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Abstract. This paper presents the demonstration of an interactive educational
game to support the learning process about recycling. The game, developed in
Scratch®, is focused on teaching computation and programming. In addition to
promoting proper recycling and sustainable living habits, the interactive
scratch® environment enables the game user to modify, create new questions
and change the environment, as well as easily display a schematic
representation of the game's process or algorithm, and also introduces
workflow and programming concepts.

Resumo. Este artigo apresenta a demonstragdo de um jogo educativo interativo
para apoiar o processo de aprendizagem sobre reciclagem. O jogo,
desenvolvido em scratch®, é voltado para o ensino de computacio e
programagdo. Aléem de promover a reciclagem correta e habitos de vida
sustentaveis, o ambiente interativo do scratch® possibilita ao usudrio do jogo
modificar, criar novas perguntas e alterar o ambiente, assim como facilmente
exibir uma representagdo esquemdtica do processo ou algoritmo, e também
introduz conceitos de fluxograma e de programagao.

1. Introducao

A facilidade de acesso aos computadores, aos dispositivos moveis, aos
smartphones e a internet ndo s6 disseminou os jogos eletronicos entre os jovens mas fez
com que muitos jogos passassem a ser considerados como ferramentas para apoiar o
processo de ensino e aprendizagem. Por isso, educadores e pesquisadores afirmam que os
jogos educacionais ajudam no estimulo psicomotor, no desenvolvimento de habilidades
cognitivas e habilidades sociais. (ALVES, 2015).

A pratica educacional voltada a questdo ambiental no Brasil sempre enfrentou
grandes desafios. Desde a responsabilidade de formar jovens que estejam aptos a
enfrentar as transformagdes do meio ambiente, a visao de uma sociedade mais sustentavel
e a necessidade de melhoria da qualidade de vida da populagdo. Neste sentido, a busca de
alternativas educacionais que propiciem o desenvolvimento de uma consciéncia
ambiental e propicie a compreensdo das relagdes existentes entre 0 homem e o meio
ambiente sdo de grande valor.

Para promover o desenvolvimento sem afetar o meio ambiente ¢ necessario nao
somente comegar desde cedo, mudando atitudes, habitos, comportamentos, e criando uma
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identidade sustentavel nas criangas, jovens e também adultos, mas fazer uso de uma
ferramenta ludica capaz de propiciar um meio para que o aluno seja protagonista do seu
aprendizado.

O grupo Lifelong Kindergarten/Media Lab do Massachusetts Institute of
Technology (MIT) criou uma linguagem de programagdo, o Scratch®, que tem por
finalidade apoiar a¢des pedagogicas de ensino e aprendizagem para individuos desde oito
anos de idade. Ela ¢ um recurso gratuito e muito facil de se utilizar, j& que ndo necessita
comandos de programacgao, apenas acrescentar objetos e organizar a apresentagao
esquematica do processo do jogo (DOS SANTOS SILVA, 2015).

A linguagem Scratch® permite a criagdo de historias, animagdes, jogos, artes,
quiz, dentre outras, através de um ambiente de trabalho criativo e interativo. O uso dessa
linguagem possibilita uma estratégia capaz de facilitar a aprendizagem de diversos
conteudos de computacio e programacao e ainda permite desenvolver o raciocinio logico
e a tomada de decisdo a partir de projetos livres.

2. O Método de aprendizado do jogo quiz

O aprendizado pelo qual fundamenta-se o jogo quiz desenvolvido esté alicercado
no socio interacionismo, onde o homem aprende com o outro ao se relacionar; nesta
interagdo com o outro o individuo ele recebe estimulos e podem ocorrer aprendizagens.
Nesse processo, a motivagdo, ¢ um fator necessario. Além do mais, instrumentos
mediadores estdo presentes no processo de ensino e aprendizagem (DOS SANTOS
SILVA, 2015).

A partir desta metodologia descrita, sdo apresentados, na se¢do de resultados e
discussdo, explicacdes sobre a tela ambiente do jogo quiz desenvolvido, a representagao
esquematica e o fluxograma e a andlise dos questionarios de avaliagdo realizada por
alunos de ensino superior.

