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Apresentacao
Valdir Lamim-Guedes; Jodo Pedro Garcia Araujo

As acdes de educagdo ambiental, tanto em ambientes formais, como nao-formais, utilizam
jogos, dindmicas, brincadeiras, atividades colaborativas, de forma a incentivar o trabalho coletivo e uma



aprendizagem mais contextualizada e divertida.

A utilizacdo de jogos educativos voltados a educagao ambiental € uma importante estratégia
pedagdgica que refor¢ca o aspecto ludico em muitas agdes, estimulando o engajamento dos participantes e
garantindo a abordagem de tematicas socioambientais.

Este livro € uma colecao de jogos desenvolvidos por alunos do curso de pds-graduagéo em
Educacdo Ambiental para Sustentabilidade do Centro Universitario Senac, campus Santo Amaro,
localizado em S&o Paulo-SP.

Ao todo sado 13 capitulos, sendo dois tedricos e 11 jogos que tratam de diferentes tematicas,
como mata atlantica, morcegos e hortas e que adotam distintas propostas pedagdgicas, como
quebra-cabega, tabuleiros, jogo de cartas, entre outras. As propostas didaticas foram criadas por autores
que residem em diferentes regides do pais, a saber sudeste, sul e norte, assim, temos ampliada a
diversidade dos textos e o potencial desta obra em colaborar com o trabalho de educadores ambientais do
pais todo. Cinco dos jogos apresentados aqui ja foram publicados na Revista Educagao Ambiental em
Acao, estdo sao os capitulos de Cometti, Melo, Moser, Araujo e Costa.

No capitulo Praticas de ensino em educagdo ambiental, Marcos Paulo Gomes Mol apresenta
uma visao tedrico-pratica sobre educacao ambiental e algumas praticas adotadas. Este capitulo contribui
para que a utilizagdo de um jogo educativo seja um momento divertido, mas também uma situagédo de
aprendizagem dentro de processos de educagédo ambiental.

No capitulo Adogdo de jogos em agbes de educagdo ambiental, Valdir Lamim- Guedes
apresenta um referencial teérico sobre o ludico, jogos e a adogao destes na educagao, especialmente, na
EA. Ele analisa também alguns jogos de EA, buscando elucidar as tematicas, apresentar aspectos da
metodologia adotada e resultados alcangados. De forma geral, o objetivo com este capitulo € de possibilitar
uma visao geral sobre ludico e EA, que favorecera a compreensao dos jogos apresentados na obra.
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O Jogo de tabuleiro “Vamos Brincar de Aprender”: subsidio para atividades educativas de
educagao ambiental, criado por Rafaela Recla Cometti, € um jogo que aborda conceitos de meio ambiente
e preservagao. O objetivo com este jogo € de melhorar a relagdo ensino-aprendizagem, além de abordar a
Educagcdo Ambiental de forma atrativa e motivador. Este jogo permite a abordagem transversal a
conteudos como biomas brasileiros, mudancas climaticas, uso e conservacao da agua.

O Jogo “Educar para a Sustentabilidade”: o uso da ludicidade como ferramenta para reflexao
e tomada de decisbées, € um jogo de cartas desenvolvido pela Raquel Ribeiro Melo. Este jogo é
apresentado como um método de reflexdo e tomada de decisbes acerca de grandes problemas
socioambientais da atualidade, como violéncia, fome, secas, poluigdo hidrica, aquecimento global e
desemprego, questionando, a si mesmo, quais suas possiveis causas e provaveis solugdes. Assim, como
referencial tedrico e pano de fundo do jogo temos a crise civilizatéria.

O Jogo “Trilha na llha”: a educagdo Ambiental a partir do conhecimento da llha de Santa
Catarina, foi proposto pela Maria Aparecida Campos Moser e trata-se de um jogo de tabuleiro que
proporciona de forma ludica, reflexdes sobre questdes socioambientais presentes na llha de Santa



Catarina, inserida no Bioma Mata Atlantica. O objetivo do material € contribuir com o conhecimento do
lugar e de forma ludica vivenciar a Educagao Ambiental.

O Quebrando a cabega para conhecer a restinga, capitulo redigido pelo Jodo Pedro Garcia
Araujo, descreve uma atividade com quebra-cabecas, elaborada para apresentar e discutir a problematica
socioambiental das restingas com jovens.

No capitulo Desvendando lendas e mitos sobre os morcegos, Luciana de Moraes Costa
apresenta um jogo de verdadeiro ou falso com perguntas sobre lendas e mitos que envolvem os morcegos.
O objetivo é fornecer condi¢des para o conhecimento e preservacado dos morcegos.

O capitulo Pega-pega ‘“lixo marinho: as tartarugas pedem socorro!”, Shany Mayumi Nagaoka
apresenta uma proposta pedagdgica que utiliza como tema gerador a problematica dos residuos sélidos
nos mares e oceanos e seu impacto na sobrevivéncia das tartarugas marinhas. Nesta brincadeira, os
participantes identificam as fontes e os tipos de residuos que vao parar no mar correlacionando com o
tempo de vida das tartarugas marinhas.

No capitulo Jogo de educagédo ambiental sobre mata ciliar, de autoria de Ana Paula Vilhena
Pinheiro, é apresentada uma proposta, que usando uma maquete,
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promove a educacao ambiental com foco na recuperacao da mata ciliar de igarapés e rios da regiao
amazoénica.

O Jogo “Fique ligado para ndo escorregar no 6leo”, criado pela Karina Meninel Campano, é
um jogo da memoria e que tem o objetivo ser uma estratégia eficiente de Educagdo Ambiental. O objetivo
educacional deste jogo é de sensibilizar os estudantes a problematica do descarte incorreto do 6leo de
cozinha, seus efeitos e solucbes sustentaveis para o problema, proporcionando assim, o debate e a
construgao contextualizada do conhecimento.

