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Abstract. This article is about a game developed in the exindf a didactic
experiment in which research-action in classroomas wadopted as
methodology. That experiment targets the studeintteo Computer Science
Course of the Fluminense Federal University, eeallin an elective
discipline in which the theme Computing and Envinent was developed. As
a result, it has been produced a game, presentedhis article, which
addresses environmental problems focusing on madiskinesponsibility
towards the sustainability of life on Earth.

Resumo. Este artigo trata de um jogo desenvolvido no caotede uma

experiéncia didatica em que se adotou como metgdoh pesquisa-acdo em
sala de aula. Essa experiéncia teve como publico-as alunos do curso de
Ciéncia da Computacdo da Universidade Federal Fhense inscritos em
uma disciplina optativa na qual se desenvolveamat Computacdo e Meio
Ambiente. Como resultado, foi produzido um jogaesgntado neste artigo,
que aborda a problematica ambiental focalizando esponsabilidade do
homem com a sustentabilidade da vida no Planeta.

1. Contextualizacéo e justificativa

O tema — Computacédo e Meio Ambiente — surge arpmatnecessidade de abordar a
sustentabilidade ecoldgica para a formacédo degsiofiais da area de computacéo.
Constitui-se objeto de uma disciplina optativa daiculo de um curso de graduacao
em Ciéncia da Computacdo oferecida a cada semkdive desde 2010. Essa
proposicdo se justifica principalmente pelo fato aeindustria de informatica,
caracterizada pelo seu crescimento exponencidbdmo mundo, ter-se tornado uma
grande fonte de problemas relacionados ao resétktodnico depositado no meio
ambiente.

Dentre os problemas focalizados, destacam-se @dese a reciclagem de lixo
eletrénico. Ordinariamente, este lixo é separadoriforme as normas relativas a saude
e seguranca, sem receber o tratamento adequadieposgitado em locais improprios.
Esta pratica nociva atinge a espécie humana diegtiErenquanto autora e também
indiretamente pela contaminacéo dos recursos @ageaananutencdo da vida na Terra.
A resolucao de problemas como este depende deimestimentos em tecnologia, no



gue diz respeito a processos de separacao e desomsitequipamentos, aliados a
acOes integradas entre governo e comunidades.

A reciclagem de computadores néo é algo facil. & tarefa que deve
ser realizada de maneira apropriada. Se um comporem ser
retirado é danificado ele perde o seu valor ecoodmiem-se como
agravante, também, que é dificil separar os maep@esentes no
computador para reciclagem. Basta pensar no @rdmitpresso.
[Beiriz 2005]

Atualmente, na maioria dos paises que ndo dominsintee@nologias mais
avancadas de separacdo, a reciclagem € realizadmeo de coleta e desmanche
manual destes residuos, constituindo-se em atwidisidrmal realizada por pessoas
despreparadas em condi¢Oes inadequadas. O resdiatibtrabalho insalubre € uma
separacado ineficaz do material coletado. EssacSituadvém da omissdo do poder
publico, pois falta legislacdo que regulamente eaBaidade, bem como acao
fiscalizadora que garanta seu cumprimento. [UNEEBFSZ009]

No Brasil, foi sancionada recentemente a lei que a&rPolitica Nacional de
Residuos Sdlidose ja existem alguns exemplos que podem ser seguiglocomo a
iniciativa pioneira da Universidade de Sao paul8RYque vem obtendo sucesso com o
Projeto de Cadeia de Transformacao de Lixo Elattdrituando em praticas de reuso,
descarte e reciclagem dos bens de informéticeeeamunicacdes que ficam obsoletos,
teve sua implementacdo iniciada dentro da pr&pmigersidade. Segundo dados da
Fundacédo Getulio Vargas (FGV), apresentados noideferojeto, o Brasil, em uso de
computadores, ja ultrapassou 50 milhdes em 20@BE[GSP 2008]

No contexto de uma economia baseada em um modelguense programa a
obsolescéncia dos equipamentos eletroeletronistiz)jase que sdo geradas no mundo,
a cada ano, 20 a 50 milhdes de toneladas de letodelco [Greenpeace 2010]. As
consequéncias da manutencdo desse modelo, quesdaverinveste no consumo
desenfreado, vem causando graves prejuizos pa@ciadade como um todo. E
necessario que se adquira uma nova percepcdo ddomdontada de uma visao
processual e sistémica, a fim de impulsionar umdame¢a estrutural de valores capaz
de transformar o estilo de vida das pessoas . [RiD09]

