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Sabonetes e repelentes artesanais a partir de matéria-prima reutilizavel

Handcrafted soaps and repellents from reusable raw material

GOMES, L. M. J. B."; AZEVEDO, B. S."; FERNANDES, S. B.; ASSIS, D. S.; PEREIRA, P.
L.
1 —CIEP 117 Carlos Drummond de Andrade Brasil-Estados Unidos, Nova Iguagu, RJ.
lucianajbg@yahoo.com.br

RESUMO

0 molde de educacao escolar ofertado no sistema publico de ensino da rede estadual
do Rio de Janeiro contempla a divisdo do conhecimento cientifico em disciplinas.
Assim, ocorre a constru¢ao do conhecimento fragmentada, simplista e reducionista
que Morin (2000) denomina como o paradigma da disjungdo. Contrapondo esse
quadro, a premissa de formagéao do discente do Ensino Médio é a preparagao basica
para sua formacgao integral, com indissociabilidade entre a educagado e a pratica
social. Uma das estratégias € ajudar os estudantes a pensar complexo na promogao
de solugdes criativas de algum problema local, que esteja os afetando diretamente.
Com o aumento da contaminagao por arbovirus na Baixada Fluminense que € o campo
desta pesquisa, este artigo descreve a produgao de sabonetes e logdes corporais,
ambos com acgao repelente, realizada por estudantes orientados pela docente,
cumprindo os critérios de reutilizagdo de matéria-prima e baixo custo de produgao.
Como resultados, o trabalho em equipe colabora para o desenvolvimento de
habilidades socioemocionais e incrementa a inteligéncia coletiva do grupo, levando
ao amadurecimento pessoal de cada discente, mostrando também a eficiéncia da
reutilizacao de parte dos ingredientes, reduzindo custos e tornando os produtos mais
acessiveis financeiramente.

Palavras-chave: Arboviroses. Ensino Médio. Repelentes. Reutilizagdo. Sabonetes.

ABSTRACT

The model of school education offered in the public education system of the state
network of Rio de Janeiro contemplates the division of scientific knowledge into
disciplines. Thus, occurs the construction of fragmented, simplistic and reductionist

knowledge that Morin (2000) calls the disjunction paradigm. In contrast, the premise
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of high school student training is the basic preparation for their integral formation,
with inseparability between education and social practice. One strategy is to help
students think complex about promoting creative solutions to a local problem that is
directly affecting them. With the increase of arbovirus contamination in the Baixada
Fluminense that is the field of this research, this article describes the production of
soaps and body lotions, both with repellent action, carried out by students oriented
by the teacher, fulfilling the criteria of reuse of raw material and Low production cost.
As a result, teamwork contributes to the development of socio-emotional skills and
increases the group'’s collective intelligence, leading to the personal maturity of each
student, also showing the efficiency of part reuse, reducing costs and making
products more affordable.

Keywords: Arboviruses. High school. Repellents. Reuse. Soaps.

1. Introdugao

O molde de educacgao escolar ofertado no sistema publico de ensino da rede
estadual do Rio de Janeiro contempla a divisao do conhecimento cientifico em
disciplinas. Assim, um estudante do Ensino Médio apresenta uma grade curricular
com, em média de 12 a 16 disciplinas, desde as que compdem a parte nacional
comum e a parte diversificada (BRASIL, 1996). Consequentemente, hd uma
continuidade — pois a fragmentagcao do conhecimento em disciplinas é uma pratica
que acontece também no Ensino Fundamental — da construgdo do conhecimento
fragmentada, simplista e reducionista que Morin (2000) denomina como o paradigma
da disjungao, que é

a disjungao entre a humanidade e as ciéncias, assim como a separagao das
ciéncias em disciplinas hiperespecializadas, fechadas em si mesmas; (...) a

cultura cientifica e técnica disciplinar parcela, desune e compartimenta os
saberes, tornando cada vez mais dificil sua contextualizagdo (pp 40-41).

Contrapondo esse quadro, a premissa de formagao do discente do Ensino
Médio é a preparacgdo basica para o trabalho e a cidadania (BRASIL, op. cit., 1996),
baseando em sua formagao integral, com indissociabilidade entre a educagéo e a

pratica social (BRASIL, 2012). Assim, uma das estratégias é ajudar os estudantes a
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pensar complexo na promogao de solugdes criativas de algum problema local, que
esteja os afetando diretamente.

Nessa perspectiva, quanto ao estudo epidemioldgico das arboviroses, em 2019,
o estado do Rio de Janeiro apresentou recorde de chikungunya (DANDARA, 2019)
especialmente na Baixada Fluminense, onde se encontra a escola, campo desta
pesquisa. Professora e os discentes, entao, cientes desta realidade elaboraram uma
estratégia com o objetivo de amenizar os riscos de contaminagao por arboviroses por
parte da comunidade escolar, mais diretamente os proprios colegas da escola.

Assim, enfocado que “promover a construgdo de um conhecimento mais
complexo e sistémico auxilia o aluno na percepgdo de uma realidade também
complexa, corroborando com o desenvolvimento do seu pensamento critico-reflexivo”
(GOMES, 2014, p. 12-13), este artigo descreve o processo de atuagdo da equipe
discente que, sob a orientacao da professora, culminou com a produgéao de sabonetes
e logOes corporais, ambos com acao repelente de mosquito e reutilizando parte da

matéria-prima.
2. Metodologia de Desenvolvimento do Produto

O grupo discente faz parte do Clube de Ciéncias, que funciona na escola uma
vez por semana. A percepgao da realidade e identificagdo do problema local — o
aumento do casos de Chikungunya na Baixa Fluminense do estado do Rio de Janeir o
- fez com que os estudantes refletissem e pensassem em possiveis solugdes.

Por consenso, a elaboragao de logdes corporais e sabonetes, ambos com agao
repelente de mosquito foi decidida atendendo também o desafio proposto pela
professora-orientadora, que é a reutilizagdo de matéria-prima para a redugao de
custos.

O grupo se reuniu semanalmente durante um bimestre letivo e o projeto
basicamente foi dividido em trés fases: levantamento bibliografico, confecgao do
material e divulgagao/distribuicao dos produtos na escola.

O levantamento bibliografico sobre metodologias de confecg¢ao dos produtos
foi pensado a partir do desafio proposto pela professora-orientadora: a reutilizagao de
matéria-prima. Assim, para o sabonete optou-se pela reutilizagdo de sobras de

sabonetes caseiros coletados em casas dos proprios pesquisadores e conhecidos
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para o reaproveitamento da glicerina sélida. Por estudos levantados, a opgao para o
produto com acgado repelente foi a citronela, extraida de plantas do género
Cymbopogon. Este possui uma agao repelente de 6 horas ao ser aplicado sobre a pele
(OLIVO et al, 2008; BUENO e ANDRADE, 2010). Foi escolhido trabalhar com a esséncia
de citronela por apresentar duas vantagens em relagdo ao 6leo: baixo custo de
aquisicao e provoca menos reacgao alergénica (AMARAL, 2019).

Quanto a confecg¢do da logdo corporal com agao repelente, a opgao foi a
utilizagdo de cravo-da-india (Syzygium aromaticum), por seu baixo custo e por ser
uma matéria-prima facil de ser encontrada — mercados e feiras. A inovagao do grupo
foi reduzir mais ainda o custo da confecgao do produto ao reutilizar o éleo de soja
outrora usado para fritura (GODOY et al, 2011; COSTA, COSTA e LOPES, 2015) e
submetido, para esta pesquisa, a processos de filtragdo para a retirada de impurezas.

"Todos os 6leos tém poder de hidratagao e, normalmente, quando associados
a outros produtos ou componentes adquirem novas fungdes” (BORTOLOTO, 2012). 0
6leo de soja é mais conhecido pela aplicagao na culinaria mas tem fungao na estética,
compondo propriedades de sabonetes, protetores labiais e cremes hidratantes. Com
vitamina E, além da propriedade de manter a hidratagado da pele, ele é indicado para
pessoas alérgicas a produtos a base de ureia. Sua restricdo é que nao deve ser
utilizado por quem pretende se bronzear.

Mesmo reconhecendo que estudos com 6leos aquecidos por longos periodos,
sob temperaturas extremamente elevadas, demonstraram que se eleva em mais de
50% de compostos polares que sao resultantes da degradagao dos triglicerideos —
polimeros, dimeros, acidos graxos livres, diglicerideos e acidos graxos oxidados — que
podem provocar irritagdo no trato gastrointestinal (BILLEK, 2000), o uso deste 6leo é
somente externo, topico, para manter a hidratagao da pele.

Essa inovagao se deve principalmente para a reutilizagao do 6leo de cozinha
pois o “residuo do 6leo de cozinha proveniente das residéncias, comércio e industria
€ um item potencialmente poluidor quando descartado de maneira inadequada”
(ZUCATTO, WELLE e SILVA, 2013, p.443), atuando dessa forma em cadeias reversas
que colocam os produtos em novos ciclos produtivos.

A proxima etapa foi a elaboragao dos produtos, que serdo descritos no proximo

topico e finalmente, ocorreu a divulgagao/distribuicdo dos produtos na escola.
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3. Descri¢gao do Produto

A equipe se reuniu para a confecgao da logdo corporal com cravo-da-india,
também chamada de “repelente de pescador” ou “repelente de pescaria”. Varios sites
disponibilizam a receita basica: 1 litro de alcool de cereais, 30 gramas de cravo-da-
india e inicialmente 10 ml de 6leo de soja de fritura, apds processo de filtragdo com
filtro de papel e 90 ml de 6leo de améndoas.

A solugao ficou a cargo de um dos membros da pesquisa para que pudesse ser
misturada de a cada intervalo de 12 horas, ao abrigo da luz, durante trés dias. Apos
esse tempo, se acrescentou os 100 ml totais de 6leo. O produto foi filtrado novamente
para retirada dos cravos-da-india e disponibilizado em frascos de 30 ml com spray
(FIGURA 1). A replicagdo do produto na pele é a cada duas horas (SIDNEI, 2015).

Figura 1 — Logao corporal com agao repelente

(A) Produto (B) Disponibilizacio em frascos

Fonte: autores, 2019.

No encontro seguinte, ocorreu a confecgao dos sabonetes. Para isso, 200g de
restos de sabonetes recolhidos em domicilios para a reutilizagdo da glicerina foram
usados, acrescido de 30 ml de esséncia de citronela e gotas de corante para
uniformizar a cor. O produto foi disposto em formas especificas, originando

sabonetes de 25 g.

