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Resumo

No presente artigo apresentam-se
consideragoes sobre o desenvolvimento do sistema
tutor Recicla. Trata-se de um jogo educativo que
contém questoes ambientais onde sdo apresentadas
situagoes-problema ao aluno para que o mesmo possa
posicionar-se quanto ao que for solicitado. Por meio
da selecdo da resposta, apresenta-se uma animagdo
grdfica mostrando a decisdo selecionada pelo aluno.
Ao mesmo tempo, o agente Save interage com o aluno
apresentando uma mensagem com o intuito de
direciond-lo a realizar uma proxima escolha de forma
correta caso a escolha anterior tenha sido
insatisfatoria. No caso de uma escolha satisfatoria
anterior, o agente centra-se apenas em motivar o
aluno a continuar no rumo certo. O trabalho foi
apresentado numa escola de Sdo Miguel do Oeste/SC,
que pode contribuir de forma positiva para com o
trabalho feito.

Palavras-Chave: Agentes. Sistemas Tutores. Software

Educativo. Software Educativo Ambiental. Agentes
Reativos. Construtivismo.

1. INTRODUCAO

O ser humano, desde seus primérdios produz lixo,
0 qual pode ser reutilizado de diversas formas. Neste
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sentido, percebe-se que é fundamental trabalhar o
processo de sua reutilizac8o e, com isso, a preservagéo
do meio ambiente, sensibilizando e conscientizando os
educandos para o cuidado e respeito com 0s recursos
naturais.

Partindo desse principio, desenvolver um sistema
educacional diferente e atualizado torna-se importante,
para a facilitacdo do ensino das criancas. Contudo, o
sistema deve ser &gil, atrativo, claro, de forma que
Seus usuarios possam usufrui-lo de formalddica

Desenvolveu-se assim, 0 sistema tutor Recicla cujo
intuito é o de explorar o ludico e a consciéncia critica
da crianca frente a situacBes ambientais que sdo
apresentadas durante sua fase de interagdo, tendo
COMO apoio O agente reativo Save.

Considerando 0 pressuposto que o Processo
Educativo se constréi partindo da realidade concreta
do melo em que o ser humano vive, sente-se a
necessidade de trabalhar o tema “reciclagem”, isso
porque, no meio ambiente, esta pode reduzir a
acumulacdo progressiva de lixo, a partir da producdo
de novos materiais, proporcionando uma melhor
qualidade de vida para as pessoas, por meio de
melhorias ambientais.

Sendo assim, no que diz respeito a aprendizagem
sobre a reciclagem, tornase imprescindivel
desenvolver agbes que promovam a conscientizacdo
dos individuos quanto a sua importancia. Neste caso
sente-se entdo, a necessidade de desenvolver ago
educativo ainda mais se aliado ao meio ambiente.
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Dessa forma pensou-se na prospeccdo de uma
ferramenta educativa para ensinar criancas de primeira
e gquarta séries da importancia do meio ambiente e os
cuidados com o mesmo utilizando-se de um agente
pedagdgico. Ta software contribuira, conscientizando
as criancas ainda quando pequenas para que mais tarde
as mesmas tenham em seu ideal, a consciéncia da
necessidade de preservar 0 meio em que vivem.

Por fim, cabe salientar que o artigo encontra-se

subdividido em seces.  Secdo 2 - contém arevisao da

literature do projeto; Secdo 3 — apresentam-se
consideracdes sobre o desenvolvimento do software
Recicla; e na Se¢o 4 — abordam-se as consideracdes
finais sobre o software proposto; findando com as
referéncias.

2. RErFeERENCIAL TEORICO

Os autores Araia e Pdlegrini em seu artigo
intitulado de “10 acbes que podem savar a Terra”’
afirmam que “o esfor¢o de salvar aterra envolve todos
0s paises, j4 que os efeitos do desequilibrio ndo
respeitam cercas ou fronteiras.”[1].

Sendo assim, uma das formas de conscientizar a
populacdo, principalmente as criangas, que segundo o
ditado popular, “as criangas de hoje sdo o futuro do
amanhd@’, de autoria desconhecida, € por meio de
processos educativos.

