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Software COLETASELETIVA:

Um sistema computacional educativo para conscientizac¢io da importincia da coleta seletiva
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Resumo

Este artigo tem como objetivo apresentar o COLETASELETIVA — software educativo para conscientizagio da
importancia da coleta seletiva. Trata-se de um software composto de dois médulos: um com informagdes técnicas
sobre coleta seletiva mostrando sua importancia na educagio ambiental e para o meio ambiente e com infor-
magoes sobre tipos de materiais recicldveis; e outro com um jogo educativo interativo onde é possivel colocar
movimentar diversos tipos de lixos recicldveis para as respectivas lixeiras, verificando se cada um foi colocado na
lixeira corretamente. Em um experimento inicial o software foi utilizado por alunos do ensino fundamental e

médio possibilitando algumas reflexées iniciais do produto.

Palavras-chave: Educagio Ambiental, Software Educacional.

Abstract

This paper has as objective to present COLETASELETIVA - educational software for understanding of the importance
of selective collection. It is a software composed of two modules: one with technical information on selective collection
showing its importance in the environmental education and for the environment and with information on types of
materials recycled; and another with an interactive educational game where it is possible to move several types of
recycled garbages for the respective trash, verifying if each one was placed correctly in the trash. In an initial experiment
the software was used by students of the fundamental and medium teaching facilitating some initial reflections of the
product.

Keywords: Environmental education, Educational software.
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1. INTRODUCAO

A Educagao Ambiental é um processo educativo fun-
damental para gerar uma conscientizagio critica da forma
de utilizagao do meio ambiente. Ela ajuda os individuos e
seus grupos a conhecer a refletir sobre o atual meio em que
vivem e, com isso, perceberem o que deve ser feito para
preservé-lo para as proximas geragoes.

Nos tltimos vinte anos, o desenvolvimento das no-
vas tecnologias da informagio e comunicacio, bem como
a ampliagio de seus usos tem criado enormes expectativas
e possibilidades na educagao escolar. Em relagio a Educa-
¢io Ambiental, o uso delas representa um avanco no ensino
formal, jd que a integragio da informdtica e dos multimeios
propiciam a sensibilizacio e o conhecimento de ambientes
diferenciados e dos seus problemas intrinsecos, por parte
dos alunos, por mais distantes espacialmente que eles este-
jam (RODRIGUES & COLESANTI, 2008).

No ambito da Educa¢io Ambiental, percebe-se uma
intensifica¢io na produgio de material pedagdgico, audiovi-
sual e/ou impresso, relacionado ao meio ambiente, mas que,
contudo, ainda em grande parte nio refletem os objetivos
explicitados no Programa Nacional de Educa¢io Ambiental
e muito menos a realidade sécio-ambiental do lugar, regiao
e pais, normalmente, tendo uma ética disciplinar, segmen-
tada e, por vezes, tendo como referéncia apenas valores de
determinados segmentos sociais, variando em qualidade e
consisténcia (RODRIGUES & COLESANTI, op cit).

Atualmente, as tecnologias existentes tém auxiliado no
desenvolvimento e divulgacio de temas nas mais diversas
4reas, e a educacio é uma das que tem mais aproveitado esse
momento. A informdtica aplicada 4 educagio ¢ sem duvida
uma alternativa que nao pode ser mais ignorada. Seus bene-
ficios sao muitos, como por exemplo, tornar a informagio
mais atrativa, melhorar o ensino, despertar a curiosidade.

Uma das formas de utilizar a informdtica na educa-
¢ao diz respeito aos jogos computacionais. Eles possibili-
tam o desenvolvimento de habilidades como, perseveranga,
envolvimento, organiza¢io e autonomia. A possibilidade
de incluir caracteristicas multimidia, como por exemplo,
animagoes, videos, sons e texto enriquecem ainda mais os
jogos (PORTO, 2008). Casos de sucesso de jogos computa-
cionais na educacio podem ser vistos em Mendes (2007) e
Santos (2008) através do soffware CONSTRUFIG3D e do
software TANGRAM.

A construgio de materiais diddticos em geral deve le-
var em conta a introdu¢do progressiva dos temas a serem
tratados, a sua selecao e hierarquizagao (LITWIN, 2001).
Em seu artigo, Rodrigues & Colesanti (2008), sobre Edu-
cagdo ambiental e as novas tecnologias de informagio e co-

munica¢do, dentre outras reflexdes, concluem que:

“As diferentes tecnologias implicam mudangas nas atitu-
des, valores e comportamentos, nos processos mentais e
perceptivos, demandando novos métodos educacionais e
racionalidades pedagdgicas sintonizadas com as necessi-
dades das novas geragoes, j4 que o processo educacional
¢ um ato comunicativo e se nio hd sintonia nio hd co-

municagdo.”

Pensando em aproveitar essa integracdo, informdtica e
educacio ambiental, surgiu a ideia do desenvolvimento de
um jogo educativo para estimular e conscientizar a comu-
nidade e principalmente as criancas sobre a importincia da
coleta seletiva.

