SBC — Proceedings of SBGames 2021 — ISSN: 2179-2259

Education Track — Short Papers

Proposta de jogo educativo para ensino e
conscientizacdo da coleta seletiva de lixo

Lucas Daniel Barboza
Programa de Pds-Graduagdo em Tecnologias Sustentaveis
Instituto Federal de Educagéo, Ciéncia e Tecnologia
do Espirito Santo
Vitdria, ES, Brasil
lucasdaniel.b@hotmail.com

Resumo — Este trabalho apresenta uma proposta de jogo
educativo em plataforma Android, como forma de ensino e
conscientizagdo de criangas e adolescentes sobre a
importéncia da coleta seletiva. Foi desenvolvido um
protétipo em modo arcade, com visdo em duas dimensdes,
em que o jogador é responsavel por controlar um robd
coletor seletivo de lixo, ganhando uma pontuacdo para cada
lixo coletado corretamente e uma penalidade quando
coletado incorretamente.
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I. INTRODUCAO

O advento de tecnologias possibilita a criacdo diaria de
novas oportunidades para a sociedade. Dessa forma, tais
tecnologias devem ser utilizadas em favor da populagéo,
possibilitando a resolugdo de problemas e desafios. Um
desses desafios é a coleta e reaproveitamento do lixo.
Segundo o Panorama dos Residuos Solidos, publicado pela
Associacdo Brasileira de Empresas de Limpeza Publica e
Residuos Especiais (Abrelpe), no ano de 2019 foram
geradas 79 milhdes de toneladas de residuos no Brasil.
Desse montante, 92% foram coletados, sendo que dessa
porcentagem, 59,5% recebeu destinagdo adequada em
aterros sanitéarios. Ainda segundo a mesma publicacdo,
4070 municipios brasileiros possuem alguma iniciativa de
coleta seletiva, entretanto, em muitos desses municipios a
coleta seletiva ndo abrange toda a &rea urbana.

Conforme Lima et al. [11], a coleta seletiva é uma
maneira de reduzir os problemas que podem ser
ocasionados pela méa destinacdo dos residuos solidos
urbanos. Define-se coleta seletiva como um sistema onde
0s materiais com potencial para reciclagem sdo separados
dos demais residuos e recebem destinacdo adequada sendo
encaminhados para associa¢fes de catadores de reciclados
ou sistemas de prefeituras.

Nesse contexto, a educacdo ambiental se torna
essencial para a criagdo de consciéncia critica a respeito do
meio ambiente, e dos impactos da ma destinacdo de
residuos. Além disso, a educacdo ambiental tem a
capacidade de estimular o senso de responsabilidade
socioambiental na populagdo, possibilitando a criacdo de
novas agdes voltadas para a melhoria nas condicdes de
saneamento, reduzindo problemas relacionados a residuos,
como excesso de producdo, coleta e transporte irregular.

Diferentes estratégias podem ser utilizadas para educar
e, com o0 uso da tecnologia, o aprendizado pode se tornar
mais agradavel, integrando estratégias de ensino com
conceitos de jogos digitais. Em relacdo a essas estratégias,
surgem duas principais questdes: Os recursos e
ferramentas disponiveis para 0 ensino da coleta seletiva
possuem estimulo eficaz ao ensino, fazendo com que os
estudantes respondam positivamente a forma como €
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ensinada? De que maneira 0 ensino da coleta seletiva
auxilia na preservacdo do meio ambiente no Brasil?

Para que esse ensino seja executado de forma eficaz e
eficiente é fundamental que ele possa ser facil e divertido,
estimulando o crescimento intelectual, a motivacdo, a
aprendizagem, a formacédo de valores, como o respeito ao
proximo, mediante as suas diferencas.

Observa-se a necessidade de se estimular os estudantes
e, até mesmo, os professores por meio de jogos
pedagdgicos, pois com a utilizacdo pedagogica das
ferramentas tecnolégicas, a aprendizagem se torna mais
inteligivel, sendo um objeto de conhecimento a ser
democratizado e um instrumento para a construgdo do
conhecimento.

Nesse contexto, esse trabalho tem o objetivo de propor
0 desenvolvimento de um jogo educativo que possa
promover a coleta seletiva no Brasil, ensinando e
estimulando o aprendizado desta, principalmente na faixa
etaria de menor idade, proporcionando o ensino da coleta
seletiva de maneira l0dica.

Il. TRABALHOS RELACIONADOS

O trabalho de Brazdo et al. [1], apresentou um jogo
educativo, chamado de “Reciclique”, possuindo trés fases,
onde, conforme se avanca, 0 jogo se torna mais dificil pois
aumenta a velocidade. O jogo foi desenvolvido na
plataforma Game Maker, tendo como principal objetivo a
associacdo do processo de coleta seletiva através de cores.

Fig. 1. Jogo Reciclique. Fonte: [1].

