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Resumo: Este artigo apresenta um jogo baseado nos estudos da Educacdo Ambiental, tendo como
base na conscientizacdo através da gamificacdo utilizando o Scratch. A metodologia utilizada se
classifica como bibliografica descritiva com a criacao do jogo no Scratch. O objetivo principal do trabalho
€ conscientizacdo de uma forma diferente, interessante e divertida para os usuérios que séo de criancas
e adolescentes. O jogo possui duas fases, onde na primeira fase o usuario precisa separar o lixo através
do conhecimento em Reciclagem, e na segunda fase o usuario precisa evitar que os lixos caiam no rio.

Palavras-chave: Educacdo Ambiental; Scratch, Impactos; Conscientizacéo.

Area do Conhecimento: Ciéncias Exatas e da Terra.

DEVELOPMENT OF THE “ENVIRONMENTAL EDUCATION GAME” THROUGH
SCRATCH

Abstract: This article presents a game based on Environmental Education studies, based on awareness
through gamification using Scratch. The methodology used is classified as descriptive bibliography with
the creation of the game in Scratch. The main objective of the work is to raise awareness in a different,
interesting and fun way for users who are children and adolescents. The game has two phases, where
in the first phase the user needs to separate the garbage through knowledge in Recycling, and in the
second phase the user needs to prevent the garbage from falling into the river.

Keywords: Environmental education; Scratch, Impacts; Awareness.

INTRODUCAO

Segundo Carvalho (2011), a educagdo ambiental é a iniciagdo para a transformacdo da
sociedade, ja que ela proporciona melhoria da qualidade de vida da populacado, para que possa se viver
em um ambiente sustentavel e saudavel, a educacdo ambiental € um caminho que favorece a todos os
cidadaos.

Tendo em vista a importancia da educagédo ambiental nas escolas, Fracalanza (2004), afirma
gue as escolas deveriam utilizar a educacao ambiental com o intuito da mudanca de valores, atitudes
e comportamentos sociais. Para que esse objetivo seja alcancado, é preciso que os professores fagam
de suas aulas um ambiente acolhedor nas aulas de educacéo ambiental, utilizando a critica, mas no
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entendimento transversal e contextual (RAMOS e VASCONCELOS, 2015).

No Brasil, a educacdo ambiental esta prevista e determinada na lei, sendo determinada a partir
da Lei n° 6.938, de 31 de agosto de 1981, Politica Nacional do Meio Ambiente, a mesma é obrigatéria
em todos os niveis de ensino, com o intuito de ser utilizada na participacdo ativa do meio ambiente
(BRASIL, art. 2°, 1981).

Diante deste contexto, o artigo apresenta o seguinte questionamento: Como o Scratch pode
colaborar na Educagdo Ambiental? Tem-se como objetivo geral a criagao do jogo através do Scratch,
utilizando o aprendizado sobre a educacdo ambiental, desde a conscientizacéo.

Nas préximas secdes sera apresentada a revisdo tedrica sobre a Sustentabilidade e sobre o
Scratch. Logo apos, os caminhos metodolégicos, andlises e consideracoes finais.

METODOLOGIA

Com o intuito de responder o questionamento deste artigo, que € compreender como o Scratch
pode colaborar com a Educacdo Ambiental, buscou-se entender os conceitos de Educacdo Ambiental
e Sustentabilidade através de pesquisa bibliogréfica.

Para Tavares, Farias, Parracho e Rabelo (2014), a pesquisa bibliografica tem como principal
funcdo incentivar a leitura e buscar reduzir as dificuldades de lidar com a grandeza de documentos que
atualmente encontram-se disponiveis para a pesquisa e que garante a apropriada escolha para o objeto
de estudo.

Apo6s os estudos dos termos do assunto principal do artigo, Educacdo Ambiental, foi criado um
jogo que possui trés fases e que cada uma das fases esta relacionada a Coleta Seletiva que é de suma
importancia para o desenvolvimento sustentavel, sustentabilidade e consequentemente Educacao
Ambiental.

DESENVOLVIMENTO

De acordo com Ramos (2008) e Barbosa (2012), o conceito de sustentabilidade esta sendo
utilizado como adjetivo do desenvolvimento relacionado ao crescimento econémico e ao crescimento
no consumo e nas producdes. Para Rattner (2009), a definicdo de sustentabilidade est4 relacionada ao
verde, o que consideramos ecologicamente correto e usual, e é possivel entender com o termo
“sustentabilidade” a dimensao social e ética, no que deve assegurar os direitos humanos e a igualdade
social para todos os cidadaos.

