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RESUMO

O Referencial Curricular Nacional para a Educagéantil (RCNEI) em seu 3° volume, no
capitulo “Natureza e Sociedade”, orienta os profess quanto a Educacdo Ambiental na
educacéo infantil. Os contetdos relacionados a d&diec Ambiental necessitam estar cada
vez mais proximos da vivéncia diaria dos estudamtes grande parte deles ndo consegue
colocar em pratica estes conteudos, inclusive etaskletiva. Esta dificuldade ocorre, muitas
das vezes, em funcao da forma pela qual esse ehsgatizado. O objetivo desse trabalho é o
desenvolvimento de um jogo educatinmbile denominaddRecyclemaxpara o ensino da
coleta seletiva de forma ludica e divertida estandb e facilitando a aprendizagem dos
estudantes. Para o desenvolvimentdrkéoyclemaxoi usada a ferramentaonstruct? tendo
sido seus estudos fundamentados em teorias da @agépude outros trabalhos correlatos na
area e da realizacdo da modelagem do aplicatilieamilo a UML e do levantamento dos
requisitos necessarios para o seu funcionament@ap®Recyclemaxpretende ser uma
ferramenta ludica e interativa para apoiar os peifEes e 0S pais no processo de
conscientizacdo dos estudantes quanto a importdacataleta seletiva de lixo, a preservacéo
ambiental e ao desenvolvimento de habitos de ceaxs®p do meio ambiente, com vistas a
proteger nosso Bioma.

Palavras-chave:Jogo EducativoMobile. Coleta Seletiva. Educacédo Ambiental.

1 Introducéo

A sociedade esta cada vez mais marcada pelas c@mesgs da acdo antrOpica na
natureza. Desastres ambientais, alteracées no,@snassez dos recursos naturais e diversos
outros problemas, oriundos da intensa intervengabamem na natureza, ha muito tempo
fazem parte do nosso cotidiano.

A falta de informacédo € o principal agente do agnaento dos impactos ambientais,
visto que a maior parte da populacdo ndo tem cémsei de que também é parte integrante

do meio ambiente e que, assim como a diversidadégdita, a sua qualidade de vida também
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é afetada pelos problemas ambientais. Assim senBducacdo Ambiental assume cada vez
mais uma funcdo transformadora, na qual a respibasgBo dos individuos torna-se um
objetivo essencial para promover um novo tipo deedeolvimento — o desenvolvimento
sustentavel (JACOBI, 2003).

E nesse contexto que a utilizacdo de jogos elewdrse torna importante no que se
refere as novas metodologias de ensino, por prigp@icao aluno uma aprendizagem mais
divertida e interativa, apresentando possibilidatedivas e de significativa densidade, pois
permite que o estudante/jogador se sinta como patégrante do contexto do jogo,
aprendendo enquanto se diverte.

Este projeto se propde a constru¢do de um jogaaéidaccujo objetivo € desenvolver
a consciéncia ambiental no jogador através do endin coleta seletiva. Despertar 0 no
jogador o senso de preservacdo ambiental do low wive. Para construcdo do trabalho
proposto sera desenvolvido uma série de estudasfpadamentacao tedrica, levantamento
de requisitos e construcdo do prototipo atravéglataformaConstruct? que € um software
livre para construcdo de jogos em duas dimensdste B&plicativo sera chamado de
Recyclemax

Pesquisas relacionadas ao tema apontam para quutos, que tém o0 mesmo
objetivo de despertar a consciéncia ecoldgicareers quais se pode exemplificar o “Coleta
Seletiva: Educag&o ambiental camebcam ganiede Souza (2009). E voltado ao ensino da
coleta seletiva para criancas e sua proposta iaeal interacdo corwebcamgame que é
uma modalidade cuja jogabilidade inclui um compatadmawebcame um projetor. Nele o
jogador utiliza uma espécie de controle que indicirecdo do lixo reciclavel. Outro projeto
na mesma area € o “UruBurbanos: um Jogo para Apdtaisino-Aprendizagem de Educacédo
Ambiental” (SOUZA.et al, 2011), que utiliza um jogo em 3D para ensina moradores
locais a importancia da educacdo ambiental. Aléstede ha ainda o jogo “A Fazenda”
(SILVA & PASSERINO, 2007) que apresenta a modelagienuma aplicacdo educacional,
voltada a Educacdo Ambiental. O jogo simula umarida e seu objetivo € ensinar as
criangas como administrar uma fazenda. Sua vantagmontra-se na possibilidade de ser
jogado online, uma vez que foi desenvolvido emtFtas

Esses projetos sinalizam que a utilizacao de égiest tecnoldgicas vem evoluindo e
se expandindo, tornando-se um meio muito propiaia p educacdo ambiental.

