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Abstract. Planeta em Jogo was developed on the Scratch platform by a group
of students from the Master’s in Educational Technology, in the discipline of De-
velopment of Technologies Applied to Education. The game focuses on environ-
mental education, promoting student engagement through a gamified narrative
that simulates the correct collection and separation of waste. This Digital Edu-
cational Resource is different because it is set in the city where the student lives,
addressing real and regional problems, in the case of this version, in Fortaleza.

Resumo. O Planeta em Jogo foi desenvolvido na plataforma Scratch por alu-
nos de Mestrado em Tecnologia Educacional, na disciplina de Desenvolvimento
de Tecnologias Aplicadas a Educagdo. O jogo tem como foco a educacdo am-
biental, promovendo o engajamento de estudantes por meio de uma narrativa
gamificada que simula a coleta e separacdo correta de lixo. Este RED se di-
ferencia por estar ambientado na cidade em que o estudante mora, trazendo
problemas reais e regionais, no caso desta versdao, em Fortaleza.

1. Justificativa Pedagogica

Diante dos desafios contemporaneos relacionados a crise climdtica, a educagao ambien-
tal se torna um dos pilares da formacdo cidadi e sustentdvel. E necessario compreender
que a Educag¢do Ambiental ndo €, por si s, automaticamente transformadora, sendo pre-
ciso articular praticas pedagogicas criticas que promovam a ética ecoldgica, a cidadania
e a construg¢do de novos valores sociais [Loureiro 2003]. Inserir esses conceitos no con-
texto educacional por meio de jogos digitais permite a abordagem de temas complexos de
forma ludica e significativa. O Planeta em Jogo propde essa abordagem interativa e lidica
para sensibilizar os estudantes sobre responsabilidade socioambiental, sustentabilidade,
cidadania e alguns dos Objetivos do Desenvolvimento Sustentdvel (ODS) criado pela
Organizacdo das Nacdes Unidas (ONU), apresentando metas que devem ser alcancadas
até o ano de 2030. Tudo isso com énfase no contexto local da cidade de Fortaleza.

Através de um jogo digital educativo, buscamos promover aprendizagens signi-
ficativas e engajamento em acdes conscientes em prol do meio ambiente, articulando



saberes interdisciplinares e alinhando-se as diretrizes da Base Nacional Comum Curri-
cular (BNCC), especialmente as Competéncias Gerais 5, 7 € 10. A Competéncia Geral
5 propde a compreensao e criagdo de tecnologias digitais de forma critica, significativa
e ética, a Competéncia Geral 7 orienta os estudantes a argumentar com base em fatos e
dados confidveis para promover direitos humanos, consciéncia socioambiental e consumo
responsdvel e a Competéncia Geral 10 enfatiza a atuacdo com autonomia, responsabili-
dade e sustentabilidade [Brasil. Ministério da Educacao 2018].

2. Disciplinas e contexto em que o software pode ser utilizado

O Planeta em Jogo pode ser utilizado nas disciplinas de Ciéncias, Geografia, Educagdo
Ambiental e Informatica Educativa. Além disso, € aplicavel em projetos interdisciplinares
no Ensino Fundamental II, Ensino Médio e até em programas de Educagdo de Jovens e
Adultos (EJA).

Podendo ser integrado a projetos pedagogicos que abordam sustentabilidade, ci-
dadania e uso consciente dos recursos naturais, em consonancia com habilidades que
a BNCC traz na drea de Ciéncias como a de ‘“‘avaliar avangos, questdes econdmicas e
problemas socioambientais” e a que propde “analisar as mudangas das paisagens por di-
ferentes tipos de sociedade ao longo do tempo, reconhecendo os impactos ambientais
decorrentes das agdes humanas” [Brasil. Ministério da Educagdo 2018].

3. Publico Alvo

Estudantes do Ensino Fundamental II (a partir do 6° ano), Ensino Médio e EJA. O jogo
também pode ser utilizado em formagdes de professores como exemplo de boas praticas
em tecnologias aplicadas a educacao.

Esta proposta atende as competéncias especificas de Ciéncias da BNCC, como a
Competéncia 5, que estimula a construcao de argumentos com base em dados e evidéncias
confidveis sobre questdes cientificas, sociais, ambientais, econdmicas e culturais, promo-
vendo posicionamentos éticos e sustentaveis [Brasil. Ministério da Educagado 2018].

4. Processo de desenvolvimento

O desenvolvimento seguiu uma abordagem colaborativa de um grupo de 5 alunos de um
Programa de Pds-Graduagao em Tecnologia Educacional, na disciplina Desenvolvimento
de Tecnologias Aplicadas a Educacao.

Baseada em metodologias ativas, a equipe elaborou inicialmente um BMC (Bu-
siness Model Canvas), uma ferramenta visual e estratégica usada para criar, descrever,
analisar e inovar modelos de negécios, disponivel na Figura 1. E um quadro dividido em
9 blocos, que representam os elementos essenciais de um modelo de negécios como Pro-
posta de Valor, Segmentos de Clientes, Canais, Relacionamento com Clientes, Fontes de
Receita, Recursos Chave, Atividades-Chave, Parcerias Principais e Estrutura de Custos
[Osterwalder and Euchner 2019].