Entende-se que a transformacéo desse estilo dpasdibilitara ao individuo da
sociedade contemporanea interferir na crescengadar financeira mantenedora do
consumo desenfreado. Somente uma mudanca de vekgescadeara transformacoes
efetivas na estrutura da sociedade. Este é umicenée indica a complexidade de um
sistema econdmico, regido por uma demanda artifielate criada, que se vale da
midia como principal veiculo, para gerar um consuemacerbado. Pela midia as
pessoas sao levadas a comprar o que de fato néiegone Essa demanda baseada em
valores supérfluos sustenta o fluxo financeireebdo regime capitalista. [Leonard
2007]

Com o intuito de auxiliar na criagdo de uma cultbageada no agir em prol do
bem comum, focalizando a sustentabilidade da valalaneta, buscou-se na referida
disciplina desenvolver a aprendizagem do cont@iidposto através de estudos que se
transformassem em acgdes concretas, identificada® gquomotoras de mudancas
essenciais na relagcdo entre computacao e mei@atabi

1 Noticia publicada em 02/08/2010 fonte:http://wwabglgarbage.org/blog



Para iniciar a discussdo sobre o tema da disciglmscou-se inicialmente
desenvolver uma etapa de sensibilizacdo com o pitopde fazer com que os alunos
pudessem refletir sobre o impacto da sua acao guofissional de informética, ndo
somente em termos individuais e locais, mas tamii€® um modo global, através da
percepcao do mundo como uma rede de relagbescanfmuracéo indica que a acao
de um individuo sempre interfere no outro e vicesae

Apébs a etapa de sensibilizacao, foram formadosogrule trabalho em que os
alunos se organizaram em torno de projetos corscooorrentes das referidas acoes.
O jogo, objeto deste artigo, integrou um painelsastentabilidade da vida no Planeta
apresentado na referida instituicdo de ensino gupéurante a Semana Nacional de
Ciéncia e Tecnologia em 2010, ocasidao em que f@ceggdo e avaliado por alunos de
diferentes niveis de formacao, oriundos de esadasegido e da propria instituicdo —
vide figura 1. Das trinta e duas fichas de avabagespondidas pode-se inferir que o
jogo agradou o publico, tendo somente 5% de rejeiQ@itro destaque € que 90% dos
estudantes que responderam ao questionario coarsideque o jogo lhes ensinou algo
gue desconheciam. Nas respostas a questdo abemta fegistradas sugestbes de
melhorias, que ja estdo sendo implementadas.

A principal motivagéo do grupo que desenvolveugmjapresentado neste artigo
ocorreu a partir de diversificadas atividades pédmgs, que incluiram a leitura do
livro “Capitalismo Natural” [Hawken, Lovins and Lmg 1999], escolhido para colocar
os estudantes diante da necessidade de refletie sobesponsabilidade de cada um
perante a eco-sustentabilidade.

Figura 1. Apresentacdo do jogo no campus da UFF

2. A complexidade da realidade e a metodologia adata

[Barnett 2005] relaciona trés grandes responsaloiid da universidade sobre o que ele
define comosupercomplexidade Sdo elas: (l) ajudar a gerar a supercomplexidade,

2 Ordem maior de complexidade em que se tem queliesformas de viver e de prosperarem um
mundo onde as estruturas séo testadas e desafiadas.



interrogar e informar a respeito; (ll) abrir canoshe criar histérias justificaveis sobre o
mundo e sobre o ser humano; e (lll) desenvolvassasituras de ego de modo que 0s
individuos possam viver em paz uns com 0S outrosnsigo mesmo, ainda que, em
meio a essaupercomplexidadgossam fazer intervencdes significativas e raféexdo
mundo. Ele diz ainda que:

Uma universidade digna do nome, portanto, certagriedtacrescentar
complexidades a este admiravel mundo novo (ndoa sema

“universidade” se ela simplesmente ecoasse asi¢i@ssrexistentes
no mundo); mas por meio do ensino superior queofdeece, ela
também fornece os meios, as qualidades humanasordgem e

resisténcia que permitirdo que os individuos etdrare vivam neste
mundo.

