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UMA PROPOSTA PARA O ENSINO DA TOXICOLOGIA AMBIENTAL UTILIZANDO JOGOS
COMPUTADORIZADOS
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Introducdo: Os conceitos que a populacdo em geral possui sobre toxicologia estdo, em boa
parte, incorretos. Tanto por conta de falhas no ensino basico ou pela divulgacao feita pela
midia, alguns conceitos como dose resposta e diferenca entre risco e perigo nao sdo
conhecidos pelo grande publico. Uma das formas para se mudar esse cendrio seria através da
educacdo. O uso de jogos construtivistas tém se destacado pela atual disponibilidade de
recursos eletrénicos. Objetivo: Auxilio & educacdo através de jogos computadorizados.
Metodologia: Foi desenvolvido o jogo Daphnia World, em que o jogador controla uma Daphnia
e deve leva-la por um rio até encontrar um local seguro para a sua reprodu¢do. Durante o
trajeto, a Daphnia encontra inimigos naturais e poluicdo, que causam danos a Daphnia.
Resultados: Producdo de conhecimento para os integrantes, sendo exercitados conceitos
sobre desenvolvimento de jogos, toxicologia, design de interfaces e trabalho em equipe. O jogo
se mostrou estimulante para os usuarios, um indicio de que tem potencial para atender ao
objetivo proposto pelo projeto. Conclus@es: O principal destaque deste projeto é sua
interdisciplinaridade entre as areas de Ecotoxicologia e Informatica. Os resultados mostram
gue é possivel transmitir conceitos de toxicologia e meio ambiente através de mensagens

simples e de um modo ludico, utilizando a expansao tecnoldgica.
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