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1. INTRODUCAO:

A educacdo para a sustentabilidade tem se tornado cada vez mais essencial no
contexto atual, especialmente nas escolas, onde o desenvolvimento de praticas pedagogicas
inovadoras pode promover a conscientizacdo ambiental entre os alunos. O Objetivo de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) 11, que visa tornar as cidades e assentamentos
humanos inclusivos, seguros, resilientes e sustentaveis, ¢ uma das diretrizes que orienta essas
praticas. Neste contexto, desenvolvemos um jogo educativo baseado na plataforma Scratch,
chamado "Cidade Sustentavel: Missdo ODS 11". O objetivo do jogo é proporcionar aos
alunos uma experiéncia interativa de limpeza urbana, utilizando o personagem Franjinha da
Turma da Monica como guia. A justificativa para o desenvolvimento desse jogo reside na
necessidade de engajar os alunos em atividades que ndo s6 educam, mas também divertem,
tornando o aprendizado sobre sustentabilidade mais acessivel e envolvente.
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2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICO:

O desenvolvimento do jogo "Cidade Sustentavel: Missao ODS 11" foi realizado em
um ambiente escolar, durante aulas de tecnologia voltadas para o ensino fundamental. O
processo foi colaborativo, envolvendo tanto professores quanto alunos. A criagdo do jogo
foi dividida em etapas: inicialmente, os alunos foram introduzidos ao conceito dos ODS,
com énfase na ODS 11. Em seguida, foram realizadas sessdes de brainstorming para definir
as mecanicas do jogo e o papel de Franjinha como auxiliar na limpeza da cidade. A
implementacao técnica do jogo no Scratch foi feita em grupos, com cada grupo responsavel
por uma parte especifica do jogo, como o design dos cenarios, a programacao da interagdo e
a criagdo dos desafios temporais. As informagdes ¢ dados foram organizados e registrados
através de relatorios semanais, onde os alunos documentaram seu progresso e reflexdes sobre
o impacto do jogo em sua compreensao sobre a sustentabilidade. Na figura 1, podemos
conferir a interface inicial do jogo.

Cidades Sustentiaveis

Figura 1 - Interface Inicial.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados obtidos com o desenvolvimento e a aplicagdo do jogo "Cidade
Sustentavel: Missdo ODS 11" foram bastante positivos. Os alunos relataram que a
experiéncia de "clicar" nos lixos e limpa-los em tempo limitado gerou um maior senso de
urgéncia e responsabilidade, refletindo as dificuldades reais enfrentadas na gestdo de
residuos urbanos. Além disso, a inclusdo do personagem Franjinha foi bem recebida, pois o
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personagem, conhecido e querido pelas criangas, facilitou a identificagdo e o engajamento
dos alunos. A mecanica de jogo clicker, onde o jogador precisa clicar rapidamente em
diferentes elementos, ajudou a manter a atengao e o interesse dos alunos durante o jogo. No
entanto, uma limitagcdo observada foi o tempo restrito de 20 segundos, que embora tenha
adicionado um elemento de desafio, também gerou frustragdo em alguns alunos mais jovens.
Esse feedback sera utilizado para futuras melhorias na versdo do jogo. Na figura 2 e 3
podemos conferir as interfaces do jogo.

Figura 2 - Interface do Desenvolvimento do jogo.

Nao entendo por que
esses seres estragam seu
préprio lar!!

4, CONCLUSAO:

A criagdo e implementacdo do jogo "Cidade Sustentavel: Missao ODS 11"
demonstraram que ¢ possivel integrar conceitos de sustentabilidade de forma ludica e
educativa, utilizando ferramentas digitais como o Scratch. A participagao ativa dos alunos
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no desenvolvimento do jogo nao s6 facilitou o aprendizado sobre os ODS, mas também
estimulou habilidades colaborativas e criativas. Com base nos resultados e discussdes,
conclui-se que a gamificagdo € uma estratégia eficaz para o ensino de temas complexos como
a sustentabilidade urbana. Para futuras implementagdes, sugere-se a adaptagdo do tempo
disponivel para a realizacao das tarefas no jogo, de modo a adequa-lo melhor as diferentes
faixas etdrias dos jogadores.
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