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Resumo

The project "Recicla.me" aims to raise awareness among children
and adolescents about the importance of recycling through an
arcade-style educational game. In the game, players must correctly
dispose of different types of waste into colored bins, promoting
sustainable practices and environmental education. The game, fe-
aturing 2D graphics in 8-bit style and original soundtrack, is res-
ponsive and can be played online, with the possibility of a mobile
app version. In addition to providing an enjoyable and informa-
tive experience, the game supports the United Nations’ Sustainable
Development Goals (SDGs), particularly regarding responsible con-
sumption and waste management.
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« Information systems — Collaborative and social computing
systems and tools.
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1 Introducao

A sociedade atual se depara com desafios ambientais relevantes,
fruto de um modelo de desenvolvimento que nio se sustenta, o que
provoca o esgotamento de recursos naturais, poluicdo excessiva e
acumulo de lixo. Nesse cendrio, a educacdo ambiental se torna uma
ferramenta fundamental para cultivar uma consciéncia ecologica e
incentivar praticas que ajudem na busca pela sustentabilidade [7].

A educacio ambiental abrange varios topicos, entre os quais a
reciclagem se destaca como um ponto fundamental. A reutilizagio
de materiais alivia a exploracdo dos recursos naturais, reduz a
quantidade de lixo gerado e ajuda a minimizar os danos ao meio
ambiente. Contudo, para que a reciclagem funcione de maneira
eficaz, é essencial que a sociedade esteja bem informada sobre sua
relevancia e conhega as maneiras de incorporar essa atividade em
sua rotina diaria [5].

A educacio ambiental, especialmente entre os mais jovens, tem
ganhado destaque por sua capacidade de moldar comportamentos
futuros. Criancas e adolescentes fazem parte de uma geragio capaz
de adotar valores sustentiveis de maneira mais eficaz, tornando-
se também multiplicadores dessas ideias em suas comunidades.
Pesquisas indicam que projetos focados nesse publico podem ge-
rar resultados mais duradouros, ja que é mais simples estabelecer
habitos durante essa etapa da vida [6].
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Para facilitar e tornar o aprendizado sobre reciclagem mais envol-
vente para os jovens, o emprego de tecnologias digitais e abordagens
ladicas tem se mostrado eficaz. Em especial, os jogos educativos tém
se destacado como instrumentos valiosos para fomentar a educacéo
ambiental. Essas atividades interativas unem diversao e aprendi-
zado, atraindo a atengéo dos jovens ao ensinar conceitos essenciais
[1].

O uso de jogos digitais para a educagido ambiental é fundamen-
tado em varias investigacdes que demonstram sua eficiéncia em
envolver os participantes e favorecer a assimilagdo de contetidos. A
gamificacio, que envolve a incorporacio de caracteristicas de jogos
em ambientes de aprendizagem, tem a capacidade de incentivar os
alunos [2].

2 Desenvolvimento do jogo

Este projeto foi desenvolvido para preencher uma lacuna significa-
tiva no ensino de praticas sustentaveis nas escolas, onde ha caréncia
de recursos e de incentivos voltados a educagdo ambiental. Ele visa
conscientizar os jovens sobre a importancia da coleta seletiva e da
reciclagem, promovendo o descarte correto dos residuos desde cedo.
Trata-se de um jogo digital em estilo arcade, gratuito e acessivel
online, voltado para criancas e adolescentes de 10 a 15 anos. Com
graficos 2D e uma dinamica interativa, o jogo desafia os usuarios
a descartar corretamente diferentes materiais, associando-os as li-
xeiras adequadas. Além de oferecer uma experiéncia divertida, o
jogo inclui uma se¢do educativa com informagdes sobre recicla-
gem, promovendo um aprendizado ludico e acessivel sobre praticas
sustentaveis.

O principal foco do trabalho é educar e conscientizar criangas
sobre coleta seletiva e reciclagem. Ele também se alinha aos Objeti-
vos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da ONU, em especial ao
ODS 12: Consumo e Producédo Responsaveis que visa garantir pa-
drdes de consumo e producio sustentaveis, promovendo a reducdo
de residuos e o uso eficiente de recursos [4]. A coleta seletiva no
jogo conscientiza os usuarios sobre o descarte correto de residuos.
Além disso, o projeto também se relaciona com o ODS 11: Cidades
e Comunidades Sustentaveis, ao promover a conscientizacdo sobre
a gestdo de residuos em areas urbanas.