O projetoRecyclemaxambém tem o objetivo de contribuir para a apmagbm de
questbes ambientais, com foco na coleta seletivanemn do desenvolvimento de uyame

que, de forma Iudica e educativa oportunizara Egh@w@&mbiental para tornar mais acessivel
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a pratica de coleta seletiva. O diferencial nessgi® € que sua proposta € de Appgame

para utilizacdo em dispositivos moveis por meiatil&Zzacdo daConstruct2

2 Embasamento Teorico
2.1 A Educacao Ambiental

A Educacdo Ambiental apareceu pela primeira ve@ndaBretanha em 1965, durante
a Conferéncia em Educacdo na Universidade de Kmade se definiu que a Educacao
Ambiental deveria estar presente na educacao ds tmicidadaos (DIAS, 2003).

No Brasil, foi apenas em 1999 que foi promulgada lensobre a educacéo ambiental, a Lei
N° 9.795 de Educacdo Ambiental (de 27.04.1999), emeseu Art. 2°, afirma: "A Educacao
Ambiental € um componente essencial e permanentxdeacdo nacional, devendo estar
presente, de forma articulada, em todos os nivermdaalidades do processo educativo, em
carater formal e ndo-formal” (BRASIL, 1999).

Segundo Reigota (2009) a Educacao Ambiental daveossiderada como Educagéo

politica e que deve estar comprometida com a agddiala cidadania, da liberdade, da
autonomia e da intervencédo direta de todo e qualquadao na busca de solucdes e
alternativas que permitam a convivéncia digna tadal para 0 bem comum.
No Brasil o Ministério da Educa¢cédo (MEC), em 198@porou um documento que servia de
modelo referencial, um guia ndo obrigatério de seguido, denominado Referencial
Curricular Nacional para a Educacao Infantil (RCN&Que em seu terceiro volume traz um
capitulo sobre “Natureza e Sociedade”.

O RCNEI apresenta orientagcdes sobre como o0s povéssslevem ministrar as
relacbes existentes entre Educacdo Ambiental eaedacinfantil. Segundo o RCNEI, o
“trabalho com os conhecimentos derivados das Giéridumanas e Naturais deve ser voltado
para a ampliacdo das experiéncias das criancasrae gpa&onstrucdo de conhecimentos
diversificados sobre o meio social e natural” (BRASL998, p. 166) e “[...] exemplo de
atividade permanente sédo os cuidados com o meigeataprelacionados a organizacdo e
conservacao dos materiais e espacos coletivoseta seletiva de lixo, a economia de energia
e agua etc.” (BRASIL, 1998, p. 200).

Nesse contexto, cabe ressaltar que a Educacdo Atabéeve ser estimada além do
que seja apenas utilizar conteudos e informacdas,para buscar formar o sujeito humano e

cidadao, que consiga compreender, posicionarsseir ante os desafios e as crises.
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2.2 A utilizacéo de jogos eletrbnicos na educacéo

O conceito educacional dos jogos € observado cortasngontrovérsias e esta
relacionado basicamente a duas funcdes. Uma é @dulldidica, pois 0 jogo propicia a
diversdo, o prazer muito explorado pelas grandgwesas de jogos; e, a outra € a funcao
educativa, pois 0 jogo tenta trazer uma aprendmagee complete o individuo em seu saber,
seus conhecimentos e suas relagdes com o meio aipiia.hE nesse meio termo que se
encontram os jogos educativos, que, além de téjedieo de propiciar a diversao, tentam
ensejar uma mensagem educativa para ser deseravolvid

Existem diversos estudos e experiéncias pedagogisagiveram como objetivo o
estudo da utilizagdo dos aparelhos celulares ngia@nde diversas areas do conhecimento e
nos diferentes niveis de ensino. Segundo Juniat2(2f. 136), “[..] com um dispositivo
movel o professor podera criar estratégias didafmmaa envolver seus alunos em diversas
situacdes de aprendizagem, bem como criar poskitids e estratégias para favorecer suas
praticas”.

