin Bloom
em 1956 [Bloom 1956]. A aplicacdo da Taxonomia de Bloom no desenho instrucional
fundamenta-se na progressdo através de niveis de complexidade cognitiva, permitindo
o desenvolvimento de habilidades desde o reconhecimento até a andlise e criagdo
[Anderson e Krathwohl 2001]. Ela € frequentemente utilizada para estruturar o processo
de ensino-aprendizagem, garantindo que se abranjam habilidades cognitivas de diversos
niveis, do mais simples ao mais complexo [Krathwohl 2002].

Os niveis da taxonomia contemplados no desenvolvimento do jogo sao:

* Conhecimento: O jogo visa promover a identificacdo e recordacio de diferentes
tipos de materiais recicldveis. As criangas sdo incentivadas a memorizar as
caracteristicas distintas de cada material apresentado nas pecas do jogo.

* Compreensao: “Memoria Verde” permite que as criancas compreendam e
associem os artefatos do jogo com os do mundo real (que sdo itens do seu
cotidiano) e o local correto de descarte. Este nivel estimula os jogadores a
expressarem compreensao dos processos de reciclagem abordados durante o jogo.

* Aplicacao: O jogo desafia os jogadores a aplicarem seus conhecimentos sobre
reciclagem, exigindo a classificagdo correta dos materiais recicldveis durante a
jogabilidade. Esta aplicacdo pratica visa consolidar a compreensdo dos conceitos
de reciclagem em um contexto lidico.

3.3. Regras do Jogo

2

O jogo “Memoria Verde” € projetado para ser tanto educativo quanto divertido, enfocando
no ensino de praticas corretas de reciclagem através de um formato de jogo da memoria.
As regras sdo simples, mas incorporam um elemento crucial de aprendizado sobre
reciclagem que desafia as criancas a pensar criticamente sobre onde os itens devem ser
descartados.

1. Preparacao: Para iniciar o jogo, todas as pecas sao embaralhadas e dispostas com
a face para baixo em uma configuracio de grade no tabuleiro.
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2. Jogada: Os jogadores se revezam para virar duas pecgas por vez. O objetivo €
encontrar pares de pecas que representam o mesmo material reciclavel.

3. Descarte correto: Ao formar um par, o jogador deve escolher a lixeira correta
para o tipo de material recicldvel encontrado. Cada tipo de material (plastico,
metal, papel, etc.) possui uma lixeira especifica.

4. Erro no descarte: Se o jogador errar a lixeira em que o item deve ser descartado,
as pecas devem ser colocadas de volta no tabuleiro, exatamente na posi¢ao
original, com a face para baixo. Isso adiciona um elemento de memorizagao
adicional, pois os jogadores devem lembrar ndo apenas onde estdo os pares, mas
também as lixeiras corretas.

5. Andamento do jogo: O jogo continua até que todas as pecas sejam corretamente
emparelhadas e descartadas nas lixeiras corretas.

6. Vitéria: O vencedor é o jogador que corretamente descartar o maior nimero de
pares na lixeira adequada.

Essas regras nido apenas reforcam a memorizacdo e habilidades cognitivas,
mas também promovem a conscientizagdo ambiental e ensinam as criancas sobre a
importancia de separar corretamente os reciclaveis presentes no dia a dia. O jogo é
recomendado para ser jogado por 2 criangas com 1 adulto conferindo o local correto
de cada item em um gabarito junto ao jogo.

4. Desenvolvimento do Jogo

4.1. Tétrade Elementar

A base para a concep¢ao do jogo “Memoria Verde” foi a Tétrade Elementar [Schell 2008],
que define quatro elementos essenciais na concep¢do de jogos: A mecanica, que
estabelece os procedimentos e regras do jogo; A narrativa, que apresenta a histéria por
trds do jogo; A estética, que explora a aparéncia do jogo com o objetivo de atrair e manter
a atencdo dos jogadores; A tecnologia, que especifica o meio fisico ou digital pelo qual o
jogo sera acessado e jogado.

Tendo em mente esses elementos, as principais caracteristicas do “Memoria
Verde” sdo:

* A mecanica do jogo se baseia em padrdes cldssicos encontrados no jogo da
memoria, que foram reimaginados de forma a auxiliar o aprendizado das criancas
de forma mais lidica e intuitiva.

