Fases Tematicas trabalhadas

Fase 1. O veneno que consome 1

Fase 2: E peixe? Tubardo? E plasticol Vida na dgua

Na atual sociedade, o0 avanco
tecnologico e social proporcionam
diversos beneficios, porém a pauta
meio ambiente vem sendo cada vez
mais deixada de lado. Os canais de
comunicagao como, televisao, redes
sociais, Jjogos e etc, por mais que

importante papel da escola como
principal fonte educadora sobre
problematicas ambientais. Por
esse motivo a proposta do
projeto, L.I.C.A: Salvando a Terra,
tem como objetivo avaliar atraves
de dados o conhecimento dos

Fase 3. O sol & para todos

Fase 4: Tudo de mais & veneno!

Fase 5 Em que forno vocé vive?

Fase 6. Cade a agua? Saneamento $0 para os ricos?

Consumo e producao
responsaveis

Acado contra a mudanca
global do clima

Saneamento basico

Fase 7. Churmrasco na Floresta Vida temesire

sejam  utilizados com grande jovens a respeito do meio

frequéncia, Nnao Sao0 bem ambiente e propor a utilizacao de

aproveitados, e acabam perdendo um jogo virtual, como uma

um grande potencial informativo ferramenta pedagogica mais

para assuntos importantes em dinamica para promover maior

nossa sociedade, surgindo entao o engajamento entre 0s jovens e O
meio ambiente.

Fase 8 E tudo ou nadal

Encerramento do Jogo

e Validacao realizada por
um profissional da area de
Educacao Ambiental

o Distribuicao de um
guestionario nas salas de
aula do Ensino Medio na
escola Sesi - Bayeux

Objetivo Geradl

Investigar a utilizacao de um jogo virtual educativo, como uma ferramenta
pedagdgica para professores do Ensino Medio, visando promover maior
engajamento entre os jovens e 0 meio ambiente.

e Fases do jogo baseadas
nos Objetivos de
Desenvolvimento da ONU

Fonte: Autores do Projeto

Objetivos Especificos

Resultados e Discussoes

e Avaliar a percepcdao dos estudantes do Ensino Médio sobre meio
ambiente e plataformas digitais;

e Buscar por viabilidade profissional sobre a possibilidade de
desenvolvimento do Jogo;

e Planejar frames do jogo.

e Foi estudado a viabilidade do jogo nas salas de aula no
Ensino Médio.

e Além de ter como sugestao do profissional da area de
Educacdao Ambiental, a possibilidade de ser
implementado no Ensino Superior.

Vocé considera que falta mais informacoes sobre o meio
ambiente nas midias sociais?

= Sim Talvez Nao

Pesquisa com Validacao GDD
o publico alvo

Power Point/ RPG
Maker

Formulario Google Meet
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GDD: Game Design Document = Documento de design do jogo