Trazer esse acesso a Tecnologia com o propésiemsiear a importancia da coleta
seletiva pode promover um interesse por parte ascas, no sentido de aportar um recurso
metodoldgico que estimule o0 ensino juntamente coprazer que um game proporciona.
Muitas vantagens podem ser observadas como apastastudos de Bottentuit Junior (2012)
para utilizacao dos dispositivos das quais citam-se

e S&o leves e relativamente menores que dispositifegs”, no sentido que
dispositivos como smartphones tablets sdo mais leves que computadores
desktopspor exemplo;

* A possibilidade de adquirirem diversas aplicacdss fgzem que o dispositivo se
torne mais completo e funcional, a ponto dos peufiess poderem trabalhar de
forma exploratéria os aplicativos de forma pedacgigi

» Oferece ao usuario conectividade e portabilidadeodéstdo;

* Facilita a comunicacéo entre as pessoas;

* Favorece aos alunos experiéncias ativas de apeg@iiz com equipamentos
modernos e do interesse geral,

* Em certos casos, se cada aluno possuir seus Ea@hsipositivos a instituicdo de

ensino podera até descartar a necessidade det@aimsale Informatica, e poderia
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investir em uma melhor conexdao com a Internet ga@amover aulas mais
interativas e dinamicas.

Porém, observa-se que como todas as tecnologiaspgsitivos moveis possuem
desvantagens que devem ser observadas e estueiaslamnplantacdo da mesma. No estudo
de Bottentuit Junior (2012) destacam-se:

* O contato entre as pessoas diminui uma vez queapecem conectados durante

horas;

» A facilidade do atendimento a multitarefa que apdsitivos proporcionam o que
pode provocar a distracdo dos alunos e consequentemum menor
aproveitamento da aula.

Existem estudos e projetos que utilizam tecnolalgial como meio pedagdégico e
que possuem 0 objetivo de proporcionar um deseimrehto da consciéncia ambiental.
Dentre os quais se pode exemplificar “A Fazenda®& § um projeto pertencente a SILVA
(2007), cujo objetivo € explicar a importancia preacdo ambiental através de tarefas
relacionadas cultivos em geral e manejos de eqept® e técnicas de preservacao
utilizando uma fazenda virtual, outro exemplo € I&a Seletiva: Educacdo Ambiental com
webcamgame” de SOUZA JR (2009), que utiliza realidadmantada através deebcamde
computadores para proporcionar as criangcas de 4reo$ uma experiéncia de inclusdo de
acoes praticas com relacao a coleta seletiva visamd construcdo de bases para a formacgéo
da consciéncia ambiental. O jogo permite que acas coletem o lixo virtualmente com o
movimento das maos ou do corpo. Esses projetodredentros, apresentaram resultados
favoraveis a aplicacéo de tecnologias digitais came® pedagdgico no ensino.

A proposta deste projeto é associar a utilizagdgodes eletrénicos educativos ao
ensino, que possui grande importancia, com a edacambiental, especificamente a coleta
seletiva, através de um jogo elaborado para dispasimoveis para o sistema operacional
Android, objetivando incentivar e ensinar a impocia da coleta seletiva e a reciclagem do

lixo.