* A narrativa € competitiva e interpretativa, empregando objetos integrantes do
contexto cotidiano das criangas como parte integrante das estratégias pedagdgicas,
com foco principal em entender o material dos objetos representados nas pecas do
jogo.

* O design do jogo encoraja os jogadores a compreender a ligacdo entre as pecas
com o objetivo de descarta-las corretamente, transformando a jogabilidade em um
processo instrutivo.

5. Concepcao das pecas

As pecas do jogo “Memoria Verde” foram projetadas visando nao apenas o engajamento
educativo, mas também a seguranga das criancas que irdo manipuld-las por conta da idade
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Tabela 1. Tétrade Elementar do Memoria Verde

Elemento Descricao

Mecanica A mecanica do jogo incorpora o cldssico jogo da
memoria, exigindo dos jogadores que encontrem 2
pecas idénticas com o objetivo de formar pares. Apos
encontrar os pares, o jogador devera selecionar o lixo
correspondente ao material do objeto representado na
peca.

Narrativa A narrativa € incorporada através da motivagdo
para reciclar corretamente, encorajando as criangas
a fazerem parte de uma comunidade que valoriza
praticas sustentdveis.

Estética A estética do jogo € projetada para ser visualmente
agraddvel e instigante para as criangas, com cores €
formas cartunescas, de forma a serem similares aos
programas televisivos assistidos por criancas dessa
idade.

Tecnologia O jogo € analdgico, fazendo uso de cartas fisicas
e cestos que podem ser manipulados pelas criangas,
favorecendo a interagdo tatil e visual.

do publico alvo. Cada peca possui bordas arredondadas para garantir que nao haja riscos
de cortes ou arranhdes durante o jogo, uma consideragdo vital dado o publico-alvo. Este
design arredondado segue as melhores praticas de seguranca de produtos infantis e ajuda
a prevenir acidentes enquanto as criangas aprendem e se divertem.
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Figura 3. Pecas desenvolvidas para o Memdria Verde.

6. Debriefing

Existem diversas maneiras de estruturar o uso do jogo "Memoria Verde” para maximizar
seu impacto educacional, dependendo do ambiente e do publico-alvo. Embora o jogo
ainda ndo tenha sido testado, algumas sugestdes podem ser feitas para facilitar uma
aplicacdo eficaz em sala de aula ou em outros contextos educativos:
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1. Formacao de Equipes: Considere diferentes formas de formar equipes. Partidas
individuais podem fomentar uma competi¢ao sauddvel e um senso de realizacao
pessoal. Partidas em duplas ou pequenos grupos podem promover cooperacao,
discussdo e aprendizado conjunto, permitindo que os jogadores compartilhem
conhecimento e estratégias sobre a reciclagem e o descarte correto de materiais.

2. Identificacao de Erros e Acertos: Durante e apds as partidas, incentive os
alunos a discutirem suas escolhas de descarte, explicando por que escolheram
determinadas lixeiras para certos materiais. Isso pode ser feito através de debates
em grupo onde os alunos que acertaram a maioria das escolhas compartilham
suas estratégias e conhecimentos. Da mesma forma, alunos que cometeram erros
podem refletir sobre as razdes desses erros e aprender com os colegas.

3. Discussio sobre a Variabilidade dos Materiais: E importante destacar que o
jogo "Memoria Verde” utiliza representagdes especificas de materiais reciclaveis,
mas na pratica, ha variabilidade nas caracteristicas dos materiais € nos processos
de reciclagem. Incentive os alunos a pesquisar e discutir diferentes tipos de
materiais recicldveis e as possiveis variagdes nas praticas de reciclagem em
diferentes locais e contextos.

4. Avaliacao do Discurso dos Jogadores: Observe se, ao falar sobre os materiais
e processos de reciclagem, os alunos demonstram uma compreensido clara e
articulada dos conceitos. Esse tipo de avaliacdo pode indicar se o jogo estd
cumprindo seu objetivo de educar de forma lidica e eficaz. Encoraje os alunos
a utilizarem termos técnicos e precisos, € a conectarem o aprendizado do jogo
com o mundo real.