ISBN: 978-85-5964-133-2 editora.unifoa.edu.br 9
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Figura 2 — Confeccao dos sabonetes
(A) Produto (B} Disponibilizacio em sacos de celofane

Fonte: autores, 2019.

Essa testagem exitosa das receitas e dos produtos confeccionados motivou a
confeccdo de mais logbes corporais e sabonetes para a distribuicdo aos colegas.
Assim, foi multiplicada a receita para suprir a demanda deste fim.

Num primeiro momento, a divulgagao ocorreu em uma feira sobre combates as
arboviroses em uma escola municipal da cidade do Rio de Janeiro e posteriormente
mais sabonetes foram disponibilizados aos colegas nos banheiros femininos e
masculinos da escola, para uma posterior coleta de dados para uma pesquisa de
opinido (FIGURA 3):

Figura 3 — Disponibilizagdo dos sabonetes no banheiro masculino

Fonte: autores, 2019.

ISBN: 978-85-5964-133-2 editora.unifoa.edu.br 10
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As situagdes do cotidiano sdao complexas, o que significa dizer que demandam
solugbées com o entendimento advindos das diversas areas do conhecimento, o que
auxilia o desenvolvimento do pensamento complexo e critico de cada discente e
docente participante do grupo de pesquisa. Além disso, trabalhar em equipe com um
objetivo investigativo oportuniza a vivéncia de um dos varios métodos cientificos a
medida que ocorreram a pesquisa, testagem e agora a divulgagao dos resultados.

Trabalhar em equipe colabora para o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais e incrementa a inteligéncia coletiva do grupo, levando ao
amadurecimento pessoal de cada discente, mostrando também a eficiéncia da
reutilizacao de parte dos ingredientes, reduzindo custos e tornando os produtos mais

acessiveis financeiramente.

Agradecimentos
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Gamificagao de contetudos no aprendizado de genética e biologia molecular
Content gamification in genetics and molecular biology learning process
TINOCO, C. T."; DOMINGUES, C."; SANTOS, R. T.7; UTAGAWA, C. Y.’

1 — UniFOA, Centro Universitario de Volta Redonda, Volta Redonda, RJ.
cfertinoco@gmail.com

RESUMO

A medida que os conhecimentos sobre a biologia molecular e genética avancam,
propostas de adaptagdées no conteudo e metodologias tém sido elaboradas. Uma
delas é a gamificagao, estratégia de ensino-aprendizagem crescentemente utilizada
em saude, que aplica jogos a diferentes cendrios com vias a engajar e motivar
estudantes e profissionais. O objetivo desse trabalho foi a elaboracdo de material
didatico com recursos de gamificacdo para smartphone, em formato de Quiz de
conhecimento, aplicavel ao ensino de genética e biologia molecular, para discentes e
docentes da darea de saude. Para o desenvolvimento da aplicagao, foi utilizado o
software Unity 3D, motor de jogos voltado para o desenvolvimento na linguagem C#.
Para a edicao de textos, alteramos o Visual Studio 2017, padrao do motor, para o
Visual Studio Code, de modo a apoiar as extensdes responsaveis pelo
desenvolvimento. Este trabalho justifica-se, por um lado, por viabilizar formas de
visualizagao de processos e conceitos dessas ciéncias, as quais contam com
consideravel nivel de abstracdo; e, por outro, pelos ganhos em motivacgao,
desenvolvimento de habilidades de trabalho em equipe e capacidade de resolucao de
problemas.

Palavras-chave: Educacao médica. Genética. Biologia molecular. Tecnologia.

ABSTRACT

As knowledge about molecular biology and genetics advances, proposals for
adaptations in content and methodologies have been developed. One of them is
gamification, a teaching-learning strategy, which applies games to different
scenarios in order to engage and motivate students and professionals. The objective
of this paper was the development of a didactic material with gamification resources

for smartphone applicable to the teaching of genetics and molecular biology, for
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medical students or professionals. The development of the application was based on
Unity 3D, a game engine focused on development in C # language. For text editing,
Visual Studio 2017 has been changed, from engine default to Visual Studio Code, in
order to support the extensions responsible for development. This work is justified,
on the one hand, by enabling forms of visualization of processes and concepts of
these sciences, which have a considerable level of abstraction; and, on the other hand,
for gains in motivation, development of teamwork skills and problem-solving skills.

Keywords: Medical education. Genetics. Molecular biology. Technology.

1. Introducgao

A genética € o ramo da biologia dedicado a compreensdao da natureza
hereditaria das caracteristicas. Na atualidade, encontra-se fortemente associada a
genOmica, ciéncia voltada ao estudo do funcionamento e interacdo dos genes.
Algumas das principais aplicagdes clinicas compreendem o manejo de condigées
cromossOmicas, diagndsticos pré-implantagdo e pré-natais, terapia genética e o
rastreamento de neonatos (CUNNINGHAM et al., 2016).

Ha aproximadamente um século, o escopo da genética nas universidades
limitava-se aos padroes de heranga e suas aplicagdes voltavam-se ao
desenvolvimento de espécies vegetais mais competitivas. Pouco se sabe acerca das
estratégias de ensino adotadas nas universidades a época, mas se assume que a base
do ensino tenha sido tradicional, composto por palestras e instruges gerais (chalk-
and-talk). No século XXI, a medida que os conhecimentos sobre genética avangam
rapidamente, propostas de adaptagdes no conteido e metodologias de avaliagao das
instituicdes de ensino tém sido elaboradas. Um dos principais esforgos consiste em
transformar os cursos tradicionais, por meio de estratégias ativas de ensino-
aprendizagem, de modo a se dispor de maior dinamismo, direcionamento aos
discentes e qualidade nas avaliagdes (SMITH & WOOD, 2016).

A biologia molecular é uma ciéncia diferente da genética, mas que pode ser
compreendida como uma ferramenta por explorar, no nivel molecular, os fenébmenos
que envolvem o fluxo génico, a partir de alguns elementos basicos, como os acidos
nucleicos (DNA e RNA) e proteinas (ZLATANOVA & HOLDE, 2015). Neste campo,
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muitas vezes nao é possivel demonstrar prontamente o que se investiga. Isso pode
ser entendido tanto pela escala quanto pela complexidade das relagGes entre os
componentes biomoleculares envolvidos. Dado o nivel de abstragao em que opera, do
ponto de vista pedagdgico, a biologia molecular tem demandado o emprego de
técnicas de visualizagdo (TAN & WAUGH, 2013; ZLATANOVA & HOLDE, 2015).

O aprendizado pode ser encarado como uma habilidade de armazenamento de
informagdes de modo que possam ser manipuladas e aplicadas no futuro. Trata-se de
um processo ativo que é informado pelos conceitos, mas também por aspectos
simbdlicos que fundamentam a maneira como seu armazenamento ocorre. Isso,
notadamente, se da de maneira heterogénea entre os individuos. Os conceitos podem
ser compreendidos como critérios abstratos agrupados em categorias, tais como
eventos, objetos ou fendbmenos. Paralelamente, a armazenagem é entendida a partir
de sua correlagao com a estrutura cognitiva. Isso porque é nessa estrutura em que se
aninham as ideias consideradas como relevantes para cada pessoa, em processo
mediado pela dimenséo afetiva (AUSUBEL, 2000).

Decorre dessas premissas que a relagao entre as ideias pode variar, a medida
que os conceitos estao sujeitos a modificagcao de seus atributos, com base em cada
estrutura cognitiva. Segundo a teoria da aprendizagem significativa, novas ideias
interagem com outras preexistentes e a sua estabilidade, ou ancoramento, é
informada por aspectos como: (a) consciéncia no momento da aquisicdo da ideia (b)
clareza (c) articulacdo e (d) diferenciacdo de outros conceitos (MOREIRA & MASINI,
1982). Na prética, isso pode ser facilmente aplicado a uma situacéo de sala de aula,
em que aspectos abstratos, ou ideias, trazidas por professores sao incorporadas pelo
interlocutor, o qual que agrega significados préprios ao conteudo, hierarquizando-os.

A maneira como essa hierarquizagao ocorre correlaciona-se, por sua vez, com
a retencao da informagao, o que ajuda a entender por que pessoas de uma mesma
classe retém melhor alguns conceitos que outras. Conceitos como estes vem sendo
trabalhados na gamificagdo, uma estratégia de ensino que aplica jogos a diferentes
contextos com o objetivo de engajar e motivar estudantes e profissionais além de
trazer beneficios cognitivos ao processo de aprendizagem (BRULL et al., 2017; SARDI;
IDRI; FERNANDEZ-ALEMAN, 2017). Acredita-se que jogos e produtos multimidia

sejam, de fato, capazes de despertar o potencial e melhorar o engajamento e
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participacao efetivamente consciente do aluno, assim como o trabalho em equipe e a
capacidade de resolucdo de problemas aplicadas a situagdes do mundo real (McCOY;
LEWIS; DALTON, 2016).

Outro item essencial é a capacidade de fornecer um feedback, com a finalidade
de informar sobre o progresso do estudante durante o processo, devendo ser claro,
conciso, imediato e proporcionar um reforgo positivo ao individuo. Além disso, o jogo
deve ter o fluxo, ou seja, a habilidade do jogador deve aumentar proporcionalmente ao
nivel de dificuldade do jogo, pois caso o participante tenha mais habilidade que o
requerido durante a execugao da atividade, ele ficara entediado. E caso o nivel do jogo
seja maior que a habilidade do jogador, ela ficard ansioso e desanimado (CAIN &
PIASCIK, 2015).

Acredita-se que materiais didaticos, como o quiz, favorecem o processo ensino-
aprendizagem de duas formas: envolve o aluno que produz o material e o que participa
de sua testagem, fazendo deste processo mais motivador, completo e inclusivo
(STELOVSKY et al., 2016).

