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Abstract. Introduction: Environmental education faces challenges in making
content accessible and engaging, especially for younger audiences. Objective:
This paper presents the development of the educational game ReciclaQuest,
designed to promote awareness about recycling. Steps: The game was created
within a Computer Graphics course, following principles of game design and
graphic programming, enabling students to apply technical knowledge in an
interdisciplinary context. Expected Results: The game is expected to increase
players’ interest in sustainable practices and enhance the practical training of
the student developers, fostering engagement with socio-environmental causes
through playfulness.
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Resumo. Introdugdo: A educagcdo ambiental enfrenta desafios em tornar
conteudos acessiveis e engajadores, especialmente para o piiblico jovem.
Objetivo: Este trabalho apresenta o desenvolvimento do jogo educativo
ReciclaQuest, voltado a promo¢do da conscientizacdo sobre a reciclagem.
Etapas: O jogo foi desenvolvido na disciplina de Computacdo Grdfica, com
base em principios de design de jogos e programagdo grdfica, permitindo que
estudantes aplicassem conhecimentos técnicos em um projeto interdisciplinar.
Resultados Esperados: Espera-se que o jogo aumente o interesse dos
Jjogadores por prdticas sustentdveis e fortaleca a formagdo prdtica dos alunos
desenvolvedores, contribuindo para o engajamento em causas socioambientais
por meio da ludicidade.

Palavras-Chave jogos educativos; educacdo ambiental;  gamificacdo;
reciclagem; interdisciplinaridade.

1. Introducao

O ensino de sustentabilidade ainda enfrenta desafios na promo¢do de mudancas de
comportamento, especialmente no que diz respeito a reciclagem. Métodos tradicionais
nem sempre despertam o interesse dos estudantes ou facilitam a compreensdo de praticas
ambientais corretas [de Morais et al. 2024]. Diante disso, jogos educativos t€ém se
destacado como ferramentas promissoras para engajar o publico jovem de forma lidica e
significativa.
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Neste contexto, foi desenvolvido o ReciclaQuest, um jogo educativo criado como
parte da curricularizagdo da extensdo na disciplina de Computagcdo Gréafica. O projeto
permitiu que alunos aplicassem conhecimentos técnicos em modelagem 2D, animagao e
programacdo, enquanto abordavam temas ligados a educagcdo ambiental.

A proposta segue principios de jogos sérios, aliando gamificagdo a formacao
interdisciplinar. Resultados preliminares indicam aumento no interesse dos jogadores
sobre reciclagem e beneficios formativos para os alunos desenvolvedores. Este é um
trabalho em andamento, que serd ampliado e testado com criangcas da rede publica
municipal, utilizando pré e pds-testes para avaliar seu impacto pedagdgico.

Este artigo apresenta o processo de criagdo do jogo e suas primeiras aplicagoes.
A Secdo 2 discute trabalhos relacionados; a Secao 3 descreve a metodologia; a Secdo 4
apresenta os resultados iniciais; e a Sec@o 5 traz conclusdes e propostas de continuidade.

2. Trabalhos Relacionados

A intersecdo entre jogos digitais e educacdo ambiental tem sido explorada em diversos
projetos com o objetivo de promover mudancas de comportamento sustentiaveis. O
jogo Coleta Seletiva [Escola Games 2025], por exemplo, ensina a separagdo correta
de residuos, reforcando a importancia da coleta seletiva. O ReciclaQuest compartilha
essa proposta, mas adiciona desafios progressivos, narrativa envolvente e feedbacks
personalizados, visando adaptar a experiéncia a diferentes niveis de conhecimento dos
jogadores.

Outro exemplo € o Jogo da Sustentabilidade [Ludo Educativo 2025], que aborda
conceitos amplos de meio ambiente por meio de atividades lddicas. Em contraste,
o ReciclaQuest foca especificamente em praticas de reciclagem e descarte correto,
aprofundando a tematica e incentivando a¢des mais concretas no cotidiano dos jogadores.

A gamificacdo tem se consolidado como uma estratégia eficaz em contextos
educacionais diversos. [ARAUJO et al. 2024] investigaram o uso de badges no ensino
de Arquitetura de Software e demonstraram aumento no engajamento dos estudantes. De
forma similar, o ReciclaQuest utiliza mecanicas de progressdo, recompensas € interacao
com o ambiente virtual para promover o aprendizado de forma motivadora e significativa.

No IFRN, [Assuncdo et al. 2024] relataram uma experiéncia interdisciplinar e
internacional no desenvolvimento de jogos digitais com estudantes do programa AFS
Global STEM Academies. O projeto ressaltou a relevancia da colaboragdo entre
areas e culturas distintas, algo que também esta presente no ReciclaQuest, que integra
computacdo gréifica, design e educagdo ambiental em uma proposta de extensdo com
impacto social.