A compreensao da sala de aula pela 6tica da coidatex como um ambiente
constituido de relacdes entre individuos autbnoedmplicados na construcdo do
conhecimento, evidencia a necessidade de expdudaete a um conjunto ampliado de
informacgdes, métodos de aprendizagem e ferramaiabldgico, de modo que, sob a
orientacdo docente, ele possa se defrontar confiakesido mundo real, pois “o
curriculo é determinado pela vida, pelos desafies s encontram no momento, dados
pelo ambiente”. [Alves 2002]

Autores como llya Prigogine, Isabelle Stengers, ddglorin tém
demonstrado a necessidade de considerar a congulexith real ndo
como moda passageira, mas como necessidade depsgarso
reducionismo das ciéncias puras e “duras” que ipdeta dominar seu
objeto e generalizar suas conclusdes. [Morin 2004]

No intuito de trazer para a sala de aula a compideld da realidade, buscou-se
adotar, no desenvolvimento da disciplina, uma nwtmia que focalizasse o processo
de construcédo do conhecimento na rede de relagdes aunos e professor e nao no
processo reducionista de transmissao de conteudos.

Como seres plurais em sua relacdo com os outromeanundo, os estudantes
foram situados no contexto como agentes de mudang@omos, embora dependentes
do outro. Utilizar a proposta da pesquisa-ac&owiima mudanca de foco, do objeto
para as relacbes entre atores, 0 que permitiu @émomper com a concepc¢ao
determinista-mecanicista, verificar que de fato s&igpode predeterminar os resultados
finais do processo educativo.

Pela compreensdo da complexidade da interacastudaates, em sua relagao
com 0s outros e com o0 contexto, em grupos de nanmodguatro integrantes, foram
capazes de escolher livremente os temas de seesiseee as acdes que culminaram no
aprendizado por projeto dentro do tema Computad¢deie Ambiente.

As orientagbes fornecidas aos estudantes para streg@o dos projetos
consistiram dos seguintes pontos: Identificar oeaste as necessidades do grupo:
definir o objetivo geral da pesquisa; compreendan la finalidade do projeto como
uma mudanca para conduzir a transformacdes camspdet parciais, ou melhorias em
situacdes e comportamentos; definir tema, tituemgamento e forma de implantacéo;
indicar forcas humanas e dinamicas para a reabzdgdrojeto; determinar a duracao
do projeto em um semestre letivo; definir os padéss participantes, que como autores
participam ativamente com as suas reflexdes, canketos, falas e escutas.



3. Aacéo pedagoégica: O jogo no contexto da discipé

E importante destacar os diversos aspectos res/desta experiéncia em sala de aula.
O primeiro se relaciona ao aprendizado do grupsiderando o desenvolvimento do
jogo como atividade de avaliagdo da disciplina.esgolher o jogo como ferramenta
para desenvolver a atividade, os alunos se tameapazes de:

a) construir um projeto detalhado, pela sistemadizacdas etapas de
desenvolvimento, aprofundando-se no conhecimenttemi@ abordado, uma vez que
realizaram pesquisas aprofundadas para construgorgunto de conhecimentos
necessarios ao desenvolvimento da histéria do jogo;

b) compartilhar a escolha da tecnologia necessariaonstrucdo do jogo,
conjugando habilidades e conhecimentos preexistente

C) desenvolver uma proposta que atinge adequadanoeptiblico jovem, pois
como nativos digitalgMattar 2010], utilizaram elementos que fazemeda rotina do
publico alvo, também nativos digitais;

d) produzir uma atividade ludica envolvente e ateatiendo por parametro as
exigéncias e expectativas que eles mesmos témmoqusuarios de jogos.

Um segundo aspecto trata da possibilidade da apildade do conteudo da
disciplina como acéo transformadora com foco neca&ghp para a sustentabilidade,
permitindo aos estudantes a participacdo em urnalade de pesquisa em que néo
somente se buscou a pesquisa pela pesquisa, coalmgate acontece nas atividades
de aprendizagem, mas sim a contribuicdo diretaedrda pesquisa aplicada, cujo foco
esta mais ligado a efetividade da acoes.

Um outro importante aspecto no desenvolvimento at jcomo ferramenta
educativa € a possibilidade de colocar os respeisspelo seu desenvolvimento frente
a diferentes acdes, tais como: a elaboracao azogia pedagodgica, a construcdo da
ferramenta e a pesquisa para aprofundar o conhetmno® tema abordado. O jogo
apresentado neste trabalho pode ser chamadoaldéilaxpertise' que, segundo [Mattar
2010], é aquele que possibilita ao jogador o aces$wros, sites, noticias e outras
fontes, direcionando o jogador a um aprendizadommmivel mais complexo.