O Jogo “Vocé sabia que na horta?”, desenvolvida pela Talita de Souza Correia, € uma
atividade ludica voltada a educagdo ambiental ndao-formal, sendo um jogo de perguntas e respostas com
temas voltados a alimentagdo, com o objetivo de sensibilizar a coletividade sobre questdes ambientais,
especialmente ligadas a agricultura, uso de agrotéxicos, alimentacdo saudavel, consumo e desperdicio de

alimentos, dentre outros.

O Jogo “Pensou, Pegou’: recurso pedagoégico para educagcdo ambiental, criado pela Gilda
Dias Damian, é um jogo de cartas voltado a aplicabilidade dos conceitos de técnicas de manejo de uma
horta escolar e uma alimentacdo saudavel e que contribui para a sensibilizagdo e conscientizagao para
com o meio ambiente.

O capitulo Brincando e aprendendo na mata atléntica de autoria de Paulo Cesar Huttner
Borges, traz uma proposta pedagogica para trilha costeira. Esta atividade envolve a observacéo e
fotografia de forma a proporcionar uma imerséo dos participantes na biodiversidade local.

De forma geral, as propostas apresentam orientacbes gerais que, a partir destas, os
educadores ambientais podem fazer adequacdes para as suas situagdes didaticas. Assim, muito mais do



que propostas fechadas, esta obra é um estimulo a customizagao e experiéncia, baseada no acerto e erro,
pois cada contexto educacional depende de solugdes adequadas ao mesmo. A necessidade de
contextualizagdo deve-se, nas palavras de Carlos Minc, ex-ministro do meio ambiente, no livro Ecologia e
Cidadania, ao fato da educacdo ambiental bem- ensinada e bem-aprendida tem que fazer sentido na vida
das pessoas, caso contrario, é artificial, pouco relevante e sem criatividade.

Sao Paulo, Rio de Janeiro

Janeiro de 2019
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Praticas de ensino em educagao ambiental



Marcos Paulo Gomes Mol

Introducgéao

A Educacado Ambiental (EA) é uma area do conhecimento que abrange a sensibilizagéo e
capacitacdo da populagdo em geral sobre os problemas ambientais. Com ela, busca-se desenvolver
técnicas e métodos que facilitem o processo de tomada de consciéncia sobre a gravidade dos problemas
ambientais e a necessidade urgente de nos debrugarmos seriamente sobre eles (REIGOTA, 2009;
JACOBI, 2003). A EA é fundamentada em dois principios basicos: 1) uma nova ética que orienta os valores
e comportamentos para os objetivos de sustentabilidade ecoldgica e a equidade social; 2) uma nova
concepgao do mundo como sistemas complexos, a reconstituicao do conhecimento e o didlogo de saberes
(LEFF, 2008).

O tedlogo e pesquisador Leonardo Boff cita James Lovelock (2003) ao afirmar que a Terra é
um gigantesco superorganismo que se autorregula, fazendo com que todos os seres se interconectem e
cooperem entre si. Nada esta a parte, pois tudo é expressédo da vida de Gaia, inclusive as sociedades
humanas, seus projetos culturais e suas formas de produgéo e consumo. A autonomia do ser humano, ser
racional dentre os demais organismos vivos, proporciona a ele grande potencial de interferéncia no sistema
Gaia, que, dependendo das tomadas de decisdo, podem gerar efeitos positivos ou negativos em grandes
propor¢cdes. Nossa responsabilidade neste contexto é evidente (BOFF, 1999, 2012; REIGOTA, 2009).

Dai o desafio de reverter a percepgao desenvolvida pela sociedade atual de que o ser
humano necessita do meio ambiente para seu desenvolvimento. Observa-se na sociedade contemporanea
elementos como a valorizagdo da imagem, do “ter’, que leva inevitavelmente a um padrdo de
comportamento ligado a descartabilidade tanto dos produtos ja consumidos, ou a serem consumidos,
quanto das pessoas que nao tém acesso a estes bens (BURSZTYN, 2001). O modelo de desenvolvimento
atual, desigual, excludente e esgotante dos recursos naturais, tem levado a producdo de niveis alarmantes
de poluigdo do solo, ar e agua; destruicdo da biodiversidade animal e vegetal; rapido esgotamento das
reservas minerais e demais recursos nao renovaveis em praticamente todas as regides do globo

(BARBIERI, 2004; BOFF, 2012).

15

Nas areas urbanas, os residuos provenientes da queima do petréleo, fonte principal de
energia para mover veiculos, maquinas e equipamentos, e gases provenientes da atividade industrial,
podem ser liberados para a atmosfera, com riscos de poluir o ar com substancias potencialmente nocivas
aos seres humanos e demais seres vivos. Os residuos industriais, as aguas servidas (aquela que foi
utilizada em residéncias) e os esgotos domésticos ainda séo despejados diretamente nos cursos de agua
em alguns locais. Apesar das medidas mitigadoras de impactos ambientais introduzidas nas ultimas
décadas, os residuos solidos ainda se acumulam em lixbes em partes das cidades (DIAS, 2006;
ESPINOSA, 1993; GONCALVES, 2004).

No meio rural o uso indiscriminado de agrotéxicos representa risco aos agricultores e seus
familiares, consumidores dos produtos agricolas, além do potencial impacto ambiental envolvendo o solo, a



agua e toda a cadeia de organismos vivos. Os fertilizantes utilizados nas areas agricolas podem provocar
processos de eutrofizagdo dos mananciais € a contaminagcao do meio ambiente e os dejetos provenientes
da producdo animal, quando descartados sem tratamento prévio e em grandes quantidades, podem
contaminar os rios e corregos. A destruicdo da cobertura vegetal, a erosao dos solos, as queimadas, a
superlotacao das pastagens e o consequente processo de assoreamento dos cursos d’agua sao problemas
comuns (BRUSCHI, 2002).