Em seguida, a equipe realizou pesquisas tematicas sobre reciclagem, coleta sele-
tiva e problemas ambientais em Fortaleza, especialmente na praia de Iracema. A partir
dessas informacdes, foram elaborados os roteiros e fluxogramas do jogo. Em seguida, o
projeto foi implementado no Scratch (plataforma online de programacao).



BUSINESS MODEL CANVAS: PLANETA EM JOGO
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Figura 1. Business Model Canva (BMC) elaborado pela equipe sobre o Planeta
em Jogo

A cada atividade que foi realizada, a equipe apresentou nas aulas o que foi desen-
volvido através de Pitches (apresentagcdes curtas e objetivas com o objetivo de convencer
alguém sobre uma ideia, produto, projeto ou negécio) e recebeu feedback dos professores.
No encerramento da disciplina também foi feito um Pitch com o protétipo finalizado.

5. Tecnologias utilizadas no desenvolvimento

O jogo foi desenvolvido na plataforma Scratch que € voltada principalmente para ini-
ciantes aprenderem légica de programacdo de forma divertida e intuitiva. Ela utiliza a
linguagem de programacgao por blocos visuais baseados em logica de programacgao es-
truturada, ou seja, ao invés de digitar c6digo, o usudrio arrasta blocos coloridos que se
encaixam, como pegas de blocos de montar infantil, representando comandos e estruturas
de controle. Também foram usados recursos como imagens customizadas, gravacdo de
audio e interagdes condicionais.

O Scratch permite totalmente ver e entender como um jogo ou projeto funciona,
porque a programacao € aberta e visual. Isso significa que qualquer pessoa pode, além de
jogar o Planeta em Jogo, ver toda a programacdo que foi realizada para elaborar o jogo.

6. Apresentacao do software

O jogo pode ser acessado online!. Como mostra a Figura 2, o jogo inicia com uma

pequena apresentacdo do slogan do jogo e a solicitagdo de como o usudrio deseja ser
chamado. Na primeira fase, deve-se coletar, em 30 segundos, a maior quantidade possivel
de lixo do Aterro da Praia de Iracema, Fortaleza- CE. O jogador deve utilizar as setas para
se locomover para cima, para baixo e para os lados. Ao passar pelo lixo o recolhimento é
automatico e a cada lixo recolhido ganha 1 ponto. Nesta etapa existe um som de relégio
para chamar a atenc¢do para o tempo que estd passando.

'"https://scratch.mit.edu/projects/1124608541
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Figura 2. Primeira fase do Planeta em Jogo (Slogan, Solicitacdo do nome,
informacao de como jogar e jogo em andamento da personagem recolhendo o
lixo)

Em seguida, como ilustrado na Figura 3, o jogador deve separar corretamente os
materiais nas lixeiras especificas. Processo essencial para a reciclagem e a preservacao do
meio ambiente. Usando as setas para os lados para selecionar a lixeira correta e apertando
a barra de espaco para jogar o lixo na lixeira selecionada. E disponibilizado nas instrucdes
do jogo as dicas quanto a cor correta para separacao do lixo: Azul para papel e papeldo,
Amarelo para metais, Verde para vidros, Vermelho para plésticos e Marrom para residuos
organicos (restos de comida, cascas de frutas). A cada acerto, o jogador ganha 10 pontos
e existe um aviso sonoro de acerto, e a cada erro perde 10 pontos, € um aviso sonoro de
erro. Ao completar 200 pontos, segue para a fase final. Pensando na acessibilidade, as
lixeiras tém cores e os nomes das cores escritas.

Ao completar 200 pontos o jogador chega na terceira e ultima fase (Figura 4) e
enfrenta um “Chefao”através de um Quiz. A cada resposta correta o chefdo diminui de
tamanho. E a cada resposta errada o chefao aumenta de tamanho, ao méaximo do inicial.
Quando o chefao desaparecer, o jogo € finalizado!

Um video de demonstragio do Planeta em Jogo estd disponivel online?.

7. Impactos esperados do seu uso na Educacao

O jogo estimula principalmente a aprendizagem das cores corretas das lixeiras para cada
tipo de material descartado. Espera-se também que os alunos desenvolvam pensamento
ecoldgico, comportamentos sustentdveis, maior consciéncia ambiental, integracdo entre
saberes curriculares e vivéncia social e o fortalecimento de competéncias digitais e cola-
borativas, compreendendo a importancia da reciclagem e do descarte correto de residuos.

https://www.youtube.com/watch?v=bwN8VS6smfs



ESTUDANTE, agora Use as SETAS e a
vamos separar o lixo BARRA DE ESPAGO para
corretamente! selecionar! Até completar

200 pontos!

Figura 3. Segunda fase do Planeta em Jogo (Instrucoes e selecao da lixeira cor-
reta para cada item que surge nas maos da personagem)
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Figura 4. Segunda fase do Planeta em Jogo (Instrucoes e selecao da lixeira cor-
reta para cada item que surge nas maos da personagem)

Também se espera a aprendizagem significativa sobre temas ambientais locais, pois € tra-
zido um problema local, da prépria cidade para que o jogador tenha familiaridade com
problemas reais e desenvolva o senso de pertencimento e responsabilidade.
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