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INTRODUCAO / OBJETIVO

Desde sempre, cuidar do meio ambiente €& essencial,
tanto com acbes, quanto com a conscientizacao da
sociedade. Nos ultimos anos, varios problemas ambientais
se desenvolveram e € de suma importdncia do
conhecimento de todos sobre eles, para que todos possam
ajudar. Desse modo, a educagcao ambiental € cada vez
mais importante na vida de todos, a aplicagao de jogos
educativos foi uma solucdo encontrada para desenvolver
esse conhecimento ambiental.

O objetivo foi produzir uma atividade ludica, por meio
de um jogo digital online, relacionado a tematica de meio
ambiente para ser aplicada como ferramenta de ensino.

EXPERIMENTAL

Foi utilizada a trilha PicMel, que é um jogo fisico
desenvolvido pelo Instituto de Saneamento Ambiental da
Universidade de Caxias do Sul e transformado em jogo
digital por meio da Plataforma Web Scratch, que & um
aplicativo intuitvo e simples de programacao. Foi
necessario um estudo de algumas linguagens de
programacao basicas para conhecimento de nomenclatura
e funcao do aplicativo.

As perguntas foram feitas com diversas pesquisas
especificas para ensinar da melhor forma a educacéao
ambiental. A atividade possui perguntas e respostas
relacionadas a de agricultura, poluicao ambiental, energia,
macro invertebrados, biodiversidade e ambiente marinho e,
0 jogador s6 avanga para a proxima casa no caso de acerto
a essas perguntas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A interface do jogo online da Trilha PicMel é
apresentada abaixo.

Programacao de jogo digital para sensibilizacao sobre
desenvolvimento sustentavel como ferramenta de ensino

Autor: Pedro Cavion Zuffo / Co-autores: Bianca Breda, Vitor Bonalume
Orientador(a): Vania Elisabete Schneider

extremamente importante tomar consciéncia sobre a
situacao atual do planeta. Entender melhor as questbes
ambientais ainda cedo € necessario para terem atitudes
assertivas e ainda serem multiplicadores de boas acodes
ao longo da vida.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

A trilhna pode ser jogada por 2 jogadores e €
composta por cartelas de perguntas e respostas
relacionadas aos temas de educacdo ambiental. Sendo
assim, o jogador vencedor sera aquele que obtiver
melhor desempenho dentro desta tematica.

O jogo ainda nao foi finalizado e nem aplicado,
porém espera-se que sera uma grande ferramenta de
educacdao e conscientizacdo para criangcas e
adolescentes para ser aplicada em ambientes escolares.

Apos finalizado,
serao iniciadas as fases
de testes, por meio da it P
disponibilizacdo do jogo |
online para que o
publico-alvo possa jogar
e sugerir melhorias, de
modo a torna-lo bastante
efetivo.

Desse modo, além
de ser um método para a
aprendizagem
significativa, o jogo pode
ampliar o entendimento
cognitivo dos jogadores

enquanto eles se Caodigo base para a
divertem programacgao da trilha

CONCLUSOES

Notou-se que para uma crianca/adolescente sera
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