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Recycle quiz: Uma abordagem educacional para a conscientizacao
ambiental
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A crescente preocupacao global com a sustentabilidade e a preservacdao do meio ambiente tem
gerado um interesse renovado na educa¢do ambiental, especialmente entre as criangas (Zanatta, 2017).
Neste sentido, a educacdao ambiental tornou-se cada vez mais importante no mundo de hoje, a medida
gue se enfrenta uma série de desafios ambientais (Matias, 2023). Logo, os métodos de ensino inovadores
podem ser eficazes no envolvimento dos alunos.

Barros, Miranda e Costa (2019) defendem que os jogos educativos servem como ativos valiosos no
desenvolvimento psicossocial dos individuos, criando um vinculo significativo entre educador e alunos,

Afiliagdo dos autores:

'Graduanda do curso de Engenharia de Software, Universidade de Vassouras, Vassouras, Rio de Janeiro, Brasil
2Graduanda do curso de Engenharia de Software, Universidade de Vassouras, Vassouras, Rio de Janeiro, Brasil
3Graduando do curso de Engenharia de Software, Universidade de Vassouras, Vassouras, Rio de Janeiro, Brasil
“Docente do Mestrado Profissional em Ciéncias Ambientais e do curso de Graduagdo em Engenharia de Software da Universidade de Vassouras, Vassouras, Rio de Janeiro, Brasil

* Email de correspondéncia: arolinacardozo2810@gmail.com

Recebido em: 06/10/2023. Aceito em: 01/12/2023.
DEV/ICTA
1<

T b W 1M

AEASN A _!_’_AR @ @ Esta obra estd licenciada com uma licenga 47
E 3 4 Creative Commons Atribuigdo 4.0 Internacional




Souza et al., 2023. DOI 10.21727/rm.v14i3.4098

assim como facilitando o ensino e a aprendizagem interativos. Os autores sublinham a importancia de
explorar métodos de ensino alternativos que complementem o processo educativo, particularmente
numa época em que se compete com avancos tecnolégicos que ultrapassam o ensino tradicional (Barros;
Miranda; Costa, 2019).

Reconhecendoo podertransformadordaeducacdo, o presentetrabalhoapresenta o desenvolvimento
de um jogo educacional estilo quiz, sobre sustentabilidade e meio ambiente, com enfoque especifico na
reciclagem, voltado para o publico entre 08 e 11 anos de idade. O objetivo é promover a conscientiza¢do
ambiental por meio de uma abordagem divertida e participativa, com base nas premissas da pedagogia
construtivista e do aprendizado ativo via tecnologias, utilizando-se do celular para estimular o estudo.

Através do formato de quis, com pontuacdo e niveis, busca-se explorar o conhecimento dos jogadores
de forma interativa e desafiadora, estimulando o pensamento critico, a tomada de decisdo e a resolucdo de
problemas relacionados a sustentabilidade ambiental. A utilizagcdo de aplicativos interativos no processo
de ensino-aprendizagem pode potencializar a motivacdo, o engajamento e a retencdo de conhecimento
entre os alunos (Skalee et al., 2017).

No contexto especifico deste jogo, os participantes sdo apresentados a uma variedade de questdes
sobre reciclagem, materiais reciclaveis e praticas sustentaveis. Esses temas visam estimular a compreensao
conceitual, o desenvolvimento de habilidades cognitivas e a consolidagao do conhecimento adquirido.
Além disso, o aplicativo oferece recursos adicionais, como informagdes sobre os impactos ambientais
negativos do descarte inadequado de residuos e dicas praticas sobre a separacdo correta dos materiais
reciclaveis.

Aimportancia desse tipo de abordagem educacional tem sido ampliada, visando-se o impacto positivo
de aplicativos interativos na promoc¢do da consciéncia ambiental e na adog¢do de praticas sustentaveis em
diferentes contextos educacionais (Oliveira; Araujo, 2019). Conforme Moraes e Oliveira (2018), estudos
empiricos tém demonstrado que a utilizacdo de aplicativos educacionais, especialmente os baseados em
jogos e desafios, pode aumentar significativamente o conhecimento e o engajamento das criancas em
relacdo as questdes ambientais.

