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RESUMO: Com o crescimento populacional
e as mudangas de habitos das pessoas,
sobretudo em relagdo ao consumo de
produtos industrializados, verifica-se um
aumento diario na producdo de residuos.
A educacdo ambiental para criancas tem
como foco desenvolver, desde a infancia,
a consciéncia ambiental, mostrando a
importancia na reducdo da utilizagdo dos
recursos naturais por meio do consumo
sustentavel. Em consonéncia com esses
aspectos, este trabalho teve como objetivo
o desenvolvimento de contetdo e um
WebApp, denominado Turminha Use e
N&o Abuse — UNA, visando a criacado de
um modelo de gerenciamento dos residuos
domiciliares direcionado a criangas do
Ensino Fundamental, com faixa etaria
entre 6 e 10 anos de idade. O WebApp foi
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desenvolvido utilizando aslinguagens HTML, CSS, JavaScript, banco de dados MySQL e outras
tecnologias como NodeJS e Bootstrap. Para compor o aplicativo, foram criados personagens
e videos explicativos sobre os principais tipos de residuos domiciliares (metal, organicos,
papel, perigosos, pléstico, rejeitos e vidro), utilizando o software Inkscape para criagdo de
vetores e o software Clipchamp de animacéo de videos. Além disso, foram desenvolvidas
atividades para imprimir e colorir, abordando os residuos domiciliares mais comuns e suas
respectivas lixeiras, onde responsaveis ou educadores possam conduzir o desenvolvimento
social, psicomotor e cognitivo da crianca de forma ludica e divertida. O aplicativo pode ser
acessado por usuarios logados ou visitantes e por usuarios administradores. Todos os
usuérios tém acesso aos videos, atividades, configuracdes de seus dados e possibilidade
de recuperacédo de senha. Por meio do usuario administrador, é possivel gerenciar usuarios
cadastrados, videos e as atividades existentes. O software e seu conteludo permitem,
portanto, desenvolver na crianga os conceitos sobre residuos domiciliares, além de colaborar
no fortalecimento de sua consciéncia ecologica, possibilitando que ela se torne um adulto
responsavel pelo meio ambiente e sua sustentabilidade.

PALAVRAS-CHAVE: Residuos domiciliares. Educagéo ambiental. Ensino fundamental. Meio
ambiente. Sustentabilidade.

DEVELOPMENT OF EDUCATIONAL CONTENT AND CREATION OF A WEBAPP
FOCUSED ON ELEMENTARY EDUCATION AS AN EDUCATIONAL TOOL IN
HOUSEHOLD WASTE MANAGEMENT

ABSTRACT: With population growth and changes in people’s habits, especially in relation
to the consumption of industrialized products, there is a daily increase in waste production.
Environmental education for children focuses on developing, from childhood, environmental
awareness, showing the importance of reducing the use of natural resources through
sustainable consumption. In line with these aspects, this work aimed to develop content
and a WebApp, called Turminha Use e Nao Abuse — UNA, aiming to create a model for
managing household waste intended at elementary school children, aged between 6 and 10
years old. The WebApp was developed using HTML, CSS, JavaScript, MySQL database and
other technologies such as NodedS and Bootstrap. To compose the application, characters
and explanatory videos were created about the main types of household waste (metal,
organic, paper, hazardous, plastic, waste and glass), using the Inkscape software for creating
vectors and the Clipchamp software for video animation. In addition, activities for printing and
coloring were developed, addressing the most common household waste and their respective
trash cans, where guardians or educators can lead the social, psychomotor and cognitive
development of the child in a playful and fun way. The application can be accessed by logged
in or guest users and by admin users. All users have access to videos, activities, data settings
and the possibility of password recovery. Through the administrator user, it is possible to
manage registered users, videos and existing activities. Therefore, the software and its
content allow children to develop concepts about household waste, in addition to helping to
strengthen their ecological awareness, enabling them to become adults responsible for the
environment and its sustainability.

KEYWORDS: Household waste. Environmental education. Elementary School. Environment.
Sustainability.
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11 INTRODUGAO

Amudanca no estilo de vida da populacéo, onde a durabilidade vem sendo substituida
pela comodidade, proporciona uma crescente geracao de residuos. Esse fato, associado
a sua ma disposicdo e manejo, tornam a gestéo dos residuos sélidos uma das principais
preocupacgdes atuais do mundo. O ritmo acelerado das sociedades industrializadas
contemporaneas leva ao consumo excessivo e ao desperdicio de recursos naturais, dois
fatores frequentemente desconsiderados na equacéo ecoldgica global (MARIN-BELTRAN
et al., 2022). No ano de 2016, 2,01 bilhdes de residuos solidos urbanos foram produzidos
no mundo e a estimativa & que esse numero chegue a 3,40 bilhdes/ano até o ano de 2050
(KAZA et al., 2018). Para reduzir agcdo antropica no planeta, varias estratégias devem ser
consideradas, incluindo a educagéo publica para reduzir o consumo supérfluo e geracéo
excessiva de residuos (MARIN-BELTRAN et al., 2022).

No ano de 2010, foi promulgada a Politica Nacional de Residuos Sélidos (PNRS),
lei n°. 12.305, de 02 de agosto, regulamentada pelo decreto n°. 7.404, de 23 de dezembro
de 2010, e revogado pelo decreto n° 10.936 de 12 de janeiro de 2022. Embora a lei
tenha proporcionado avangos no cenario dos residuos e seu Art. 9° estabeleca a ordem de
prioridade para a gestéo e gerenciamento dos residuos (nédo geragéo, reducao, reutilizacao,
reciclagem, tratamento e disposicéo final ambientalmente adequada dos rejeitos), ainda
precisam ocorrer muitas melhorias neste cenéario (BRASIL, 2010).

Além de sua intensa geracao, os residuos soélidos geram outras preocupagdes, como
0 aumento de seu descarte de forma irregular, os custos para seu armazenamento e a sua
nao transformacgéo (reutilizacéo e reciclagem). O gerenciamento dos residuos de forma
incorreta ou ineficiente gera problemas ambientais e de satde publica, como a diminui¢cdo
dos recursos naturais, contaminacao do solo e da agua e, também, doencgas acarretadas
pela disposicédo inadequada dos rejeitos.

