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Jogo ensina a proteger meio ambiente

EDUCACAO
Estudantes criam
jogo educativo com
orientacoes sobre
aquecimento global

TAINA CAVALCANTE
Da Redagao

do por profundas modi-

ficacoes. O aquecimento
global podera desencadear de-
sastres alarmantes. Suas con-
sequéncias sdo exponenciais e
alguns danos podem ser irre-
versiveis, tais como a extin¢ao
de espécies animais e vegetais,
alteracao na frequéncia e inten-
sidade de chuvas, elevacao do
nivel do mar e intensificacao
de fendbmenos meteorologicos
(como tempestades severas,
inundacoes, vendavais, ondas
de calor, secas prolongadas,
entre outros). Alguns desses
impactos ja sao vivenciados po-
pulacoes de diferentes paises.

A sociedade ndo tera como
escapar das alteracoes no cli-
ma e das suas consequéncias,
que poderao avancar em um
ritmo nunca antes visto e que
sdo decorrentes, sobretudo,
das acoes humanas, principal-
mente a emissao de gases do
efeito estufa na atmosfera, tais
como a queima de combusti-
veis fosseis, aqueles derivados
do petroleo, como a gasolina e
o 6leo diesel.

Estes alertas estao contidos
em analises feitas por cientis-
tas do Painel Intergovernamen-
tal sobre Mudancas Climaticas
(IPCC), 6rgao cientifico ligado a
Organizacao das Nacoes Uni-
das (ONU). Para exemplificar,
os cientistas fazem estimativas
apartir de estudos, como o que
diz que enquanto a temperatu-
ramédia global demorou apro-
ximadamente 10 mil anos para
subir 5°C, um aumento igual
pode ocorrer dentro de 200
anos, caso o ritmo do aqueci-
mento continue como observa-
do nos ultimos tempos.

Preocupados com tais esta-
tisticas, um grupo de estudan-
tes da Universidade Federal do
Para (UFPA), Campus Ananin-
deua, resolveu desenvolver um
projeto voltado para criancas,
que estimula cuidados e cha-
ma atencao para situacoes vi-
venciadas dia apos dia e que
contribuem, diretamente, para
0 aquecimento global. O jogo
educativo “Sabio - Uma aven-
tura ecologica” é resultado de
um trabalho multidisciplinar
solicitado em sala de aula co-
mo atividade final para algu-
mas disciplinas do semestre
e orientado pela professora
Eliene Lopes.

“O Sabio foi pensado como
um recurso didatico simples,

0 meio ambiente tem passa-

para ser utilizado por professo-
res do ensino fundamental, co-
mo facilitador do aprendizado
de questoes ambientais relevan-
tes. Através dele, os professores
poderao estimular a discussao
sobre temas como a contami-
nacao das aguas superficiais e
subterraneas por esgotos e lixo,
a poluicao do ar e o desmata-
mento da floresta Amazonica”,
explica a educadora.

Escolher o publico infantil
como alvo nao foi uma deci-
sdo despretensiosa. Na opi-
nido dos alunos desenvolve-
dores do jogo, se as pessoas
forem estimuladas desde a
infancia a cuidar do meio am-
biente, a consciéncia social e
ambiental o acompanhara
por toda a vida. A consequén-
cia disso sera a diminuicao
dos desastres ambientais cau-
sados por acoes humanas.

“A ideia do projeto surgiu
quando a professora nos pas-
sou um trabalho que envolvia
as matérias de Pesquisa Cien-
tifica, Metodologia Cientifica,
Ciéncia e Tecnologia e Ciéncia
Ambiental. Com 0 nosso co-
nhecimento, reunimos tudo
isso e resolvemos fazer algo
diferente, ja que a maioria ti-
nha feito uma apresentacao
tradicional”, explica a univer-
sitaria Verena Ribeiro, aluna
do primeiro semestre do curso
de Ciéncia e Tecnologia. “Perce-
bemos que quando mostrava-
mos o projeto de forma basica,
s6 com textos, as pessoas nao
tinham tanto interesse, entao
resolvemos inovar, fazé-lo de
forma mais dinamica e assim
criamos o jogo”, acrescenta Ve-
rena, responsavel pelo desen-
volvimento do game.

“O nosso jogo ¢é indicado
para criancas a partir de oito
anos. Optamos por focar nelas
porque sao a base do nosso
futuro, entdo pensamos em
passar esse conhecimento de
forma leve, para que elas con-
seguissem entender”, completa
auniversitaria.

Além de Verena, a equipe
de desenvolvimento do Sabio
foi formada pelos graduandos
Beatriz Veras, Francisco Costa,
Levi Pacheco e Ney Oliveira. Os
estudantes, entretanto, além
de contar com a ajuda da pro-
fessora Eliene, tiveram um su-
porte fundamental na pedago-
ga e também docente da UFPA
Janise Viana.