O objetivo desse trabalho foi elaborar material didatico com recursos de
gamificagcdo aplicavel ao ensino de genética e biologia molecular para alunos ou
profissionais da area de saude, em formato de Quiz de conhecimento para utilizagao

em smartphone.
2. Metodologia de Desenvolvimento do Produto

Este projeto multidisciplinar compreende o desenvolvimento de um jogo de
perguntas e respostas com diferentes niveis de dificuldade. Este processo pode ser
compreendido em dois cursos que se integram, o de medicina, responsavel pela
elaboragao do conteudo tedrico, e o de tecnologia da informagéao, encarregado da
construgao do aplicativo. Houve uma cooperagao continua entre discentes e docentes
de modo a alcancar os resultados almejados, o que foi esquematizado no fluxograma

de trabalho abaixo:
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Figura 2 - Fluxograma de trabalho. Elaboragéo: os autores.
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Foram elaboradas dez questdes por tema, as quais foram atribuidos valores
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iguais. As questdes foram elaboradas e/ou adaptadas de um projeto anterior dos
autores (SILVA et al., 2009; SILVA et al., 2010). Os acertos sao contabilizados e
avaliados ao final de cada rodada. Para o desenvolvimento da aplicacao, foi utilizado
o Unity 3D, motor de jogos voltado para o desenvolvimento na linguagem C# e, para a
edicdo de textos, alteramos o Visual Studio 2017, padrdao do motor, para o Visual
Studio Code, de modo a apoiar as extensdes responsaveis pelo desenvolvimento. Ao
longo do processo, a rede social de cooperagao educacional Edmodo foi utilizada para

compartilhamento de arquivos e discussao de aspectos do trabalho.
3. Descrigao do Produto

Este produto tem como publico alvo discentes e discentes da area da saude,
que podem utilizar a aplicagdo como ferramenta de expansao de possibilidades no
processo ativo de ensino-aprendizagem, dentro e fora do ambiente académico. Isso
porque O quiz representa, simultaneamente: (a) um mecanismo de avaliagdo
individual e em grupo, posto que se baseia em acertos e erros; e (b) um material

didatico em constante atualizagdo. Notadamente, se trabalha, de uma maneira
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simples e criativa, a segmentagao e a compreensao de assuntos, além viabilizar o
reforgo do aprendizado (STELOVSKY et al., 2016).

Ao iniciar o jogo em um dispositivo Android, o usuario encontra uma tela de
abertura, contendo trés diferentes niveis: facil, intermediario e dificil. Apds selecionar
uma dessas opgoes, sera redirecionado ao bloco de questdes correspondente. Nao
ha limite de tempo para responder cada questao. Ao completar um bloco, uma nova
tela é exibida, contendo de uma a trés estrelas, correspondentes ao nivel de acerto do

usuario naquela segéo.

Figura 2 - Tela de abertura
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Figura 3 - Selegdo de temas
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Figura 4 - Exemplo de questao
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Um menino de 2 anos, negro, chega
para sua primeira consulta. A queixa
informada pela mae é 'falta de ar’ Ao
exame, observa-se palidez, taquicardia
e prostragdo. Apds investigagdo, revela
que ela e o marido apresentam 'traco
falcémico'. Um exame genético do
menino revela o seqguinte: Quanto a

21s

Somente a sequnda afirmativa
é verdadeira

Ambas sdo verdadeiras, e a
sequnda justifica a primeira

Ambas sdo verdadeiras, mas a
fegunda ndo justifica a primeirg

Somente a primeira afirmativa
€ verdadeira
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Figura 5 - Pontuacao
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4. Conclusao

Este produto encontra-se alinhado as demandas tecnopedagdgicas da atualidade,
por viabilizar a implementagao de metodologias ativas e individualizadas. Nesse contexto,
gera duas principais contribuicdes para a comunidade académica: (1) oportuniza ganhos
no processo ensino-aprendizagem de conteddos complexos e com elevado nivel de
abstracao; (2) enseja maiores pesquisas, aprimoramento e producdo desses recursos,

aplicaveis a quaisquer areas do conhecimento.
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Eco midias — O Uso do Podcast Como Ferramenta Para Educagao Ambiental

Eco Media - Using Podcast as a Tool for Environmental Education
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RESUMO

Este trabalho tem como finalidade apresentar parte do produto educacional
desenvolvido como requisito do Mestrado Profissional em Ensino em Ciéncias da
Saude e Meio Ambiente. Ele foi desenvolvido em parceria com os cursos de
Jornalismo e Publicidade e Propaganda, através do Projeto de Iniciagdo Tecnoldgica
(PIT), registrado sob o nuimero 87260, com o objetivo de desenvolver podcasts
instrucionais e orientativos com o tema Educacao Ambiental, direcionados a gestores
escolares, equipe técnico pedagdgica e professores em geral. Podcast é o sistema de
producao e difusdo de conteudos sonoros pela Internet surgido no final de 2004, cujo
nome é um neologismo dos termos “iPod” (tocador de MP3 da Apple) e “broadcasting”
(transmissao, sistema de disseminagao de informagao em larga escala). Essa “nova”
pratica de difusao de informacgéo, comunicacao, de veiculacdo de mensagens que nao
se limita a relagédo ponto (o veiculo de comunicagao) — massa (o publico), caracteriza-
se por levar informacdes especificas para um determinado publico, com a vantagem
de poder acessar o conteudo sob demanda, em qualquer hora e lugar, através de
celulares, smartphones e/ou tabletes e sendo seus arquivos mais leves comparados
aos demais. Essa caracteristica foi fundamental para escolhermos, este meio de
comunicagao, como parte do nosso produto. Dessa forma, essa é uma metodologia
de ensino que, podera contribuir também com a acessibilidade do Portador de
Necessidade Especial (PNE) e do publico em geral aos contelddos de EA através deles
veiculados.

Palavras-chave: Educagao ambiental. Podcast. Formagéao continuada. Gestao Escolar
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ABSTRACT

This paper aims to present part of the educational product developed as a
requirement of the Professional Master's Degree in Health Sciences and Environment.
It was developed in partnership with the Journalism and Advertising courses through
the Technological Initiation Project (PIT), registered under number 87260, with the
aim of developing instructional and orientative podcasts on the theme Environmental
Education, aimed at school managers. , technical teaching staff and teachers in
general. Podcast is the Internet-based sound production and broadcasting system
that emerged in late 2004, named after a neologism of the terms “iPod” (Apple MP3
Player) and “broadcasting”. scale). This “new” practice of information dissemination,
communication, message delivery, which is not limited to the point (the vehicle of
communication) - mass (the public) relationship, is characterized by bringing specific
information to a specific audience, with advantage of being able to access content on
demand, anytime and anywhere, through mobile phones, smartphones and / or
tablets and having their files lighter compared to others. This feature was
fundamental for us to choose this medium as part of our product. Thus, this is a
teaching methodology that may also contribute to the accessibility of the
Handicapped (PNE) and the general public to the contents of EA through them.

Keywords: Environmental education. Podcast. Continuing education. School

management.

1. Introducgao

O Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncia da Saude e Meio Ambiente, do
UniFOA, prima pela escrita da dissertagdo, bem como, o desenvolvimento de um
produto que esteja ligado ao viés de pesquisa escolhida, aqui no caso Meio Ambiente
e, que seja relevante para a comunidade que esta inserido.

Diante disso, como parte de um produto, que sera ofertado aos gestores
escolares, equipe técnico pedagdgica e professores em geral, estdo sendo criados
podcasts informativos e orientativos, sobre a tematica da Educagdao Ambiental, que

sdo uma nova pratica de difusdo de informagdo, comunicagao, de veiculagao de
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mensagens que nao se limitam a relagdo ponto (o veiculo de comunicagédo) — massa

(o publico), é citada por Dizard, citando John Browning e Spencer Reis (2000, p. 23):

(...) a midia velha divide o mundo entre produto e consumidores: nés somos
autores ou leitores, emissoras ou telespectadores, animadores ou audiéncia;
como se diz tecnicamente, essa é a comunicagdo um-todos. A nova midia,
pelo contrario, d4 a todos a oportunidade de falar assim como de escutar.
Muitos falam com muitos — e muitos respondem de volta.

Através dos podcast, todos falam com todos e sado respondidos. Essa nova
pratica midiatica, possibilita levar informagdes especificas a um determinado publico.
E, este, o publico, ouvem-na, no momento adequado. Por isso escolheu-se essa midia
eletronica para fazer parte do produto desse trabalho. Por entender que, como ressalta
Wilson Dizard Junior (2000, p. 23), estes podcasts dardo aos gestores escolares maior
controle sobre as informagdes que receberao, quando irdo acessa-las e de que forma,
favorecendo assim sua escolha como maneira de aquisi¢ao de informagdes e até de
formacao.

Entretanto, acredita-se que para que haja um melhor aproveitamento,
apreensao dos conhecimentos, informacgdes que serao disponibilizados nos podcasts
sobre temas de EA, os ouvintes utilizar-se-do de alternancia de estados mais
profundos do que somente escutar. Assimilando a mensagem numa relagao direta
entre escutar, prestar atencao que esta diretamente ligado ao ato de ter uma atitude
com um grau maior de intencionalidade e compreender a mensagem, como Kurt
Schaeffer (apud ROMO GIL, 1994, p. 22) expressa.

Quadro 1 - Formas de Recepgao

Escuta ambiental Tudo o que o ouvinte busca no radio é um fundo musical ou de
palavras.
Escuta em si 0 ouvinte presta atengao marginal interrompida pelo desenvolvimento

de uma atividade em paralelo.

o

Atencgdo concentrada | Supde um aumento no volume de som do aparelho receptor, superando
os sons do ambiente permitindo a concentragé@o do ouvinte na
mensagem radiofdnica.

Escuta por selegédo 0 ouvinte sintoniza determina programa e a ele dedica sua atengao.
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Entende-se que, por serem gestores escolares e profissionais ligados a area da
educagao, com um tempo bem corrido, devido ha inimeras demandas profissionais
do seu dia-a-dia, a escuta por sele¢ao os caracteriza.

O conteudo dos podcasts tera a tematica a Educagdo Ambiental e como ela
vem sendo implementada nas escolas, integrando-se a eles abordar-se-ao
conjuntamente — A Educagao Ambiental e sua legislagao, A importancia da Educacgao
Ambiental nas Escolas, A interdisciplinaridade da Educagdo Ambiental, O Gestor
Escolar, a Educagcdo Ambiental e o Planejamento Interdisciplinar, nessa perspectiva, a
difusdo educacional destes, sera sua esséncia.

Em virtude disso, é que escolhemos o podcast, como parte de nosso produto
final do mestrado, por entender, como nos diz Jim Aitchison (2009, p. 49) que “(...) a
memoria auditiva do ser humano é mais forte do que a meméria visual, a olfativa ou a
tatil”, isso vem ao encontro do que se objetiva com essa midia que, as informacdes,
orientagdes, legislagdes através dela divulgadas sejam apreendidas pelos ouvintes.
De maneira tal que, os mesmos, passem a utiliza-las como referéncia e uma nova (ou
nao) maneira de entender, agir e inter (agir) com o Ambiente.

