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CIDADES SUSTENTAVEIS: EXPLORANDO QUESTOES AMBIENTAIS COM
SIMCITY

SUSTAINABLE CITIES: EXPLORING ENVIRONMENTAL ISSUES WITH SIMCITY
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RESUMO

Este resumo apresenta um Produto Educacional (PE), em processo de construcdo, voltado ao ensino
de Ciéncias no 52 ano do Ensino Fundamental, com foco na conscientizacdo ambiental e no uso
sustentavel dos recursos naturais, tendo o jogo digital SimCity como recurso pedagdgico central. O
PE consiste em uma Unidade de Ensino Potencialmente Significativa (UEPS), fundamentada na Teoria
da Aprendizagem Significativa (TAS) de Ausubel (2003) e nas contribuicdes de Moreira (2011). A
proposta é destinada a estudantes de 10 a 11 anos, em turmas com familiaridade basica com o uso
de computadores, abertas a mediagao tecnoldgica como estratégia de aprendizagem. O objetivo
principal do PE é promover a aprendizagem ativa e significativa sobre temas como energia, residuos,
planejamento urbano e preservacdao ambiental, por meio da simulagdo de cidades sustentaveis
dentro do jogo. A proposta esta alinhada as competéncias da BNCC, especialmente no componente
de Ciéncias do 52 ano do Ensino Fundamental. Entre as habilidades previstas, destacam-se:
identificar acdes humanas que contribuem para a degradacdo ambiental e propor alternativas
sustentaveis (EFO5CI06); comparar diferentes fontes de energia, com énfase nas renovaveis e sua
importancia para a preservacdo ambiental (EFO5CI08); compreender o descarte adequado do lixo e
valorizar a reciclagem e o reaproveitamento (EFO5CI09); e analisar a interferéncia das acGes humanas
nos ambientes naturais, visando a conservacdo e ao uso sustentavel dos recursos (EFO5CI10).
Também contempla competéncias gerais, como pensamento critico e cientifico, responsabilidade
socioambiental e uso ético e significativo das tecnologias digitais. A UEPS esta organizada em cinco
encontros de duas horas cada, totalizando 10 horas de atividades. A organizacdo segue as etapas
propostas por Moreira (2011) para as UEPS: definicdo do tdpico, externalizagdo dos conhecimentos
prévios, introducdo de novos conceitos, aprofundamento, ampliacdo, avaliacdo da aprendizagem e
avaliacdo da prépria unidade. No primeiro encontro, contempla-se a definicdo do tépico, cidades
sustentaveis, e a externalizacdo dos conhecimentos prévios dos estudantes, realizada por meio de
uma conversa inicial e da exploragdo preliminar do jogo SimCity, em que os alunos iniciam a
construcgdo de suas cidades virtuais. O segundo encontro é dedicado a introdu¢do de novos conceitos
sobre energia renovdvel e ndo renovdvel, articulados a exploragdo do jogo, em que os estudantes
tomam decisOes sobre geragdao de energia e politicas ambientais. O terceiro encontro volta-se ao
aprofundamento do debate sobre residuos sdlidos, polui¢do e reciclagem, associado a ampliagao dos
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conhecimentos por meio da implementacdo de politicas de gestao de residuos no jogo. Ja no quarto
encontro, a etapa de ampliacdo prossegue com discussGes sobre o crescimento sustentavel das
cidades virtuais e seus desafios, avancando para a avaliacdo da aprendizagem, realizada de forma
formativa, por meio de debates e registros reflexivos. Por fim, o quinto encontro concentra-se na
avaliacdo da aprendizagem e na avaliacdo da prépria UEPS, momento em que os estudantes
apresentam suas cidades, destacando as politicas adotadas, os desafios enfrentados e as solugGes
propostas, culminando em um debate coletivo sobre as aprendizagens construidas e as
possibilidades de aplicagdo dos conhecimentos no contexto real. O uso do jogo SimCity favorece a
aprendizagem significativa ao permitir que os estudantes relacionem conceitos cientificos abstratos,
como energia, residuos e sustentabilidade, com situagdes concretas de planejamento urbano e
tomada de decisdo no ambiente virtual. O contexto de aplicacdo inicial é a Escola Municipal de
Ensino Fundamental Honorino Pereira Borges, localizada em Marau/RS, onde o PE sera aplicado em
sala de aula. No entanto, o material foi planejado com flexibilidade para ser adaptado a outras
realidades escolares, podendo ser utilizado em propostas interdisciplinares com Geografia,
Matematica ou Educacdo Ambiental. O uso do jogo digital como ferramenta pedagdgica é justificado
pelo perfil dos estudantes contemporaneos, definidos por Prensky (2001) como "nativos digitais",
gue se engajam mais facilmente em atividades mediadas por tecnologias interativas. Autores como
Gee (2009) e Mattar (2010) sustentam que os jogos digitais favorecem a aprendizagem ativa, a
resolucdao de problemas complexos e a reflexdo critica, elementos fundamentais para a construcao
de uma educacdo significativa e transformadora. A avaliacdo da aprendizagem serd formativa e
continua, contemplando observacGes do engajamento, relatdrios reflexivos, debates e
apresentacfes das cidades construidas no jogo. A técnica da observacdo participante sera
empregada, com registros feitos em um didrio de bordo, permitindo ao professor-pesquisador
acompanhar as interacées dos estudantes, suas falas, estratégias e raciocinios ao longo dos
encontros. Os registros serdo analisados posteriormente a luz do referencial tedrico que embasa a
proposta, estudos de Ausubel (1968) e Moreira (2021), buscando identificar indicios de
aprendizagem significativa, desenvolvimento de pensamento critico e transferéncia dos conceitos
trabalhados no ambiente virtual para a realidade local. Ao final da aplicacdo do PE, espera-se que o0s
estudantes desenvolvam compreensdo mais profunda dos desafios ambientais e sejam capazes de
propor solu¢des sustentaveis para sua realidade local, consolidando aprendizagens significativas e
atitudes cidadas.
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