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Il - Tema: SIMULACAO DOS IMPACTOS AMBIENTAIS ATRAVES DA
UTILIZACAO DE JOGOS ELETRONICOS

lll- Justificativa :

Esse projeto se justifica como uma adequacdo as novas tecnologias
utilizadas como recursos paradidaticos, enfocando a problematica ambiental
mundial. Nesse contexto, a metodologia utilizada visa consolidar e despertar
nos educandos a conscientizacédo dos problemas ambientais.

IV- OBJETIVOS:

» Conscientizar dos problemas ambientais atuais;

v

Utilizar metodologia interativa de forma a estimular o aluno;

» Relacionar aspectos tedricos e praticos utilizando simulacbes em
computadores e criacdo de games;

» Consolidar os conceitos teoricos e buscar solu¢cdes para os impactos

ambientais.



V- METODOLOGIA

Narrativas e Roteiros Interativos

Essa atividade esta relacionada ao desenvolvimento de um jogo de
RPG, onde cada jogador tem grande liberdade para criar o seu personagem e
interpreta-lo, sempre seguindo as limitagdes impostas pelo sistema escolhido.

O sistema escolhido para esse jogo € de carater realista, pois tratara de
problemas ambientais do mundo do aluno e o0 personagem tera que interpretar
com muita fidelidade as situa¢des que ocorrerdo no decorrer do jogo.

Tema: Meio Ambiente — Tema transversal no curriculo escolar

Recuperacdo de uma Mata Atlantica

Proposta: Resolugéo de situacdes problemas onde os personagens — alunos
se deparam com areas com desmatamentos o desmatamento e deslizamento
da mata atlantica
Objetivos: Neste RPG os alunos deverdo reconhecer a importancia da
preservacdo da mata para evitar deslizamento adequando a flora e fauna da
regido para atingir a recuperacdo da mata.
Cenério: As acles serdo preparadas em um cendrio caracteristico da Mata
atlantica com serras e mar evidentes e areas desmatadas e solo desgastados.
Interpretacdo e producdo: os jogadores terdo um campo de mudas para
transportar e distribuir mudas adequadas em locais para recuperacdo da mata.
Os personagens (espécies de animais nativos comecarao a retornar no
meio e proporcionar os ciclos de vidas animais e vegetais). Nesse contexto 0s
alunos passaréo por aventuras interdisciplinares nas areas de ciéncias fisicas,
guimicas e bioldgicas, geograficas e histéricas observando e interpretando a
recuperacdo do ecossistema.
Personagens: Aves: Tucanos, Psitacideo, ong¢a pintada, capivaras, lagartos;
iguanas. Esses personagens preencherdo o cenario conforme o jogador
distribuir 10 arvores em locais adequados que ao encaixar corretamente, uma
arvore grande aparecera na serra e a vida animal em propor¢céo de condi¢cdes

de sobrevivéncia de ecossistema se organizara — prémio.



Acdes: REFLORESTAR e REEQUILIBRAR O ECOSSISTEMA;
e Como o RPG é um jogo cooperativo, os dois jogadores terdo que estar
em sintonia de conhecimentos especificos das areas de ciéncias e

geografia

Jogadores: Dois — Um jogador serd Especialista de Reflorestamento — O
Agronomo: jogador com conhecimentos em plantas e solos e o outro jogador
sera O Biologo: jogador com conhecimento em animais e plantas.

Puni¢cbes: arvores muito juntas ou sobrepostas- o0 jogador perde 3

arvorezinhas.

Poderes: Ap6s o reflorestamento, raizes se fortalecerdo, mais animais

aparecerao automaticamente no ambiente.

Fraquezas: O reflorestamento lento provoca o aparecimento de casinhas na
serra, chuvas acontecerdo como ciclo hidrolégico e assim ocorrera

deslizamento.

Conclusdo do jogo: “Vence” o individuo que conseguir repovoar a mata
atlantica com os animais tipicos e nesse caso aparecera automaticamente um
SOL, cessando as chuvas e acabando os deslizamentos. O jogador mais habil
cooperara com o outro e no final duas serras serdo apresentadas e um sol
maior brilhando entre ambas; fortalecera no final do jogo o espirito de equipe e
cooperacao.

Fontes de informacdes:

O aumento populacional bem como o processo de industrializacédo e
producdo de bens de consumo, a cultura hedonista e a auséncia de
planejamento urbano sdo alguns dos fatores que contribuiram para o0s
desequilibrios ambientais que o mundo sofre hoje.