2.3Construct?
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Neste projeto, a utilizacdo dos dispositivos mdeets instrumento necessario, pois o
jogo é desenvolvido para esta plataforma devideatagens da portabilidade e voltado para
o sistema operacional Android, devido a sua pojlalde, utilizando-se o software construtor
de aplicacbes multiplataforma como Windows, Mac Qf&ux, Chrome WEB, Amazon
Appstone e Android, €onstruct2

O Construct2 € uma ferramenta para desenvolvimento de jogosulawpente
conhecida congame enginedesenvolvida pelo grupScirra Possui uma licenga livre que
pode ser utilizada para desenvolvimento e dispdduds versdes, uma gratuita e uma versao
Business Sua principal vantagem ¢é a utilizacdo baseadaaspea I6gica de programacao,
sem que haja qualquer linguagem de programacéciadaoScirra (2015). Possui uma
interface visual simples, permitindo ao desenvalved arraste dos objetos e funcdes
associadas que sdo necessarias no projeto. E semagua necessidade de uma linha de
codigo € possivel redimensionar objetos, incluieite§ visuais e suas propriedades
diretamente na tela.

A forma de construcdo de um jogo negsene enginese resume a utilizacdo do
conceito de eventos e acdes, onde para cada ewegntse uma acado correspondente. Sua
manipulacdo € intuitiva e simples e ocorre por nugotrocas ddayout do menu, que

determinam o comportamento, dimensdes e todo asfisicio dosprite (Figura 1).

Figura 1: Exemplo de uma secéolagutde menu e de acdo @mnstruct2
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O layout de acéo destacado na secdo 1 e 2 sdo 0s quera@urtlos os possiveis
eventos que sdo descritos pelo desenvolvedor @itue por uma area central da qual se
observa todos os aspectos visuais do jogo na tpreamenta disponibiliza em uma Secé&o 3.

3 Metodologia do Trabalho

Jogos para dispositivos moveis podem ser uma naangiis eficaz de alcancar a
atencdo de criancas. Para efetivacdo desse pfojetealizada uma pesquisa qualitativa de
cunho documental a partir de livros, sites e astigspecializados no assunto, além da
consulta a outros projetos ja desenvolvidos cora ebgtivo sobre o processo da reciclagem
e as medidas que vem contribuindo para a preserda;éneio ambiente. Também, videos de
aulas, disponibilizadas na plataforma¥tmutube para auxiliar o entendimento @mnstruct2,
no periodo de 2 meses.

O jogoRecyclemax destinado a criangas que estdo na faixa dos 8&anos e seu
desenvolvimento deu-se nas seguintes etapas: AmdiRequisitos, Projeto e Construcdo do
protétipo. A Andlise de requisitos permitiu ideitidr quais os elementos devem estar
presentes no jogo, inclusive aspectos quanto alisidgrle e a usabilidade. Com base nos
requisitos levantados foi proposto um diagrama deo€ de Uso em UML. Para construir o
Caso de Uso utilizou-se o programa ArgoUML na weikd.

Para a etapa de Projeto @Recyclemaxo presente trabalho utilizou o programa
Construct2 para construcdo do jogo que se baseia no testeodeicdes predefinidas
chamadas “evento”. Cada evento resulta em uma qg@&otambém é predefinida. Um
exemplo de evento nesse jogo: o jogador direcidne@ara a lixeira correta, resultando em
acréscimo de pontos. Desta forma, o jogador aunmeersiaa pontuacdo. Todos 0s eventos
resultam em uma acéo/reacao do jogo.

Por meio de estudos sobre materiais reciclaveigdssivel identificar a melhor forma
de estruturar o presente projeto para que fossiiwaot e de facil aprendizado para criancgas.
Estas etapas se referem ao modelo de desenvolanterdtivo, que esta presente em uma
das metodologias da engenharia de software. Edtadolegia permite que novos requisitos
possam ser implementados durante seu desenvoldment

Esse trabalho requereu estudos de melhores prégcdesenvolvimento e testes de
codificagdo para a construcdo do jogo no periodagisto de 2016 até janeiro de 2017
totalizando 5 meses. As imagens foram retiradastde que néo atribuem direitos autorais a

suas criacoes.
Revista Tecnologias na Educacédo — Ano 9 — Niumetd¥®e- Edicdo Tematica VI-II Simpdsio Nacional de
Tecnologias Digitais na Educacéao (II-SNTDE). UFM#eenologiasnaeducacao.pro/tecedu.pro.br



4 Analise e Discussao dos Dados

ApoOs as pesquisas por documentos, que pudessensanesse trabalho e a partir de

reflexbes, foi possivel reconhecer que o

s jogos ws@a boa estratégia para auxiliar na

aprendizagem da educacdo ambiental, pois permegenzomo resultado uma assimilacéo

significativa dos conceitos apresentados de fotriga.