O software desenvolvido e apresentado neste trabalho
utiliza a caracteristica: integra¢do das midias com anima-
Oes para tornar a informagio mais atraente para os alunos.
Ele foi implementado usando o ambiente Director versao

8.5 (BIZZOTO, 1998).

2. SOFTWARES EDUCACIONAIS

Um sistema computacional educativo ¢ todo sistema
que tem o objetivo de melhorar o processo ensino-apren-
dizagem de um contetido ou assunto educacional. Com
ele, pode-se: aumentar o crescimento intelectual do aluno;
despertar a curiosidade e tornar as aulas mais dindmicas e
interessantes (MENDES, 2007). Dalvina Amorim Ayres

(2007) tem outra definicio muito interessante:

“E um software que pode ser utilizado para fins educacio-
nais. E uma ferramenta capaz de inovar as ideias docentes
para a prdtica pedagdgica através dos quais os discentes
tém acesso a ambientes informatizados e as novas formas
capazes de auxiliar no processo de ensino-aprendizagem.”

(AYRES, 2007:3).

Segundo Valente (1999), um programa computacio-
nal educativo pode estar inserido em uma das seguintes ca-

tegorias:

e  Sistemas tutoriais: O contetido a ser ensinado ¢ divi-
dido em pequenas partes (mddulos), que apresentam

animagcées, som, videos.

e Sistemas de exercicios e prdticas: Sio usados para re-
visar o material visto em sala de aula, envolvem memo-
rizagao e repeti¢io. Geralmente o aluno deve indicar a
sua resposta para depois verificar se estd certa ou errada

e refletir sobre a resposta.



e Simulagdes: Permite a criacio de um modelo simpli-
ficado, reduzido,em que vdrias situagées, sobre um de-
terminado assunto, podem ser exploradas. A simulagio
oferece ao aluno a possibilidade de desenvolver hipéte-

ses, testd-las, analisar resultados e refinar os conceitos.

¢ Jogos educacionais: A pedagogia por trds desta abor-
dagem ¢ a de exploragio autodirigida ao invés da ins-
trucdo explicita e direta. A proposta defende que as
criangas e estudantes aprendem melhor quando ela é

livre para descobrir relacoes, ao invés de ser ensinada.

Uma tendéncia atual é o desenvolvimento de soffwares
educacionais hibridos que tenham uma ou mais caracte-
risticas dos tipos descritos acima. O soffware descrito neste
trabalho possui caracteristicas de sistemas do tipo tutoriais
e jogos educacionais. E importante ressaltar a escolha dos ti-
pos citados acima para o desenvolvimento do soffware CO-
LETASELETIVA. No caso dos tutoriais, se justifica pela
possibilidade dos alunos aprenderem os conceitos e objeti-
vos da coleta seletiva através de uma interface amigdvel, es-
timulante e divertida. No caso dos jogos educacionais, pela
possibilidade do mesmo se um elemento capaz de divertir
enquanto motiva e facilita o processo de ensino e aprendi-
zagem. Todavia, existe ainda muita discussao sobre o que
530 jogos educacionais, pois, em muitos casos, existe o fa-
tor competi¢do. Valente (1999) alerta que essa competicio
pode dificultar o processo do ensino e aprendizagem pois o
aluno, enquanto estiver jogando, pode nio refletir sobre os

processos e estratégias pedagdgicas.

3. SOFTWARE COLETASELETIVA

O software COLETASELETIVA apresenta dois mé-
dulos. Um com informagoes conceituais sobre coleta sele-
tiva como: defini¢io, materiais recicldveis e seus respectivos
tempos de decomposicio (SEMA, 2001) e os 3Rs (Reduzir,
Reutilizar e Reciclar) (Figura 1). O outro médulo ¢ o jogo
propriamente dito, onde os usudrios terdo que “jogar” os

lixos nas respectivas lixeiras seletivas.

| SOFTWARE COLETASELETIVA |

|0J0GO| [3Rs| |MATERIAIS| |COLETA SELETIVA

| TEMPO DE DECOMPOSICAO |

Figura 1: informag6es conceituais sobre coleta seletiva.
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Quanto ao médulo 1, ele foi desenvolvido usando uma
técnica de Modelagem Hipermidia chamada HMT (Hipermedia
Modeling Technique). Essa técnica auxilia o programador a res-
ponder trés questdes fundamentais (NEMETZ, 1995): Como
dividir o dominio de informacoes em nds; Como os néds resul-
tantes s3o conectados; Como o usudrio interage com a aplicacio.
Ap6s esta etapa, passou-se a planejar a interface do sistema. As

Figuras 2 e 3 mostram exemplos da interface desenvolvida.