Cunha et al. [10] apresentaram um jogo chamado
“Goletando”. Segundo os autores, 0 jogo é multi-fases e
multi-plataforma, do tipo simulagdo, e tem como objetivo
apoiar o processo de ensino e aprendizagem de conceitos
relacionados a coleta seletiva de lixo. No total o jogo
apresenta 5 fases, e possui como diferencial um sistema de
ranqueamento tendo como objetivo estimular o
reengajamento dos jogadores.
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Fig. 2. Jogo Goletando. Fonte: [10].

No trabalho de Skalee et al. [12], os autores apresentam
0 jogo “Fredi no mundo da reciclagem”. O jogo possui um
personagem principal, que é manipulado pelo jogador. O
personagem trafega por cenarios onde deve coletar
residuos de maneira seletiva. Os cenarios do jogo se
modificam conforme o jogador avanca de nivel. Para cada
acerto o jogador acumula pontos que sdo necessarios para
passar de niveis.

Fig. 3. Jogo Fredi no mundo da reciclagem. Fonte: [12].

Este trabalho diferencia-se dos demais buscando propor
um protétipo de jogo em modalidade arcade, onde a
dificuldade se aumenta consideravelmente conforme os
objetivos ndo forem cumpridos. Além disso, o protétipo
proposto é implementado em plataforma nativa Android.

I11. REFERENCIAL TEORICO

A. Conceito de jogos

Os jogos vém fazendo parte do cotidiano das pessoas,
sendo de extrema importdncia para o seu pleno
desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo, moral, social,
do senso moral e de valores, da coordenacdo motora e da
inteligéncia do jogador.

O jogo era visto como uma forma de divertimento na
época da Idade Antiga da civilizagdo greco-romana,
surgindo como forma de relaxar das ocupacbes que
exigiam esforgo escolar, fisico e intelectual. Ndo obstante,
0s jogos infantis foram delimitados somente a recreacéo.
Sendo considerado como nao-sério na ldade Média, por
estarem associados aos chamados jogos de azar. Ja a partir
do movimento denominado Renascimento, o jogo divulgou
principios como o da moral, o da ética e entre outros. Este
movimento enxerga que a brincadeira beneficia a evolugéo
da inteligéncia e auxilia no estudo [7].

Desta forma, conforme Bonamigo e Kude [2], o jogo é
visto com extrema importancia para o desenvolvimento
infantil, pois acredita-se que por meio dos jogos as
criangas conseguirdo realizar o equilibrio, organizacdo e
construcdo do seu conhecimento e de suas emogdes.

Ainda segundo Bonamigo e Kude [2], como fungdes
fundamentais dos jogos resume-se a realizar a reducédo
mediante os efeitos dos fracassos e erros, por ndo terem
repercussdes que provoguem a frustagdo para uma crianga.
Sendo considerado uma préatica séria, propde-se a seguir
um plano, pois ocasionalmente apresenta-se como casual
ou aleatorio, apesar de ser variado, caracteriza-se por
demonstrar uma forte conectividade entre 0s meios e os
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fins. Ele realiza a projecdo da vida interior para o mundo e
permite o divertimento com varios obstaculos, sem o0s
quais o jogo causaria tédio.

A partir dessa citagdo, pode-se compreender que, por
meio dos jogos, as criancas, aprendem a lidar com os erros
e fracassos, visto que ndo carregam nenhuma frustracdo a
crianga, podendo visar a uma finalidade e que pode ser
mudada durante o processo de jogar, agindo com emocéo e
alegria, o jogo a deixa fantasiar, criar, tendo ainda que
obedecer a um plano para que consiga realizar com
sucesso a atividade que esta praticando, além disso, o jogo
diverte bastante, sendo, portanto agradavel.

Segundo Grassi [4], “jogar se caracteriza pelo prazer e
pelo esforco espontaneo. O jogo prende a atengdo do
jogador, cria uma atmosfera de tensdo, desafio,
entusiasmo, alegria e prazer [...]”.

B. Jogos como desenvolvimento na educagéo

Diversos autores reconhecem que 0s jogos contribuem
para o desenvolvimento do ser humano. Segundo [3],
fazem-se as seguintes afirmacdes a respeito dos jogos:

“O jogo é o relaxamento indispensavel ao esforco em
geral, o esforco fisico em Aristoteles, em seguida o esforco
intelectual e, enfim, muito especialmente, o esforgo
escolar. O jogo contribui indiretamente a educacéo,
permitindo ao aluno relaxado ser mais eficiente em seus
exercicios e em sua atencdo. [...] 0 jogo permite ao
pedagogo explorar a personalidade infantil e
eventualmente adaptar a esta 0 ensino e a orientacdo do
aluno. O brinquedo ou jogo quando é bem aplicado se
transforma em uma das mais construtivas e importantes
experiéncias” [6].