Nés, os seres humanos, de uma maneira geral, recebemos diariamente
inumeras informacdes, que assolam nossos cinco sentidos, dos mais diversos temas
e formas.

Nosso publico alvo, como ja mencionado, necessita selecionar em que focar,
devido as multiplas ocupagdes em seu ambiente de trabalho, a escola. Devido a isto,
neles, serem quase “mecanica” a seletividade, em decorréncia do escasso tempo para
dedicarem-se em conteudos informativos e de formagao.

Porém, entende-se que o publico alvo ao qual esse produto destina-se, é
considerado, na comunidade onde atua como referéncia de lideranga, portanto
necessita-se que estes dispensem a atengdo devida ao material que sera
disponibilizado através dessa midia.

E, segundo Kandel (2009, p. 339), “a atengdo é como um filtro”, onde alguns

pontos ganham maior énfase, em agravo de outro:
A todo momento, os animais sao inundados por um vasto numero de
estimulos sensoriais e, apesar disso, eles prestam atengdo a apenas um

estimulo ou a um ndmero muito reduzido dele, ignorando ou suprimindo os
demais. A capacidade do cérebro de processar a informacao sensorial € mais
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limitada do que a capacidade de seus receptores para mensurar o ambiente.
A atencgao, portanto, funciona como um filtro, selecionando alguns objetos
para processamento adicional. [...] Em nossa experiéncia momentanea nos
concentramos em informagdes sensoriais especificas e excluimos (mais ou
menos) as demais (KANDEL, 2009, p.339).

E, o mesmo Kandel (2009, p. 340), relata o que é essa atencdo, que é a que

desejamos destes profissionais:

E a tomada de posse pela mente de forma clara e vivida, de um entre os
muitos objetos ou cadeias de pensamento simultaneamente possiveis. A
focalizagdo, a concentragdo da consciéncia, fazem parte da sua esséncia. Ela
implica o afastamento de algumas coisas de modo a que se possa lidar
efetivamente com outras (KANDEL, 2009, p.340).

E, Myers (2012, p.68) reforcando nosso objetivo em utilizar o podcast, com
temas informativos e orientativos de EA, afirma que atengao é um feixe de luz, que
“por meio da atencéo seletiva, sua atengao consciente focaliza, como um feixe de luz,
apenas um aspecto muito limitado de tudo aquilo que vocé vivencia”. Entende-se que
este publico alvo ao focar sua atengao nesses conteudos, utilizar-se-d0 dos mesmos
para orientagcado e desenvolvimento de a¢des direcionadas ao entendimento de que
devemos manter e cuidar desse meio ambiente que é finito, como preconiza, por
exemplo a Constituicdo Federal Brasileira de 1988, em seu artigo 225, que trata

exclusivamente sobre o0 meio ambiente e no caput desse artigo deixa claro que:

Todos tém direito ao meio ambiente ecologicamente equilibrado,
bem de uso comum do povo e essencial a sadia qualidade de vida, impondo-
se ao Poder Publico e a coletividade o dever de defendé-lo e preserva-lo para
as presentes e futuras geragoes. (BRASIL, 1988)

Percebe-se com isto que, a populagdo de uma maneira geral, mas
principalmente nds, profissionais da educagdo, temos o compromisso com a
conscientizagdo da grande importancia do meio ambiente para as atuais e futuras

geracoes. E, como relatam Santos e Costa (2015, p. 5):

...a educagdo e a conscientizagdo das geragdes presente e futura possuem
um valor indiscutivel no processo de mudanga de atitude, criando novas
alternativas aos problemas trazidos pelo nosso estilo de vida; e a escola tem
um papel fundamental neste processo.

Enfatiza-se com isto o papel da escola, que pode ser um dos mecanismos de

formacgao, informacao e transformagao do ser. Este mesmo ser que pensara, agira e
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atuara de maneira significativa, atuante ou ndo, mas que com essas mesmas agoes
impactara positiva ou negativamente no meio ambiente que esta inserido.

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) elaborados em 1996 pelo
Ministério de Educacao e Cultura (MEC) integrando o aspecto ambiental, como Tema

Transversal, nos curriculos de Ensino Basico, deixam claro qual o papel da escola:

A grande tarefa da escola é proporcionar um ambiente escolar saudavel e
coerente com aquilo que ela pretende que seus alunos apreendam, para que
possa, de fato, contribuir para a formagédo da identidade como cidadaos
conscientes de suas responsabilidades com o Meio Ambiente e capazes de
atitudes de protegao e melhoria em relagdo a ele. (BRASIL, 1997, p. 187)

Acredita-se entao que estes podcasts serao um apoio valioso para o caminho
que se pretende tragar com a implementacao efetiva da Educagao Ambiental nas

escolas.
2, Metodologia de Desenvolvimento do Produto

Podcast é o sistema de producao e difusdo de contelddos sonoros pela Internet
surgido no final de 2004, cujo nome é um neologismo dos termos “iPod” (tocador de
MP3 da Apple) e “broadcasting” (transmissdo, sistema de disseminagdo de
informacdo em larga escala). Este sistema permite aos usudrios, acompanhar a sua
atualizagdo de modo automatico mediante o que se convencionou chamar de
assinatura. Os arquivos podem ser ouvidos diretamente no navegador de internet ou
baixados no computador. Com a dindmica das transformacdes ocorridas atualmente,
ha uma necessidade de disseminacgao e fluxo de informacao e pelas relagdes sociais
criadas nesses espacos. E evidente que devemos enfatizar a importancia, ndo sé da
linguagem, mas também dos seus modos de producao e percepgao existentes dentro
das comunidades virtuais, onde se potencializam em um processo de experimentagao
e de interatividade.

Para a construcdo desse produto foram necessarias algumas etapas.
Elaboracao do Projeto de Iniciagdo Tecnoldgica registrado sobre o nimero 85260,
com o titulo, Desenvolvimento de podcast com tematicas ambientais para aplicagao
a gestores escolares. Estabelecimento de parceira com os cursos de Jornalismo e
Publicidade e Propaganda do UniFOA, para o desenvolvimento deles. Reunides para

estabelecer os temas especificos de cada podcast, bem como o tempo de duragao
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dos mesmos, de acordo com o publico alvo, foi estipulado entre 15 a 40 minutos,
variando de acordo com o numero de convidados na bancada e a tematica
apresentada. Reunides para criar um blog, onde os podcasts serao disponibilizados,
com a escolha da plataforma Wix, que oferece alguns modelos, onde somente sao
necessarios a inser¢ao de informagdes, fotos e adequagao no designer do mesmo, no
que a parceria com o curso de Propaganda e Marketing vém nos ajudando. Com a
ajuda da aluna desse curso também, estao sendo desenvolvidos a logo marca do site
e dos podcasts e o designer deles.

O Podcast produzido no laboratério da Radio UniFOA, tem como principais
métodos a produgdo, roteirizagao, edicao e o formato de publicagao dele. O software
de edicdo de audio utilizado no processo de producdo é o Adobe Audition, que
possibilita a criagcao e edicao do material radiofénico. Buscaremos utilizar o site do
projeto e as principais plataformas de musica, e o aplicativo Anchor, voltado para

divulgacao de podcast, como mecanismos de popularizagdo desse produto.
3. Descrigao do Produto

Com a participacao do aluno do curso de Jornalismo foram criados os roteiros
dos podcasts, e a ordem de gravagao deles. O primeiro podcast sera gravado com a
professora dra. Ana Carolina Callegario que é responsavel pela Sala Verde Paraiba do
Sul da Universidade Fundagao Oswaldo Aranha, campus Trés Pogos Volta Redonda, e
coordenadora do Curso de Engenharia Ambiental, na mesma instituicao, de acordo

com o roteiro abaixo disponibilizado (Quadro 2).
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Quadro 2 - Roteiro Podcast — Episodio 1

ROTEIRO

Este podcast faz parte do produto do Mestrado em Ensino de Ciéncias da Salde e Meio Ambiente
do UniFOA, tendo como objetivo divulgar a Sala Verde Paraiba do Sul.

Neste episddio temos comigo na bancada, a prof2 Dr2 Ana Carolina Callegdrio, responsavel pela
Sala Verde Paraiba do Sul e coordenadora do curso de Engenharia Ambiental do UniFOA.

TEMA Sala Verde Paraiba do Sul — UniFOA/ Trés Pogos

* Profa. Carol, do que se trata a Sala Verde Paraiba do Sul/UniFOA?
* Com que objetivo foi implementada a Sala Verde?
1° BLOCO *Prof2 Carol, a Sala Verde Paraiba do Sul, estd aberta a comunidade?
EU e a Carol * De que maneira?
* O que ela oferece a essa comunidade?
* A Sala Verde pode ir até as escolas?

* Como essas escolas podem fazer a solicitagdo para receber a Sala

Verde?
VINHETA Inserir uma vinheta rapida sobre a Sala Verde Paraiba do Sul.
ENCERRAMENTO Agradecimentos a convidada, chamamento aos ouvintes para

conhecerem a Sala Verde Paraiba do Sul/ campus UniFOA-Trés Pogos.

Lembrete: Este podcast, como os demais estardo disponiveis em nosso
site Ecomidias.

O podcast seguinte (Quadro 3) sera gravado com as participagdes dos
professores doutores Dimitri Alves, professor e coordenador do Curso de Ciéncias
Biologicas e Ana Carlina Callegario, professora e coordenadora do Curso de
Engenharia Ambiental e responsavel pela Sala Verde Paraiba do Sul do UniFOA.

O préximo roteiro (Quadro 4) foi elaborado com enfoque na divulgagcdo de
algumas das legislagbes ambientais mais importante, que deveriam ser de
conhecimento desse publico alvo. Para tal foi escolhida a professora doutora Denise
Celeste de Andrade Rodrigues.