No Brasil, a geracdo de residuos solidos foi de aproximadamente 81,8 milhdes de
toneladas (média diaria per capita de 1,043kg) em 2022, sendo que a regido sudeste &
responsavel por 50% da geracdo do pais, com uma média anual per capita de 450 kg
(ABRELPE, 2022). Outro dado importante é que 9,6 milhdes de toneladas/ano de residuos
ainda séo descartados de forma incorreta no meio ambiente, segundo dados do Sistema
Nacional de Informagbes sobre Saneamento — SNIS (2021). A coleta seletiva acontece em
75,1% das cidades brasileiras, sendo realizada preferencialmente em grandes centros.
Quanto a reciclagem, ainda existem problemas na sua execucéo: légistica ineficiente,
mercado que consuma os produtos gerados e melhorias nos sistemas econémicos e
tributarios desta atividade (ABRELPE, 2022).

Todas essas informacgdes evidenciam os desafios no gerenciamento dos residuos
solidos urbanos. Embora seja verificado melhorias ao longo dos Ultimos anos, ainda sé@o

necessarias ag¢odes voltadas para dimininuir a geragao dos residuos, bem como minimizar
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os impactos ambientais do que for produzido.

Neste contexto, surge a educagdo ambiental que, segundo Hansen (2015), visa
constituir valores sociais, conhecimentos e atitudes direcionadas a qualidade de vida e a
sustentabilidade. A educacao ambiental ganhou relevancia no Brasil com a promulgagéo da
Lei n°® 9.795, de 27 de abril de 1999 (BRASIL, 1999), e do seu regulamento, o Decreto n°
4.281, de 15 de junho de 2002, que estabeleceu a Politica Nacional de Educagédo Ambiental
— PNEA (BRASIL, 2002).

Quando a educagdo ambiental € bem aplicada, especialmente na educacdo
infantil, ajuda no desenvolvimento do individuo, promovendo seu desenvolvimento moral e
intelectual. Dessa forma, a crianga se preocupa desde cedo com questdes sociambientais,
desenvolvendo comportamentos e valores, de forma a participar na prevencao e resolucéo
de problemas ligados ao meio ambiente e a vida (ALVES; SAHEB, 2013). Contudo,
introduzir esses conceitos no cotidiano da crianga néo é tarefa simples. Recursos didaticos
tradicionais (livros, desenhos, etc) ou tecnolbgicos (videos, jogos, etc) podem auxiliar
no processo de aprendizagem do aluno, gerando competéncias e habilidades que serdo
utilizadas por toda sua vida adulta (QUIRINO, 2011).

Outros recursos utilizados na atualidade sdo os computadores, tablets e celulares
que, juntamente com as Tecnologias da Informagé@o e Comunicagao - TICs', possibilitam
aos responsaveis pela criangca ou educadores incluir novas informagées de forma didatica
e criativa (LEITE; MARTINO, 2019).

Outro ponto a ser considerado no aprendizado é a incluséo de atividades de
forma ludica (brincadeiras, jogos, etc) no ensino. Atividades prazerosas que associam
os conhecimentos a experiéncias do cotidiano proporcionam na crianga um melhor
desenvolvimento, interacdo e raciocinio. Além disso, é importante desenvolver a
psicomotrocidade na crianca: o estimulo adequado, desenvolvendo questdes motoras (o
fazer) e psicoemocionais (0 sentir), proporcionam um melhor desenvolvimento gerando,
assim, competéncias e habilidades mais s6lidas e permanentes (ANDRADE, 2018).

Portanto, este trabalho visou o desenvolvimento de um conteddo educativo sobre
0 gerenciamento de residuos solidos domiciliares (personagens, videos e atividades) e
aplicagéo para internet (WebApp). O contetdo foi elaborado visando promover a consciéncia
ambiental nas criancas por meio de atividades ludicas que estimulassem também a sua
psicomotrocidade. O aplicativo permite a disponibilizacdo deste contetdo que, por meio de
suas funcionalidades, tem a finalidade de desenvolver a educagdo ambiental em criancas

nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

1 Tecnologias da Informagéo e Comunicagéo (TICs) — ferramentas ou tecnologias que servem como mediadoras na
comunicagéo e transmissao de informagdes (LEITE; MARTINO, 2019).
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21 MATERIAL E METODOS

Para o desenvolvimento do presente trabalho, o mesmo foi subdividido em duas
etapas: desenvolvimento do contetdo e desenvolvimento do WebApp. Os procedimentos
realizados em cada fase séo explicados a seguir.

2.1 Desenvolvimento do contetido educativo

Para desenvolvimento do contetdo, foi verificada a importancia na criagdo de
personagens para compor os videos e atividades, promovendo assim, uma abordagem dos
tipos de residuos domiciliares de forma visual mais atrativa.

Levando-se em consideragdo os tipos de residuos a serem abordados, foram
desenvolvidos sete personagens: Doutor Orgénico (residuos orgénicos), Papeludo
(residuos de papel), Plasticéo (residuos de plastico), Metalina (residuos de metal), Vidrete
(residuos de vidro), Senhor Lixao (rejeitos) e Garota Perigo (residuos perigosos ou cujo
descarte ndo pode ser realizado nas demais lixeiras que sdo apresentadas no presente
estudo). Os personagens foram elaborados com caracteristicas que possibilitem a sua
associagao ao tipo de residuo e sua lixeira. Para sua confecgéo, foi utilizado o programa de
desenhos vetoriais livre e gratuito Inkscape. Um desenho vetorial é a criagdo de imagens
baseadas em forma geométricas que, além de ocupar menor espago em midias para seu
armazenamento, também séo escalaveis, ou seja, possibilitam a alteragcdo no tamanho final
da imagem sem a necessidade de confec¢ao de um novo desenho (CRIATIVAART, 2022).

ApOs a criacdo dos personagens, os mesmos foram organizados em forma de uma
logo, para ser utilizada nas atividades e no WebApp. Os personagem (conjunto) foram
nomeados como Turminha Use e Nao Abuse (Turminha Una), evidenciando a importancia
na utilizacédo consciente dos recursos naturais.