Se 0s processos forem apoiados pela informética
pressupbe-se entdo, um aprendizado apoiado, dirigido,
onde “o0 computador assume o papel de maquina de
ensinar e a abordagem educacional é[...] auxiliada por
computador.” [2].

Ela possibilita a aquisicdo de conceitos e
conhecimentos sobre qualquer ciéncia, por meio de
simulaces, jogos animagdes e softwares educativos.

Por software educativo entende-se um “[..]
software educacional [...] que puder ser usado para
algum objetivo educacional ou pedagogicamente
defensavel, qualquer que sgja a natureza ou finalidade
para a qual tenha sido criado”. [3]. Isto é, pode-se
considerar software educativo como qualquer software
gue de alguma forma ou agdo, possa transmitir
informagdo ao usuério, fazendo com que ele obtenha
conhecimento a partir dessa interagéo.

Os softwares educativos podem ser classificados
de diversas formas, entretanto a finalidade de ambos
restringe-se apenas para uma Unica direcdo, a
EDUCACAO das pessoas que os utilizam. Por esse
motivo, observa-se o aumento da utilizagdo desses
softwares em sala de aula, favorecendo o aprendizado,
a0 mesmo tempo, divertindo o usuario.

Partindo desse pressuposto, pode-se classificar os
produtos educativos de diversas formas segundo
vérios autores como [4] e[5].

[5] contribui nesse sentido classificando um
software  educativo  em: CAl (Computer
Assisted/Aieded Instruction), no qual apresentam-se
problemas aos alunos que deverdo ser resolvidos passo
apasso , servindo de estimulo para os mesmos. |CAI
(Intelligent Computer-Assisted Instruction) aplica o
conceito de Inteligéncia Artificial sobre o CAl, para
gque o auno obtenha uma maior interacdo com o
software, analisando a capacidade dele e apresentando
informacBes especiais (como guda, proposicdo de
novos exercicios) referentes a um determinado
assunto.

Como o foco do trabalho centra-se dentro de um
sistema tutor, a terminalogia adotada segundo a
classificacdo de[5] é de um CAl.

[6] &afirma que “os sistemas tutoriais (tutores)
fornecem suporte a0 auno durante sua interacdo com
0 ambiente virtua, o qual guiara, orientara e
estimulard a busca pelo saber. Ele pode ser
considerado o mecanismo intermediario entre aluno e
professor, num processo de ensino-aprendizagem a
disténcia, de forma personalizada’.

Sendo assim, observa-se que tal sistema € de um
valor inestimavel na escola, fazendo com que cada
usudrio sgja estimulado a resolver algum tipo de tarefa
e possa raciondizar sobre sua propria escolha,
tomando como base suas acfes anteriores.

3. SorrwaARE REcICLA

Neste item apresentam-se informagBes relevantes
gue nortearam 0 desenvolvimento do software
educativo Recicla. Um dos aspectos mais relevantes
dessa proposta € a conscientizagdo quanto a
importancia da conservacdo do meio ambiente.

Quanto a metodologia de trabaho,
inicialmente, entrou-se em contato com a direcdo e
professores da instituicdo escolar Centro de Educacéo
Infantil e Ensino Fundamental Tranquilo José Rigoni,
na cidade de Sao Migud do Oeste, das areas de
ciéncias e pedagogia para que pudessem contribuir no
desenvolvimento do software. Sendo assim, o
trabalhou contou com a contribui¢do da coordenadora
pedagégica que auxiliou na selecdo de contetdos
basicos sobre a reciclagem indicando referenciais de
apoio, além de auxiliar nadefinicdo da interface visua
e navalidacdo do traba ho.

Num segundo momento, foi desenvolvido o
software Recicla que é um sistema tutor que apresenta
cendrios aos alunos, por meio, de imagens ou
desenhos animados, onde o educando devera
posicionar-se quanto a situacdo que lhe é apresentada.

A idéaé, aém de conscientizar, trabalhar o ludico
com a crianga, isso porque, brincar € um grande canal
para o aprendizado. Ao brincar, a crianca pensa,
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reflete e organiza-se internamente para aprender
aquilo que ela quer, precisa e necessita com prazer [7].