Posteriormente, sera possivel ver como foi desenvolvido o aplicativo de quiz de reciclagem, adotando
tecnologias atuais de programacao e implementando niveis progressivos com requisitos de pontuacao
para garantir a relevancia pedagogica e a usabilidade para as criancas. O aplicativo foi projetado para
proporcionar uma experiéncia participativa e educativa, com quatro niveis de dificuldade, relacionadas
aos diferentes materiais reciclaveis, mostrando a pontuacao ao final de cada nivel e exibindo a pontuacao
total ao concluir o jogo. Matias (2023) destaca a importancia de incentivar o engajamento e a motivagdo
intrinseca dos jogadores ao abordar contelddos sobre meio ambiente e sustentabilidade, com planos de
expansao para incorporar elementos de gamificacdo e conteldos educativos adicionais.

Para Laércio e Fonseca (2022), ao proporcionar uma experiéncia de aprendizagem divertida
e interativa, os educadores ajudardao a promover o pensamento critico dos alunos. Cabe destacar que
jogos como o “Recycle Quis”, podem ser adaptados a diferentes faixas etdrias e estilos de aprendizagem,
tornando-os uma ferramenta versatil para a sala de aula.

Metodologia

A criacdo de um jogo educativo de sucesso necessita de uma metodologia meticulosa que funde os
fundamentos do ensino com o encanto envolvente dos jogos. Logo, é necessdrio alcangar experiéncias
imersivas que tornem a aquisicdo de conhecimentos e habilidades de forma eficiente.

Como afirma Evangelista e Soares (2011), na proposta da educa¢do ambiental, o ludico tem esse
poder:
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[...] faz-se necessaria uma juncdo entre as atividades Iudicas e a EA, como meio de proporcionar
uma EA mais efetiva e que se distancie das formas tradicionais utilizadas em seu tratamento e uso. A EA
deve ser libertadora e causar mudancas significativas na vida das pessoas. E o ludico faz isso. Essa juncao
é possivel.

Combase narevisdodaliteratura, foram estabelecidos os objetivos educacionais iniciais do aplicativo.
Isso incluiu a identificacdo dos conceitos-chave relacionados a reciclagem, como tipos de materiais
reciclaveis, processos de reciclagem e praticas sustentdveis. A partir desses objetivos, foi desenvolvido um
plano de design instrucional, considerando a estrutura do aplicativo, os desafios e as perguntas a serem
apresentados, bem como a sequéncia adequada de conteudo. A seguir, apresenta-se o planejamento do
projeto:

Fluxograma 1. Etapas do projeto quiz educacional.
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e Objetivos e metas de aprendizagem: identificar os conceitos ambientais especificos que os
alunos precisam compreender e as habilidades que precisam desenvolver. Por exemplo, no quiz
sobre reciclagem, os objetivos de aprendizagem incluem a compreensao sobre seus impactos e
efeitos no meio ambiente.

e Publico-alvo/nivel educacional: garantir que o quiz seja apropriado para a idade, série e
conhecimento prévio dos usuarios.

e Toépicos ambientais abordados: os topicos devem ser relevantes, envolventes e alinhados com
os objetivos de aprendizagem.

e Criacao das perguntas do quiz: as questdes devem ser desenvolvidas com base nos objetivos de
aprendizagem e nos tépicos identificados na fase de planejamento. E importante garantir que as
perguntas sejam claras, concisas e livres de preconceitos.

Para Dorotea (2013), o mecanismo de avaliacdo que um quiz deve fornecer é feedback, reforcando
os resultados da aprendizagem, por meio de avaliacdo imediata. Logo, o projeto tem o potencial de
resultados de aprendizagem significativos, visto que promove o aumento do envolvimento, a retencdo e a
avaliacdo. Os elementos interativos e multimidia do quiz fornecem recursos (visuais e auditivos) capazes
de melhorar a compreensao.
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Revisao sistematica da literatura

A string de busca para encontrar estudos primarios se concentrou em palavras-chave relevantes,
como: “reciclagem” and “educacdo ambiental” and “jogo educacional” and “tecnologia” and “educacao
infantil” and “ensino fundamental”.

Foram definidos critérios rigorosos de selecao, aplicados no Google Académico como base de dados
inicial. A preferéncia foi pelo idioma portugués e a busca de informagdes considerou os Ultimos 15 anos.
Considerou-se diversos formatos de documentos, desde que fossem fontes académicas confidveis e a
priorizagdo de estudos se relacionassem diretamente com o desenvolvimento de aplicativos educacionais
sobre sustentabilidade e meio ambiente.