O ultimo aspecto identificado como foco principal desenvolvimento do jogo
foi a possibilidade de utiliza-lo para colocar aygdor perante a necessidade de
conhecer o que [Morin 2000] chamou de identidadena, ou seja, 0 reconhecimento
do individuo como parte integrante do Planeta. #ipdesse reconhecimento, o jogador
busca interagir com o aspecto planetario, partshmldocal para o global e vice-versa,
adquirindo consequentemente a nocdo da crise ghejes partilhada por toda a
humanidade.

Durante o desenvolvimento da disciplina as ppiaisi etapas solicitadas ao
grupos de estudantes foram duas atividades coadatefundamentais: o planejamento
da proposta de projeto e a constru¢cdo do mapa itwacéd seguir serdo apresentados
0 projeto e 0 mapa conceitual do jogo “Terra: Rteseu Morra”, um dos produtos da
acdo pedagogica anteriormente referida.

3 Segundo Mattar : “sdo pessoas que incorporaramasndehitais em seu cotidiano de maneira
significativa”



O projeto desenvolveu-se dentro do tema Preservdgableio Ambiente e
Sustentabilidade com o seguinte titulo: “TerrasBree ou Morra”.

I. O objetivo geral do projeto foi ampliar a conswi@& ambiental, alertando para
0S perigos iminentes a que o0 planeta esta expa#ibzou-se uma abordagem

informativa e provocativa, levantando-se as questiiais relevantes da atual pauta
ambiental, expondo os principais problemas do pteses graves prognosticos e as
mudancas que se fazem progressivamente mais sgemperativas.

il. O objetivo especifico consistiu na constru¢daidejogo educativo que pudesse
contribuir para a expansédo da consciéncia ambieotljogadores de maneira ludica,
agradavel e eficaz. Tendo como publico alvo estigdado ensino médio e superior,

“Terra: Preserve ou Morra” objetiva incutir nosuds profissionais a devida atencéo as
guestdes ambientais, ampliando a visdo sobre &sidade de uma melhor interagao
entre homem e meio ambiente, de modo a alertare sofrperigos do padrdo de

comportamento vigente na sociedade contemporanea.

iii. O desenvolvimento do jogo justificou-se peldofade que jogos eletronicos
constituem uma importante e eficaz ferramenta palesseminacdo do conhecimento.
Por meio de uma atividade prazerosa, conseguesperdafetivamente os jogadores
para que possam absorver o conteudo transmitidoa@isdisposicdo e satisfacao.

Terra: Preserve ou Morra

éum

Jogo

P

criado a partirda  que objetiva estimular a no sistema de

\

Preservagdo do t
meio ambiente Sustentabilidade perg:n as
/ respostas
da necessidade de a \ l
/ /a que é favorecem a ; que\
Qque é a
respostes certes

I
D_

mudangas nos atuais a garantia da existéncia capacidade
paradigmas de consumo
|
e

aceleram

que tem contribuido para———»| a degradacdo da Terra
[ —

que ocorre
|

o — |

por meio de eventos
extremos

comportamento

da sociedade manter-se inserido

— a
o

recursos naturais

em um )
tais como
para as

ambiente

| tempestades ‘ derretimento
- tudo, G de
geragoes futuras sem, con ! fo}
‘ furacbes secas calotas polares

impacta-lo violenta
e definitivamente

Figura 2. Mapa Conceitual do projeto

O mapa conceitual, baseado na teoria do conheamsignificativd, foi

4 Teoria desenvolvida por David Ausubel



utilizado como um método de representacdo grafara jprganizar e representar o
conhecimento. A figura 2 apresenta o0 mapa condegua consistiu da primeira

estratégia para a organizacao do corpo de conhetmmatilizado pelo grupo. Através

da construcédo do mapa, os alunos puderam reladsrarncipais conceitos envolvidos
com o tema escolhido. Construido a medida que bemdmento se ampliava através
das pesquisas desenvolvidas, serviu de base pamementacédo do jogo.

4. Desenvolvimento do jogo

Este jogo visa representar a interacdo de cadidod com o ambiente por meio de
respostas a questdes relacionadas a preservacdentahl® ao desenvolvimento
sustentavel do Planeta. O objetivo principal dajéggarantir a perenidade do planeta
Terra. Este € 0 prémio conquistado pelos jogad@egarantia de um futuro para o
Planeta. A meta é fazer com que o jogador entendaodfuturo sera tdo bom quanto
forem as acdes praticadas no presente.