Este trabalho, desenvolvido como projeto de extensao, se con-
catena com Computagido Grafica através da criacdo de imagens,
animacdes e com o fluxo do jogo em si. As mudancas de tela geram
novos cenarios, e os objetos do jogo, como o lixo, sdo associados
as lixeiras corretas, criando novas camadas visuais. A hierarquia
de programacio organiza os elementos na tela, garantindo uma



jogabilidade fluida e visualmente agradavel. As animacoes do jogo
sdo estudadas na disciplina de Computacio Grafica, onde o pro-
gramador utiliza técnicas de vetorizagdo para garantir transi¢des
suaves e precisas.

2.1 Metodologia

A metodologia utilizada no desenvolvimento do jogo segue um fluxo
estruturado, dividido em trés principais etapas: design, programacéo
e testes internos. Na fase de design, foram definidas as diretrizes
visuais e funcionais do jogo, incluindo a criacdo dos elementos
graficos, animagdes e interface do usuério, utilizando softwares de
edicéo e ferramentas de prototipagem.

A etapa de programacédo envolve a implementacdo das mecanicas
do jogo com HTML, CSS e JavaScript, garantindo jogabilidade fluida
e responsiva, portabilidade e a facilidade de acesso [3].

A hospedagem esta sendo feita através do servico em nuvem
Vercel que permite o acesso dos usuarios em qualquer navegador,
tanto no celular quanto em computadores [8]. A integracdo com
a Vercel permitiu testar a acessibilidade em multiplas plataformas.
Ao fim do projeto, o Android Studio sera utilizado para gerar a
APK (Android Application Pack) instalavel que sera disponibilizada
na Google Play Store e podera ser baixada em qualquer aparelho
celular que rode um sistema Android.

O presente projeto é educacional e visa conscientizar os “novos
adultos” sobre o descarte correto de lixo. Os objetos serdo gerados
de forma aleatoria. Sera apresentado inicialmente uma tela com as
opcoes de dificuldades, o ranking méaximo que o usuéario alcangou
e instrucdes sobre a lixeira e sobre quais objetos descartar em cada
uma delas. Na jogabilidade, como exemplo, uma tela tem em sua
exibicdo uma latinha de refrigerante. Caso o usuario selecione a
lixeira correta (amarela), outro objeto aparecera para continuar o
jogo. Caso ele selecione a lixeira errada, uma mensagem de erro
aparecera na tela e o jogador tera a oportunidade de tentar nova-
mente.

Para validar a experiéncia do usuario, testes internos foram con-
duzidos periodicamente, focando no funcionamento das lixeiras, na
mecénica de acerto e erro e na performance do jogo. Com base nes-
ses testes, ajustes estdo sendo realizados para otimizar a usabilidade
e corrigir eventuais falhas.

Futuramente, apds a implementacio de todas as funcionalidades
previstas, serdo realizados testes com usuarios do publico-alvo para
avaliar a experiéncia de jogabilidade e o impacto educacional do
projeto.

2.2 Prototipo

Até o presente momento o protétipo conta com uma jogabilidade
limitada, com apenas um nivel de dificuldade. O objetivo nessa fase
inicial de desenvolvimento é testar o mecanismo de acerto e erro,
através da implementacéio das lixeiras e dos objetos. O nimero de
objetos por categoria (descarte correto) também foi limitado.

O projeto esta hospedado no site Vercel e a jogabilidade é fluida
com a principal dificuldade de implementacdo alcancada. A tela
inicial conta apenas de um fundo preto com o nome do jogo e um
botdo de iniciar o jogo.
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Figura 1: Tela Inicial do Prototipo

A tela de jogo conta com as lixeiras ja funcionais, o temporiza-
dor no canto superior esquerdo e a pontuagdo no canto superior
direito. Por enquanto o objeto é apenas nomeado, sem uma imagem
correspondente.

Figura 2: Tela de Jogo do Protétipo

O prototipo também conta com a tela de pds jogo que mostra
a pontuacdo alcancada e um botdo caso o usuario queira jogar
novamente.