Universidade Severiho Sombra

Software Educativo para
conscientizacao da
importancia da Coleta Seletiva

versao 1.0 - maio de 2009

entro de Ciéncias Exatas,
s e da Natureza

genharia Ambiental

Coleta
Seletiva

a s a

Animacao

Materiais

Fonte

Figura 3: Interface mostrando o menu de opgoes para navegagio no sistema.

Acionando “o jogo” indicado na Figura 3, aparece a
interface mostrada na Figura 4. Nela, o usudrio verifica o
funcionamento do jogo e pode, em seguida, inicid-lo. A ideia
do jogo é bem simples, o usudrio deve arrastar e largar (drag-

and-drop) o lixo e colocd-lo na lixeira seletiva corretamente.

O objetivo do jogo e limpar o
parque arrastando os lixos para
as respectivas lixeiras seletivas!!!!

Clique aqui para iniciar o jogo!! Yoltak

Figura 4: Interface mostrando o objetivo do jogo.
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Quando o jogo ¢ iniciado, aparece a interface mostra-
da na Figura 5. Todos os lixos que estdo no parque foram
programados para verifica se estdo sendo jogados na lixei-
ra corretamente ou nio. Abaixo de cada lixeira, existe um
contador de lixos, corretamente armazenados ou nio. Um

trecho dessa programagio ¢ mestrado na Tabela 1.

v

TN N Certoll

Voltar Menu

Figura 5: Interface do jogo.

Tabela 1: Trecho do cédigo desenvolvido para selecio-
nar e contabilizar os lixos nas respectivas lixeiras. (conferir

nota no fim).

global quanterradovidro, quantvidro
global quantmetal, quanterradometal
global quantplastico,quanterradoplastico
global quantpapel, quanterradopapel

on mouseUp me

interseccaovidro =
clickOn) .rect) .intersect (sprite(5) .rect)

(sprite(the

if (the mouseLoc).inside (interseccaovidro) = true then

nome = sprite (the clickOn) .member.name

case nome of
“lixovidro0l”: set quantvidro = quantvidro +
“lixovidro02”: set quantvidro = quantvidro +

“lixovidro03”: set quantvidro = quantvidro +

o e e

“1lixovidro04”: set quantvidro = quantvidro +
otherwise
set quanterradovidro = quanterradovidro + 1

end case

end if
put quantvidro into member "resultado0l_vidro"

put quanterradovidro into member "resultado02_vidro"

sprite (the clickOn).visible = false

end

4. CONSIDERACOES FINAIS

O sistema desenvolvido estd em sua primeira versio
e ji foram realizados testes iniciais com alunos do ensino
fundamental e médio, na feira realizada na Universidade
Severino Sombra, no dia Internacional do Meio Ambiente
(5 de junho de 2009). O publico presente que participou
ativamente da exposicao do software COLETASELETIVA

foi, em sua grande maioria, do Ensino Fundamental de es-

colas ptblicas e particulares.

Do ponto de vista qualitativo, foi observado grande
interesse dos alunos em terminar o jogo, isto ¢, colocar to-
dos os lixos do parque nas respectivas lixeiras. Também foi
observada a curiosidade em verificar os tipos de materiais e
o seu tempo de decomposicio. Em futuras versoes, preten-
dem-se melhord-lo, por meio de uma maior interatividade
e com novos conceitos sobre educagio ambiental. Pretenda-
se ainda desenvolver uma versao para jogo diretamente via
web. O sistema estard disponivel no endereco: http://sites.
google.com/site/carlosvitorcarvalho/.

O destino dos lixos ¢ um problema mundial e que
aumenta ainda mais a degradacio do meio ambiente. A
Educagiao Ambiental, como dito anteriormente, é um pro-
cesso educativo importante para a constru¢do do processo
de conscientizagao da coleta seletiva e que deve estar focada
principalmente nas criangas, apesar de nao excluir jovens e
adultos; construindo, dessa forma, um futuro mais adequa-
do para as novas geragoes, por meio da mudanga de hdbitos
e atitudes que virdo com acoes que destinem corretamente
e minimizem a produgio de residuos gerados, associados ao

consumo consciente.
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Tabela 1: Trecho do c6digo desenvolvido para selecionar e contabilizar os lixos nas respectivas lixeiras.

global quanterradovidro, quantvidro
global quantmetal, quanterradometal
global quantplastico,quanterradoplastico
global quantpapel, quanterradopapel

on mouseUp me

interseccaovidro = (sprite (the
clickOn) .rect) .intersect (sprite(5) .rect)

if (the mouseloc) .inside (interseccaovidro) = true then

nome = sprite(the clickOn) .member.name

case nome of

“lixovidroOl”: set quantvidro = quantvidro +

“lixovidro02”: set quantvidro quantvidro +

“lixovidro03”: set quantvidro quantvidro +

[ = S =

“lixovidro04”: set quantvidro quantvidro +
otherwise
set quanterradovidro = quanterradovidro + 1

end case

end if
put quantvidro into member "resultado0Ol vidro"

put quanterradovidro into member "resultado02 vidro"

sprite (the clickOn) .visible = false

end
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