Os videos explicativos foram desenvolvidos utilizando a plataforma gratuita (site)
de animagdes e videos Clipchamp (https://clipchamp.com/en/). Os videos apresentam
de forma simples as informagdes sobre o residuo associado a seu personagem (tipo do
residuo, lixeira, possibilidade de reuso e reciclagem, entre outros).

As atividades que podem ser realizadas pelo usuario, também foram desenvolvidas
utilizando o software Inkscape e deverdo ser impressas para sua realizagdo. A execugéo
de forma manual possibilitara, além da assimilagcédo de seu conteudo, o desenvolvimento
da psicomotrocidade da crianca. Na criacéo das atividades, optou-se pela criacdo de um
layout (estrutura), dividindo a mesma em trés partes principais. A primeira parte possui
logomarca e titulo da atividade com um sombreamento no fundo, na coloragéo da lixeira
trabalhada. A segunda parte possui, do lado esquerdo, os itens da atividade e, do lado
direito, um baldo com explicacéo da tarefa, personagem e lixeira. A terceira parte refere-se
ao rodapé que possui as informacoes relativas a Turminha UNA.

Na atividade de colorir, sdo disponibilizados alguns desenhos, onde somente os que
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sdo correspondentes ao personagem apresentado deverdo ser coloridos. Na atividade de
ligar itens, imagens de residuos sdo dispostas e a crianga deverd ligar a imagem do item
abordado até a lixeira correspondente. O jogo da memoria possui cartas com desenhos
de residuos e desenhos de lixeiras, onde a criancga inicialmente ir4 recortar as cartas.
Com as cartas recortadas, a crianca devera embaralhar, distribuir as mesmas sobre uma
mesa e ir virando de duas em duas, tentando achar o par (residuo e lixeira). Esta atividade
devera ser jogada por pelo menos duas criangas e vence quem conseguir mais pares. No
cacga-palavras, varios desenhos de residuos sdo disponibilizados e somente os nomes dos
residuos da atividade devem ser encontrados no caga-palavras.

2.2 Desenvolvimento do WebApp

Para o desenvolvimento do WebApp, o processo foi subdividido em trés etapas

menores: levantamento das caracteristicas, modelagem de dados e implementacgéo.

2.2.1 Levantamento de caracteristicas

Na etapa de levantamento de caracteristicas, foi determinado que o aplicativo
contara com uma tela inicial onde o usuario podera acessar o site como visitante ou com
login (e-mail e senha). Caso opte por um login, o usuario devera, inicialmente, criar sua
conta. Apos entrar no WebApp, o usuario tera acesso as informagdes baseadas no tipo
de seu login. A tela & composta por logo com os personagens, informag¢des do usuario
logado (com login ou visitante), bem como links para o conteldo disponibilizado (videos e
atividades). A diferenca entre um usuario visitante e o logado é que, para o usuario logado,
todas as atividades disponiveis sdo exibidas (caca-palavras, colorir itens, jogo da meméria
e ligar itens), enquanto que para o usuario visitante, sé serdo exibidas uma atividade de
cada tipo (total maximo de quatro atividades). Os videos explicativos serdo exibidos sem
distincao para qualquer tipo de usuario. O usuéario logado conta com duas opg¢des a mais
que o visitante: solicitacdo de envio da senha (lembrar senha) e mudanca nos dados de
usuario (foto, senha, etc.).

Foi verificada a necessidade de criagédo de area especificia e de inclusédo de usuario(s)
administrador(es), onde as informacdes do site (usuarios, videos e atividades) possam ser
manipuladas (incluidas, alteradas ou excluidas). Quando um usuério administrador loga
no WebApp, séo disponibilizadas as op¢des para acesso do contetdo, como um usuario
logado (n&o administrador) e, logo abaixo, sdo exibidas suas funcionalidades especificas.

2.2.2 Modelagem

Na etapa de modelagem de dados, foi utilizada a linguagem de Modelagem Unificada
— UML, uma linguagem visual onde sé&o criados diagramas com o objetivo de demonstrar
,por meio de desenhos os atores, comportamentos e fluxos de um sistema computacional
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(PRESSMAN; MAXIM, 2016).

Na modelagem do WebApp, foram criados diagramas de casos de uso, de classe
e de sequéncia. Nos diagramas de casos de uso, foram mostradas as fungdes que os
usuarios do aplicativo podem acessar. Nos diagramas de classe, foram estruturadas as
interacdes entre as entidades do aplicativo e, nos diagramas de sequéncia, foram mapeadas
as sequéncias de a¢des e comportamentos do WebApp.

2.2.3 Implementacéo

Na etapa de implementacéo do aplicativo, para a criacdo do visual (paginas e
componentes) do WebApp, foram utilizadas a linguagem de marcacado HTML, as folhas de
estilo CSS e o framework Bootstrap.

Alinguagem de marcacgéao de texto ou HTML (Hypertext Markup Language) basea-se
na utilizacéo de etiquetas (tags) para estruturar os componentes (textos, imagens, videos,
etc.) em um pagina de internet (FREEMAN; ROBSON, 2014).

O CSS, abreviatura de Cascading Style Sheets (folhas de estilo em cascata), € uma
linguagem de estilizacao do contetdo web. Enquanto o HTML estrutura os componentes de
uma pagina, o CSS formata como estes serao exibidos: cor de fontes, tamanhos de textos,
posicionamentos, entre outros (CASTRO; HYSLOP, 2013).

Embora a estilizacdo de paginas HTML com CSS proporcione excelentes resultados,
0 processo de codificacdo € um tanto trabalhoso e, por vezes, demorado. Outro ponto
€ a diversidade de dispositivos (celulares, tablets, notebooks) utilizados na atualidade
para acessar paginas de internet e aplicativos. Com essa preocupacéo, foi utilizado
o framework Bootstrap que possibilita, por meio do CSS, estilizar as paginas HTML de
forma descomplicada e rapida, ajustando as mesmas para diferentes dispositivos e telas
(BOOTSTRAP, 2023).