E, como nossa linha de pesquisa tem um viés para o uso das metodologias
ativas de aprendizagem como um dos caminhos para imprimir mais significado e
ludicidade a formacao continuada de gestores escolares, um dos podcasts sera
gravado com o prof. Sandro Ribeiro, Mestre em Ensino e doutorando em Educacgao

pela Universidade Rural Sul Fluminense (Quadro 5).
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Quadro 3 - Roteiro Podcast — Episodio 2

ROTEIRO
Este podcast faz parte do produto do Mestrado em Ensino de Ciéncias da Salde e Meio Ambiente
do UniFOA.
A BANCADA Neste episddio temos comigo na bancada, o prof. Dr. Dimitri Alves e a prof?
Dr2 Ana Carolina Callegario,
OBJETIVO Conscientizar, fomentar e divulgar a relevancia da Educagdo Ambiental nas
escolas, sendo estas um dos meios de se efetivar esta pratica.
TEMA EA nas escolas.
* Prof. Dimitri, vocé concorda que seja relevante, efetivamente, trabalhar a EA
nas escolas?
* a?
1° BLOCO Por que’
* Eui . - )
EU e o DIMITRI Existem entraves para que isso seja implementado eficazmente nas
escolas?
* Quais sdo as suas experiéncias enquanto professor também como gestor
escola publica estadual, dentro desse tema.
VINHETA Inserir uma vinheta rapida de orientagao sobre EA nas escolas.
* Prof2 Ana Carolina, vocé como coordenadora do Curso de Engenharia
Ambiental do UniFOA e da Sala Verde Paraiba do Sul, concorda que a EA deve,
como preconiza a legislagao, ser implementada em todos os seguimentos da
2°BLOCO Educacgéo?
EU E A CAROL * Por qué?
* Em que, a Engenharia Ambiental e a Sala Verde, podem ajudar as escolas na
efetivacdo desse processo de conscientizagdo?
VINHETA Inserir uma vinheta rapida de orientagao sobre EA nas escolas.
* Podemos relacionar as datas — dia da dgua, dia do meio ambiente, dia da
Terra entre outras datas comemorativas, como sendo EA?
* a?
39 BLOCO Por qué?
* Entdo podemos entender que EA é algo maior e mais complexo, mas que
EU, DIMITRI E D el .
essas datas, por estarem na midia, sdo mais faceis para estender o
CAROL . .
chamamento, também a comunidade externa?
* No entendimento de vocés, o que falta ainda, para que a EA seja
desenvolvida nas escolas?
* O que vocés podem deixar como orientacdo para que a EA comece nas
escolas de maneira eficaz?
ENCERRAMENTO | Agradecimentos aos convidados e chamamento para o proximo podcast que,

como este, estardo disponiveis em nosso site Ecomidias.
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Quadro 4 - Roteiro Podcast — Episodio 3

ROTEIRO
Este podcast faz parte do produto do Mestrado em Ensino de Ciéncias da Salde e Meio Ambiente
do UniFOA.
A BANCADA Neste episddio temos comigo na bancada, a prof. Dra. Denise Celeste de
Andrade Rodrigues
OBJETIVO Conscientizar, fomentar e divulgar a Legislagdo Ambiental.
TEMA Legislagdo Ambiental
* Prof. Denise, pode nos citar algumas legislagdes ambientais que os
gestores escolares, bem como os profissionais da educagéo deveriam
1° BLOCO
estar por dentro?
* Porque vocé acha importante as instituicdes de ensino, de uma maneira
ALGUMAS

LEGISLAGOES

geral, preocuparem-se com o conhecimento dessas legislagdes?

VINHETA

Inserir uma vinheta rapida de orientagao sobre legislagdo ambiental.

2°BLOCO

DIVULGAGAO DAS
LEGISLAGOES

* Prof@ Denise, a Constituicdo Federal do Brasil de 1988 preconiza em seu
art. 225 que:

“Todos tém direito ao meio ambiente ecologicamente equilibrado, bem de

uso comum do povo e essencial a sadia qualidade de vida, impondo-se ao

Poder Publico e a coletividade o dever de defendé-lo e preserva-lo para as
presentes e futuras geragoes.

§ 1° Para assegurar a efetividade desse direito, incumbe ao Poder Publico:
VI — Promover a educagao ambiental em todos os niveis de ensino e a
conscientizagdo publica para a preservagdo do meio ambiente. (Educagéo
ambiental na constituicdo da republica federativa do Brasil —1988), ser
implementada em todos os seguimentos da Educagao?

*Essa legislagao é divulgada nas escolas, nas midias, sim ou nao? Por
qué?
*Esse processo de conscientizagao da Educagdo Ambiental, em sua
opinido, passa também pelo conhecimento dessa legislagdo?

* Como deveria ser o processo de divulgacao dessas e demais legislagoes,
em sua concepgao, no ambiente escolar?

ENCERRAMENTO

Agradecimentos a convidada e chamamento para o préximo podcast que,
como este, estarao disponiveis em nosso site Ecomidias.

ISBN: 978-85-5964-133-2

editora.unifoa.edu.br 32




e" Xl COLOQUIO
TECNICO-CIENTIFICO

Encontro de
EXTENSAO

Quadro 5 - Roteiro Podcast — Episodio 4

ROTEIRO
Este podcast faz parte do produto do Mestrado em Ensino de Ciéncias da Salde e Meio Ambiente
do UniFOA.
A BANCADA Neste episddio temos comigo na bancada, a prof. Doutorando Sandro
Ribeiro
OBJETIVO Evidenciar que as Metodologias Ativas de Aprendizagem podem ser uma
das grandes aliadas para a estruturacdo da EA nas escolas.
TEMA Metodologias Ativas e Educagdo Ambiental
* Prof. Sandro, hoje com sua grande experiéncia com as metodologias
. ) S ”
1° BLOCO ativas de aprendizagem, pode defini-las em poucas palavras?
* As metodologias ativas de aprendizagem ainda sédo consideradas “tabu”,
por alguns profissionais da educagao? Por qué?
CONCEITOS

CLASSIFICAGOES

* Qual ou quais tipos de metodologias ativas de aprendizagem vocé
indicaria para aquele profissional que quer dar um novo sentido as suas
aulas e porque essa indicagao?

VINHETA Inserir uma vinheta rdpida de depoimento de professores que ja utilizam
algum tipo de metodologia ativa de aprendizagem.
* Prof. Sandro, vocé agora, tem mais uma vez uma importante agao que é
o ensinar aqui, 0 passo-a-passo para um professor de Matematica, inserir no
2° BLOCO ! . " ! . S
seu conteddo de nimeros positivos e negativos, nimeros inteiros e
METODOLOGIAS fracionarios a Educagdao Ambiental, utilizando-se de uma das metodologias
ATIVAS DE ativas de aprendizagem.
APRENDIZAGFM * Prof. Sandro, os nossos ouvintes devem estar falando assim: “ do jeito
E A EDUCACAO que ele fala parece até facil...mas vem pra sala de aula com esses 30...35
AMBIENTAL alunos falando e andando na sala”, o que vocé tém a falar para estes, que
nesse momento estdo com esse pensamento?
VINHETA Inserir uma vinheta de divulgagao dos cursos de Metodologias Ativas de
aprendizagem do prof. Sandro Ribeiro
ENCERRAMENTO Agradecimentos a convidada e chamamento para o préximo podcast que,

como este, estardo disponiveis em nosso site Ecomidias.

4. Conclusao

Distingue-se com este trabalho o grande potencial dessa midia de
comunicacao, que é ainda tao pouco explorada e divulgada. Aponta-se como uma de
suas principais caracteristicas, a facilidade na utilizagdo, podendo ser ouvidos

diretamente no navegador de internet, baixados no computador, nos aparelhos

ISBN: 978-85-5964-133-2 editora.unifoa.edu.br 33



Xlll COLOQUIO Encontro de SN
TECNICO-CIENTIFICO EXTENSAO r

celulares e smartphones. Aliando-se a isto, a comodidade, podendo ser ouvida no
onibus, no carro e até caminhando para o trabalho.

Percebe-se com isto que, os podcasts, sao o tipo de midia adequada ao publico
alvo escolhido, gestores escolares, equipe técnico pedagdgica e professores de
maneira geral, pois estes, devido as inumeras atividades que necessitam
desempenhar inerentes a sua fung¢do, sdo mais seletivos, devido ao pouco tempo
disponivel.

Estes podcasts serdo ferramentas instrucionais, orientativas e de capacitagao
na tematica da Educagdo Ambiental. Discutindo-se, debatendo, através deles
informagdes relevantes como - A Educagao Ambiental e sua legislagao, A importancia
da Educacdo Ambiental nas Escolas, A interdisciplinaridade da Educagao Ambiental,
O Gestor Escolar, a Educagdao Ambiental e o Planejamento Interdisciplinar.

Registra-se que os podcasts serao confeccionados em parceria com alunos do
curso de Publicidade e Propaganda e Jornalismo da UniFOA, ambos do segundo
periodo, atrelados ao Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo Cientifica e de
Inovagao Tecnoldgica (PIBIT), cujo projeto teve seu registro sob o nimero 87260.

Espera-se que, o publico alvo ao qual o produto destina-se, acesse-o e utilize-o,
como uma ferramenta de apoio, para agées transformadoras na maneira como o tema
Educagcdo Ambiental é desenvolvido e implementado em suas Unidades Escolares.
Constatando-se que Meio Ambiente deve ser cuidado e mantido, sendo esta
responsabilidade de todos, mas a Educagao é sem duvida, um dos caminhos para que

haja mudancga na maneira de ser, agir e pensar esse Ambiente.
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EmbrioGame: gamificagao, realidade aumentada e impressao 3D

EmbrioGame: gamification, augmented reality and 3D Printing
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RESUMO

No aprendizado de embriologia humana, compreender o desenvolvimento de seus
estagios exclusivamente por livros didaticos é desafiador, porque exige habilidade de
maior abstracdo para visualizar transformagdes complexas ao longo do tempo.
Modelos 3D e gamificagdao podem auxiliar no aprendizado dos alunos. O objetivo do
projeto foi desenvolver um jogo para aprendizagem dos estagios embrionarios
humanos, utilizando recursos de realidade aumentada e gamificagdo com flashcards.
0 jogo é constituido de uma caixa com uma seta que, quando girada, simula uma
roleta que indica qual pergunta da semana do periodo embrionario o jogador deve
responder. A caixa e as partes do jogo foram modeladas em Fusion 360 e impressas
em 3D utilizando filamentos PLA e ABS. Para as cartas do flashcard, foi utilizado
Adobe InDesign CC para melhor diagramacgao do das perguntas e respostas sobre a
tematica. Além dos cartdes, o jogo contou também com QRCodes para visualizagao
no aplicativo Augment de embrides modelados no software Autodesk 3DSMax. Foi
desenvolvido também um video de animacgao para a explicagdo das regras do jogo.
Espera-se que a ferramenta possa contribuir com a aprendizagem das fases do
desenvolvimento embrionario dos seres humanos para alunos de medicina.