Figura 3: Tela final do Protétipo

Até o momento, os testes realizados foram internos, com foco
na validacdo das funcionalidades principais e na estabilidade do
jogo. No entanto, é inegavel a importéncia de avaliar a experiéncia
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dos usuarios finais para aprimorar a usabilidade e medir o impacto
na conscientizacdo sobre reciclagem. Assim, ap6s a conclusdo da
primeira versdo completa do aplicativo, serdo conduzidos testes
com criancas e adolescentes do publico-alvo. Esses testes incluirdo
métricas quantitativas, como taxa de acertos nos desafios e tempo
médio de interagdo, além de dados qualitativos obtidos por meio
de questionarios e observagdes diretas. Os resultados fornecerio
insights valiosos para futuras melhorias, garantindo que o jogo
atinja seu propdsito educativo de maneira eficaz e engajante.

2.3 Funcionalidades a serem desenvolvidas

O protoétipo do jogo esta em constante evolucéo, e diversas melho-
rias ja estdo sendo implementadas para a primeira versdo completa.
Entre as atualizacdes em andamento, destacam-se a inclusio de dife-
rentes niveis de dificuldade, permitindo que jogadores de diferentes
faixas etarias e niveis de conhecimento tenham desafios apropria-
dos. Além disso, novos elementos visuais estdo sendo desenvolvidos
para enriquecer a experiéncia grafica, tornando o jogo mais atrativo
e imersivo. Funcionalidades adicionais, como o tutorial interativo
e a mecénica do relégio, também estdo em fase de implementacéo.
Todas essas melhorias estardo disponiveis na versao que sera utili-
zada para testes externos, garantindo um produto mais refinado e
eficiente na transmisséo de sua mensagem educativa.

Na tela inicial, sera adicionado um botao de "Tutorial" logo abaixo
da opcéo "Jogar". Ao clicar, o usuario sera direcionado a uma nova
tela que exibira informacdes detalhadas sobre os residuos sélidos e
suas respectivas lixeiras, além de licdes sobre praticas adequadas
de descarte de lixo. Essa funcionalidade visa educar e engajar o
jogador em questdes de sustentabilidade.

Outro aprimoramento sera a implementacio de diferentes niveis
de dificuldade, que poderio ser escolhidos antes do inicio da partida,
adaptando o jogo a publicos variados e garantindo uma experiéncia
personalizada. Ja na tela de jogatina, sera introduzida a mecénica do
relogio: o jogador ganhara segundos ao acertar o descarte correto
dos residuos e perdera ao errar, tornando a dindmica mais envol-
vente e desafiadora. Além disso, serdo adicionados novos residuos
ao jogo, trazendo maior variedade e ampliando as possibilidades de
interacio, o que tornara o gameplay ainda mais atrativo e divertido.

A etapa final do desenvolvimento sera focada na trilha sonora,
que sera criada de forma totalmente autoral. Utilizaremos instru-
mentos de teclas e softwares especializados em captacdo de som
para compor musicas originais e tematicas. O objetivo dessa fase
é transmitir, por meio do audio, a mensagem central do jogo, re-
forcando a importancia do descarte consciente e ambientalmente
responsavel. Além disso, a trilha sonora sera projetada para tornar
a jogatina especialmente cativante ao publico infantil, criando uma
conexdo emocional com o jogador e potencializando a imerséo.

Esse trabalho, que une criatividade e técnica, reflete nosso com-
promisso em entregar um jogo educativo e ao mesmo tempo diver-
tido, com identidade tinica em todos os seus aspectos, do visual ao
SONOIo.

3 Conclusao

O jogo “Recicla.me!” proporciona uma experiéncia rica, interativa
e educativa, unindo diverséo e conscientiza¢do ambiental de forma
inovadora. Combinando um design lidico, uma trilha sonora autoral

583

e cativante, além de mecénicas que desafiam o jogador de maneira
progressiva, o projeto se destaca como uma poderosa ferramenta
de apoio a educacgdo ambiental.

Voltado para jovens entre 10 e 15 anos, o jogo sera acessivel em
multiplas plataformas, garantindo que o aprendizado e o engaja-
mento com a tematica do descarte correto de residuos alcancem
um publico amplo e diverso. Ao fomentar a cultura da reciclagem
desde cedo, “Recicla.me!” busca inspirar uma mudanca de héabitos
que contribua para um futuro mais sustentavel, formando cidaddos
conscientes e agentes de transformacéo positiva em suas comuni-

dades.
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