Paginas com HTML, CSS e Bootstrap podem ser uma 6tima escolha para exibicao
de conteltdo. Porém, essas informacbes acabam sendo as mesmas (contetdo estéatico)
e alteracdes devem ser realizadas por um desenvolvedor/programador. Como o WebApp
possui funcionalidades como videos, atividades, criacao e manipulag@o de usuarios, existe
a necessidade de que o préprio usuario (administrador) possa realizar esses controles. Por
isso, foram utilizadas nesta etapa de criagdo a linguagem JavaScript, o ambiente Node.js
e 0 banco de dados MySql.

A linguagem JavaScript, segundo Freeman e Robson (2016), possibilita adicionar
comportamento as paginas HTML: validagcao de campos, exibicdo de informacgdes, acesso
ao banco de dados, entre outros. O ambiente de execugcédo Node.js utiliza a linguagem
JavaScript para a criagdo de cddigos de forma simples e rapida (NODE.JS, 2023). O
MySql é um Sistema Gerenciador de Banco de Dados — SGBD, que tem como finalidade
armazenar informagdes de uma aplicagdo computacional: textos, arquivos, imagens, entre
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outros (PACIEVITCH, 2011).

31 RESULTADOS E DISCUSSAO

A seguir serd demonstrado as etapas realizadas no desenvolvimento do contetdo
(personagens e atividades) e os procedimentos realizagdo na construgdo do WebApp.

3.1 Desenvolvimento do contetido educativo

Para o desenvolvimento do conteudo, foram verificados os tipos de residuos
domiciliares utilizados no dia-a-dia e suas respectivas lixeiras especificas: metal (amarela),
papelao (azul), plastico (vermelha), vidro (verde), rejeitos (cinza), residuos organicos
(marrom) e residuos perigosos (laranja) (CONAMA, 2001). Os residuos perigosos
abordados neste trabalho séo itens que podem estar presentes junto aos domiciliares (cacos
de vidro, venenos ou inseticidas, pilhas e baterias, remédios vencidos) mas que devem
ser coletados de forma diferenciada conforme legislacbes especificas. Em seguida, os
personagens foram criados levando em consideracao o residuo abordado e a utilizagdo de
caracteristicas que promovessem na crianca a capacidade de assimilar, de forma simples
e efetiva, a associagdo do personagem ao seu tipo e lixeira. Os nomes dos personagens
também foram escolhidos com 0 mesmo objetivo.

Outro aspecto abordado durante esta etapa, foi a criagcdo de personagens com
caracteristicas fisicas diversificadas, buscando apoiar a representatividade e a inclusao
social, agindo assim, em consonancia com os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
(ODS) da Organizacao das Nagdes Unidas (ONU), em especial, o ODS 10, Reducgéo das
desigualdades (ONU, 2023). A seguir, sdo demonstrados os sete personagens e suas
caracteristicas.

O personagem Doutor Organico (Figura 1) foi criado para representar os residuos
orgéanicos que, segundo a PNRS — Lei 12.305, s&o constituidos basicamente por restos de
comidas (cascas de frutas, restos ou alimentos estragados, etc.) e residuos verdes (flores
mortas, grama, entre outros).
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Figura 1 — Personagem Doutor Orgéanico — residuos organicos (Autores, 2023).

O personagem foi criado com as seguintes caracteristicas: um senhor no formato
de um milho (alimento) e com roupas na cor marrom que relacionam o personagem a cor
de sua lixeira. Seu nome e o titulo de Doutor foram escolhidos associando sabedoria ao
personagem cujo residuo é constantemente gerado em nosso dia-a-dia.

Os residuos de papel séo compostos por itens reciclaveis (caixas de papelao, jornais,
revistas, envelopes, etc.) e nédo reciclaveis (fitas adesivas, fotografias, papel carbono),
sendo a lixeira na cor azul (VILHENA, 2013).

O personagem Papeludo (Figura 2), foi desenvolvido com nome e caracteristicas que
0 associassem aos residuos de papel reciclaveis e néo reciclaveis: um garoto com o rosto
em forma de um caderno espiral e com olhos, camisa e sapato na cor azul relacionando o

personagem a cor da lixeira.
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Figura 2 — Personagem Papeludo — residuos de papel (Autores, 2023).

O personagem Plasticdo (Figura 03), & um fisiculturista no formato de garrafa pet na
cor vermelha (cor da lixeira), que foi desenvolvido para representar os residuos de plastico:
garrafas, frascos, sacolas, entre outros. Os residuos plasticos tém sido uma das maiores
preocupag¢des mundiais nas Ultimas décadas porque sado resistentes a biodegradacéo
e causam graves problemas para o meio ambiente, inclusive quando estdo em formato
de minUsculas particulas (entre 0.1um e 1mm de tamanho), denominadas microplasticos
(KUMAR et al., 2021; MARIN-BELTRAN et al., 2022). Por isso, o personangem foi

representado com caracteristicas que representam a resisténcia e forga fisica.
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Figura 3 — Personagem Plasticao — residuos de plastico (Autores, 2023).

A personagem Metalina (Figura 4), € uma menina metaleira, em formato de latinha
de refrigerante com cabelo e ténis na cor amarela (cor da lixeira) que representa os itens

de metal (latas de aluminio, panelas, ferragens, tampinhas, etc.).

Figura 4 — Personagem Metalina — residuos de metal (Autores, 2023).

Para representar os itens de vidro (garrafas, frascos, potes, entre outros), foi

desenvolvida a personagem Vidrete (Figura 5), uma garota em formato de pote de vidro
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com brincos, pulseiras, calga e sapatos na cor verde, referente a cor da lixeira.

Figura 5 — Personagem Vidrete — residuos de vidro (Autores, 2023).

Os rejeitos, segundo a PNRS — Lei 12.305, sdo residuos que ap0s esgotadas todas
as possibilidades (tratamento ou recuperagéo), ndo apresentam outra forma sendo a
disposicao final ambientalmente adequada (BRASIL, 2010). Nestes itens, se enquadram
residuos como bitucas de cigarro, guardanapos ou panos com 6leo ou sangue, esponjas
descartaveis, absorventes e fraldas usadas.