Palavras-chave: Embriologia. Realidade Aumentada. Estudantes de Medicina.

Aprendizagem. Impressao Tridimensional.

ABSTRACT

Learn human embryology and their development stages is challenging using
exclusively books, because it requires the greater abstraction ability to visualize

complex timing transformations. 3D models and gamification can help students to
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learn. The goal of this project is to develop a game for learning human embryonic
stages, using augmented reality features and flashcard gamification. The game
consists of a box with an arrow that, when turned, simulates a roulette that indicates
which question of the the embryonic week period the player should answer. The box
and parts of the game were modeled in Fusion 360 and printed in 3D using PLA and
ABS filaments. For flashcard cards, Adobe InDesign CC was used to better diagram
the questions and answers on the subject. In addition, the game is also featured by
QRCodes for viewing in the Augment application of embryos modeled in Autodesk
3DSMax software. An animated video was also developed to explain the game rules.
The expectation is that the game can contribute to the stages of human embryonic
development learning for medical students.

Keywords: Embriology. Augmented Reality. Students, Medical. Learning. Printing,

Three-Dimensional.

1. Introdugao

Um dos objetivos do ensino superior € criar um ambiente no qual a
aprendizagem de qualidade dos estudantes possa ocorrer. Na formagdao médica a
aprendizagem é, em geral, complexa, envolvendo o entendimento de sistemas
fisiologicos do corpo humano, desenvolvimento de conhecimentos adaptativos e
obtencdo de habilidades colaborativas exigidas na pratica multidisciplinar (BIGGS;
TANG, 2011; ESERYEL; IFENTHALER, 2013). Vérias metodologias tém surgido e
levantam discussoes a respeito da necessidade de que novas taticas sejam adotadas
para que o processo de ensino e de aprendizagem seja reconfigurado (FRAGELLI,
2017).

Como resultado da revolugao digital ocorrida nos ultimos 25 anos, uma gama
de novos formatos de ensino e aprendizagem esta disponivel, desde e-mddulos,
simulagdes sofisticadas e jogos, até a aprendizagem colaborativa online
(ROSENBERG, 2001; BULLOCK; JONG, 2014).

Nas ciéncias morfoldgicas e, em particular, no aprendizado de embriologia,
compreender o desenvolvimento de um embrido e de um feto exclusivamente a partir

de livros didaticos é desafiador, porque exige que os individuos interpretem,
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visualizem e fagam abstragdes corretamente das transformagbes complexas das
estruturas em desenvolvimento ao longo do tempo (HONG, 2015).

Modelos tridimensionais (3D) e animacgdes exibindo relagdes espaciais
complexas podem ser criadas e apresentadas com aplicagcbes de Realidade
aumentada (RA) auxiliando na compreensdo das etapas embrioldgicas,
suplementando o mundo real com objetos virtuais, de modo que esses objetos
pare¢cam coexistir no mesmo espag¢o que o mundo real. A tecnologia educacional e,
mais especificamente, a RA tem o potencial de oferecer uma experiéncia de
aprendizagem altamente realista, apoiando a aprendizagem médica complexa. Esta
fornece uma aprendizagem contextual rica a estudantes de medicina para ajudar a
alcangar competéncias fundamentais, como tomada de decisao, trabalho em equipe
eficiente e adaptagao criativa de recursos globais em diregdo a prioridades locais
(FRENK, 2010; KAMPHUIS et al., 2014).

Outro aspecto em relagdo a aprendizagem é a capacidade de apreensao do
conhecimento, uma vez que, com o decorrer do tempo, o0 esquecimento normalmente
ocorre e o estudante acaba necessitando rever todo o conteudo, caso precise utiliza-
lo novamente (SILVA, 2015). O emprego de ferramentas interativas para diferenciar
do estilo de aula corriqueiro como, por exemplo, simuladores ou jogos, contribuem
para que o aluno fixe a teoria abordada em sala de aula (WANGENHEIM; KOCHANSKI;
SAVI, 2009). A gamificagdo é um fendmeno em franco crescimento, derivado da
ascensao da popularidade dos games e de suas capacidades intrinsecas de motivar
a acao, resolugcao de problemas e potencializagdo da aprendizagem em areas
distintas do conhecimento e da vida dos individuos (FARDO, 2013). Hamari et al.
(2014) realizaram uma revisao que verificou estudos com resultados positivos acerca
da gamificagdo no que se refere ao engajamento da motivagao e da satisfagado dos
estudantes na utilizagdo dessa metodologia, favorecendo uma melhor qualidade de
resultado da aprendizagem.

Dentre as possibilidades de gamificagdo, pode-se destacar a utilizagdo de
flashcards — cartdes de perguntas e respostas rapidas. Em um estudo realizado com
utilizagdo de FlashGame, uma ferramenta web gamificada para rever conteudos
através de flashcards, obteve-se, mediante um experimento de trés etapas, resultados

que demonstraram uma excelente aceitagao do sistema e seu potencial para ajudar

ISBN: 978-85-5964-133-2 editora.unifoa.edu.br 38




Xlll COLOQUIO Encontro de
TECNICO-CIENTIFICO EXTENSAO

no processo de memorizagao de conteudos pelos estudantes visando a retengao de
contetido (ARAUJO; ABREU, 2017).

O objetivo do projeto foi desenvolver um material didatico em formato de um
jogo para aprendizagem dos estdagios embrionarios humanos, utilizando recursos de

realidade aumentada e gamificagdo com flashcards.
2. Metodologia de Desenvolvimento do Produto

O projeto multidisciplinar contou com o desenvolvimento de um jogo utilizando
cartdes de perguntas e respostas com diferentes niveis de dificuldade cujo conteudo
tedrico foi dividido pelas semanas do periodo embrionario. As perguntas tém valores
diferenciados, conforme o nivel de dificuldade. Para desenvolvimento dos cartdes foi
utilizado Adobe InDesign CC para melhor diagramacao do texto. Além dos cartdes, o
jogo contou também com QRCodes para visualizagdo no aplicativo Augment de
embrides modelados no software Autodesk 3DSMax. Para a elucidagao da dinamica
do jogo, assim como de suas regras, foi desenvolvido um video explicativo em formato
de animacgao nos softwares Microsoft PowerPoint 365, Adobe Photoshop CC 2019 e
Adobe Audition CC 2019. O conteudo tedrico e as orientagdes para a construgao dos
modelos tridimensionais foram realizados pelos pesquisadores do curso de medicina.
Os modelos tridimensionais, a virtualizagao em realidade aumentada e a elaboragao
e a produgao do jogo foram executadas pelos pesquisadores do curso de design.

Todas as partes plasticas do jogo foram modeladas em Fusion 360 e
impressas em 3D utilizando filamentos PLA e ABS, com temperaturas de 195° C e

235° C para o hotend e 60° C e 100° C para o hotbed, respectivamente.
3. Descrigao do Produto

0 jogo é constituido de uma caixa (figura 1) com uma seta que, quando girada,
simula uma roleta que indica qual a semana do periodo embrionario o jogador deve
responder a questao. No eixo da seta foi inserido um rolamento para que a seta gire
mais facilmente. Dentro da caixa (figura 2), ficam 8 porta-cartas e as cartas com as
questdes, em formato de baralho, que devem ser tiradas da pilha a cada rodada. A

propria caixa do jogo sera usada para guardar as demais partes, instrugdes etc.
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Figura 1 — Render da caixa do jogo — partes impressao em 3D

Fonte: os autores, 2019.

Figura 2 — Render da caixa do jogo aberta com os porta-cartas

Fonte: os autores, 2019.

As cartas tém duas faces: a da pergunta na frente, e no verso, a resposta

comentada. Foram elaboradas 70 cartas (figura 3).

Figura 3 — Modelo das cartas

RESPOSTA
Aponte quais as estruturas que

coirespondem a diferenciagao do
esclerétomo:

a). vértebras e costelas.
a). vértebras e costelas.

b). musculas.

c). derme das costas.

d). o esclerétomo nao ira se diferenciar.

COMENTARIOS

A condensacac das células do esclerétomoe ao redor da no-
tocorda e do tubo neural forma uma vértebra mesenquimal
As costelas desencolvem-se a partir dos processos cos-
tais mesenquimais das vértebras toracicas.

53 SEMANA 3

Fonte: os autores, 2019.

Além das cartas, o jogador podera ainda utilizar o QR Code para a visualizagao
do embrido da 42 a 8 semana em um smartphone ou tablet, através do aplicativo
(figura 4).
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Figura 4 — Visualizagdo do embrido a partir de QR Code

Fonte: os autores, 2019

O modelo pode ser rodado em varios eixos, permitindo a visualizagao de
diversas maneiras (figura 5). Um video de animagéo elucidativo sobre a dindmica e as
regras do game foi criado para tornar a experiéncia de aprendizagem e entretenimento
mais ludica e atrativa desde o primeiro momento em que o usuario comec¢a a sua

utilizacao (figura 6).

Figura 5 — Visualizagao do embrido em um dispositivo movel

Fonte: os autores, 2019.
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Figura 6 — Trecho do video explicativo

=

il Eu sou o Rafael!
fou te apresentar o Embri

Fonte: os autores, 2019.

Apods finalizadas as impressdes 3D, as pecas foram montadas e coladas,
conforme (figura 7). Vale ressaltar que a propria caixa do jogo serve para guardar as

demais partes como porta-cartas e cartas, regras e instrugoes.

Figura 7 — Jogo impresso finalizado

Fonte: os autores, 2019.

4. Conclusao

Espera-se que a ferramenta, por ser mais interativa e ludica, possa contribuir
com a aprendizagem das fases do desenvolvimento embriondrio dos seres humanos

na area de saude.
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RESUMO

Os jogos didaticos contribuem para o processo de ensino e aprendizagem de diversos
temas no curriculo escolar pelo seu potencial ludico. Este estudo relata as etapas da
elaboracao e da aplicacado do jogo de cartas intitulado: “Impactos Ambientais: efeitos na
saude e biodiversidade” no ensino de ciéncias, composto por 19 pares de cartas e com
ilustracOes sobre os principais crimes e desastres ambientais e proliferagao de doenca,
relacionados aos impactos ambientais. O jogo foi elaborado para utilizagdo com
estudantes do fundamental e aplicado em uma escola publica estadual no Rio de Janeiro.
Esse jogo de cartas busca estimular o interesse dos alunos do ensino fundamental sobre
o tema e contribuir como uma estratégia didatica alternativa para o ensino de Ecologia e
Meio Ambiente. A andlise da aplicacao do jogo indica que sua linguagem simplificada e
contextualizagdo despertaram interesse dos alunos, sendo uma boa ferramenta para a
pratica pedagdgica. Este jogo também pode ser adaptado a outras tematicas no ensino de
Ciéncias e Biologia, auxiliando o trabalho docente na educacao basica e contribuindo para
o aprendizado de conhecimentos bioldgicos.