A partir do que [7] expde, um software educativo
deve conter caracteristicas de um jogo, que, segundo
[8], é uma atividade livre, desligada de todo e
qualquer interesse material com o qua ndo se deve
obter quaisguer lucros. Portanto, a palavra jogo pode
ser definida por dois aspectos: o primeiro € a luta por
alguma coisa e 0 segundo seria a representacdo de
alguma coisa. Sendo assim, o Recicla emprega o
segundo principio defendido por [8].

O trabdho tem como epistemologia a
congtrutivista, no estégio operatério concreto, pois é
fase onde as criangas comegcam a lidar com conceitos
abstratos e a redlizar os relacionamentos entre as
coisas.

O Recicla faz uso de um agente pedagogic reativo
que faz toda a parte de interagdo com 0 usudrio, no
caso a crianga, a fim de facilitar o seu aprendizado. O
nome do agente € Save, sua tradugcdo em portugués
indica o verbo salvar, ou sgja, ele foi denominado com
este nome para que 0S Usuarios possam compreender
gue ele tem o intuito de “savar” o meio ambiente,
resguardando o direito das geracfes futuras a terem
um planeta sustentével e garantindo a conscientizagdo
ambiental.

O software Recicla foi desenvolvido para a web,
dividido em médulos sendo que cada médulo trata de
um assunto diferente na questdo do meio ambiente.

Esses assuntos séo direcionados a preservacdo do
meio ambiente no quesito Terra, Ar e Agua, sendo que
cada quesito possui contetidos pertinentes ao mesmo,
gue serdo utilizados no jogo educativo. Esses
contelidos serdo responsaveis pela conscientizagdo do
aluno e, ao mesmo tempo, pela interagdo do usuario
COm 0j0go.

O modulo 1, denominado de Terra trata sobre a
utilizacdo de agrotéxicos na lavoura, bem como da
utilizacdo de solucBes paliativas como o adubo
organico. No trabalho desenvolvido, conforme
acontece a interacdo do usu&io com O jogo, 0S
cendrios apresentados fazem-no tomar decisdes sobre
uma situacdo problema. No jogo o usuario aprende a
distinguir quando suas decisdes trazem para S
beneficios ou problemas, nesse caso, €le possui um
sistema de ganhos e perdas representados por valores e
pontuacoes.

De acordo com sua pontuagdo, 0 agente Save é
acionado com alguma mensagem indicando um tipo
de comportamento, que fara o aluno refletir quanto a
sua deciséo.

O médulo 2, Ar, traz a questdo da qualidade do ar
oferecido aos seres humanos, a fase coloca o usuério
na posicdo do personagem constante na histéria, onde
0 mesmo é questionando quanto a possibilidade de
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deslocar-se até o seu trabalho com duas opgdes, a
primeira seriair de bicicleta para preservar a qualidade
do ar que se respira, a segunda seria deslocar-se até o
trabalho de veiculo proprio (carro).

Ji o modulo 3, Agua, dltimo modulo do
sistema,aborda as conseqiéncias de acumular uma
pequena lata de refrigerante préxima a um bueiro de
uma cidade, ocasionando enchentes pela incidéncia de
fortes enxurradas e pelo aciimulo de lixo nos corregos
de &gua.

Quanto a modelagem do software educativo
Recicla, empregou-se 0 modelo proposto por [5] e [6],
0 qua é subdivido em quatro médulos. O madulo de
dominio apresenta todo o conhecimento que o sistema
contém sobre 0 assunto Reciclagem. Ja o médulo do
aprendiz, mantém informacfes detalhadas sobre os
alunos incluindo suas interagdes com o software. Com
relacdo a0 modulo tutor, permite representar o
conhecimento instruciona a fim de selecionar e
seqlienciar 0 assunto a ser apresentado. Por fim, o
maodulo de comunicagdo, que corresponde a interface
entre o sistema tutor e o aluno.