4.1 Concepcéao e Modelagem deecyclemax

A andlise e o levantamento de

desenvolvimento deoftwares pois, a partir

requisitos é umaaetmdamental para o

deste estudo, pode-se identigceglacionar os

requisitos funcionais, ndo funcionais e regras €gonio essenciais para a construcao do

RecyclemaxNas tabelas, a seguir, descrev

em-se o0s requigitomnais (Tabela 1), as regras

de negdcio (Tabela 2) e os requisitos ndo funceofiabela 3) que foram elicitados.

Tabela 1 — Requisitos Funcionais do App Recyclemax

Requisitos Funcionais

RFO1 - O jogadodeve poder iniciar o jogo

RF02 — O jogador deve ter a possibilidade
pausar o0 jgo, apoés este ter sido iniciado.

RFO5 — O jogador deve poder voltar ao menu
principal de op¢cbes
de-06 O jogador
informacdes sobre o jogo.

pode verificar as

RFO3 — O jogador deve poder comiar o
jogo do ponto onde parou.

RFO7 — O jogador deve poder acessar e
modificar as op¢des de configuracdo do jogo.

RF04 — O jogador deve ter a possibilidade

d&-08 — O jogador deve poder alterar as op¢cdes

refazer a etapa do jogo.
Fonte: Elaborada pelos autores.

de &udio do jogo.

Tabela 2 — Regras de Negdcio do App Recyclemax

Regras de Negocio

RNO1 — O jogador deve ter a possibilidade d
interagir a partir da tela inicial do aplicativo
com um menu de 4 opcdes “Novo Jogo
“Continue”, “Opc¢des” e “Crédito”.

RNO2 - Ao optar por hovo jogo o jogador deve
ser direcionado para primeira fase.

RNO7 - A primeira fase do jogo apresenta
inicialmente 3 trés lixeiras.

» RNO8 - Ao iniciar a primeira fase do jogo uma
sequéncia de passos € exibida para demonstrar
ao jogador como 0 mesmo deve ser jogado.

RNO3 — O jogo tem uma serie de 15 fast
totais.

RNO9 O nivel de dificuldade do jogo
aumentara a medida que as fases avangam pelo
aumento do numero de lixeiras para 4,

aumentando a complexidade da tarefa.
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RNO4 — Ao selecionar a opgédo “Continue” ¢
jogador deve ser direcionado para a fase qu
esta sendo jogada e que foi “suspensa”.

RN10 — O jogador ndo precisa se identificar para
einiciar o jogo.

RNO5 — A opgéo de “Alterar sistema de audio’
permite apenas que o volume do som do jog
seja alterado.

RN11 — Entre uma fase e outra serd exibida uma
tela contendo mensagens sobre as questdes da
preservacdo ambiental.

RNO6 - A opcdo crédito deverd mostrarf
informacbes sobre o record de pontuagao |

A
alcancado no jogo, dados sobre o
D

desenvolvedor e a plataforma de

desenvolvimento.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Tabela 3 — Requisitos Nao F

uncionais do App Reayale

Requisitos Nao Funcionais

RFO1 — O jogo foi criado para ser ew&gado
para dispositivos méveis.

RFO3 — O tamanho para armazenamento do jogo
€ em torno de 25MB.

RF02 — O Android é o sistema operacional maraRF04 — O jogo atende as ordens da moralidade

qual o jogo foi desenvolvido.

(RAMOS 2007) como, o incentivo ao respeito a
natureza tendo em vista que o objetivo é trazer
aprendizado para criangas.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Com base nos requisitos funciona

is identificados,efaborado um Diagrama de

Casos de Uso em UML (Figura 2) que representa amnogador pode interagir com jogo

com suas as principais funcionalidades.