Palavras-chave: Jogo didatico. Ambiente. Ensino de ciéncias. Educagéao basica.

ISBN: 978-85-5964-133-2 editora.unifoa.edu.br 45


mailto:louiseemontenegro@gmail.com
mailto:simonessbaptista@gmail.com
mailto:jpsrocha1@gmail.com
mailto:caiolamego@gmail.com
mailto:mcfs@uerj.br

Xlll COLOQUIO Encontro de SN
TECNICO-CIENTIFICO EXTENSAO r

ABSTRACT

The didactic games contribute to the process of teaching and learning of various
themes in the school curriculum for their playful potential. This study reports the
stages in the design and application of the card game entitled: "Environmental
Impacts: Effects on Health and Biodiversity” in science education, consisting of 19
pairs of letters and illustrations of major environmental crimes and disasters and the
proliferation of related to environmental impacts. The game was designed for use
with elementary students and applied at a state public school in Rio de Janeiro. This
card game seeks to stimulate the interest of elementary school students about the
theme and contribute as an alternative didactic strategy for teaching Ecology and
Environment. The analysis of the application of the game indicates that its simplified
language and contextualization aroused students' interest, being a good tool for
pedagogical practice. This game can also be adapted to other themes in science and
biology teaching, helping the teaching work in basic education and contributing to the
learning of biological knowledge.

Keywords: Didactic game. Environment. Science education. Elementary education.

1. Introdugao

Os jogos didaticos sao recursos que contribuem para o processo de ensino e
aprendizagem de diversos temas no curriculo escolar pelo seu potencial ludico,
favorecendo a construcdo de saberes de modo agradavel, motivador e prazeroso
(PEDROSO, 2009). A utilizagao de jogos didaticos pode ser uma estratégia de ensino
eficiente por promover praticas dindmicas e interativas entre o professor e os
estudantes ou entre estudantes (SILVA et al.,, 2016). Utilizar essa estratégia didatico-
pedagdgica corrobora para que os alunos desempenhem um papel ativo no processo
de aprendizagem e pode estimular o pensamento sobre diversas questées que
permeiam os conteldos pedagdgicos ensinados em sala de aula. Fortuna (2003)
destaca a importancia do uso de jogos como estratégias pedagdgicas:

Enquanto joga, o aluno desenvolve a iniciativa, a imaginagéo, o raciocinio, a
memodria, a atengado, a curiosidade e o interesse, concentrando-se por longo tempo

em uma atividade. Cultiva o senso de responsabilidade individual e coletiva, em
situagdes que requerem cooperagao e colocar-se na perspectiva do outro. Enfim,
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a atividade ludica ensina os jogadores a viverem numa ordem social e num mundo
culturalmente simbodlico. (FORTUNA, 2003, p. 16)

Devido a complexidade de alguns temas no ensino de Ciéncias e Biologia, tem
sido desenvolvidas pesquisas sobre jogos didaticos que auxiliam na compreensao de
contelddos, por meio dessa metodologia acessivel e de baixo custo (MORONI, 2009).
No ensino e aprendizagem da tematica ambiental é importante que o docente
desperte nos alunos a capacidade de criticar, sendo relevante recorrer ao uso de
atividades ludicas, possibilitando ao discente interagir com o ambiente por meio do
material didatico (PINA et al., 2018).

A tematica ambiental foi escolhida na confecg¢ao do jogo didatico, por muitas
vezes ser trabalhada de forma tdpica e por meio de projetos, apresentagcdo de
seminarios ou em datas comemorativas. O jogo foi construido com foco na
interatividade dos sujeitos participantes, de modo que motivasse os mesmos no
processo de construgcdo de conhecimentos relacionados as demandas
socioambientais. A abordagem central do jogo é caracterizada por despertar o
interesse e o pensamento critico-reflexivo sobre os impactos ambientais e suas
consequéncias para a biodiversidade. O jogo foi elaborado com alguns exemplos de
desastres ocorridos no Brasil nos ultimos anos. A sua construgao é relevante por ser
uma alternativa para tecer didlogos sobre temas de Ciéncias e Biologia, tais como:
ecologia, ambiente e questdes socioambientais.

O objetivo deste estudo foi relatar a experiéncia de elaboragao e aplicagao do
jogo intitulado “Impactos Ambientais: efeitos na saude e biodiversidade”, como
recurso didatico-pedagdgico no ensino de Ciéncias e Biologia na educagao basica.
Buscou-se descrever as etapas da construgao desse material didatico e refletir sobre
suas contribuigdes para o ensino de problematicas socioambientais no ensino

fundamental.
2. Metodologia de Desenvolvimento do Produto

0 jogo “Impactos Ambientais: efeitos na saude e biodiversidade” foi estagiarios
apresentado na quarta edicao de um evento escolar intitulado “Feira Interdisciplinar
em Saude” e posteriormente aplicado em aulas da disciplina escolar ciéncias no

segundo segmento do ensino fundamental. O evento ocorreu em uma escola publica
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estadual localizada no municipio de Sdao Gongalo-RJ, como parte integrante de
atividades planejadas e desenvolvidas por licenciandos estagiarios de iniciagdo a
docéncia, professor supervisor e coordenadora do Subprojeto Biologia
PIBID/CAPES/UERJ. A dinamica de aplicagao do jogo didatico aconteceu como parte
da programacgao do evento escolar, contando com a participagao de 25 alunos do
sétimo ano do ensino fundamental. Na escola em que o jogo foi apresentado na feira
escolar e aplicado em turmas do ensino fundamental também foram realizadas outras

atividades.
2.1. Descrigao do Produto

0 jogo didatico é composto por 19 pares de cartas (Fig,1), contendo ilustragdes
de desastres e doengas que tenha relagdo com os impactos ambientais que ocorrem
no Brasil e 1 carta sem par com a frase “Agdes antropicas”, que é considerada como
“carta coringa”. Com relagdo as regras do jogo, os jogadores devem seguir as
orientagdes: as cartas devem ser embaralhadas de “cabeca para baixo”; logo apés os
jogadores devem estipular uma quantidade de cartas e distribui-las igualmente a
todos os participantes da mesa. E recomendado que n3o ultrapasse o ndmero de

cinco jogadores por rodada.

Figura 3 — Cartas do jogo didatico “Impactos ambientais: efeitos na satde e
biodiversidade”

Fonte: FRANCISCO, 2019.

ISBN: 978-85-5964-133-2 editora.unifoa.edu.br 48



Xl COLOQUIO Encontro de ey
6’ TECNICO-CIENQI'I'FICO EXTENSAO FOA

2.2. A construgao do jogo didatico

A primeira etapa de elaboragédo do jogo didatico foi a selegdo de desastres
ambientais e doencas resultantes dos eventos ilustrados nas cartas, delimitando
posteriormente o nimero de pares iriam compor o jogo. Foram confeccionados 19
pares de cartas, divididos entre os desastres ambientais e as doengas selecionadas
estavam presentes na midia e na sociedade nos Uultimos tempos. Foram
representados nas cartas do jogo didatico: arboviroses (febre amarela, zika, dengue e
chikungunya), chuvas na Regido Serra do Estado do Rio de Janeiro (2011), acidente
ambiental com o elemento quimico Cs'®” — GO (1987), gripe suina (2009), rompimento
da barragem da Samarco em Mariana — MG (2015), incéndio na Vila Soc6 — SP (1984),
deslizamento de massa no morro do Bumba - Niterdi, RJ (2010), rompimento da
barragem da Vale em Brumadinho — MG (2019), incéndio florestal no Parand — PR
(1963), vazamento de 6leo na Baia de Guanabara — RJ (2000), rompimento da
barragem em Mirai — MG (2007), desmatamento, doengas respiratérias, fogo nas
unidades do ICMBIO, contaminagao dos rios por dejetos industriais, contaminagao da
agua, utilizagao de agrotoxicos e assoreamento de lagos e rios.

Posteriormente a selegdo dos eventos socioambientais que iriam compor o
jogo, iniciou-se a confecgao das cartas. Para a confecgao das cartas foram utilizadas
materiais de baixo custo, tais como: papel cartdao azul, lapis de cor colorido, cola
bastao e folhas de papel A4. As cartas foram feitas em papel A4 com as dimensoes
12 cm x 10,5 cm e revestidas com papel cartdao azul, no verso; a frente das cartas foi
ilustrada com os eventos selecionados. Todas as imagens nas cartas foram ilustradas
por licenciandos e estagiarios de iniciagdo a docéncia de cum curso de Ciéncias

Bioldgicas.
2.3. Regras do jogo

Inicialmente os 19 pares de cartas e o coringa sao embaralhados de forma
aleatéria pelo mediador do jogo, sendo distribuidas igualmente a todos os
participantes da rodada. Joga-se o dado e o jogador que tirar o maior numero dara
inicio a partida, e devera retirar uma carta do jogador que estiver ao seu lado, seguindo
o sentido anti-horario, com a finalidade de formar pares e eliminar a “carta coringa”

(AcOes antrépicas) das maos. Este jogo didatico assemelha-se ao jogo comercial
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intitulado “O Mico”, cuja finalidade é livrar-se da carta onde ha aimagem de um mico.
A medida que os participantes formem pares com as cartas, deverdo abaixa-las,
colocando-os sob a mesa. Vence 0 jogo o primeiro participante que conseguir se livrar
de todas as cartas. Para que o jogo fique interessante, recomenda-se que possua no
minimo 3 (trés) jogadores. A aplicagdo do jogo foi planejada para uma duragéo de no
maximo 30 min, permitindo a participagao da maioria dos alunos.