Recuperar e preservar o meio ambiente ndo pode e ndo deve ser uma tarefa exclusiva dos
organismos de Estado. A legislagdo e seus instrumentos legais isoladamente ndo sao suficientes para
garantir a preservacao ambiental. O processo de degradagdo ambiental observado na atualidade alcangou
limites que ultrapassaram em varias situagdes a capacidade de sustentabilidade. O meio ambiente é
degradado por causa da extragao de matérias-primas e por receber os dejetos da produgao dos bens de
consumo. Portanto, é urgente o desenvolvimento de agbes visando a formagéo de individuos conscientes
de sua relagdo com os recursos naturais (LAMIM-GUEDES, 2015).

As possiveis respostas para as questbes que envolvem a compatibilizacdo entre
desenvolvimento e conservacao/preservagcao passam necessariamente pela participagdo da sociedade
civil, pelo coletivo. A populacdo deve estar sensibilizada para o problema e disposta a contribuir, a
trabalhar conjuntamente com os organismos governamentais no processo de uso sustentavel, no controle
e na preservacgéo dos recursos naturais.

O objetivo deste capitulo foi discutir algumas praticas adotadas no ensino da Educacéao
Ambiental, com o intuito de ampliar as possibilidades de
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técnicas e estratégias que favoregcam na formagao multidisciplinar dos participantes.

Praticas de Educagao Ambiental

Dentre as estratégias didaticas trabalhadas na capacitagdo de profissionais no tema
educagdo ambiental, o direcionamento das atividades deve ter como pré-requisito o publico-alvo,
considerando se sao profissionais que estdo se capacitando para conduzir projetos de Educagdo Ambiental
ou se estdo sendo capacitados com a finalidade de serem sensibilizados. Os profissionais que atuardo em
projetos de EA, além de necessitarem ser sensibilizados para os distintos temas ambientais, devem
compreender as ferramentas e possibilidades de formagéao de individuos (LAMIM-GUEDES, 2015; LEFF,
2008).

A finalidade de implementar de forma bem-sucedida técnicas de abordagem em EA abrange a
necessidade de se fazer compreender problemas que afetam a vida dos individuos, da comunidade que
ele esta inserido e, de uma forma mais geral, de toda a populacdo mundial. Questdes politicas,
econbmicas e sociais na maioria das vezes sao permeadas por elementos diretamente ligados a questao
ambiental (SGARBI, 2015).

As nocgoes basicas relacionadas ao meio ambiente devem ser conhecidas e compreendidas
de modo integrado e sistémico. O comportamento harmonioso com o contexto ambiental deve fazer parte



do cotidiano dos individuos, independente dos ambientes frequentados. Observar e analisar fatos e
situacbes do ponto de vista ambiental, de modo critico, reconhecendo a necessidade e as oportunidades
de atuar de modo reativo e propositivo para garantir um meio ambiente saudavel e a boa qualidade de
vida. A seguir sdo apresentados alguns métodos trabalhados em sala de aula com vistas a ampliar a
discussado e apropriagdo dos conceitos e temas em torno da formagédo em EA. O processo de Educagao
Ambiental

Deve-se partir do principio de que a EA é uma proposta que deveria alterar de forma
consideravel o modelo tradicional de educagido, ndo sendo necessariamente uma pratica pedagdgica
voltada para a transmissdo de conhecimentos sobre ecologia no sentido reduzido da palavra. Ou seja, o
processo de formacao deve ser amplo e ser direcionado para a formagao ampla e plena do individuo, em
todas as suas esferas, incluindo a area econémica, politica, social, cultural e ecolégica (JACOBI, 2003;
BOFF, 2012; DIAS, 2006).
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A formacédo dos individuos deve incentivar a participacao, de maneira ativa e democratica, em
todas as fases do processo ambiental, desde a discussao dos problemas, diagnéstico da situacao
ambiental local, identificacdo de possiveis solucdes, até a implementacao das alternativas e avaliagao dos
resultados. A conservacdo da qualidade do meio ambiente e, consequentemente, da qualidade de vida
deve ser resgatada e incorporada na pratica das sociedades. E necessario o desenvolvimento de uma
consciéncia ambiental, ndo sé ecoldgica, do ponto de vista da natureza, mas também visando as questoes
social, cultural e econémica relacionada a existéncia do homem.

Portanto, a EA se constitui numa forma abrangente de educacao, que se propde atingir todos
os cidadaos, através de um processo pedagogico participativo permanente que procura incutir no
educando uma consciéncia critica sobre a problematica ambiental, compreendendo-se como critica a
capacidade de captar a génese e a evolugao de problemas ambientais. A EA é uma proposta de filosofia
de vida que resgata valores éticos, estéticos, democraticos e humanistas. Ela parte de um principio de
respeito pela diversidade natural e cultural, que inclui a especificidade de classe, etnia e género,
defendendo, também, a descentralizacdo em todos os niveis e a distribuicdo social do poder, como o
acesso a informacgao e ao conhecimento (JACOBI, 2003; LEITE; MEDINA, 2001).

Os diferentes conceitos de EA existentes na literatura cientifica permitem constatar que este
tema tem sido discutido e vem ganhando importancia nas ultimas décadas (LEFF, 2008; SEARA FILHO,
1987; REIGOTA, 2009; REDCLIFT, 1993; PHILLIPI JR, 2005; JACOBI, 2003; FLORIANI, 2009). A ideia de
criar uma geragdo que reconheca os valores ambientais no cotidiano esta presente na maioria dos
conceitos e reflete a necessidade de construgdo de uma nova geragéo que inclua o elemento ambiental em
todas as etapas da vida. Nao ha mais espaco para a visdo fragmentada, onde o meio ambiente é visto
como algo distante: o ser humano é parte integrante dele e deve assumir um papel harmonioso em suas
relagcbes com o meio (LIMA, 1999).