O senhor lixdo (Figura 6) foi desenhado com esse objetivo: um senhor em formato
de lata de lixo na cor cinza, referente a cor da lixeira. Suas faixas e manga da roupa
dos bracos com diversas cores demonstram que ele recebe o rejeito dos outros tipos de
residuos.
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Figura 6 — Personagem Senhor Lix&o - rejeitos (Autores, 2023).

Os residuos perigosos, segundo a Lei 12.305, sdo aqueles que, em razdo de suas
caracteristicas, apresentam, de alguma maneira, riscos a salde publica ou a qualidade
ambiental (BRASIL, 2010).

A Figura 7 ilustra a Garota Perigo, que foi criada com o objetivo de mostrar para
a crianca a preocupacao com esses residuos. Neste caso, optou-se por incluir itens que,
embora possam ser destinados a outros descartes especificos (exemplo: seringas com
agulhas - residuo hospitalar), necessitam de atencéo especial na selecéo do lixo domiciliar.
Estes itens podem ser, por exemplo, computadores, pilhas, restos ou medicamentos
vencidos, vasilhas com venenos ou pesticidas, vidros quebrados e agulhas. Estes itens
ndo devem ser descartados em qualquer lixeira, pois necessitam de um gerenciamento
especifico aos mesmos.

A Garota Perigo foi criada com a cabec¢a em formato de uma bomba e vestido com a
cor laranja, referente a cor da lixeira para residuos perigosos, evidenciando a preocupacgéo
com estes residuos.
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Figura 7 — Personagem Garota Perigo — residuos perigosos (Autores, 2023).

A Figura 8 ilustra a logo que foi desenvolvida, contendo todos os personagens para
utilizacdo nas atividades e no WebApp. O nome escolhido para o conjunto dos personagens
foi Turmina Use e Nao Abuse — UNA, salientando a importancia da educagéo ambiental.

Figura 8 — Logo Turminha Una (Autores, 2023).

A utilizacdo dos personagens criados permite desenvolver na crianca, de forma
lidica e divertida, o contelido acerca dos residuos sélidos domiciliares, assim como,
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desenvolver uma educacgdo socioemocional. Os personagens estimulam a imaginagéo,
sendo possivel associar conhecimentos e estabelecer a compreensédo do mundo real. Outro
ponto importante, € a utilizagdo de caracteristicas distintas na criagdo dos personagens,
visando a inclusdo e a diversidade, além da possivel identificacdo das criancas com as
suas diferentes caracteristicas fisicas.

Apbs o desenvolvimento dos personagens, foram criados oito videos: um video
explicativo, apresentando um contetido geral sobre o gerenciamento de residuos soélidos
(conceito de residuo, rejeito, reuso, reciclagem) e um video explicativo para cada
personagem e seu tipo de residuo (sete videos). O video individual de cada personagem
explica as caracteristicas do residuo abordado, citando exemplos e explicando sobre
possiveis reusos e reciclagens destes itens. O objetivo da criacéo dos videos foi introduzir
0s conceitos necessarios na crianga, que deverdo ser posteriormente praticados nas
atividades propostas.

Na sequéncia, foram desenvolvidas as atividades subdivididas nas modalidades:
cacga-palavras, colorir itens, jogo da memoria e ligar itens. As figuras a seguir demonstram
estas atividades, que possuem por padréo o seguinte layout (estrutura): cabeg¢alho com
a logo e o titulo da atividade, espaco destinado a atividade, que ocupam o lado direito e
central da imagem, explica¢des da atividade, lixeira e personagem, disponbilizados do lado
esquerdo da figura e rodapé com o nome Turminha UNA.

A Figura 9 mostra a atividade de caca-palavras, onde a crianga deve olhar as
diferentes figuras expostas e procurar no caga-palavras somente os nomes que sao
pertencentes ao residuo abordado. Este tipo de atividade promove o desenvolvimento
psicomotor, da memoria e da escrita na crianca e, no caso, a seletividade do tipo de residuo
abordado.
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CACA-PALAVRAS

EEENPANELAP
RCLNYEEHSTPU
QO EHITHTWITE
TTFTODDPESS
ROLETLFOGCEAE
TACGNEHFALT
CDTRWATIHRMHY
MEOLLECAETES®O
GAEHOAMSAODO
AENISLENATC
WRWDCANOTITA
DOEALIANGAT

ZIE~NDZ2A0mMO-AHES

0Ola amiguinho(a),
eu sou a Metalina e estou
procurando os nomes dos
residuos de METAL
no caca palavras.
Vocé pode me ajudar?

=]

[Turminha UNA (2023) - © Todos os direitos reservados

Figura 9 — Atividade caga-palavras — residuos de metal (Autores, 2023).

Apbs resolvida a atividade, o caga-palavras deve ficar com a aparéncia demonstrada

na Figura 10: as palavras encontradas s@o panela, cano e alianga.

CACA-PALAVRAS

EEENPANELAFP
RCLNYEEHSPU
OULHIHTWIILIE
TTFTODDPESS
ROLETLFOEAE
TACGNEHFALT
CDTRWATIHRHY
MEOLLECAEES®O
GAEHOAMSAOO
A ENISLENATC
WRWDCANOTITA
DOEBALIANGAT

ZIE~wNDZ2ADmMO0O-4HES

0Ola amiguinho(a),
eu sou a Metalina e estou
procurando os nomes dos
residuos de METAL
no caca palavras.
Vocé pode me ajudar?

[Turminha UNA (2023) - © Todos os dirertos reservados

Figura 10 — Atividade caga-palavras resolvida — residuos de metal (Autora, 2023).
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Colorir € uma das atividades mais prazerosas e praticadas pelas criancas. Essa

pratica desenvolve diversos aspectos como coordenagdo motora fina, criatividade,

concentragdo, regulacdo emocional, entre outros. Nesta atividade, a crianca
identificar apenas os residuos do material abordado e colori-los (Figura 11).

devera

VAMOS COLORIR?