O jogo é desenvolvido com base no sistema de pagerrespostas. O objetivo

é aferir ndo s6 o conhecimento dos jogadores, mmaareira de pensar e agir desses
jogadores em relacdo ao tema. Para isso, sdo af@ae perguntas objetivas e
subjetivas. Podem jogar até quatro pessoas emstuBaala um dos jogadores responde
a uma pergunta alternadamente, até o término do A& perguntas sao selecionadas
aleatoriamente de um banco de questdes e cada femezeo4 opcdes de resposta.
Sempre havera uma alternativa totalmente adequadaaetotalmente inadequada. As
demais alternativas oferecem respostas intermasliari

O mecanismo utilizado para calcular a pontuacao jogadores funciona da
seguinte forma: cada alternativa possui um modifcassociado a ela. O modificador
confere um percentual de pontuacao e reflete d dvedequacéo da resposta, tendo
em vista a proposta do jogo, que é preservacastengabilidade. Esse modificador esta
restrito ao intervalo entre -1 (inclusive) e 1 (usive). A pontuacdo negativa é usada
para acionar 0s eventos, enquanto que a pontuarsitiv@ € somada ao placar dos
jogadores.

Essa estratégia procura sensibilizar os jogadocesnastrar, tomando por
medida o0 modo de pensar e agir deles, o quanto,estdndo, contribuindo para a
degradacéo da Terra. O jogo evidencia a interagéacgda individuo tem com o meio
e, dependendo de como se caracteriza essa interacaatecem eventos, que
evidenciam os impactos causados ao Planeta.

O jogo possui placar individual para mostrar a pagio de cada jogador de
maneira independente, e placar coletivo, o qualtnam@sa soma das pontuacdes dos
jogadores. Desta maneira, procurou-se ressaltaspect coletivo das acdes. Se a
resposta € adequada, o pensamento do jogador @iaaldece contribui para a
preservacdo da Terra. Logo, todos ganham. O tertndmgue indica o nivel de
destruicdo do Planeta, reforca essa ideia. Existeeste um termémetro para todos os
jogadores. Logo, qualquer jogador que escolha @ws@osta inadequada contribui para
0 crescimento da pontuacao negativa.

Os eventos sdo acionados quando se atinge detdamiaixa no termémetro.
Sdo ao todo nove eventos. O Ultimo evento coinci® o maximo de pontuacéo
negativa e, portanto, com a derrota dos jogadddsseventos mostram catastrofes
climaticas e desastres ecoldgicos e sociais detesredas agbes humanas. Assim,



evidencia-se que o modo de pensar do jogadortidefl@ea resposta dada, influencia
negativamente o destino da Terra.

Em contrapartida, caso o jogador responda adequadanas perguntas, serao
fornecidas mensagens de incentivo. Essas mensagpeesentam acdes, eventos ou
politicas favoraveis ao meio ambiente que ja vémleémplantadas em algum lugar do
Planeta. O texto de cada mensagem € uma adaptacé&wamtchetes ou noticias ja
veiculadas na midia. No caso de o jogador escalimer alternativa proxima da mais
adequada, ele sera parabenizado, mas sera tamt@Emtivado a aprimorar seu modo de
pensar, recebendo umk para uma fonte de pesquisa. Para a selecéo deditzs;0es
foram consultadas cerca de 100 fontes de pesqunskhiindo livros, revistas e,
majoritariamente, sites da Internet.

Os eventos foram programados de modo a apresentaa cronologia de
mudancas climaticas. Inicia-se com as mudancasc@ridas até o presente e
prossegue-se com as perspectivas futuras paraa Peocurou-se evidenciar que se
nada for feito para evitar essas alteracoes, aseqo@ncias se tornardo catastroficas.
Desta forma escolheu-se trabalhar, no caso deavairtda hipotéticos, com os piores
prognoésticos, aqueles que prevéem as piores carsegs para o futuro e que
acontecerao somente se nada for feito para ed@tano o titulo “Terra: Preserve ou
Morra” enfatiza, o homem esta morrendo por suapras maos, devido as suas
proprias atitudes, destruindo seu préprabitate dos demais seres vivos.

5. O passo a passo do jogo

A tela inicial do jogo, mostrada no canto supeesguerdo da figura 3, apresenta trés
opcoes: Instrugbes, Jogar e Créditos. Em créditgmgador podera conhecer a equipe
responsavel pela criagdo do jogo, a orientadoraumigersidade onde nasceu este
projeto. Em jogar, inicia-se a partida. Em insteg; jogador sera conduzido por telas
explicativas nas quais podera se familiarizar comeaface do jogo.