Além disso, o estudo de [Mundim et al. 2024] apontou que o uso de jogos e
estratégias de apoio contribui para a reducdo da evasdo e melhoria do desempenho
académico em cursos de programacdo. Tais resultados reforcam a abordagem adotada
neste trabalho, que alia ensino técnico e conscientizacdo ambiental por meio de um jogo
educativo, beneficiando tanto os desenvolvedores quanto os jogadores em formacao.

Embora o ReciclaQuest incorpore elementos de jogos, como pontuagdo, niveis e
feedbacks, trata-se de um jogo sério, pois € um produto completo com finalidade educativa
explicita. A gamificacdo, por sua vez, refere-se a aplicacdo de mecanicas de jogos em
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contextos que ndo sao jogos, como sistemas de ensino tradicionais ou plataformas online,
o que difere da proposta deste trabalho[Deterding et al. 2011].

3. Metodologia

Segundo [Michael e Chen 2005], jogos sérios sdo jogos desenvolvidos com propdsitos
distintos do entretenimento, como treinamento, educagcdo ou simulagdo. No contexto
da educagdo ambiental, autores como [Sauvé 2005] e [Loureiro 2012] destacam a
importancia de promover a consciéncia critica e a ac¢do transformadora. O ReciclaQuest
foi planejado com base nesses principios, estruturando os conteidos em trés niveis
de dificuldade, utilizando feedbacks explicativos e promovendo aprendizagem baseada
em erro. Os critérios pedagdgicos adotados foram: (i) incentivo a autonomia por
meio da exploracdo livre do jogo, (ii) uso de reforco positivo para aprendizagem ativa
e (ii1) conexdo direta entre conteudo e cotidiano dos jogadores, como indicado por

[Rezende e Mesquita 2017].

O desenvolvimento do ReciclaQuest seguiu uma abordagem interdisciplinar
centrada na acessibilidade, usabilidade e impacto educacional. O projeto foi concebido
como parte da curricularizacdo da extensdo na disciplina de Computagdo Gréfica,
permitindo aos estudantes aplicar conhecimentos técnicos em um contexto pratico e
socialmente relevante. A proposta busca, por meio de um jogo sério, promover o ensino
de praticas sustentdveis com foco em reciclagem, explorando o potencial da gamificacao
para engajar e educar diferentes publicos.

Para a implementacdo do jogo, foram utilizadas tecnologias web amplamente
acessiveis, como HTML, CSS e Python, com integracdo via Flask. Essas ferramentas
foram escolhidas por sua compatibilidade com diversos dispositivos e navegadores, além
de facilitarem futuras atualizacdes. O HTML estruturou o conteudo do jogo, o CSS
garantiu um design visual responsivo e atrativo, e o Python foi responsavel pela 16gica do
sistema, possibilitando a criacdo de uma aplicacdo web interativa e escaldvel. A adocdo
de tecnologias abertas também facilita o uso do jogo em contextos escolares e projetos
sociais.

A mecanica do ReciclaQuest € simples e intuitiva: o jogador recebe imagens de
objetos e deve classificd-los corretamente de acordo com o tipo de residuo reciclavel,
como papel, pléstico, vidro ou metal. A cada acerto, o jogador acumula pontos; em
caso de erro, é exibido um feedback educativo com explicacdes sobre a reciclagem
correta daquele material e seus impactos ambientais. Esses feedbacks imediatos sdo parte
da estratégia de aprendizagem ativa, proporcionando um ciclo continuo de tentativas e
reforcos pedagdgicos, caracteristico de jogos educativos.

Para promover um aprendizado progressivo, o jogo foi estruturado em trés niveis
de dificuldade: Fécil, Médio e Dificil. Cada nivel apresenta cinco questdes com
complexidade crescente, abordando desde materiais comuns até residuos menos 6bvios
e conceitos mais amplos de sustentabilidade. Essa estrutura modular permite adaptar
o conteddo a diferentes perfis de jogadores, respeitando suas faixas etdrias e niveis de
conhecimento.

O design do jogo prioriza a interatividade e uma navegacao fluida em diferentes
plataformas. A interface € clara, responsiva e visualmente atrativa, com geracao aleatdria
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de perguntas para evitar a repeticdo e manter o desafio constante. O jogo encontra-se em
fase de aprimoramento, com previsdo de testes em uma escola publica da cidade. Entre
as melhorias previstas estdao a inclusdo de animacgdes, ampliagdo do banco de objetos
recicldveis e ajustes baseados na experiéncia das criancas durante a aplicacdo. Esses
avancos visam aumentar o potencial educativo do ReciclaQuest e consolidd-lo como uma
ferramenta eficaz para o ensino de sustentabilidade por meio de jogos digitais.

4. Resultados e Discussoes

Mesmo em fase de desenvolvimento, o ReciclaQuest ja apresenta avangos
significativos que evidenciam seu potencial como ferramenta educacional voltada para
a conscientiza¢gdo ambiental. O jogo tem passado por melhorias continuas, especialmente
no que diz respeito a interface, ao conteido e a experiéncia educativa oferecida aos
jogadores.