5. Feedback e Melhoria Continua: Apés as sessdes de jogo, colete feedback dos
alunos sobre sua experiéncia e o que aprenderam. Use esse feedback para ajustar
as regras do jogo, introduzir novos materiais ou desafios, e para melhorar a eficicia
educativa do "Memoria Verde”. Considere também a possibilidade de testes
formais futuros para avaliar de maneira mais sistemédtica os impactos do jogo no
aprendizado sobre reciclagem e sustentabilidade.

Ao implementar essas estratégias, o jogo "Memoria Verde” pode se tornar uma
ferramenta poderosa para a educagdo ambiental, incentivando praticas de reciclagem e
uma maior consciéncia sobre a sustentabilidade entre os jovens alunos.

Para garantir que o jogo alcance seus objetivos educacionais, é recomendado
jogar com alunos em ambiente adequado, que segundo a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) [Brasil 2017], o ambiente adequado ao aprendizado deve ser
inclusivo, estimulante e acolhedor, promovendo o desenvolvimento integral do aluno. A
BNCC enfatiza a importancia de ambientes que favorecam a curiosidade, a investigacao,
a experimentacgdo e a interacao social. Esses ambientes devem ser seguros e proporcionar
condicdoes para que os alunos se sintam respeitados e valorizados, estimulando o
desenvolvimento de competéncias cognitivas, emocionais, sociais e éticas. Assim as
informacdes poderao se transformar em conhecimento e também permitird observar como
as criangas interagem com o jogo, quais sao suas dificuldades e quais conhecimentos elas
conseguem adquirir e aplicar. Observando diretamente as interacOes das criangas com o
jogo, serd possivel ajustar e aprimorar as mecanicas para melhor atender as necessidades
educativas.

Além disso, é importante alinhar os resultados das avaliagdes com os objetivos
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estabelecidos pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Isso inclui verificar se as
criangas estdo comparando caracteristicas de diferentes materiais presentes em objetos
de uso cotidiano, discutindo sua origem, os modos como sao descartados e como podem
ser usados de forma mais consciente [Brasil 2017]. Com essas validacdes, o "Memoria
Verde”poderéd se tornar uma ferramenta pedagdgica eficaz para promover a educacio
ambiental e a sustentabilidade.

7. Conclusao
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Figura 4. Artefatos do Memoria Verde.

A implementagdo do jogo de memoria visual, detalhado na Figura 4, configurou-
se ser uma estratégia eficaz na educacdo ambiental das criancas. Os baldes coloridos
e os discos ilustrados, categorizados por tipo de material reciclavel — Metal, Papel,
Vidro, Plastico, Nao Recicldvel e Organico —, facilitam o aprendizado e a retencdo de
informacdes sobre reciclagem.

Baseado em principios robustos como a Design Science Research e a Taxonomia
de Bloom, o jogo combina elementos lddicos com objetivos educacionais claros,
promovendo tanto o engajamento quanto a retencao de conhecimento.

Ao aplicar mecanicas familiares do cldssico jogo da memdria em um contexto
educativo, o "Memoria Verde” facilita a aprendizagem sobre materiais reciclaveis e
praticas de descarte correto de forma intuitiva e divertida. As interacdes dentro do jogo
incentivam as criancas a pensar criticamente sobre a origem e o destino dos materiais,
reforcando a importancia da reciclagem e da sustentabilidade.

A criacdo das pecas do jogo com design seguro e atrativo visualmente, aliado
a integracdo de uma narrativa que motiva préticas sustentdveis, contribui para uma
experiéncia de aprendizado rica e envolvente. A estrutura do jogo permite que ele seja
facilmente adaptado a diferentes contextos educativos, potencializando seu impacto.

Futuras pesquisas e testes sdo necessarios para avaliar sistematicamente a eficacia
do "Memdria Verde” no aprendizado e mudanca de comportamento das criangas em

N

relacdo a reciclagem. No entanto, as bases tedricas e metodoldgicas estabelecidas
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neste trabalho oferecem um caminho promissor para o uso de jogos analdgicos como
ferramentas educacionais no ensino de praticas ambientais sustentaveis.
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