O distanciamento do ser humano em relagdo a natureza tornou-se quase
um ser autbhomo, que vive uma vida buscando interesses préprios centrada no
consumismo desenfreado, desrespeitando e desconsiderando 0s impactos

ambientais.



O tema ambiente e impactos ambientais é frequentemente comentado
pela midia, de modo que todos com mais ou menos aprofundamento
reconhecem os efeitos das mudancgas climaticas e mesmo o0s impactos
ambientais mais graves como: enchentes, deslizamentos, tsunamis...

As temperaturas elevadas podem provocar a interrupcao da producéo de
alimentos, segundo as nag¢des unidas, o aquecimento global causard secas,
incéndios, ondas de calor, inundagcbdes, aumento do nivel do mar e
deslizamentos de terra. Todas as ocorréncias sdo uma ameaca para uma
populacdo que deve sair dos 6,8 bilhGes para 9 bilhGes de pessoas até 2050
(www.folha.com).

Além da conscientizacdo faz-se necessario um trabalho que possa
efetivamente mobilizar e interar os alunos das causas reais desses fen6menos,
visto que, as tragédias que ocorrem normalmente nas areas que o homem
ocupou, por esse motivo deve se tomar medidas para evitar a construgao de
casas em locais inadequados, o consumo exagerado e desperdicio de agua,
uma vez que o homem também é responsavel pela ndo utilizacdo do ambiente
de modo sustentavel e falta de planejamento e politicas ambientais
(http://planetasustentavel.abril.com.br/inc/pop_print.html).

Plantar arvores, fazer cartazes e/ou maquetes sao ferramentas interessantes,
porém destacam mais o visual e ndo assimilam conceitos.

Os alunos atualmente estdo acostumados com computadores, games
eletrbnicos, e internet. Por esse motivo a criacdo de jogos eletronicos
envolvendo esses temas seria uma maneira criativa e interativa de aprender e
desenvolver conceitos e estratégias utilizando uma linguagem acessivel e
lidica, ou seja, um veiculo comum no mundo do adolescente atual. A nossa
escola apresenta uma nova sala de informatica onde os alunos tém reais
possibilidades de desenvolver esses jogos (games) que poderiam versar sobre
0S temas ambientais: ciclos da agua, carbono, Oxigénio, nitrogénio,
deslizamentos, camada de Ogj, efeito estufa e mesmo jogos que pudessem
associar e interagir nesses ciclos causando os “impactos ambientais”. Dentre
esses impactos ambientais o agravamento do efeito estufa pela emisséo de
CO,, CH4 NO,. O gradativo aumento da temperatura média do globo é
atribuido, em grande parte, as emissdes de poluentes na atmosfera, sobretudo
a partir dos Ultimos setenta anos, com o aumento da quantidade de CO,

atmosférico. Isso reforca, portanto, a questdo da intensificacdo do efeito estufa



natural (Ministério da educacéo, 2009). Além disso, o desmatamento provoca
um desequilibrio climatico, pois as florestas contribuem na absor¢cdo do
carbono da atmosfera, realizam a fotossintese e absorvem a 4gua do solo que
evaporam na atmosfera criando nuvens num processo chamado
evapotranspiracdo, o qual produz chuva e contribui para o resfriamento da
superficie da terra.

A conscientizacdo desses impactos ambientais sobre o clima, por parte
dos alunos, se faz urgente, por esse motivo, utilizando uma “simulagao”,
poderiamos junto ao aluno criar jogos, desenvolver estratégias e conceitos,
sendo uma metodologia “plausivel” e “aplicavel” a realidade social da escola,
além de ser uma forma de “aprender buscando”.

As areas interdisciplinares ligadas a biogeoquimica que descrevem esses
ciclos e suas alteracbes envolvem os professores de biologia, geografia e
quimica que junto aos alunos vao aprofundar e explicar conceitos antes,

durante e apds a criagao dos “games”.
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VII- RESULTADOS ESPERADOS

Espera-se com a realizacéo desse trabalho que os alunos:

o Conscientizem sobre os impactos ambientais da atualidade;

o Mobilizar, interagir das causas reais desse fendémeno;

o Reconhecam a importancia da utilizacdo do ambiente de modo
sustentavel;

o Utilizem das novas tecnologias criativas e interativas para aprender

conceitos e estratégias,visando solucionar os impactos ambientais.
VIlI- PERSPECTIVAS DE CONTINUIDADE E SUSTENTABILIDADE
Espera-se que através da implantacdo desses games junto a sala de

informatica, os alunos apropriem-se de estratégias tecnoldgicas para encontrar

solugbes para os problemas relacionados ao meio ambientes.
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