Algumas caracteristicas sobre a EA que se destacam e devem ser observadas:

« E definida como eminentemente interdisciplinar orientada para a resolucdo de problemas



locais;
. E participativa, comunitaria, criativa e valoriza a agao;
«Euma educacao critica da realidade vivenciada, formadora da cidadania;
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« E transformadora de valores e atitudes através da construgdo de novos habitos e
conhecimentos;

« E criadora de uma ética, sensibilizadora e conscientizadora para as relacdes integradas ser
humano — sociedade — natureza;

* E tem por objetivo o equilibrio local e global, como forma de obtengdo da melhoria da qualidade de vida
(LOUREIRO, 2000; DIAS, 2006). Reflexdes e discussdées em sala

As reflexdes pertinentes ao processo de EA podem ser desenvolvidas de inUmeras formas,
que incluem: aulas tedricas, incluindo debates sobre temas relevantes; aulas praticas incluindo trabalhos
de campo e laboratorio; debate de temas relevantes ao contexto da EA em grupo; producéo de relatérios e
materiais jornalisticos (agbes de educomunicac¢ado); avaliacdo sobre poluicdo nos ambientes que os
participantes frequentam, seguido da reflexdo sobre o que poderia ser feito por cada um no cotidiano para
reduzir aquela poluicdo (explorar, neste caso, poluicdo das aguas, ar, fauna e flora, solos, geracao de
residuos, esgotos, energias, uso de agrotoxicos, etc.).

Outra atividade interessante é o debate através de brainstorming ou tempestade de ideias,
que é uma dindmica de grupo na qual grupo pequenos, de 5 a 10 participantes, buscam solugdes para
possiveis problemas. Durante a dindmica, todas as ideias sao registradas para posterior discussao e
apresentagdo. Esta estratégia tem como ponto forte o encorajamento e estimulo de ideias focadas na
solugdo de um determinado problema associado as questdes ambientais. O tempo deve ser cronometrado
e pré-definido, geralmente, curto para que favoregca a producédo de ideias sem necessariamente avaliar
cada uma delas. O ponto forte desta técnica é o levantamento das iniUmeras possibilidades de se encarar o
problema em questdo, incluindo o respeito as opinides divergentes.

Projetos supervisionados também sao uma estratégia interessante a ser explorada. Neste
caso, estao incluidos a criagao de jornais institucionais sobre o tema ambiental; realizagdo de pesquisa de
opinido incluindo o publico interno e externo da instituicao; acbes/vivéncias de campo que permitam
perceber o comportamento da comunidade sobre algum determinado tema (ex.: descarte de residuos,
limpeza de rios/corregos, participagdo nas reunides comunitarias sobre o tema ambiental, etc.). Estas
atividades permitem aos participantes planejar, executar, avaliar e redirecionar um projeto sobre tema
especifico vinculado a EA.
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Educacao Ambiental nao-formal no ambiente empresarial

No contexto da EA nao-formal, podem ser incluidas atividades como: palestras, workshops,
acbes de voluntariado, reflexdes sobre a coleta seletiva, conhecimento das leis e normas ambientais,
producdo mais limpa e processos de eficiéncia ambiental, aplicacdo de indicadores de desempenho,
sustentabilidade no fluxo de negécio da empresa e das areas no entorno dos empreendimentos.



Os participantes destes processos de capacitagdo em EA sao potenciais formadores de
opinido, e podem ter atuagédo na capacitagéo de gestores e educadores. Para a formagao destes perfis de
profissionais, o cuidado deve ser direcionado para promog¢ao de agentes multiplicadores, capazes de atuar
no processo de formulagdo, execucao e avaliacdo de agdes de EA, na esfera dos sistemas de ensino,
orgaos federais, estaduais e municipais relacionados direta ou indiretamente com a problematica ambiental
e da sociedade civil organizada. Os educadores devem estar sensibilizados para a inser¢do da tematica
ambiental nos curriculos de ensino, incluindo o processo de concepg¢ao, formulagao e aplicagdo de
politicas e agdes relativas ao meio ambiente, em especial para o desenvolvimento de a¢des de EA no
ambito das atividades de gestao (DIAS, 2006; LAMIM-GUEDES, 2015).

As acgbes educativas em EA devem estimular e apoiar a participagao dos diferentes
segmentos sociais na formulagao de politicas para o meio ambiente bem como na concepgao e aplicagao
de decisdes que afetam a qualidade do meio natural e social. E importante o apoio na realizagdo de
debates e eventos que tenham como referéncia a construcdo de novos saberes associados ao que cada
individuo pode executar na pratica de forma a melhorar as condigdes ambientais do entorno que habitam.
A questao ambiental deve ser debatida sob a 6tica das tomadas de decisdes ao alcance dos participantes,
incluindo a formagao de opinido publica na focada na melhoria da qualidade do meio ambiente (REIGOTA,
2009; BOFF, 2012). Abordagens ludicas

O processo de ensino da EA deve considerar que cada participante possui uma maneira
peculiar de enxergar a vida e se interessar pelas formas de abordagem do conhecimento. Portanto, cada
individuo se sente motivado de forma diferente pelas diversas técnicas existentes para sensibilizacdo. As
abordagens ludicas se destacam como uma ferramenta que alcanga o publico através da criatividade.
Pecas de teatro, videos educativos, jogos, brincadeiras, dentre outras atividades, sdo exemplos desta
técnica que podem ser explorados, sempre considerando o publico algo que se deseja alcancar.
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As atividades ludicas colaboram no processo de ensino facilitando a aprendizagem e o
desenvolvimento pessoal, social e cultural, além de exercitar a criatividade dos participantes e facilitar o
processo de socializagao (TESSARO, 2007). Trata-se de um instrumento motivador, atraente e estimulante
do processo de construgdo do conhecimento (PATRIARCHA- GRACIOLLI, 2008). Evangelista e Soares
(2008) destacaram que a atividade ludica vem se mostrando uma 6tima alternativa de trabalho de
formacado de docentes em EA, considerando-se o prazer e o divertimento proporcionado pela atividade
aliado ao aprofundamento conceitual.