Os jogos, para terem fins educacionais, precisam ter
objetivos de aprendizagem bem definidos e ensinar o
conteldo das disciplinas aos jogadores, promovendo o
desenvolvimento de estratégias ou habilidades importantes
para expandir a capacidade cognitiva e intelectual dos
alunos [5].

De acordo com Prieto et al. [14], diversos estudos
evidenciam os beneficios dos jogos na educacdo,
destacando vantagens como: aumento de autoestima,
melhoria na concepcdo espacial, encorajamento do
aprendizado interativo e do aprendizado por meio de
desafios, estimulacdo do comportamento exploratério e
melhoria de habilidades cognitivas.

IV. METODOLOGIA

O desenvolvimento da proposta de jogo educativo
seguiu um modelo tradicional da engenharia de software,
contemplando  trés principais etapas, a saber:
especificacdo, projeto e implementacdo e validagao.

Na primeira etapa, foi realizada uma analise de
requisitos, definindo os principais objetivos do jogo
proposto e definindo-se um publico alvo.

Na etapa de projeto e implementacédo, foram definidos
conceitos relacionados ao design, historia e mecanica do
jogo. Buscou-se definir o género do jogo, optando por um
modelo arcade, buscou-se ainda definir o modelo de
ambientacdo, modelos de midia (audio), design e
determinacdo de ativos. Nesta etapa, foi utilizada uma
metodologia baseada no trabalho de [13]. Os ativos
representativos dos residuos foram escolhidos com base
em dois fatores principais: residuos sélidos residenciais e
residuos que sdo comumente descartadas de forma
inadequada. Dessa forma, foram utilizados ativos
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representativos de pilhas, celulares, baterias, latas de
aluminio, papel, papeldo e garrafas pet.

Ja na etapa de implementacdo, primeiramente foram
definidas as tecnologias que seriam utilizadas, optando-se
por desenvolver o protétipo em apenas uma plataforma.

Como principal diferencial do jogo proposto em
relacdo aos trabalhos relacionados, destaca-se o modo
arcade com dificuldade elevada, e que cresce conforme
avanco do jogador.

V. PROPOSTA DE JOGO

O primeiro protétipo desenvolvido para 0 jogo possui
trés telas de interagcdo. A primeira tela, menu principal,
consiste em apresentar ao jogador a sua pontuacdo maxima
ja obtida, uma mensagem de boas vindas e uma mensagem
informando para o jogador que ele deve tocar na tela para
iniciar o jogo.
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Fig. 4. Tela inicial

A segunda tela, consiste na tela principal, onde o
jogador deve controlar o personagem, coletando de
maneira seletiva o lixo que surge na tela. Para esta etapa,
foi utilizado apenas um cenario. Nele, vérios residuos séo
lancados verticalmente em direcdo ao solo, e o jogador
possui como responsabilidade coletar o residuo da mesma
cor em que se encontra o0 personagem. Na figura 5, o
personagem se encontra na cor vermelha, dessa forma, o
jogador deve coletar os residuos que sdo do tipo plastico.
Cada residuo coletado corretamente da ao jogador um
ponto, enquanto cada residuo coletado de maneira
incorreta retira uma porcentagem da vida do personagem.

Para a identificacdo dos residuos, foram utilizadas
sombras que representam as cores de cada tipo de material
no processo de coleta seletiva. Na figura 5 é possivel
observar dois residuos do tipo papel, que estdo sombreados
com a cor azul. Também foram implementados sistemas de
fisica e colisdes. No sistema de fisica, a trajetoria do objeto
pode variar conforme a direcdo de um vento ficticio,
dificultando que o jogador capture o residuo, tornando o
jogo mais desafiador. Ja o sistema de colisbes é
responsavel por realizar animagdes de explosdo quando o
personagem captura um residuo incorreto.

Fig. 5. Tela de jogo
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A terceira tela, fim do jogo, é exibida quando o
personagem perde toda a sua vida, juntamente com a
mensagem informando que o jogador deve tocar na tela
para recomegar.

Fig. 6. Tela de fim de jogo

O protétipo foi produzido com o auxilio de ferramentas
gratuitas. Para codificagdo, foi utilizado o Android Studio
[8]. Para a criagdo do personagem, foi utilizado o software
de manipulacdo e desenho GIMP [8]. Outros ativos do
jogo foram capturados de bancos de imagens gratuitos.

VI. TRABALHOS FUTUROS

Como extensBes deste trabalho inicial, pretende-se
implementar novas fases ao jogo proposto, incluindo novos
tipos de ambientes para o personagem. Pretende-se
também realizar a validacdo do jogo com criancas das
faixas etarias iniciais, para avaliar a percepcdo delas em
relacdo a mecéanica do jogo, e avaliar a assimilacdo do
contetdo de ensino proposto.
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