Para Barbosa (2012), a sustentabilidade pode ser vista como perspectivas do futuro, das
ameacas e oportunidades, algo que anteriormente ndo era tdo importante, porque os cidadaos
acreditavam na eficiéncia da sustentabilidade. Atualmente, o entendimento a respeito da
sustentabilidade é diferente, pois acredita-se que a natureza ndo esta sendo capaz de suportar a carga
excessiva das a¢cfes humanas e os impactos destas.

A sustentabilidade esta relacionada com alguma a¢éo que possua continuidade em muito tempo,
enquanto o desenvolvimento sustentavel é entendido como crescimento de alguma coisa (algo fisico
ou material produzido). Sendo assim, entende-se que o desenvolvimento sustentavel vem evoluindo e
passando por processos de mudancas com objetivo principal que € a sustentabilidade (SARTORI,
2014).

Corroborando Mikhailova (2004), afirma que a sustentabilidade pode ser entendida como o ato
de se manter, ou seja, quando algum recurso natural for explorado de forma sustentavel, o mesmo
pode ser explorado para sempre, porgue a sua durabilidade sera maior e dessa forma ndo acabara.

A sustentabilidade vem ganhando espaco e énfase quando se trata do meio ambiente, sobre as
fontes energéticas e os recursos naturais, principalmente quando ha problemas de degradacéo entre
a ecologia e todo o desenvolvimento econdmico (FEIL, 2017).

E importante citar que a sustentabilidade possui diversas definicdes, mas a que mais esta
enfatizada é a definicdo de que a mesma consiste em encontrar os meios de producao, distribuicdo e
consumo dos recursos ecoldgicos e econémicos, e é capaz de constatar a diminuigdo na producéo e
No consumo, como 0 ajuste social entre os paises e a diminui¢édo da desigualdade social (BARBOSA,
2012).

SCRATCH

Segundo Pereira (2012), Scratch é uma linguagem grafica de programacéo que foi desenvolvida
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no Media Lab do Instituto de Tecnologia de Massachusetts, em que € baseada nas linguagens Logo e
Squeak e que promete ser mais objetiva e facil de utilizar. Foi divulgada no ano de 2007, e a ferramenta
€ um software sem custo e possui uma IDE onde néo € necessario digitar fungdes, € uma linguagem
de programacdo visual. E foi criada com o objetivo de inserir na programacdo 0s conceitos
matematicos, sendo que além de incentivar a criatividade, faz com que trabalhe o raciocinio e o trabalho
em equipe.

Para Mélo (2011), o Scratch é um excelente software para o aprendizado dos conceitos de Légica
de Programacdo, pois possui uma interface visual e intuitiva, fazendo com que seja entendido de forma
eficaz as principais estruturas de qualquer linguagem, desde as variaveis até as estruturas de
repeticdes.

O Scratch, inicialmente, foi criado para pessoas com a idade entre 8 a 16 anos, porém ¢é utilizado
por pessoas de todas as idades. O mesmo, atualmente, € utilizado em mais de 150 paises, e esta
disponivel em mais de 40 idiomas. Ele é disponibilizado de forma gratuita por diversos sistemas
operacionais (SCRATCH BRASIL, 2014).

O Scratch é de suma importancia para os desenvolvedores em fase de iniciagdo, pois estimula
o raciocinio légico. Ele trabalha com blocos, pode ser comparado com o Lego, o que faz com que os
usuarios possam associar os blocos e manusear as suas fungdes, aprender as estruturas de repeticdo
e trabalhar a criatividade (SCRATCH, 2014).

RESULTADOS E DISCUSSAO
Para o desenvolvimento do projeto, foi necessario criar comandos para serem executados na
vertical e horizontal. Foi utilizado o Scratch,onde é utilizado blocos de comandos como coédigos para

serem executados pelos personagens de cada fase do jogo, como pode ser visto na figura 1.
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Figura 1: Blocos de comandos do Scratch para as execug¢des (Fonte: Arquivo Pessoal)

Antes de iniciar o jogo foi criado a tela principal (figura 2) onde o usuario se depara com simbolo
da reciclagem relacionada aos 3Rs: Reduzir, Reciclar e Reutilizar. Na tela principal, no canto inferior
direito o usuario podera ler as instru¢gbes do jogo e no canto inferior esquerdo podera inicia-lo. E no
meio possui o botdo “HISTORIA”, que é onde as explicacdes das fases estéo.
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Figura 2: Tela principal do jogo (Fonte: Arquivo Pessoal)

Nas telas de instrucdes é possivel entender como cada fase do jogo devera ser solucionada
para que o usuario consiga pontuar e concluir o jogo com éxito. Pelas telas de instrucdo é possivel
identificar os personagens de cada fase, como pode ser visto nas figuras de 3 a 5.