Ao se iniciar o jogo escolhe-se o numero de jogegloEm seguida aparece
como apresentada no canto superior direito dadi@ura tela do jogo, que contém o
mapamundiao fundo e, sobre ele, o quadro de perguntasopinda tela, ao centro, é
mostrada a pontuagéo coletiva. Ao lado desta,ctalie & esquerda, sdo mostradas as
pontuacdes individuais.

O termdmetro, localizado no lado esquerdo da tetstra o nivel de destruicdo
atingido. Os eventos disparados no jogo sdo mascpdo pequenas figuras sobre o
mapamundiacompanhadas de um box descritivo. O canto imfesquerdo da figura 3
mostra a tela de jogo apos erro, com box de evento.

O jogador pode ler novamente o texto do eventdabéds clicar sobre a figura
gue representa o evento no mapa. No canto infdiieito da figura 3, apresenta-se a
tela de jogo apds erro, com 0s eventos no mapa.

Na figura 4, a esquerda e a direita, sdo apressntadpectivamente as telas que
indicam a derrota e a vitoria dos jogadores.
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Figura 4. Finais do jogo

6. Conclusdo

Em termos pedagdgicos, o planejamento e desenvait@mdo jogo em sala de aula
propiciou o estreitamento da relacdo professoresupossibilitando uma interacao
onde a empatia teve um importante papel no decdagroposta pedagdgica. Nessa
relacdo, os ganhos obtidos foram efetivos em temeoaquisicdo de conhecimentos,
uma vez que se buscou aprofundar as pesquisas aqgim@blematica relacionada a
intervencao sem limites do homem rumo a destruigéambiente em que vive.

Os estudos desenvolvidos também fortaleceram ad@®iohe consciéncia sobre a



imprevisibilidade do futuro da humanidade. Em tesrda questdo ambiental, o trabalho
esta totalmente concernente com o momento dramatigoe toda humanidade esta
exposta, haja vista o que vem acontecendo recenteme mundo devido a omisséo
das autoridades competentes.

Finalmente, como se pode comprovar na praticafiamiise que é possivel
transformar o modelo tradicional de aprendizagem,geie o aluno de modo passivo
recebe os conteldos transmitidos pelo professodifdando essa pratica, no caso
especifico, adotou-se 0 método de pesquisa-acatha@aos alunos e o professor. O
professor efetivamente se transforma em um orientda busca do aprendizado pelos
estudantes, em um processo de construcédo do coréreoi significativo.

Referéncias

Beiriz, F. A. S. (2005). “Gestao Ecoldgica de Raeg&lEletronicos: Proposta de Modelo
Conceitual de Gestao”, Ed. Latec, Brasil.

Morin, E. (2000). “Os sete saberes necessariosuaaedo do futuro”, Ed. Cortez,
Brasil.

CCE/USP (2008). “Projeto de Criacao de Cadeia desformacao de Lixo Eletrénico
da Universidade de S&o Paulo”, Prémio Mario Colzds USP, Brasil.

Hawken, P.; Lovins, A. and Lovins, L. H. (1999).d@talismo Natural’, Ed. Cultrix -
Amana Key, Brasil.

Leonard, A. (2010). “Story of Stuff Project’s”, ptt/www.storyofstuff.com/, Maio.

Lima, R. L. (2009). “O Lixo Computacional na Soaeeé Contemporanea”, Ed.
ENINED, Brasil.

Mattar, J. (2010). “Games em educacdo: como osamtiligitais aprendem”, Ed.
Pearson Prentice Hall, Brasil.

UNEP/STEP (2009). “RECYCLING - From e-waste to reses - Sustainable
Innovation and Technology Transfer, Industrial 8e@tudies”, Ed. UNEP/STEP,
Alemanha.

Alves, R. (2002). “Por uma educacao romantica”, Eapirus, Brasil.

Barnett, R. (2005). “A Universidade: em uma eracdenplexidade”, Ed. Anhembi
Morumbi, Brasil.

Greenpeace Brasil (2010). “Adeus ao lixo toxicabaao que grandes marcas podem
fazer pela sua saude”, http://www.greenpeace.agilfyst/Noticias/Adeus-ao-lixo-
toxico-saiba-o0-que-grandes-marcas-podem-fazerquedasaude/, Maio.