Para desenvolver o Recicla foram empregadas as
seguintes ferramentas: MySQL Workbench que
permitiu a modelagem direta do banco de dados;
PSPAD que é um descriptor de scripts; PHP como
linguagem de programagdo; Adobe Flash para a
criacdo de animagdes; Adobe Photoshop ferramenta
para a edicdo das imagens gréficas do trabalho. Todas
elas foram utilizadas em suas versdes académicas e/ou
trial para ndo provocar quaisquer danos a propriedade
intelectual .

Depois de desenvolvido o trabaho este foi
aplicado no Centro de Educacdo Infantil e Ensino
Fundamental Tranquilo José Rigoni, para os alunos da
20, 3° e 42 S&ries para a sua prévia aprovagdo, esta
aprovacdo foi confirmada com o resultado obtido com
um questionario aplicado para os mesmos alunos que
interagiram com o software.

Ja quanto ao agente, os alunos argumentavam que
0 mesmo facilitou e gjudou muito no aprendizado com
suas sugestbes e informagBes apresentadas a cada
interagdo. Além disso, consideraram as animactes do
Save interessantes, especificaram que obtiveram uma
ferramenta de apoio ao seu aprendizado. E, finamente
guanto ao sistema em geral, os alunos citaram a
importancia dos  questionamentos para O
aprimoramento  dos conhecimentos quanto  a
preservacado do meio ambiente.

Como finalizagdo dos testes e validagdo do
sstema desenvolvido fora solicitado aos aunos
sugestdes e solugdes quanto a0 sSistema para
melhoramentos que possam  ser  redizados
futuramente, destas as que mais chamaram a atencéo
foram as solicitacBes de mais situacdo-problema com
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mais personagens e, conseqlentemente, mais
interacbes, ou sgja, UM jogo mais extenso, com uma
abrangéncia maior, solicitou também, mais fases, e
jogos voltados a outros tipos de educacdo, isso, para
gue o sistema sgja cada vez mais atrativo e de facil
manuseio. E 0 mais importante, que 0 mesmo possa
trazer mais e mais conhecimentos as criancas, pois
elas serdo responsaveis pelo futuro, e serdo delas as
novas invengdes, governancas e com os resultados
obtidos com a aplicagdo do sistema seréo delas os
préximos movimentos junto a sociedade para a
preservacéo do meio ambiente. Por isso, o futuro da
humanidade depende do ser humano.

4. CoNsIDERACOES FINaTS

O trabalho proposto permitiu a compreensdo do
gue é um sistema tutor e a sua complexidade de
desenvolvimento. Pois houve a necessdade de
esquematizar todo o conhecimento adquirido por meio
de materiais bibliogréficos e contato com a escola
Além disso, as ferramentas para desenvolvimento do
tutor também foram desafiantes, principalmente o
Flash, em nivel adaptativo, pois houve a necessidade
de buscas de materiais complementares a formagéo
profissional e académica.

Outro ponto a ser destacado foi quanto a
programacdo do tutor em nivel da linguagem de
programacdo PHP que necessitou de um trabalho
arduo e incessantes testes para a correta aplicacdo de
fungdes desenvolvidas.

O agente fora desenvolvido em separado do
software recicla e implantado dentro do sistema para a
interacdo com o publico, ou seja, o sistema faz toda a
parte do jogo, O agente apenas serve ComMo
intermediador dos resultados apresentados pelo
publico e o resultado desejado.

O sistema possibilita ao publico jogar somente
contra o computador, nesta versdo ndo ha a interagdo
aluno VS auno, ou aluno VS auno VS computador.

O dsema atingiu seu obejtivo de forma
satisfatOria, pois, notou-se uma interacdo consideravel
entre 0s usuérios e o software proposto, observou-se o
interesse dos mesmos a cada nova tela apresentada a
eles durante o percorrer do jogo, a aegria de estar
estudando um assunto diferente de forma diferente
também fora um dos principais pontos observados
durante afase de validacdo do sistema.

Por fim, o trabalho é muito convidativo, uma vez
gque, o publico infantil se encontra em fase de
formacdo pessoal, aprendendo valores que serdo
importantes em sua fase adulta. Trabalhar conceitos e
apresentar valores a esse publico reflete na
consciéncia futura dessas pessoasmelhorando a vida
naTera
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