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Introducao

Os conceitos que a populacao em dgeral possui sobre
toxicologia estao, em boa parte, incorretos. Tanto por conta de
falhas no ensino basico ou pela divulgacao feita pela midia,
alguns conceitos como dose-resposta ou diferenca entre risco
e perigo nao sao conhecidos pelo grande publico. Isto ocorre,
em boa parte, por falhas de comunicacao entre toxicologistas e
a sociedade. Uma das formas para se mudar esse cenario seria
atraves da educacao. Em discussoes sobre novas abordagens
para o ensino de conceitos, o uso de jogos construtivistas téem
se destacado pela atual disponibilidade de recursos
eletronicos.

Metodologia

Para demonstrar que diferentes concentracoes de poluentes
podem afetar de diferentes modos a vida dos organismos, foi
desenvolvido o jogo ‘Daphnia World’, no qual o jogador
controla uma Daphnia e deve guia-la pelo rio até encontrar um
local seguro para sua reproducao. Durante o trajeto aparecem
obstaculos que se caracterizam por apresentarem reais riscos
a vida e saude da Daphnia, tais como animais predadores,
substancias toxicas e aumento de temperatura. Alem dos
obstaculos aparecem itens de ajuda, que sao caracterizados
por algas verdes, que sao o alimento das Daphnias e dao
energia no jogo; Outros itens de ajuda foram criados para fins
de entretenimento. O jogo termina quando a daphnia atinge o
local propicio para sua reproducao. Como o desenvolvimento
desse projeto se deu por meio de uma equipe constituida por
outros alunos (que fizeram a parte de programacao e design),
este trabalho teve como foco principal o desenvolvimento
conceitual das dinamicas ecologicas inseridas no jogo.

Resultados e discussao

Producao de conhecimento para os integrantes, sendo
exercitados conceitos sobre desenvolvimento de jogos,
toxicologia, design de interfaces e trabalho em equipe. O jogo
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A Daphnia € um micro-crustaceo de agua doce. Um organismo muito importante, sendo
utiizado como bioindicador(indica a qualidade da agua).

O objetivo do jogo € guiar a Daphnia até um local seguro para se reproduzir, se afastando
do mar e enfrentando diversos obstaculos: A correnteza, os Peixes e as Hidras que sao
seus predadores naturais, e a poluicao para chegar ao final! Fique atento para as algas
verdes! A Daphnia se alimenta delas, recuperando sua vida!

se mostrou estimulante para os usuarios, um indicio de que
tem potencial para atender ao objetivo proposto pelo projeto.

Conclusoes

Foi possivel desenvolver um conjunto de conceitos basicos
sobre toxicologia ambiental, controle da poluicao e ecologia a
ser apresentado e trabalhado num jogo que podera ser util para
o aprendizado futuro de criancas que fizerem uso dessa
ferramenta tanto para lazer como para atividades em sala de aula.
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