Figura 2: Diagrama de Casos de Uso
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Fonte: Elaborada pelos autores.
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4.2 Prototipo doRecyclemax

A proposta geral do jogo nesse projeto contempdoseguintes caracteristicas:

* Uma unica modalidade de jogo, que é a escolha dmise correto do objeto
reciclavel até sua lixeira correspondente. Nestalatade, estdo disponiveis
diversos objetos/figuras que representam diferemtateriais reciclaveis como:
caixas de papel, garrafas de vidro, copos plastcdatas de aluminio. Esses
objetos (materiais reciclaveis) sao dispostos dadaleatéria;

» Paleta de cores utilizadas no jogo estad de acamobacpadréo de cores utilizado
nas lixeiras da coleta seletiva adotadas no Breesildo: Papel — Azul, Plastico —
Vermelho, Vidro — Verde, Metal — Amarelo. E & medgle o jogador avanca nas

fases ha a introducéo de novos objetos com towkggddiferentes.

4.2.1. Tela inicial do jogo Recyclemax

A tela inicial do jogo, apresenta um menu compgsio 4 op¢cdes “Novo Jogo”,

“Continue”, “Opc¢des” e “Créditos” (Figura 3).

Figura 3 — Tela de Menu do RecycleMax

RecycleMax.
NOVO JOGO

OPrCOLES
CREDITOS

Fonte: Elaborada pelos autores.

4.2.2. Novo Jogo
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A partir da escolha de “Novo Jogo”, que esta prieseomo a primeira opcao de cima
para baixo, o jogador é direcionado a primeira,fag®e possui um pequeno esquema de
utilizacdo do jogo. Este utiliza umsprite de uma mé&o simulando um toque na tela
selecionando um lixo que por fim é elevado a lxewmrrespondente na coleta seletiva, com o

objetivo de ensinar como jogar. Toda essa acaibeedigrante a primeira fase (Figura 4).

Figura 4 — Tela da fase 1 e tutorial

Pontos

01

o

L

Plastica

Fonte: Elaborada pelos autores.

4.2.3. Iniciar Jogo

Como o jogo comeca em uma fase inicial h4 ape®aslikteiras (da esquerda para
direita): metal (lixeira amarela), papel (lixeirau§ e plastico (lixeira vermelha) (Figura 6).
Um total de 12 objetos em um intervalo de surgimelts elementos na primeira fase € de
5s; este intervalo diminui & medida em que se asngs fases chegando a 2s.

Fica disponibilizado ao jogador uma forma de paos@go, que é representado pelo
simbolo de duas barras verticais localizados ntocguperior direito (Figura 5). Ao pausar o

jogo sao exibidas trés opcdes ao jogador: “ContjriiRecarregar” e “Menu”.

Figura 5 — Tela da fase 1 do jogo
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1)

Pontos

00

[=
Plastico

Fonte: Elaborada pelos autores.

Cada objeto é apresentado ao jogador no sistgrrtiown(de cima para baixo). Os
objetos séo predeterminados e ndo aleatérios @uesnfases, e, a medida que surgem, vao
sendo visualizados devem ser direcionados pareeiaicorreta. Ao clicar sobre o objeto, o
mesmo € selecionado (Figura 6) e estara em destmtanvertical, sendo necessario

redireciond-lo para a lixeira correspondente.

Figura 6: Reposicionamento do objeto lixo paraspeetiva lixeira

v

Fonte: Elaborada pelos autores.

A medida que o jogador coloca os objetos na lixedraeta os pontos s&o acumulados
pelo jogador (Figura 7).

Figura 7: Reposicionamento do objeto
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Pontos

02

S

Plastica

Fonte: Elaborada pelos autores.

Quando o aluno/jogador erra ao menos 1 vez, jaesaptada uma tela de fim de jogo
chamadaGame Over(Figura 8). ApOs a exibicdo dessa tela o jogadwedapertar a barra
roxa e para voltar ao menu inicial. Assim, o usu@odera escolher iniciar um novo jogo ou

continuar da ultima fase que parou.

Figura 8: Tela d&ame Over

G AME OVER

Fonte: Elaborada pelos autores.