Marques e colaboradores (2010) mencionaram experiéncias exitosas incluindo o ciclo de vida
das borboletas e mariposas, ciclo de vida dos camundongos e os ciclos de vida e coleta seletiva. Os
autores afirmaram que as experiéncias possibilitaram um desenvolvimento maior no grau de aprendizado
das criangas, que conseguiram assimilar o assunto abordado e demonstraram sensibilizagcao as questdes
ambientais. Atividades ludicas enfocando EA foram positivas no processo de ensino e estdo presentes em
diversas tendéncias pedagdgicas, uma vez que o ato de brincar € o caminho natural do desenvolvimento
humano.

Conclusoes



Os temas e as técnicas de atuar na capacitacdo sobre Educagao Ambiental sdo inumeros. A
proposta deste trabalho foi a apresentar alguns rumos possiveis para trabalhar o processo de
disseminacdo deste tipo de conhecimento aos diversos publicos existentes. Varios conhecimentos e
conceitos devem estar incluidos no processo de formacio e foram abordados visando direcionar o leitor
aos temas considerados imprescindiveis, sem esgotar as possibilidades de novos assuntos.

O tema Educacado Ambiental é extremamente amplo e merece ser debatido em varias esferas
da sociedade visando proporcionar um caminhar de equilibrio na relacdo do homem com os recursos
naturais. O ser humano ¢é integrante da natureza, e ndo cabe mais a ideia de que o0 “meio ambiente é
composto pelo verde que vé do lado de fora da cidade”. Perdeu-se a nog¢ao de que o ser humano é parte
integrante da natureza, e este conceito é fundamental para a criagdo de uma sociedade equilibrada
ambientalmente. O meio ambiente de nosso planeta é Unico, e conta tanto com os recursos naturais
quanto com todas as intervengdes efetivadas pelo ser humano na consolidacdo de grandes centros
urbanos.
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Compreender o funcionamento do planeta Terra tem sido um desafio dentre pensadores e
pesquisadores da humanidade, com vistas a alcangar um nivel de conhecimento amplo acerca da funcao
dos seres humanos e dos elementos naturais neste contexto. O rumo destas reflexées ainda ¢é incerto. O
fato € que a pratica do ser humano tem se mostrado pifia no que diz respeito ao cuidado com a nossa
atual morada.

O trabalho de Educagdo Ambiental deve ser desenvolvido a fim de ajudar os sujeitos a
construirem uma consciéncia global das questdes relativas ao meio ambiente para que possam assumir
posicoes afinadas com os valores referentes a sua protecao e melhoria. Para isso é importante que
possam atribuir significado aquilo que aprendem sobre a questao ambiental. E esse significado é resultado
da ligacdo que o sujeito estabelece entre o que aprende e a sua realidade cotidiana, da possibilidade de
estabelecer ligagbes entre o que aprende e o que ja conhece, e também da possibilidade de utilizar o
conhecimento em outras situagoes.

Perceber, apreciar e valorizar a diversidade natural e sociocultural, adotando posturas de
respeito aos diferentes aspectos e formas do patrimdnio natural, étnico e cultural, é imprescindivel para a
sociedades atual e futura.
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Adocao de jogos em agoes de educagao ambiental

Valdir Lamim-Guedes



A crianga deve desfrutar plenamente de jogos e brincadeiras os quais deverao estar dirigidos
para educacgdo; a sociedade e as autoridades publicas se esforgardo para promover o
exercicio deste direito (Principio VII da Declaragédo Universal dos Direitos das Criangas).

Introducao

As acbes de Educagdo Ambiental (EA) tém adotado recursos ludicos na busca por atividades
mais interessantes e com maior relagdo com a vida das pessoas. Com isto, espera-se um engajamento
mais intenso dos participantes nas atividades propostas. Esta situagao tem relagéo direta com o objetivo da
EA de permitir processos educativos relevantes e que tragam mudangas reais para as comunidades, pois,
conforme Miranda (2002, p. 22), as atividades ludicas séo, “essencialmente, um grande laboratério onde
ocorrem experiéncias inteligentes e reflexivas. Experiéncias que geram conhecimento, que possibilitam
tornar concretos os conhecimentos adquiridos”.

Neste capitulo, inicialmente, apresentamos um referencial tedrico sobre o ludico, jogos e a
adocgado destes na educacdo, especialmente, na EA. A seguir, analisamos alguns jogos de EA, buscando
elucidar as tematicas, apresentar aspectos da metodologia adotada e resultados alcangados. De forma
geral, o nosso objetivo com este capitulo € de possibilitar uma visdo geral sobre o ludico e EA, que
favorecera a compreensao dos jogos apresentados neste livro.

Jogos, ludico e a educagao

“O jogar é o brincar em um contexto de regras e com um objetivo predefinido (...) € uma
brincadeira organizada, convencional, com papéis e posicdes demarcadas” (MACEDO; PETTY; PASSOS,
2005, p. 14). Para Huizinga (1971 apud SILVA; PINES JUNIOR, 2017, p. 14-15), o jogo &

uma atividade voluntaria exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e espago, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de
um sentimento de tensao e alegria e de uma consciéncia de ser diferente de vida cotidiana.
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Silva e Gongalves (2010 apud SILVA; PINES JUNIOR, 2017, p. 15) definem jogo como:

1) Agéo de carater voluntario, pois o jogador toma a iniciativa de jogar em busca de um sentimento de prazer.

2) A existéncia das regras, as quais sdo preestabelecidas no inicio ou construidas durante a pratica e devem
ser cumpridas a risca.

3) Assume identidade Unica, pois cada jogo se caracterizara por agdes inéditas.

4) Se bem conduzidos, apresentam aos individuos valores de participagéo e integracédo, baseados nos
conceitos éticos e morais.

5) Tem por objetivo o desenvolvimento de alguma habilidade motora ou na sua aquisi¢gao, sendo-o quase que
imprescindivel para quem joga. Apesar do papel relevante dos jogos para a infancia e adultos, estes ndo eram
vistos pela pedagogia tradicional como aliado da educagéo (PAREDES ORTIZ, 2008), o que impactou em
sua adogao nas agdes educativas, escolares ou ndo. Contudo, a tendéncia nas ultimas décadas é de
reconhecimento da importancia pedagogica do ludico, pois “é um elemento metodoldgico ideal para dotar



as criangas de uma formacao integral”, enquanto os jogos, devem ser utilizados “como meio formativo na
infancia e na adolescéncia” (PAREDES ORTIZ, 2008, p. 9). Miranda (2002, p. 22) destaca a relevancia do
ludico para a educacao infantil: “a socializagao, a afeigdo, a motivacao, a criatividade e a cognicao se
relacionam para que o aprendizado proporcione um desenvolvimento integrado das potencialidades e
habilidade das criancas nas séries iniciais”.