“Eu pude perceber a impor-
tancia de utilizar o jogo como
ferramenta didatica. Associado
aisso, a gente pode trabalhar a
questao ambiental. Para isso,
precisavamos de um objetivo
central e decidimos que seria
a conscientizacdo ambiental,
entao resolvemos desenvolver
na plataforma umamaneira de
alertar as criancas para a nos-
sa cidade, para os problemas
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ambientais nos pontos turisti-
€0s, nos bairros onde moram”,
detalha Janise, que também é
pesquisadora na area de edu-
cacdo ambiental.

O jogo é composto por qua-
tro fases. Em cada uma, novos
desafios sdo lancados. Todos
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envolvem “inimigos”, que sao
os problemas ambientais, e 0s
jogadores precisam vencé-los.
Formas de enfrenta-los sao
propostas ao fim de cada fase.
Ha ainda uma aba especifica
para a pratica da reciclagem,
na qual é possivel aprender a
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Emissao de gases na atimosfera prejudica o clima no Planeta e pode provocar tragédias

fazer coleta seletiva.

“O jogador tem que desviar
dos vildes, que no caso sao 0s
problemas ambientais. Logo no
inicio do jogo ele mostra, em
cada fase, um pouco dos pro-
blemas aos quais a fase se refe-
re. No final, ele diz uma solucao

=» 1 Enfatiza a questao do lixo
nas feiras livres, sendo usado,
a titulo de exemplo, a feira do
Paar. Nessa etapa o jogador
deve evitar ser atingido pelo
liquido escuro (chorume),
altamente poluente, liberado
pela decomposi¢do da maté-
ria organica presente no lixo
acumulado nas imediacdes da
feira.

=» 2 Remete a contaminagdo
das praias da regido que,
apesar da imensa beleza, ndo
raro apresentam condigdes

CONHECA AS FASES DESSE JOGO EDUCATIVO

impréprias para banho em de-
corréncia da contaminagdo por
esgotos e outras fontes. Essa
situacdo foi simbolizada pela
praia do Amor, em Outeiro,
com base em dados da Secre-
taria Municipal de Meio Am-
biente sobre a balneabilidade
das praias de Belém.

=» 3 0s jogadores enfrentam a
poluicdo do ar, especificamente
aquela decorrente da queima de
combustiveis fosseis por veiculos
automotores, que geram gases
de efeito estufa e causam ou

agravam diversas enfermidades.
0 cenario é a avenida Nazaré.

=» 4 A (ltima fase conduz o
jogador a questdo do desma-
tamento: para sobrevier, sera
preciso transpor diversos obs-
taculos, como as queimadas.
Para nao finalizar de forma
pessimista, essa fase remete
ao municipio de Paragominas,
onde o desmatamento indis-
criminado deu lugar a outras
praticas, consideradas menos
prejudiciais do ponto de vista
ambiental.

Projeto visa
estimular as
criancas com
exemplos do dia
a dia de cada um

pararesolver aquele problema.
Por exemplo, no caso do proble-
ma do diéxido de carbono, um
dos expostos no game, ele mos-
tra que utilizar bicicleta e Oni-
bus sdo solucoes para reduzir
a poluicao do meio ambiente”,
comenta Verena.

O projeto foi levado para
fins experimentais a esco-
la particular Rainha da Paz,
em Belém, onde 17 alunos,
com idades entre 9 e 11 anos,
puderam conferir o jogo. O
resultado foi completamente
satisfatorio: todas as criancas
dainstituicdo aprovaram o ga-
me. “Muitas ja tinham nocao
de reciclagem, de problemas
ambientais, entdo elas so pre-
cisavam de um incentivo. Elas
nao sentiram dificuldade para
jogar e conseguiram entender
qual era o problema central,
porque isso ja faz parte do
cotidiano delas”, afirma Vere-
na, acrescentando ainda que
a equipe pretende atualizar
0 jogo com novos problemas
ambientais que existem na
cidade.

Para a professora Eliene, le-
var o conhecimento produzido
na universidade até a comuni-
dade é fundamental: “Muitas
vezes, 0S universitarios desen-
volvem trabalhos académicos
e ndo conseguem valorar de
que modo aquilo pode ter uma
aplicacdo”. Por isso, a docente
reforca que incentiva “nao so
o conteudo programatico, mas
também a sensibilizacao acer-
ca de problemas sociais”.

De acordo com Eliene, aideia
élevar o jogo para outras insti-
tuicoes. “Parcerias seriam fan-
tasticas para que esses projetos
que sao desenvolvidos aqui
possam crescer. Muitas vezes
ficamos estagnados, impedidos
de avancar por questoes finan-
ceiras”, esclarece a educadora.