3. Resultados e discussao

Sobre o fundo ludico padrio do Scratch® disponivel no portal
(http://scratch.mit.edu) e através das ferramentas disponiveis, salvo a introducao do
dinossauro mascote (criado por um dos autores deste artigo), foi possivel desenvolver a
tela de abertura e interatividade (Figura 1).

O jogo quiz desenvolvido apresenta perguntas que tem como suporte conceitos de
descarte também presentes na componente curricular ciéncias do ambiente: 1)Quantos
tipos de coleta seletiva existem? 2)Quais cores ndo fazem parte do grupo de reciclagem
plastico, papel, metal e vidro? 3)Uma lata de refrigerante deve ser colocada em qual lixo?
4)Quais sdo as cores para plastico e vidro, respectivamente? 5)Qual tipo de residuo ndo
faz parte dos 10 principais? 6) Qual dos residuos ndo pode ser reciclado? 7)Em quanto
tempo o vidro se degrada na natureza? 8)Qual a porcentagem de lixo reciclado no Brasil?
9)Qual cidade brasileira produz mais lixo? 10)Quais materiais podem gerar combustivel?
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@ 1) Quantos sdo os
tipos de coleta

seletiva existem?

A)10 B)8 C)9?

Figura 1. A tela inicial do jogo quiz onde séo exibidas as perguntas.

Cada pergunta, caso respondida corretamente, acrescenta um ponto a pontuagao
do jogador; no final do jogo, esta pontuacao ¢é aferida conforme a Tabela 1 para a exibi¢ao
de mensagens que propiciem um feedback ao usuério ao término do jogo quiz.

Tabela 1. Pontua¢des e mensagens finais pos concluséo do jogo

PONTUACAO MENSAGEM
Se pontuagdo >7 Parabéns, vocé sabe muito sobre reciclagem!!!
Se 4 < Pontuagdo <7 Bom, vocé estd dentro da média!!!
Se 3 < Pontuagdo <4 Sinto muito, vocé ndo foi muito bem!!!
Se Pontuagdo <3 Vocé ainda tem muito a aprender sobre reciclagem, estude mais!!!

Para que o jogo funcione e ocorra de fato a interacdo com o usuario do jogo ¢
necessario que o autor faca a representacdo esquematica do processo ou algoritmo do
jogo. Esta representacao ¢ feita a partir dos objetos disponiveis no canto esquerdo da aba
scripts; estes precisam ser arrastados e colocados em sequéncia no espago disponivel para
0 esquematico e representacao do roteiro ou sequéncia logica do jogo (Figura 2).

Scripts Fantasia: &® Ver a pagina do projeto

Objetos Esquematico e sequéncia légica do jogo

Figura 2. A tela interior representacao do roteiro ou sequéncia légica do jogo.

Como ja é de conhecimento, o Scratch® faz uso do Iudico para introduzir
conceitos de 16gica e programagao para usuarios leigos. A partir destes conceitos, a Figura
3 destaca o fluxograma do jogo quiz desenvolvido neste trabalho.
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CONTINUACAO
Digsa: deseja saber resultado?”

“Ponto? Responda S ou N* !
Diga: Falso
Diga: “Até a Falso
A . 5 RESPOS‘B =s? e vejo na Proxima’
) | Verdadeiro
Verdadeiro

Diga S Verdadeiro MD'E-'Z i
igi i g Pontuacdo>7 “P,  voch
“Digite alternativa correta e tecle ENTER! P02 Parabéns, vock sabe
muito sobre reciclagem!

Perguntal

Pontuagio<8e Verdadeiro Diga:
% B “Bom, vocé estd dentro
Resposta = A? PONtUAH047 da médial”
Diga

“Néo foi desta vez” Verdadeiro .

> Diga:
. Verdads
) - Pontuagdo<Se e, “Vocé n3o foi muito
Pontuacdo Pontuagdo >3 ? bem!”
+=1

Pergunta 2
“ >

Pergunta

Verdadeiro Diga:

Pontuagdo <3? “Vocé precisa aprender

muito sobre reciclagem!”

Pergunta 10
i réd

Resposta = B?

Diga )
“N3o foi desta vez” Verdadeiro
|

Pontuacado
+=1

Diga
“As perguntas terminaram.”