Paredes Ortiz (2008), adotando uma perspectiva antropoldgica da educacgao, considera o jogo
como elemento educacional fundamental de identificacdo do individuo e do grupo, sendo um
potencializador da identidade do grupo social. O jogo contribui para a coeséo e a solidariedade do grupo,
isto &, para o proprio sentimento de comunidade, pois, a partir do ludico, “a crian¢ca aprende valores
humanos e éticos destinados a formagéo integral de sua personalidade e ao desenvolvimento moral e
intelectual” (PAREDES ORTIZ, 2008, p. 10). Segundo Medeiros e Miranda (2011, p. 2), “a grande
importancia do jogo no desenvolvimento deve-se ao fato de criar novas relagbes entre situagdes dos
pensamentos e situagdes reais”.

Patriarcha-Gracioli, Zanon e Souza (2008, p. 204), comentam a relevancia do jogo para a
educacgao:

Os jogos (...) ganham espaco no processo de aprendizagem a medida que estimulam o interesse do aluno,
desenvolvem niveis diferentes de experiéncia
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pessoal e social, desenvolvem e enriquecem sua personalidade, possibilitam construir novas descobertas e ainda sao
instrumentos pedagdgicos que levam o educador a condigdo de condutor estimulador e avaliador da aprendizagem.
Assim, “o0 jogo € uma estratégia de atrair o interesse dos alunos, ja que através do brinquedo a crianga
elabora a sua realidade” (BOHRER et al., 2009, p. 7).

Jogar n&o é simplesmente apropriar-se das regras. E muito mais do que isso! A perspectiva do jogar que
desenvolvemos relaciona-se com a apropriagao da estrutura, das possiveis implicagbes e tematizagbes. Logo, ndo é
somente jogar que importa (embora seja fundamental!), mas refletir sobre as decorréncias da agéo de jogar, para fazer
do jogo um recurso pedagogico que permita a aquisi¢do de conceitos e valores essenciais a aprendizagem (MACEDO;
PETTY; PASSOS, 2005, p. 14). Desta forma, Macedo, Petty e Passos (2005, p. 15), indicam cinco indicadores
que permitem apontar a presenca do ludico nos processos de aprendizagem:

1. Terem prazer funcional;

2. Serem desafiadoras;

3. Criarem possibilidades ou disporem delas;

4. Possuirem dimensao simbdlica e;

5. Expressarem-se de modo construtivo ou relacional.

Neste contexto, Emerique (2004, p. 4) considera que o “préprio processo de aprendizagem
pode ser visto como uma grande brincadeira de esconde-esconde ou de caga ao tesouro”, pois tanto uma
crianga, quanto um cientista, estdo lidando com a curiosidade, superando desafios, buscando novos
conhecimentos.

A pertinéncia de um jogo, assim como da tematica adotada, estd vinculada a uma



determinada realidade, pois “criangas, adolescentes, jovens, adultos, idosos de qualquer cor, etnia, sexo,
nivel socioecondmico, localizagcdo geografica se expressam e manifestam-se ludicamente, segundo suas
caracteristicas e particularidades historicamente situadas” (BUSTAMANTE, 2004, p. 58). Desta forma,
ressalta-se a necessidade de o jogo educativo estar inserido no planejamento docente, de forma a n&o ser
um “tampa buraco”, mas de fato uma estratégia pedagédgica. Aliado a isto,

0 jogo socializa; todavia, para que seu encanto perdure até seu final, & preciso normatizacéo. E fundamental,
pois, destacar ai a necessidade e o papel do

27
professor na condugéo das atividades ludicas que visem aos efeitos pedagdgicos (MIRANDA, 2002, p. 24).

Ludico e jogos nas agoes de educagao ambiental

Siqueira e Antunes (2013) destacam que os jogos contribuem para potencializar a
conscientizacao ambiental, sobretudo por constituirem formas de diversificacdo de recursos e estratégias
pedagodgicas. Tal diversificagdo contribui para uma maior contextualizagdo das informagdes
socioambientais, que é um aspecto essencial para uma EA que resulte em mudangas concretas nas
comunidades, conforme destaca Carlos Minc, no livro Ecologia e Cidadania (2005, p. 16): “A EA
bem-ensinada e bem-aprendida tem de ter relagdo com a vida das pessoas, o seu dia-a-dia, o que elas
veem e sentem, o seu bairro, a sua saude, as alternativas ecoldgicas. Caso contrario, € artificial, distante e

pouco criativa”. pesta forma, os jogos educativos ambientais

integram o ludico e o conteudo, auxiliando na educagao formal e ndo formal, ndo s6 no despertar da necessidade de
conhecer, preservar e conservar o ambiente, mas também da inser¢ao do individuo como parte integrante desses
processos de agao e de reagdo aos danos ambientais (RANGEL; MIRANDA, 2016, s.p.). E importante destacar
que, apesar da importancia do ludico para a educacdo, a abordagem desta tematica na literatura da area
de EA ainda é pequena. Medeiros e Miranda (2013) encontraram nove artigos tratando do envolvimento do
ludico na educacdo ambiental de um total de 525 artigos publicados entre 2008 e 2010 de cinco revistas
(Revista Educagdao Ambiental em Acgéao, Revista Eletrénica do Mestrado em Educagao Ambiental, Revista
Brasileira de Pesquisa em Educagédo em Ciéncias, Revista Ambiente & Educacao e Revista Ensino, Saude
e Ambiente). Contudo, nos ultimos anos o numero de jogos ambientais aumentou muito, prova disto € que
uma rapida busca no site da revista Educacdo Ambiental em Agdo com a palavra “jogo” resultou em 260
artigos, sendo grande parte composta por um relato de experiéncia de desenvolvimento e aplicagdo de um
jogo.