O acesso ao Sabio pode ser
feito tanto pelo celular, quanto
por computadores, de forma
gratuita. “O projeto surgiu em
agosto de 2016 e foi conclui-
do em novembro do mesmo
ano. Na época tinhamos feito
apenas o jogo para computa-
dor, mas agora, em janeiro,
conseguimos converté-lo para
mobile”, conta Verena. O jogo
foi desenvolvido pelo sistema
operacional Android, para ser
usado em celulares, e também
em Windows, para computa-
dor. “As pessoas podem bai-
xa-lo pelo Google Play Store ou
pelo Chrome. Basta digitar: sa-
bio - uma aventura ecologica”,
orienta Verena.

Pecas que seriam descartadas viram computadores para estudantes

Estimular a consciéncia
ambiental na sociedade tam-
bém é o objetivo do projeto
“Computador reciclado e
inclusao digital”, igualmen-
te desenvolvido por alunos
do campus Ananindeua da
Universidade Federal do Pa-
ra (UFPA). O nome cientifico
do projeto é “Raspeberry Pi”,
e faz referéncia a uma espé-
cie de placa circuito que,
ao ser conectada em dispo-
sitivos como um monitor
ou TV, tem a capacidade de
transformar o aparelho em
um computador.

“O projeto funciona a par-
tir do aproveitamento de pe-
cas que foram descartadas de
computadores por apresen-
tarem problemas pequenos,
que podem ser resolvidos.
NoOs procuramos aproveitar
essas pecas para retira-las
do meio ambiente”, explica
André dos Santos, desenvol-
vedor do projeto.

“Como eu ja trabalhava
com a Raspberry Pi, que é um
‘mini computador’, eu perce-
bi que é muito facil montar
um computador de baixo

custo e reaproveitar pecas.
Basta conectar a peca e uti-
lizar acessorios que seriam
descartados. Assim fazemos
um computador a baixissimo
custo”, detalha André.

Aideia do projeto é reduzir
impactos ambientais a partir
da reducao do lixo eletronico
e promover a inclusao digital
ao fornecer um computador
barato, o que facilita o aces-
SO por pessoas com menor
poder aquisitivo. O objetivo
central é reformar compu-
tadores de escolas que estao
em desuso por falta de CPU
(que pode ser substituida pe-
la Raspberry Pi) e coloca-los
novamente a disposicao dos
estudantes.

“A gente vé muitas escolas
com monitor, teclado, mouse,
todos os acessorios parados,
porque nao tem CPU. Uma
CPU custa em torno de RS
500 aR$ 600, e uma placa cir-
cuito pode ser adquirida de
RS 70 aR$ 250. Entdao a nossa
ideia é tornar esses compu-
tadores reutilizaveis a baixo
custo. A Unica coisa que pre-
cisa ser feita é plugar em uma
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André dos Santos e Lilian Gomes: material reciclado

Placa Raspberry pode ser utilizada como computador

tela e colocar os outros aces-
sorios, como mouse, cartao
de memoria, teclado, e assim
ja terlamos um computador”,
explica.

A ideia da equipe de estu-
dantes de Ciéncia da Tecnolo-
gia, formada por André, Lilian
Gomes e Ricardo do Amaral,
também se pautou em dados
alarmantes. De acordo com
a ONU, a estimativa é que 50
milhoes de toneladas de lixo
eletronico sejam produzidas
por ano no mundo. “No Brasil
existem 207 milhoes de com-
putadores, mas somente 46%
das casas possuem esse apa-
relho, entdo a gente imagina
que muitos estdo no lixo”, co-
menta André.

Além de reformar os com-
putadores e disponibiliza-los
a estudantes, principalmente
de instituicoes publicas de
ensino, o projeto também
tem como objetivo ensinar
aos alunos dessas redes o fun-
cionamento do sistema desses
computadores, assim como a
forma de utilizar os mesmos.

“Anossaideia é que os uni-
versitarios deem conhecimen-

tos sobre a montagem e sobre
como usar o computador aos
alunos do municipio. E ensi-
nar o que esta por tras de um
jogo, por exemplo. Isso vai aju-
da-lo a desenvolver uma ideia
fantastica dos ‘bastidores’,
afirma a professora Eliene.
Para ser implantado, o
projeto necessita de apoio do
poder publico ou de empresas
privadas. “O que falta no pro-
jeto é aimplantacao dele. Nos
fizemos um teste em uma es-
cola municipal e a gestora de
instituicao ficou muito inte-
ressada, mas como ela falou,
a questao do custo, por mais
que seja baixo, existe”, explica
a também estudante Lilian.
“O nosso projeto agora
depende das parcerias. Nos
nao temos visao de comércio,
mas sim de fazer o trabalho
social. Essa placa pode ser
implantada em qualquer dis-
positivo e transforma-lo em
computador. Nao é dificil dar
0 acesso a pessoas que nao
tém condicOes a esse tipo de
tecnologia, é muito barato,
facil, mas falta investimento”,
conclui o desenvolvedor.