0Ola amiguinho(a),
eu sou a Metalina e estou

que devem ser colocados
na lixeira AMARELA.
\iamos encontra-los

Turminha UNA (2023) - © Todos os direitos reservados

procurando os residuos de METAL

e depois colorir?

Figura 11 — Atividade de colorir — residuos de metal (Autores, 2023).

ApOs resolvida, a atividade de colorir deve ficar com a aparéncia demonstrada na

Figura 12. A crianca deverd colorir, no caso, os itens: lata de refrigerante, panela e chave

de rosca, itens da personagem Metalina (metal).
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VAMOS COLORIR?

0Ola amiguinho(a),
eu sou a Metalina e estou
procurando os residuos de METAL
que devem ser colocados
na lixeira AMARELA.
Vamos encontra-los
e depois colorir?

4
1 METAIS ‘\
Turminha UNA (2023) - © Todos os direitos reservados !

Figura 12 — Atividade colorir resolvida — residuos de metal (Autores, 2023).

O jogo da memoéria (Figura 13), retune diversos aprendizados em uma Unica
atividade, desenvolve a concentracao, interagdo com outras criangas, inteligéncia espacial
e memoria. Além disso, trabalha a sua coordenagdo motora fina: a crianga deve recortar as
fichas com os residuos e lixeiras antes de jogar.

Nesta atividade a crianca deve, inicialmente, recortar as fichas. Depois as fichas
devem ser embaralhadas e disponibilizadas em cima de uma superficie plana. Junto com
um colega, cada um por vez, deve virar duas cartas na busca de seu par correspondente
(residuo e lixeira). No final, vence a crianga que conseguiu encontrar o maior numero de
pares.
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JOGO DA MEMORIA

0Ola amiguinho(a),
eu sou a Metalina e preparei esse
jogo da memdria com alguns
residuos. Vocé deve formar pares
(residuo e sua lixeira)
Viamos recortar, embaralhar e jogar?

Turminha UNA (2023) - © Todos os direitos reservados

Figura 13 — Atividade jogo da memaéria — residuos de metal (Autores, 2023).

A atividade de ligar itens (Figura 14), trabalha na crianca a psicomotrocidade e

memoria. Nela, a crianca deve puxar uma seta levando o item até a lixeira que esta perto

do personagem que representa o item abordado na atividade.

Turminha UNA (2023) - © Todos os direitos reservados

VAMOS LIGAR OS ITENS?

0Ola amiguinho(a),
eu sou a Metalina e estou
encontrando os residuos de METAL
para leva-los até
a lixeira AMARELA.
Vocé pode me ajudar?

Figura 14 — Atividade ligar tens — residuos de metal (Autores, 2023).
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ApOs resolvida a atividade de ligar, os itens devem ficar com a demonstrado na
Figura 15: itens levados a lixeira amarela, correspondentes a personagem Metalina, sendo
eles panela, lata de refrigerante e clips.

VAMOS LIGAR OS ITENS?

Ola amiguinho(a),
eu sou a Metalina e estou
encontrando os residuocs de METAL
para levé-los até
a lixeira AMARELA.
Vocé pode me ajudar?

Turminha UNA (2023) - © Todos os direitos reservados

Figura 15 — Atividade ligar itens resolvida — residuos de metal (Autores, 2023).

As atividades anteriormente demonstradas, foram criadas com o objetivo de
desenvolver conceitos sobre o gerenciamento de residuos sélidos domiciliares, néo
esquecendo do desenvolvimento da crianga como um todo. Ao adotar metodologias como
exercicios psicomotores e jogos, é possivel desenvolver tanto a estrutura fisica como a
mental, a afetiva e a social do individuo (ROSSI, 2012).

Ao utilizar o WebApp, o usuério pode acessar o aplicativo como um visitante ou com
o seu login. O usuario visitante tera disponivel sete atividades (uma para cada personagem)
de cada tipo (caga-palavras, colorir itens, jogo da memoria e ligar-itens). J4 o usuéario com
login tera acesso a uma atividade (de cada personagem) a mais que o usuario visitante, ou
seja, 14 atividades de cada tipo. Para atingir essas especificacdes, foram desenvolvidas 56
atividades: 14 atividades (usuario com login) para cada tipo (caga-palavras, colorir itens,
jogo da memoéria e ligar-itens).

3.2 Desenvolvimento do WebApp

Antes de iniciar a programacéo do WebApp, foi realizada a modelagem do software
por meio da Linguagem de Modelagem Unificada (UML, do inglés Unified Modeling
Language), que permite de forma visual, verificar as necessidades do aplicativo (atores,
caracteristicas, acbes, etc.) a fim de documentar o sistema, tornando mais facil a sua
criacéo, alteracéo e implementacédo (PRESSMAN; MAXIM, 2016).
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Na fase de analise do WebApp, foi verificado que o sistema contard com dois
atores: usuario e administrador, como mostrado na Figura 16. O ator usuario sera utilizado
pela crianca e 0 mesmo pode entrar no WebApp com a utilizagdo de senha, ou como um
visitante. Quando o usuario escolhe entrar como um visitante, é disponibilizado somente
um tipo de cada atividade e, no usuario com login, todas as atividades estéao disponiveis.

Usuario Administrador

Figura 16 — Atores do WebApp Turminha UNA (Autores, 2023).

O ator administrador é responsavel pela manutengéo do WebApp podendo, assim,
manipular os cadastros de usuario, atividades e videos (cadastrar, alterar, excluir, consultar).

Em seguida, foi desenvolvido o diagrama de casos de uso que tem a funcéo de
determinar quais seréo as funcionalidades e caracteristicas do aplicativo, segundo o ponto
de vista dos usuarios (PRESSMAN; MAXIM, 2016).

AFigura 17 ilustra as funcionalidades, segundo a visao do usuario e do administrador,
mostrando quais sdo as atividades que estes atores podem realizar no WebApp.
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usuario
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-
Consultar atividade
—
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video
<D

Excluir
usuario

Figura 17 — Caso de uso para o WebApp Turminha Una (Autora, 2023).