Emerique (2004, p. 4) afirma que vé “no jogo uma ponte possivel para transitar entre o real, o
imaginario e o simbdlico, portanto, para uma educagao transformadora, na linha do desejo, que nos aponta
para a necessidade de sonhar sonhos (im)possiveis”. Esta visdo vai de encontro com o desejo de mudanca
de uma realidade local, proprio da educacdo ambiental, nas suas diversas correntes, que tém em comum a
“preocupacdo comum com o meio ambiente e do reconhecimento do papel central da educacao para a
melhoria da

28
relacdo com este Ultimo” (SAUVE, p. 17). Aliado a isto, conforme Paredes Ortiz (2008, p. 11), “o jogo é um



elemento transmissor e dinamizador de costumes e condutas sociais [que pode] ser um elemento essencial
para preparar de maneira integral os jovens para a vida”. Assim, os jogos estao relacionados a construgao
ou mudanga de valores, aspecto que também tem relagdo com a EA. Bonotto (2015) explica que o “que o
atual sistema de valores sobre os quais nossa sociedade se apoia torna nossa civilizagdo insustentavel”,
desta forma, a EA, ao propor novas formas de relacdo sociedade-natureza e entre as pessoas, contribuir
para a constru¢cdo de novos valores.

Neste contexto, podemos considerar os jogos ambientais em termos de participagcédo na vida
em sociedade:

Os jogos ambientais integram o ludico e o conteldo, auxiliando na educagao formal e ndo formal, ndo s6 no despertar
da necessidade de conhecer preservar e conservar o0 ambiente, mas também da insergao do individuo como parte
integrante desses processos de agdo e reagdo (MALAQUIAS et al., 2012, p. 14). Partindo-se desta relevancia dos
jogos para a EA, Nascimento Junior e Gongalves (2013) realizaram uma oficina pedagdgica em que
apresentavam varios jogos educativos a licenciandos e professores de educagéo basica, buscando
estimular a adocgao destes recursos em acoes educativas de ecologia e EA. Este tipo de iniciativa € muito
importante para que os estudantes e professores superem a visdo de que estudar nio é brincar, mas que,
ao propor um jogo aos alunos, esta se desenvolvendo uma acgao educativa que permite um intenso
engajamento dos alunos.

Como muitas agdes de EA sado desenvolvidas em areas verdes, € importante destacarmos
alguns dos pressupostos para este tipo de atividade. As praticas educativas e de lazer na natureza séo
importantes, sobretudo quando se reconhece “a necessidade de promocéo de praticas mais sensiveis e
conscientes, capazes de despertar nos sujeitos novas atitudes que contribuam, em um sentido mais amplo,
para a qualidade de vida humana na terra” (MARINHO, 2004, p. 200). Cornell (1997 apud MARINHO,
2004, p. 196) indica cinco regras que devem nortear atividades ao ar livre: “ensine menos e compartilhe
mais; seja receptivo; concentre a atengao no grupo; observe e sinta primeiro, fale depois; crie um ambiente
leve, alegre e receptivo”. Complementares a estas regras, o autor propde principios basicos
“interdependéncia, complementariedade, respeito, diversidade, cooperacao, flexibilidade, sensibilidade,
interesse e responsabilidade” (p. 196), partindo destes principios Cornell desenvolveu a metodologia do
“aprendizado sequencial”, composta por quatro estagios: despertar o entusiasmo, concentrar
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a atencgao, dirigir a experiéncia e compartilhar a inspiragédo (CORNELL, 1997 apud MARINHO, 2004, p.
197).

Alguns jogos de educagao ambiental

Nesta secao apresentaremos alguns jogos ambientais, destacando a tematica, aspectos da
metodologia adotada e resultados alcangados.

Siqueira e Antunes (2013) desenvolveram o “Jogo de trilha: Lixo Urbano”, focado na
problematica do lixo. Este jogo era composto por uma trilha com 30 casas confeccionada em papeléo, um
dado, oito cartas de acbes e 12 cartas de perguntas e era jogado por duas equipes. A mediadora
desenvolvia uma narrativa sobre uma cidade muito poluida, e apresentava cartas que tratavam de formas
de reduzir os problemas ambientais deste local. A equipe ganhadora foi aquela que primeiro chegou a casa



30 e, portanto, a que mais contribuiu para minimizar os problemas ambientais na cidade. Os temas
tratados nas cartas eram esgotamento dos recursos naturais, destinacao final de residuos soélidos,
consumo, coleta seletiva e 3 Rs, assim, os alunos tiveram a “oportunidade de expressar o que sabem, de
construir novos conhecimentos sobre o meio ambiente e aprender formas conscientes de agora para o
cuidar ambiental” (p. 189). Segundo as autoras,

0 uso do jogo conseguiu motivar os estudantes para o processo de ensino aprendizagem e favorecer a construgao
estatisticamente significativa de novos conhecimentos. Além disso, o jogo ensinou aos estudantes como cuidar melhor
do meio ambiente. Assim, atividades de EA desenvolvidas no ensino infantil por meio de jogos podem formar
individuos preocupados com o meio ambiente e que vao levar esses valores ao longo da vida (SIQUEIRA; ANTUNES,
2013, p. 185). Freire, Bueno e Namen (2017/2018) analisaram nove jogos digitais de educagao ambiental e
concluiram que estes abordam poucos temas relacionadas ao meio ambiente. Partindo desta conclusao,
eles apresentaram o design do jogo “Minha Vida”, no qual buscaram adotar varios problemas ambientais.
Medeiros e Miranda (2011) desenvolveram o “Jogo do Meio Ambiente”, que se tratava de um jogo
computacional interdisciplinar voltado a 3a. Série do ensino fundamental. Este envolvia conteudos de
lingua portuguesa, informatica, matematica, geografia, histéria e ciéncias que constavam nos livros
didaticos adotados pela escola para a qual o jogo foi desenvolvido. Os temas socioambientais abordados
foram lixo, poluigcdo, localizagao geografica, reciclagem do lixo, zonas urbana e rural e foram organizados
de forma a avaliar os conhecimentos relacionados aos conteudos programaticos contidos nos livros
didaticos e abordados em sala de aula. As autoras identificaram que os

30
alunos tiveram dificuldade em identificar as lixeiras para a coleta seletiva, evidenciando que, apesar do
assunto ter sido abordado pelo livro didatico e tratado pelo docente, este ndo era um tema que integra o
cotidiano dos alunos.