Ap0s a finalizagao do jogo, sera realizado um debate pelo educador que estiver
mediando a rodada do jogo, discutindo sobre a relagao existente entre a carta coringa
“Acdes antrépicas” com as outras ilustracdes apresentadas nos outros pares de
cartas. Esta acdo tem por finalidade estimular a participagao critico-reflexivo dos
alunos promovendo um didlogo a partir dos seus conhecimentos prévios a respeito
do assunto, relacionado as demandas socioambientais. Segundo Cunha (2012, p. 95),
“[...] os jogos didaticos tém funcdo relacionada a aprendizagem de conceitos, ndo
sendo uma atividade totalmente livre e descomprometida, mas uma atividade

intencional e orientada pelo professor”.
2.4. Sobre a aplicagao do jogo

A aplicagao do jogo “Impactos Ambientais: efeitos na saude e biodiversidade”
oportunizou o debate a respeito das agdes humanas no ambiente e o reflexo destas,
como desastres ambientais, proliferagdo de doengas, entre outras questdes
socioambientais, permitindo contextualizar com as suas vivéncias e percepgdes
sobre o tema proposto.

O jogo auxiliou na sensibilizagdo dos alunos do sétimo ano do ensino
fundamental sobre diferentes questdes socioambientais, intrinsecamente
relacionadas a diferentes modos de interagdo com o ambiente em que vivemos que
reforca a ideia de ambiente como recurso, sendo necessaria uma educacgéao “[...] para
a conservacao e para o consumo responsavel” (SAUVE, 2005, p. 317). Segundo Pina
et al. (2018, p. 3), é importante que “[...] o professor esteja preparado para utilizar este
recurso, focando em seus objetivos, tendo dominio do conteudo para que o jogo nao
seja desperdigado em suas potencialidades de aprendizagem”.

A participagao dos alunos durante a aplicagao do jogo foi bastante proveitosa,

suscitando questionamentos sobre os problemas socioambientais a partir da
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experiéncia que tiveram, com uma linguagem simples e contextualizada do jogo
didatico. Ao apresentar o jogo, os alunos demonstraram-se interessados e animados,
fazendo com que a participagdo durante a partida fosse dialogada e trazendo
reflexdes sobre as questdes socioambientais, além de aproximar o tema ao ensino de
ciéncias de forma ludica. Compreende-se que o jogo didatico pode funcionar como
estratégia didatico-pedagdgica por motivar os estudantes, para a aprendizagem de

conceitos, autonomia, socializacéo e investigagdo (CUNHA, 2012).
3. Conclusao

Este estudo relata as etapas da elaboragéo e da aplicagdo do jogo de cartas
intitulado: “Impactos Ambientais: efeitos na saude e biodiversidade” no ensino de
ciéncias. Esse jogo de cartas busca estimular o interesse dos alunos do ensino
fundamental sobre o tema e contribuir como uma estratégia didatica alternativa para
o ensino de Ecologia e Meio Ambiente. A andlise da aplicagao do jogo indica que sua
linguagem simplificada e contextualizagdo despertaram interesse dos alunos, sendo
uma boa ferramenta para a pratica pedagogica. Este jogo também pode ser adaptado
a outras tematicas no ensino de Ciéncias e Biologia, auxiliando o trabalho docente na
educacgao basica e contribuindo para o aprendizado de conhecimentos biolégicos.
Estudos como esse sdao importantes, pois possibilitam recursos e estratégias

alternativas para os professores da educagao basica.
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RESUMO

A importancia de surgirem criacdes que sensibilizem docentes e discentes para uma
educacao ambiental por uma ética do cuidado, que possa reduzir a deterioragao: do
ser humano, das relagdes e do planeta despertou o interesse por desenvolver um jogo
de RPG. O objetivo desse trabalho é apresentar o processo de criagdo de um
personagem desse jogo, aqui chamado de Zelo. O trabalho foi desenvolvido dentro do
Programa Institucional de Bolsas de Inovagao Tecnoldgica. A metodologia utilizada
para o desenvolvimento do personagem foi o Design Thinking, na qual sdo geradas
diferentes alternativas até se chegar ao produto final. O personagem criado tem por
referéncia um jardineiro, com um macacao e uma blusa com as cores do arco-iris. O
referencial tedrico utilizado foi o da Ecosofia. O jogo com o personagem criado tem
como publico alvo criancas do Ensino Fundamental | e sera aplicado em uma escola
do municipio de Valenca RJ. Espera-se ao final poder contribuir com uma Educacgao
Ambiental critica e sistémica.

Palavras-chave: Design Thinking. Educagao Ambiental. RPG.

ABSTRACT

The importance of creating creations that sensitize teachers and students to an
environmental education for an ethic of care that can reduce deterioration: human,
relationships and the planet aroused interest in developing a role-playing game. The
purpose of this paper is to present the process of creating a character from this game,
here called Zelo. The work was developed within the Institutional Program of

Technological Innovation Scholarships. The methodology used for character
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development was Design Thinking, in which different alternatives are generated until
the final product is reached. The character created is referenced by a gardener in a
jumpsuit and a rainbow-colored blouse. The theoretical framework used was that of
Ecosophy. The game with the created character is aimed at elementary school
children I and will be applied in a school in the city of Valenga RJ. It is hoped in the
end to be able to contribute to a critical and systemic Environmental Education.

Keywords: Design Thinking. Environmental Education. RPG.

1. Introdugao

Por questdes ainda culturais, muitos veem a preocupagdo com O meio
ambiente como um assunto secundario, sem importancia, principalmente quando se
referem a ambientalistas.

Essa cultura deve ser mudada na escola, mostrando as criangas e jovens que
conservar o meio ambiente ndo é um luxo, mas uma necessidade urgente, se
quisermos continuar a viver neste planeta. A fim de tentar fazer dos temas ambientais
presenca constante nas salas de aula, é importante se trabalhar com conteudo
voltado a Educagdo Ambiental (NARCIZO, 2009).

Atualmente nosso planeta esta enfrentando crises nos trés niveis ecoldgicos:
pessoal, social e ambiental (AYRES; ALBERNAZ, 2018). O cenario planetério é de
degradagdao do meio ambiente, psicopatologias, de fome, miséria e de diversas
tensdes sociais e comportamentais que geram a degeneragao da vida.

Boff (2013) relata que o caminho para vencer o complexo de crises que
avassalam a humanidade durante anos é associar sustentabilidade com o cuidado.
Segundo a Carta da terra é preciso cuidar e reverenciar a vida, assumindo o
compromisso de alcangar a sustentabilidade, intensificando a cultura de paz
somando forgas para gerar uma ética planetaria de cuidado de si, do outro e do
planeta.

Guattari aposta na invengao de “novos modos de viver e de sobreviver num
determinado lugar” (GUATTARI; ROLNIK, 2013, p. 80). O autor propde a Ecosofia
entrelagando trés niveis ecoldgicos: pessoal, social e ambiental, compreendendo a

relagao de interdependéncia de todos os fendmenos de forma sistémica.
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O objetivo desse trabalho é apresentar o processo de criagdo de um
personagem de jogo de RPG.

Este trabalho é relevante em virtude da importancia de surgirem criagdes que
contribuam para a praxis da Educagao Ambiental Ecoséfica. No intuito de contribuir
para uma Educagdo Ambiental por uma Etica do Cuidado foi criado esse personagem
de jogo de RPG, que sera o produto de uma dissertacdo de mestrado profissional e
esta relacionado a um projeto de Iniciagdo Tecnoldgica PIBITI/UniFOA (Educacéo

Ambiental Critica e a ética do Cuidado - desenvolvimento de material didatico).
2. Metodologia de Desenvolvimento do Produto

Para a criagdo do personagem Zelo foi necessaria a colaboragao entre todos
os envolvidos no projeto e por isso optou-se pela metodologia do Design Thinking
(BROWN, 2010).

Esta metodologia é composta por trés etapas primordiais: inspiragao;
idealizacdo e implementagao. Na etapa de inspiragao se faz a imersao preliminar e a
imersdo em profundidade e ideagdo. Na imersdo preliminar sdo desenvolvidas
pesquisas para compreender mais o tema. Em seguida realiza-se a imersao em
profundidade, entendida como o momento de mergulhar a fundo no contexto e
entender como as pessoas falam, agem, pensam e sentem. Na etapa de idealizagao
€ onde se desenvolvera a partir de toda a pesquisa realizada nas etapas anteriores
geragdoes de alternativas, como foi o caso do personagem desenvolvido. E na etapa
final seria a implementagao, onde coloca-se em pratica o desenvolvimento final do
personagem aplicando cores e manejando escolhas melhores de harmonizagao, com
diferentes niveis de fidelidade.

Com passos direcionados a compreender o publico alvo e criando alternativas
inovadoras, desenvolveu-se o personagem de forma objetiva.

A construgao do personagem Zelo foi proposta pela mestranda do projeto. A
ideia era criar um personagem que pudesse se assemelhar a uma crianga. Com um
briefing de que deveria possuir alguns requisitos propostos e com a ideia inicial do
personagem com um rosto cativante foi iniciado o desenvolvimento da criagao do
mesmo, com alguns rascunhos como mostrado nas Figuras 1 e 2. As ilustragcdes

foram desenhadas utilizando-se o software gratuito Krita.
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Figura 4 — Desenho inicial a mao do personagem Zelo

Fonte: autores, 2019.

Figura 2 — Desenho preliminar do personagem Zelo

Fonte: autores, 2019.

3. Descrigao do Produto

O personagem conta com uma paleta de cores inspirada no arco-iris e focado
nas vegetagoes do planeta. Sua representacao € de um jardineiro, no qual seu cabelo
possui cores nos tons de verde e em formato de folhas, lembrando um jardim. Na
Figura 3 encontra-se o design final do personagem com a aplicagao das cores do arco
iris, dispostas e orientadas pela equipe do projeto. Dentro do contexto do jogo, possui

em sua roupa a letra Z a fim de remeter a um super-heroi.
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Figura 3 — Desenho final do personagem Zelo

Fonte: autores, 20109.

O personagem do jogo foi confeccionado em 2 tamanhos e confeccionado em
tecido. O boneco maior tem 120 cm de altura e o menor 30 cm de altura (Figura 4).

O jogo de RPG no qual o personagem se insere ja esta sendo aplicado ao
publico-alvo em uma escola de Ensino Fundamental I, no municipio de Valenga RJ. O
projeto completo foi aprovado pelo Comité de ética em Pesquisa com Seres Humanos

do Centro Universitério de Volta Redonda (UniFOA), CAAE 11443219.5.0000.5237.

Figura 4 — Bonecos do Zelo confeccionados em tecido
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4. Conclusao

A partir do desenvolvimento desse personagem pode-se concluir que o objetivo
desse trabalho foi atingido. Espera-se que o jogo de RPG em que o mesmo sera

utilizado possa contribuir para uma educagao ambiental critica.
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