O diagrama de classe mostra as entidades de um sistema, sendo estas representadas
por um retangulo dividido em trés partes (Figura 18). A primeira parte possui o0 nome da
entidade em letra maiuscula (Users, Tasks, Videos). Na segunda parte, sdo definidos os
atributos, ou seja, as informacbes (dados) que aquela entidade ira armazenar. Na terceira
divisdo do reténgulo, ficam as funcionalidades (a¢des) realizadas pela entidade. Entre duas
entidades existe uma linha com nimeros (cardinalidade) que representam a ligagédo entre
elas. No relacionamento Users e Tasks € possivel verificar que um (1) usuério pode possuir

nenhuma ou varias (0..*) atividades.
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Users
-id cint
- name : String
- email ; String
1 - passwaord : String
-age :int
- photo : String
- admin : boolean

+ cadastrarlsuariof) - boolean
+ alterarlUsuario() : boolean
+ excluirUsuariol) : boolean
+ consultarUsuario() : hoolean

o.x
o.* =
Videos
Tasks -id : Integer
-id :int - title : String
- title : String -file : String
ek S“'”?g + cadastrarvideo() : boolean
- type - String + alterarviden() : boolean
+ cadastrarTasks( : boolean Legenda + excluirvideo() : boolean
+ alterarTasks() : boolean . + consultarVideo() - hoolean
+ excluirTasks() : boolean 1 - uma entidade
+ consultarTasks( : boolean 0..* - nenhuma ou
muitas entidades

Figura 18 — Diagrama de classe WebApp Turminha UNA (Autora, 2023).

Por fim, foram desenvolvidos os diagramas de sequéncia que mostram como é
realizada a cronologia de comportamentos para realizar determinada acédo (PRESSMAN;
MAXIM, 2016). A Figura 19 ilustra a sequéncia de acgdes que serdo realizadas para o
cadastro de um usuario. Um diagrama de sequéncia foi confeccionado para todas as a¢bes
das entidades do WebApp.

| Tela Usuario ‘alida dados Usuario

| Preenche dados Usuario

| Armazena dados Usuario

: Usudrio ou Administrador i

12 Abre Tela Cadastro() [

T
\
\
|
|_| \
‘ \
| 2: Digita DadEsO ﬁ
LJJ ‘ 3:validagdo dos Dados
\
\
\
\
\
\
[
|

4: Armazena Dados()

[
\
| A Retorno do Cadastro() |
[
[
\

I
[
[
\
[
[
[
\
|
A: Mostra retorno do Cadastrof) u\
|

Figura 19 — Diagrama de sequéncia cadastrar usuario WebApp Turminha UNA (Autores, 2023).
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Com a documentacgédo do aplicativo, foi realizada a implementagédo do WebApp. A
seguir, serdo ilustradas as telas, juntamente com suas funcionalidades.

A Figura 20 mostra a tela inicial quando o WebApp é aberto, subdividia em duas
areas principais. Na &rea um, do lado direito (marcador 1), aparece um botéo informacdes
com dados sobre o site, a logo da Turminha UNA ,seguido por texto. Na area dois, do lado
esquerdo, € indicado no marcador dois (2) o local para o usuario informar seus dados de
login (e-mail e senha) e, depois, clicar no botdo entrar (marcador 5). O marcador trés (3)
mostra o local onde o usuario sem cadastro cria sua conta. No marcador quatro (4), o
usuario pode solicitar o envio de sua senha por e-mail. O usuario visitante pode acessar o
WebApp clicando no botéo indicado pelo marcador seis (6).

Logi nﬂ

& Digite seu email

Criar mpm Esqueceu a senha? n

q

Acessar como visitante

s

R 6

Figura 20 — Tela de login do WebApp Turminha UNA (Autores, 2023).

Turminha UNA(2023) - © Todos os Direitos Reservados

Apo6s a entrada no WebApp (com login ou visitante), o site tera a aparéncia como &
demonstrado na Figura 21. A tela foi dividida em trés partes: parte superior ou cabecalho
(marcador 1), parte central (marcadores 2, 3, 4 e 5) e parte inferior ou rodapé (marcador
6). No cabecalho (marcador 1), seréo exibidos (da esquerda para a direita) logomarca da
Turminha Una, informag¢des e mensagem para o usuario e botéo sair.
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TurminhaUse e Nao/Abuse

0Ol4 administrador, seja bem vindo(a)!
Vocé tem acesso a visualizacio do site e as suas configurages.

METALINA

Ola amiguinho(a),

Janaina Faustino Leite
B vigeos
B Atividades
Q Cagapalavras Eu sou a Metalina e vou te
explicar sobre os residuos
de metal.

@ Colori itens

¢

® Jogo da Meméria =

# lige ters Para separar estes [
i i [
T racas itens utilizamos o
a lixeira amarzla.
verws

Area Administrativa
& Usudrios
@ athvidades
P Videos

Turminha UNA(2023) - © Todos os Direitos Reservados

Figura 21 — Tela de principal do WebApp Turminha UNA (Autores, 2023).

A area central foi subvidida em duas partes. Do lado esquerdo, foi posicionado um
submenu onde, inicialmente, é mostrada foto e nome do usuario logado (marcador 2). Em
seguida, sdo colocados os links para as opg¢des disponiveis para o acesso no WebApp
(marcador 3), essas opgcbes sdo visiveis para todos os usuarios (com ou sem login e
administrador). A area demonstrada no marcador quatro (4) so ficara visivel se o usuario
for um administrador. No lado direito da area central é aberto uma sequéncia de imagens
mostrando informagdes sobre os personagens e seus residuos. O rodapé (marcador 6)
mostra as informag¢des do WebApp: nome, data de alteracao e direitos autorais.

As opcoes de tela relatadas anteriormente terdo seu conteudo estético exceto na
area esquerda da parte central, que mudarao seu contetdo quando uma op¢éo é clicada no
menu na area central direita. Quando o usuario clica na op¢éo video do menu (marcador 1),
seréo exibidos todos os videos explicativos (marcador 2) da Turmina UNA, independente

do tipo de usuario logado, como é demonstrado na Figura 22.
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Turminha Use'e'Nac’Abuse

0Ol administrador, seja bem vindo(a)!
Vocé tem acesso a visualizagio do site e as suas configuragdes.