A medida que o aluno/jogador progride para faseePa adicionada uma 42 lixeira
(Vidro) e também seus respectivos objetos reprastad (Figura 9). Totalizando 10 fases,
sendo que a cada fase novos objetos, de um tota¥ deens, serdo inseridos em tons de

vermelho, azul, amarelo, verde e roxo.

Figura 9: Fase 2 em diante com a 42 lixeira (Vidro)

Pontos

00

= [
Plastica
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Fonte: Elaborada pelos autores.

As fases sdo compostas por uma quantidade defil@dzbjetos. Inicialmente ha 12
objetos e a esta quantidade é acrescida de 2emem@tos por avanco de fase, aumentando o
nivel de dificuldade. Além disso, o intervalo denp® para o surgimento dos objetos, que
inicialmente é de 5s, vai sendo diminuido até uterwalo de 2s entre um objeto e outro, a
medida que o jogador avanca nas fases.

Cumpre ressaltar que objetos que descem, somerié @®? fases, possuem cores
semelhantes as lixeiras correspondentes. Mas,ta @arfase 3, as cores dos objetos sao
trocadas para vermelho, azul, amarelo, verde e, esvinculando a cor do objeto a lixeira
correspondente e aumentando a dificuldade. Assijog&dor precisara associar 0 objeto a
lixeira correta, independentemente da cor por gkesentada (Figura 10). Todos estes

aspectos permitem gue o jogador sinta-se cada aezdesafiado e que nao fiqgue monétono.

Figura 10: Mudanca de cores dos objetos

8

| Pontos
00

Fonte: Elaborada pelos autores.

O jogo ainda contribui para Educacdo Ambientaljreensagens de conscientizacéo

sobre a importancia da reciclagem entre as mudalectse (Figura 11).

Figura 11: Mensagens de conscientizagcdo ambiental
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.~ _ ampiente, pois arvares dei.
T-MER e T-AED
Fonte: Elaborada pelos autores.

4.2.4. Visualizar informacg@es de créditos do jogo

A opcdo “Crédito” apresenta ao jogador uma tela amsninformacdes sobre a
plataforma do jogo, sobre o desenvolvedor e sobrecord do jogo §core de pontos
maximos ja obtidos), conforme apresentado na Figjra

Figura 12: Tela de crédito dRecyclemax

Fonte: Elaborada pelos autores.

4.2.5. Opcodes do jogo

Na tela de opcgbes € apresentado o0 menu de acesspuate de musica e também
sobre o efeito utilizado no jogo (Figura 13).

Figura 13: Tela de opc¢bes
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Fonte: Elaborada pelos autores.

5. Concluséo

A construcado ddrecyclemaxcomo proposta de um jogo educativo para dispositi
moveis, disponibilizard mais uma aplicacdo paratrdgmsir com a educagcdo ambiental,
especificamente quanto a importancia da coletaselde lixo.

Esta ferramenta podera ser Util aos pais e prafesstomo auxilio no ensino da
Educacdo Ambiental ao disponibilizar uApp game para dispositivos méveis. Por esta
caracteristica ®Recyclemaxorna-se uma solucéo diferenciada em relacdo gogias dos
estudos apresentados anteriormente, que séo natihzzomputadores de mesadasktops

A construcdo desse jogo educativo podera serviodemamenta pedagdgica para o
ensino da Educacdo Infantil com relacdo ao temaotista seletiva, além de promover a
conscientizacdo da importancia da preservacdo atabipara que as geracdes posteriores
possam desenvolver habitos de conservacdo do ambirsociedade precisa de cidades
sustentaveis e para tanto a Educacdo é um pasdanfental. A ferramenta desenvolvida
atendeu aos requisitos propostos e sera aplicafkerido por profissionais da area ambiental
para devidos testes cujos resultados serédo apadssrgém trabalhos futuros.

Este trabalho também podera servir de complemerdstiedos de outras pesquisas
relacionadas a area do conhecimento. Em resume, tedialho pode oferecer um jogo
educativamobilepara a Educacdo Ambiental sendo uma ferramentgpgdta Util aos pais e
professores na conscientizagdo dos estudantesoquamportancia da coleta seletiva de lixo,
a preservacao ambiental e ao desenvolvimento doblde conservacdo do meio ambiente.
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