(ﬁ‘ Open Minds

OPEN MINDS INTERNATIONAL JOURNAL - ISSN 2675-5157

O JOGAR COMO INSTRUMENTO DE
CONSCIENTIZACAO AMBIENTAL

EUMAR PEREIRA LOPES

JEAN CARLOS DA SILVA MONTEIRO
d ) https://doi.org[10.47180/omij.v4i3.254

m um mundo onde somos
bombardeados incessante-
mente com um oceano de
informagdes que envolvem
todos os aspectos da vida
cotidiana, do trabalho a educacao, das
inovacdes do futuro as midias e propa-
gandas, a verdadeira esséncia desses
dados reside na criatividade com que
eles atingem seu objetivo final: a mente
do usuario. Novas formas de expressao,
interacao e comunicacao emergem da
intersecao da cultura presente no meio
em que vivemos, moldada e transfor-
mada por aqueles que a consomem.
Nos dltimos anos, a educacao de
criancas, jovens e adultos assumiu uma
abordagem cada vez mais tecnoldgica,
impulsionada pelo periodo pandémico.
O tradicional quadro branco vai gra-
dualmente desaparecendo das paredes
e sendo substituido por telas digitais,
conectadas a nuvem, transmitindo e
recebendo uma infinidade de informa-
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cbes das pequenas maos dos alunos
para servidores gigantescos espalha-
dos pelo mundo.

Aos professores cabe a ardua tarefa
de se manterem atualizados em relacao
as tecnologias emergentes, sabendo
que muitas delas provavelmente esta-
rao obsoletas amanha. A introducao de
aplicativos nos processos formativos
e as possibilidades que eles oferecem
para uma aprendizagem mais motiva-
dora, interativa, inovadora e significati-
va sao fundamentais.

Surgem, entao, ambientes gamifica-
dos nos quais atividades focadas em
metas, progresso do jogador ao longo
das etapas e mecanismos de recompen-
sa podem promover um cérebro mais
ativo, agil e multifacetado, capaz de
executar inumeras acées. Com um mer-
cado repleto de possibilidades acessi-
veis, podemos tomar como exemplo
um jogo gratuito que proporciona ab-
sorcao de conteudo e conscientizacao
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sobre os impactos ambientais nos man-
gues.

O aplicativo “Protetores do Man-
gue”, por exemplo, utiliza métodos vol-
tados para o aprendizado por meio de
elementos de jogos e realidade mista,
ou seja, tanto virtual quanto aumenta-
da, como a gamificacdo e o metaver-
so, presentes ao longo da maior faixa
continua de mangue, que se estende
desde a costa maritima do Pard até o
Maranhdo. As fases e etapas do jogo
levantam questionamentos todos vol-
tados para a preservacao dos mangue-
zais, concebidos como um jogo de per-
guntas e respostas.

Imerso no universo do jogo “Prote-
tores do Mangue”, a gamificacao de-
sempenha seu papel com maestria,
buscando gerar uma aprendizagem
envolvente e competitiva, oferecendo
praticidade e funcionalidade. Seu ob-
jetivo € encontrar solucbes indispen-
saveis para a preservacao do bioma no
contexto do jogo, que podem ser apli-
cadas na realidade vivida pelos jogado-
res. E um jogo que leva conhecimento
ao usuario, e esse € o seu valor primor-
dial na criacao de uma consciéncia am-
biental e do desejo de preservar o ecos-
sistema dos manguezais.

Por meio do artigo intitulado “Prote-
tores do Mangue: Gamificacao, Jogo e
Aprendizado sobre a Preservacao dos
Manguezais”, publicado na Revista In-
ternacional de Estudos Cientificos, os
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pesquisadores Eumar Pereira Lopes e
Jean Carlos da Silva Monteiro, da cida-
de de Sao Luis/MA, mergulham profun-
damente no mundo do aplicativo “Pro-
tetores do Mangue”.

Nesse estudo, eles destacam as fun-
cionalidades-chave do aplicativo, res-
saltando seus recursos e sua integra-
cao no contexto pedagdgico, enquanto
analisam a importancia da utilizacdao do
jogo como uma ferramenta didatica
para impulsionar a aprendizagem. Sig-
nificativas leituras!
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