Videos

O que é um residuo de Metal 7_ﬂ

Janaina Faustino Leite
B Videos ,,,n
& Atividades
Q Caga Palavras
@ Colorir ltens

© Jogo da Meméria

# Liga ltens

» 0:00/0:10

& Meus dados

Turminha UNA(2023) - © Todos os Direitos Reservados

Figura 22 — Tela de videos do WebApp Turminha UNA (Autores, 2023).

As atividades da Turminha UNA séao exibidas ao clicar no menu lateral (marcador
1), em seu tipo, como mostrado na Figura 23. Além do titulo da atividade e sua imagem, é
apresentado um botao Imprimir que possibilita a impressao da atividade (marcador 2). O
usuario com login tem acesso somente a uma atividade de cada tipo, enquanto o usuario
logado tem acesso a todas atividades.

Tarminha Use'e' Nao Abuse

Olé administrador, seja bem vindo(a)!
Vocé tem acesso a visualizagdo do site e as suas configuragdes.

Caca Palavras

Cacando palavras com a Metalina -

Janaina Faustino Leite

B¢ Videos

CAGA PALAVRAS
& Atividades

NS 5/ Old amiguinhofa),
o e Faliviat = eusou 2 Metaiina e estou
@ Colorir itens procurando os nomes dos

residuos de METAL

B Jogo da Meméria 10 caga palavras.

# Liga ltens Vocé pode me zudar?

& Meus dados

Area Administrativa

Turminha UNA(2023) - © Todos os Direitos Reservados

Figura 23 — Tela de atividade (caga-palavras) do WebApp Turminha UNA (Autores, 2023).

A alteracdo de dados pelo usuario € realizada ao clicar no menu Meus Dados
(marcador 1). A Figura 24 ilustra essa op¢&o que € aberta na lateral direita da area central
(marcador 2).
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Turminha Use e Nao'Abuse

Ola ad or, seja bem vindo(a)!
Vocé tem acesso a visualizacdo do site e as suas configurages.

Alterar dados da conta

2 indoaFaustn et ﬂ
Janaina Faustine Leite

&  faustinojane@yahoo.com.br
1 Videos

8 Atividades 8 e
Q Caga Palavras

@  Insira sua senha novamente

@ Colorir Itens
8 Jogo da Meméria ala
# Liga ltens
2 Meusdadcs"f‘n &' @ Ususrio administrador
Area Administrativa Gl [, Seicions foto deperfl[Escaher fichiro] Nerhum fiheio selecionad

Turminha UNA(2023) - © Todos os Direitos Reservados

Figura 24 — Tela de alteragdo de dados do usuéario do WebApp Turminha UNA (Autores, 2023).

A area administrativa (Figura 25) é exibida somente para usuarios administradores
€ possui controles para usuarios, atividades e videos.

Turminha Use e Nao Abuse

Ol administrador, seja bem vindo(a)!
Vocé tem acesso a visualizagio do site e as suas configuragdes.

Usuarios

Janaina Faustino Leite

id Nome Email Agio
W videos
Q. Caga Palavias
" — PP— [ ccen
@ Colorir Itens
© Jogo da Memoria % Jakeline Faustino faustinojane3 @yahoo.com.br
# Ligaltens
LG s o Jakeline Fausting faustinojaned @yahoo.com.br
N— = i -
48 Ususrios
100 Maria Joaquina Nunes \ joaquina@yahoo.combr
& Avidades \ et

P videos

K] R 4 N 5
Turminha UNA[2023) - © Todos os Direitos Reservados

Figura 25 — Tela de area administrativa (usuarios) do WebApp Turminha UNA (Autores, 2023).

Ao clicar na op¢éo desejada (marcador 1), séo exibidas na parte central esquerda,
as informagdes e acbes daquele item. O botdo cadastrar (usuario, atividade ou video) é
exibido (marcador 2) logo apo6s o titulo do item e ao ser clicado, abre tela para cadastro.
Abaixo do botdo, os dados sé@o exibidos (marcador 3) com um botéo para alteracéo
(marcador 4) e exclusdo (marcador 5) de cada item.

Todas as telas do WebApp foram estruturadas para funcionar em diferentes
resolucdes de tela, sem ocorrer nenhum problema na exibicdo de seus contetdos. O
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WebApp foi testado em simulacdes de uso inserindo, alterando, excluindo e consultando
os dados como administrador, bem como utilizando as fungbes para usuarios (com
login ou visitantes). Desta maneira, foi possivel verificar que o aplicativo esta realizando
corretamente todas as funcionalidades propostas. O aplicativo estd em processo de registro
junto ao Instituto Nacional de Proprieda Intelectual (INPI). Apos o registro, o aplicativo sera
disponibilizado para acesso na internet.

41 CONCLUSAO

Pode ser observado neste trabalho o desenvolvimento de um conteddo educativo
infantil e a sua aplicag@o para a internet (WebApp), sobre o gerenciamento de residuos
solidos domiciliares por meio de: 1- criacdo de personagens levando em consideracao o
residuo abordado; 2- criagdo de videos visando a introdugdo de conceitos que deverao
ser posteriormente praticados pelo usuario ou visitante nas atividades propostas; 3-
desenvolvimento de diferentes atividades nas modalidades como caga-palavras, colorir
itens, jogo da memoria e ligar itens.

O WebApp desenvolvido foi nomeado de Turminha Use N&o Abuse — UNA e a criagdo
dos personagens integrou a geragdo do sistema que, junto com o desenvolvimento dos
videos e atividades, buscam promover o aprendizado despertando habilidades emocionais,
cognitivas e sociais na crianca.

Por estar em uma plataforma web, o aplicativo pode ser acessado de qualquer local,
sendo necessario apenas conexao com a internet e um dispositivo (notebook, celular ou
tablet), sem a instalagdo de nenhum software adicional.

Com a utilizagdo do conteudo e do WebApp é possivel desenvolver uma consciéncia
ambiental nas criangas, mostrando a importancia de suas escolhas no desenvolvimento
sustentavel do mundo em que vivem.
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