Para 1° Fase do jogo ( Separando o lixo), lixos estarao sendo
lancados do alto de um prédio, e seu dever sera guia-los ate
suas determinadas lixeiras.

Figura 3: Instrucdes da 12 fase do jogo (Fonte: Arquivo Pessoal)
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Para a 2° Fase ( Evite a contaminacao), um caminhao esta
despejando lixos no rio, e sua funcao sera pega-los, evitando
a contaminacgao e salvando os peixes.

Figura 4: Instru¢cBes da 22 fase do jogo (Fonte: Arquivo Pessoal)

Para 3° Fase (Colete o lixo), vocé estara guiando um caminhao,
na qual sua fungao sera recolher os lixos espalhados pelo
bairro, apds isso devera leva-los até o galpao de reciclagem.

h-oa-> %

Caso bata o caminh@o nas paredes espalhadas
pelo bairro ira danificar o caminhao, caso bata

3x 0 mesmo ira parar de funcionar, resultando
na falha da coleta:

Figura 5: Instrucdes da 32 fase do jogo (Fonte: Arquivo Pessoal)

Nas telas principais de cada fase € possivel identificar os personagens do jogo, aqueles que
irdo executar as fungdes: na primeira fase temos as lixeiras da reciclagem e os lixos (lata, garrafa pet
e papel) que deverao ser direcionados para cada lixeira correta, como pode ser visto na figura 6.
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Figura 6: Tela principal da 12 fase e os personagens (Fonte: Arquivo Pessoal)

Na tela da 22 fase do jogo, a personagem é uma mulher segurando uma peneira para que o
usuario possa direcionar os lixos para a mesma livrando o rio do lixo. O lixo € composto por latas,
sacolas descartaveis, papel, tagas.

Score D

Na tela da 32 e Ultima fase é possivel identificar o caminhdo de lixo e os lixos que o mesmo
precisa recolher, figura 8.
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Figura 8: Tela principal da 3?2 fase e os personagens (Fonte: Arquivo Pessoal)

A figura 9 mostra a tela que aparecera ao usuario caso passe pelas 3 fases com a vitoria. E
tem uma mensagem onde o parabeniza e reconhece a conscientiza¢cdo do mesmo.

Excelente!! Se vocé chegou até aqui é porque
esta ciente de como devemos fazer para que
possamos estar fazendo o melhor para o nosso
planeta, melhorando nossa qualidade de vida.

Parabéns!
Devemos sempre lembrar dos 3 R's

-Reduzir |
\‘ -Reutilizar f’

-Reciclar

Figura 9: Tela do vencedor (Fonte: Arquivo Pessoal)

Caso o usuério perca em alguma das fases criadas no jogo também aparecera uma tela
diferente, onde o ator principal lhe dir4 que a fase termina sem a vitéria. Como pode ser visto na figura
10, o ator “Game Over” apareceu no cenario da 1?2 fase, porém o ator podera aparecer em qualquer
uma das fases do jogo.
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Figura 10: Tela caso o usuario perca, ator principal “Game Over”. (Fonte: Arquivo Pessoal)

CONCLUSAO

O presente trabalho teve como objetivo entender sobre a Educacdo Ambiental e tudo o que ela
abrange, além da criacdo do jogo com o intuito de ajudar no entendimento e na conscientizacao.
Observou-se que por mais que o assunto Educacdo Ambiental esteja em alta, os cidaddos ainda ndo
conseguem enxergar oS impactos negativos que pequenos gestos, como jogar lixo no chdo, tem no
meio ambiente e consequentemente em suas préprias vidas.

A Educacdo Ambiental j& nas escolas é prevista em Lei Federal, mas deveria ser fiscalizada
nas grades se é aplicado com disciplina, se as criancas estao estudando e aprendendo sobre, pois é
um assunto de suma importancia e que precisa ser levado em pauta ja na infancia. As criancas
precisam aprender que pequenos gestos voltados para o bem irdo impactar o futuro da sociedade de
forma boa.

Pode-se observar que o Scratch € uma excelente ferramenta para o aprendizado, ela estimula
o raciocinio loégico e através da mesma pode se criar jogos para o aprendizado de criancas da faixa
etaria inicial de 8 anos. E uma ferramenta que pode ser utilizada para a Educa¢ido Ambiental, pode-se
ensinar as proprias criangas a criarem seus jogos voltados para a conscientizagao.

Contudo, é importante destacar que até mesmo os alunos do primeiro periodo de Andlise e
Desenvolvimento de Sistemas que ndo possuiam conhecimento a respeito do Scratch puderam
desenvolver jogos baseados nas informacdes e nos conhecimentos adquiridos estudando sobre
Educacdo Ambiental.
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