A interface do jogo foi reformulada com foco em tornar a experiéncia mais
moderna, intuitiva e envolvente. O novo design € responsivo, garantindo que o jogo
funcione adequadamente tanto em dispositivos moveis quanto em desktops. Elementos
visuais mais atrativos € uma navegacao simplificada foram implementados com o uso de
HTML, CSS e JavaScript, conforme ilustrado na Figura 1, que apresenta a tela de selecao
de materiais recicldveis.

ReciclaQuest

Acerte pelo menos 3 perguntas em cada nivel para avancarl
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O Que Esse Material Pode Virar Apos Reciclagem?

Figura 1. Material a ser reciclado.

Além disso, o banco de perguntas do jogo foi ampliado com a adicdo de 14 novos
itens, abrangendo diferentes tipos de residuos, como eletronicos e plasticos compostos.
Esse contetdo mais diversificado permite que os jogadores adquiram uma compreensao
mais ampla sobre os processos de reciclagem e os impactos ambientais de diversos
materiais. A insercio desses novos elementos foi feita com o uso de Python, facilitando a
integracdo com o banco de dados do jogo e possibilitando atualiza¢des futuras de forma
agil.

Para reforcar o aspecto educativo do ReciclaQuest, foi implementado um sistema
de feedbacks e dicas. Quando o jogador comete um erro, o jogo fornece explicacdes
detalhadas sobre o descarte correto do material em questdo e sua importancia para a
sustentabilidade. Esse recurso, contribui para uma aprendizagem mais significativa e
ativa, permitindo que o jogador compreenda o porqué de suas escolhas estarem corretas ou
incorretas. Essa funcionalidade foi desenvolvida em Python com o auxilio do framework
Flask, possibilitando a criagdo de interacdes personalizadas e dinamicas.
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Essas melhorias demonstram o potencial do jogo em promover ndo apenas o
aprendizado sobre reciclagem, mas também mudangas de atitude em relagdo ao meio
ambiente. A proposta de gamificacdo contribui para engajar os usudrios, transformando o
conteddo em uma experiéncia lidica e educativa. A combinacdo entre elementos de jogos
e educacdo ambiental configura o ReciclaQuest como um exemplo de jogo sério voltado
para praticas sustentaveis.

Embora os testes com usudrios finais estejam previstos para o segundo semestre
de 2025, foram realizados testes-piloto com colegas de curso e professores da drea. As
observacdes indicaram boa aceitagcdo da interface, clareza nos enunciados e engajamento
com a dinamica de acertos e erros. Esses testes também geraram feedbacks que
orientaram a reformulacdo da interface e a ampliagdao do banco de perguntas.

Os testes formais com alunos do Ensino Fundamental ocorrerdo em parceria com
escolas da rede municipal, e contardo com aplicacdo de pré e pds-testes, com questdes
objetivas sobre praticas sustentdveis. Serdo realizados um pré-teste € um pos-teste
com os alunos participantes, com o objetivo de avaliar o impacto do jogo no nivel de
conhecimento sobre reciclagem e sustentabilidade. Esses testes permitirdo identificar
pontos fortes e aspectos que ainda podem ser aprimorados, orientando o desenvolvimento
continuo do jogo.

Além do impacto nos jogadores, o projeto também tem gerado resultados
relevantes na formacao dos alunos desenvolvedores. Ao participarem do desenvolvimento
do ReciclaQuest, os estudantes aprofundaram seus conhecimentos técnicos em
computacio grafica, programacao e design de jogos, além de vivenciarem a aplicagdo
pratica da interdisciplinaridade em um projeto de extensdo com impacto social.
A experiéncia contribuiu para o fortalecimento de habilidades como trabalho em
equipe, pensamento critico e responsabilidade social, alinhando-se aos objetivos da
curricularizacio da extensao no ensino de Computacao.

5. Conclusao

O ReciclaQuest representa uma alternativa inovadora para a educacdo ambiental, ao
unir gamificacdo, tecnologia e sustentabilidade em uma proposta acessivel e engajadora.
As melhorias implementadas at¢é o momento apontam para o potencial do jogo como
ferramenta educativa, promovendo o aprendizado sobre reciclagem de forma interativa.

Além do impacto nos jogadores, o projeto também proporcionou aos alunos
desenvolvedores uma experiéncia prética interdisciplinar, alinhada a curriculariza¢do da
extensdo. Os proximos passos incluem a aplicacio do jogo em uma escola publica local,
com aplicacdo de pré e pos-testes, a fim de avaliar sua efetividade no processo de ensino-
aprendizagem.

Dessa forma, o ReciclaQuest refor¢a o papel da gamificacdo como estratégia para
estimular a conscientizagdo ambiental e o engajamento estudantil.
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