Como resultado da revisao, o trabalho de Oliveira (2019) aborda a conscientizagdo ambiental e o
papel essencial da escola na educagao sobre o meio ambiente, ressaltando a relevancia da tecnologia,
incluindo jogos digitais, para tornar o processo educacional mais envolvente. O autor apresenta a criagao e
validagcdo do jogo “Ecoagente”, cujo objetivo é conscientizar criancas de 09 a 12 anos sobre a preservagao
ambiental. Os resultados da aplicacdo do jogo foram discutidos em relagdo ao seu impacto na educagao
ambiental dos alunos.

Cunha (2015) aborda a crescente preocupacdo ambiental no Brasil devido ao aumento populacional
e a gestdo inadequada de residuos. Prop&e o uso do jogo educativo “Goletando” para ensinar sobre
coleta seletiva de lixo e conscientizacdo ambiental entre criancas e adolescentes. O jogo visa ampliar o
conhecimento e influenciar politicas publicas de preservacdo ambiental. O artigo inclui revisdo de trabalhos
relacionados, embasamento tedrico, descricdo do jogo e resultados de avaliagdes.

Souza (2011) destaca o papel complementar das Novas Tecnologias na Educacdo (NTE) e das
Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDIC) no ensino, especialmente por meio de jogos
eletrénicos como o “UruBurbanos”, para abordar questdes sociais, incluindo ambientais. O autor enfatiza
a importancia da educa¢cdao ambiental e da conscientizacdo sobre problemas sociais, sem substituir o papel
do educador.

Brazdo (2010) aborda o uso de jogos educacionais como ferramenta de aprendizado, destacando que
jogar ajuda a desenvolver habilidades mentais e que os jogos educacionais devem ser adaptados a realidade
digital das criancas do século XXI, seguindo uma metodologia que integre conteldo e ludicidade.

A tabela abaixo (Tabela 1) apresenta a comparacdo entre o aplicativo desenvolvido aos demais
apresentados na revisao de literatura.

Tabela 1. Comparativos entre os trabalhos relacionados.

Titulo/Caracteristicas Recicle Quiz Ecoagente Goletando | UruBurbanos | Reciclique
Formato de quiz interativo. X - - - -
Abordagem participativa e competitiva. X - - - -
Jogo Educativo X X X X X
Conscientizagdo Ambiental X X X X X
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Destaca-se que o quiz foi criado para oferecer experiéncias de aprendizagem interativas e
envolventes. Por exemplo, o jogo apresenta graficos coloridos, interfaces de usuario simples e atividades
interativas para envolver criancas e adolescentes. Inclui elementos de gamificacdo basicos para tornar a
aprendizagem mais divertida, tdpicos e etapas mais complexas para desafiar e estimular os usuarios. Ao
selecionar a faixa etdria para o quiz educacional, é importante analisar que as necessidades e habilidades
de desenvolvimento do publico-alvo foram consideradas (Dorotea, 2013).

Laércio e Fonseca (2022) salientam que, ao selecionar linguagens de programacao e faixas etarias
para software educacional, diversas considera¢des devem ser pautadas. Assim, a compatibilidade com
dispositivos e plataformas é uma consideracdo importante, pois o software deve ser compativel com os
dispositivos e plataformas utilizados pelo publico-alvo.

O aplicativo de quiz se concentra em educar e conscientizar as criancas sobre questdes ambientais,
facilitando e promovendo a pratica efetiva da reciclagem de forma divertida e atrativa, desempenhando
um papel importante na educacdo ambiental, enfatizando o aprendizado, a conscientizacdo e incentivando
a acdo pratica sustentavel, focada em um publico mais maduro.

Recycle quiz

O processo de desenvolvimento do jogo educacional mével baseou-se em uma série de decisdes
estratégicas e ferramentas especificas para otimiza-lo e garantir a eficiéncia na criacao do aplicativo. A
escolha das linguagens de programacao JavaScripte do framework ReactNative foi devido a portabilidade
entre diferentes plataformas (Android e 10S). Além disso, foi criado um banco de perguntas e respostas
relacionadas a reciclagem, levando em consideracdo diferentes niveis de dificuldade e objetivos
educacionais. Recursos visuais, como imagens e ilustra¢cdes, foram desenvolvidos para auxiliar na
compreensdo dos conceitos apresentados.