Figura 3. O Fluxograma do jogo quiz desenvolvido neste trabalho.

3.1. Analise dos resultados

Concluida a etapa de desenvolvimento, foi realizada a coleta de dados com uma
amostra de 13 alunos do 1° semestre dos cursos de engenharia civil e engenharia de
producdo que se dispuseram a testar este game quiz e desenvolver seus proprios games
durante uma aula expositiva e participativa. Nesta aula o jogo e o conceito deste projeto
foram apresentados e, na sequéncia, os alunos avaliaram e responderam um questionario.

Os resultados obtidos, permitiram verificar a opinido dos alunos em relacdo a
proposta apresentada com o intuito de introduzir os conceitos de computagdo e
programacdo de maneira ludica. O questionario foi constituido de 10 perguntas e
respostas cujas numeragOes variavam de 1 a 5, onde: 1 = péssimo, 2 = regular, 3 = bom,
4 = muito bom, 5 = excelente.

O resultado da primeira pergunta (“Qual sua avali¢ao para o jogo? ) cOmprovou a
aceitacdo do jogo por 71,4% dos alunos, que assinalaram excelente e por 14,3%, que
assinalaram muito bom; ja outros 7,1% assinalaram bom e 7,1% também péssimo.

Na segunda pergunta, onde foi avaliado se o contetdo é bem explicativo, 78,6%
dos alunos assinalaram excelente; 7,1% igualmente para muito bom, bom e pessimo.

A terceira questdo verificava se 0 jogo € capaz de ensinar os conceitos de
programacao durante seu funcionamento de modo fécil e claro; nesta 78,6% avaliaram
como excelente, outros 14,3% bom e apenas 7,1% péssimo.

Uma das principais questdes foi a questdo 4, sobre como o jogo pode auxiliar no
aprendizado dos conceitos de computacdo e programacao. Os resultados comprovaram
que 72% dos alunos responderam excelente, 21% muito bom e apenas 7% péssimo.
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A questéo 5 permitia uma justificativa da questéo anterior de maneira discursiva;
nesta, todas as respostas foram positivas e evidenciavam a interacdo, a inovacao e o
estimulo aos conceitos de programacéo subtendidos no desenvolvimento do game.

A questdo 6 aferia se a experiéncia no desenvolvimento de jogo auxiliou no
entendimento sobre l6gica de programacdo; nesta pergunta, 50% dos alunos afirmou ser
muito bom e 28,6% excelente, e as demais respostas: bom, regular e péssimo
apresentaram, igualmente, 7,1% do percentual de respostas.

Em relacdo a se 0 jogo auxilia no processo de tomada de decisdo, 50% responderam
excelente, 21,4% muito bom, 21,4% bom e apenas 7,1% regular.

Ja a pergunta se a experiéncia no desenvolvimento de jogo auxilia a entender
melhor os conceitos do curso de computacdo, algoritmos e programacédo, 64,3% dos
alunos avaliaram como excelente, 14,3% muito bom, 14,3% bom e apenas 7,1% péssimo.

Finalmente, foi avaliado se os alunos estavam satisfeitos em desenvolver um
trabalho utilizando esta plataforma de aprendizado; nesta, 78,6% responderam excelente,
14,3% muito bom e apenas 7,1% péssimo.

4. Conclusoes

A linguagem e ambiente Scratch® ¢ acessivel e de facil implementacdo para o
desenvolvimento de histérias criadas pelos proprios alunos; e pode ser utilizada desde o
ensino fundamental até o nivel universitario, conforme comprovado pelos resultados
deste artigo. Nessa primeira experiéncia de desenvolvimento de jogo educacional, foi
proposto um breve roteiro de quiz e apresentado os conceitos de algoritmos e fluxograma;
mas, posteriormente, poderdo ser desenvolvidas atividades de maior complexidade.

O jogo quiz desenvolvido com o intuito de introduzir conceitos de reciclagem e
sustentabilidade nao somente pode ser empregado no aprendizado de computagdo no
ensino fundamental (conforme dados de algumas referéncias citadas) mas também no
aprendizado de programacao de cursos superiores de engenharia (conforme a analise dos
resultados deste trabalho.
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