No quiz existem quatro modalidades de questdes, cada qual para seu respectivo nivel. O primeiro
nivel do quiz consiste em questdes relacionadas a reciclagem e o descarte do papel; sendo necessario que
0 usudrio obtenha pontuagdo maior ou igual a 600 para passar para o proximo nivel. Caso o participante
ndo obtenha, ele ndo pode avancar e retorna ao inicio do quiz.

No segundo nivel, incluem-se questdes relacionadas a reciclagem e ao descarte do vidro, sendo
necessario que o usudrio obtenha pontuac¢do maior ou igual a 1200 para passar para o proximo nivel ou,
sendo, retorna ao inicio do quiz. Ja no terceiro nivel apresentam-se questdes relacionadas a reciclagem e
o descarte de plastico; contudo, a pontuacdo para mudar de nivel deve ser de, 1800 ou superior.

Por fim, no quarto nivel ha questdes relacionadas a reciclagem e ao descarte do metal; sendo
considerado campedo o participante que obtiver pontua¢ao maior ou igual a 2000. Na figura 1, tem-se
uma exemplificacdo deste fluxo. O “Nivel 3 (Plastico)” (Figura 3a), destacado pela cor vermelha, e o “Nivel
4 (Metal)” (Figura 3b), identificado pela cor amarela. Conforme supramencionado, cada questdo equivale
a 200 pontos e ao atingir a pontuacdo necessaria do nivel, é exibida a mensagem parabenizando o usudrio
e avanga-se para o proximo nivel. Caso a pontuagado ndo seja atingida, exibe-se a mensagem informando
gue nado é possivel avancgar e deve-se reiniciar o jogo (Figura 4a). Ao concluir com sucesso o quiz é exibido
a tela de parabéns (Figura 4b).
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Figura 1. Estrutura Principal do projeto.
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Figura 2. Tela inicial e dos niveis papel e vidro.
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Figura 4. Tela da pontuagdo atingida e tela de pontuac¢do ndo atingida.

Pontuacio insuficiente para
passar para o praximo nivel.

Os jogos educacionais tipo quiz oferecem diversas vantagens no processo de aprendizado, pois sdo
envolventes e motivadores, estimulando a participacdo ativa dos jogadores, o que pode melhorar a retencao
de informacdes e o entendimento dos conceitos (Barros; Miranda; Costa, 2019). Além disso, os quizzes
proporcionam feedback imediato, permitindo que os estudantes identifiquem areas de conhecimento que
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precisam ser aprimoradas.

Uma demonstracdo do jogo educacional pode ser visualizada no link: https://youtube.com/shorts/
NXZ748Xj60A.

Consideragodes finais

Por meio dos jogos educacionais estilo quiz, é possivel incentivar e envolver ativamente os
participantes com os conteldos apresentados, ao mesmo tempo, em que desenvolvem suas habilidades
cognitivas e competéncias essenciais. Ao responderem perguntas e enfrentarem desafios, os participantes
tém a oportunidade de consolidar conceitos, promovendo a retencao de informacdes e a compreensao
dos temas abordados.

A experiéncia criativa e educativa oferecida a partir dos jogos educacionais quizzes também contribui
para criar um ambiente propicio a motivagdo intrinseca, uma vez que os participantes sdao naturalmente
atraidos pela diversao e pelo desafio inerente ao jogo. O engajamento decorrente dessa abordagem pode
fomentar um maior interesse pelos temas tratados, incentivando a busca ativa pelo conhecimento.

A partir da aplicacdo de desafios, recompensas e interatividade, o objetivo é inspirar ainda mais os
participantes a se tornarem defensores do meio ambiente, criando um efeito multiplicador em prol de um
futuro mais sustentavel para todos.

Como supracitado, o aplicativo ainda nao pbde ser avaliado, pois depende de aprovacao do Comité
de Etica em Pesquisa; além disso, a auséncia de recursos interativos, como temporizadores ou op¢des
de ajuda, pode limitar a experiéncia de aprendizado. Como trabalho futuro, é crucial expandir a base de
questdes, diversificar o contelddo e aprimorar a jogabilidade com recursos adicionais, como recompensas
(gamificacdo), para tornar o jogo mais envolvente e educativo. Também visa-se implementar um sistema
de feedback para os jogadores monitorarem seu progresso e identificarem areas de melhoria.
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