A colecéo intitulada “Jogo dos predadores”, desenvolvida por Patriarcha-Gracioli, Zanon e
Souza (2008), é composta por cinco jogos, sendo que cada um abrange um grupo de predadores (peixes,
anfibios, répteis, aves e mamiferos). Cada jogo € um quebra-cabeca e é voltado para alunos do 70. ano do
ensino fundamental. O objetivo da colegdo é ser um recurso didatico para uso dos professores e ser um
instrumento motivador para a aprendizagem dos alunos. Ao avaliar a aplicagdo dos jogos, os autores
concluiram que estes promoveram “o conhecimento de caracteristicas de predadores antes desconhecidas
por eles” (p. 211).

Bohrer et al. (2009) descrevem alguns jogos educativos que desenvolveram para agdes de
educacdo ambiental, entre estes, um jogo de tabuleiro em que os participantes sdo as pecgas, no qual as
imagens pintadas remetiam a situagcdes de comportamentos adequados ou inadequados ambientalmente.
Assim, era estimulada uma discussdo sobre conduta consciente. De forma semelhante, Silva et al.
(2018/2019) desenvolveram um tabuleiro de dimensdes ampliadas, com o tema polui¢do, onde as pecas
do jogo eram as proéprias pessoas. No tabuleiro confeccionado, o jogador podia ser locomover, interagir e
ao mesmo tempo responder as questdes apresentadas pelo mediador. Os autores concluiram que
“‘observamos um crescente interesse a cada rodada realizada, facilitando em muito a absorcdo de
informacgdes, o que foi comprovado através de depoimentos colhidos ao final do processo” (s.p.).

Bohrer et al. (2009) descrevem um jogo composto por um conjunto de placas metalicas, que



quando encaixadas, formavam uma microbacia hidrografica. Os participantes recebiam imas que
representavam atividades agropecuarias ou instalagdes rurais, como pomares, hortas, agcudes e lavouras,
depois os grupos tinham que organizar as propriedades e, por fim, discutir sobre a reserva legal que cada
propriedade deveria ter.

Santos et al. (2014), desenvolveram o jogo “Roleta Ambiental”, voltado para a 9a. série do
ensino fundamental.

O jogo “Roleta Ambiental” consiste em um conjunto formado por uma roleta, os cartdées-perguntas e um
quebra-cabeca de 6 (seis) pegas. Ao girar a roleta, uma determinada cor era selecionada, assim, os
integrantes deveriam responder a questdo, cuja cor, estava atrelada a uma das tematicas utilizadas na
producdo do jogo, além das opgbes de perguntas, foram inseridas opgdes extras que tornaram o jogo mais
divertido e interativo, como por exemplo, passou a vez, vale o dobro. Caso a equipe respondesse
corretamente a
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pergunta, ela receberia uma pec¢a do quebra-cabeca. Para jogar o “Roleta Ambiental”, cada turma foi dividida em
grupos, contendo cinco (05) integrantes, sendo que esses grupos foram subdivididos e ficaram compostos por um
representante para responder as perguntas, dois para montar o quebra- cabega, e outros dois para responder as
questdes do jogo, no qual cada resposta correta dava o direito de encaixar uma pega no mesmo, sendo o vencedor do
jogo, a equipe que montasse o quebra-cabega mais rapidamente, entre as equipes que disputavam o jogo (s.p.).
Rangel e Miranda (2016) desenvolveram um jogo de tabuleiro focado em questdes ambientais que
envolviam o lixo e a reciclagem, para alunos do 6° ano do ensino fundamental. Segundo os autores, existe
“‘uma variedade de possibilidades para que diversos conteludos possam ser explorados e trazidos a tona
através de um jogo de tabuleiro envolvendo o meio ambiente” (s.p.).

Em suma, diante dos dados obtidos ao longo da atividade desenvolvida pelos alunos, associada as nossas
observacoes e pelas respostas dos alunos, na etapa da entrevista, foi possivel perceber que eles se sentiram mais
interessados ao utilizarem o jogo em sala de aula e que isso melhorou o aprendizado, assim como a interagéo social.
Essas observagdes estdo em sintonia com as pesquisas desta tematica (apresentadas na reviséo da literatura) que
apontam que os jogos também sao instrumentos pedagdgicos de grande potencial integrador, que oferecem a
oportunidade do individuo encontrar-se, conhecer o outro e o mundo. Além de oferecer a oportunidade de aquisigédo da
capacidade de sintese. Além disso, os alunos sentem-se mais motivados nos jogos do que em uma aula desenvolvida
de forma mais tradicional, ao mesmo tempo, podem exercer a sua individualidade e valoriza a autoestima. Brincar é
uma situagcao em que a crianga constitui significados para assimilagdo dos papéis sociais e compreensao das relagdes
afetivas que ocorrem em seu meio, bem como para a construgdo do conhecimento. A atividade ludica é uma situagao
em que a crianga realiza, constréi e se apropria de conhecimento das mais diversas ordens (RANGEL; MIRANDA,
2016, s.p.). O jogo “Responde e Pontue” foi desenvolvido por Santos e Miranda (2017) para tratar do rio
local, chamado Rio Pomba, em S&o Anténio do Padua- RJ, com alunos da 1a. série do ensino médio. Com
uma metodologia simples, baseada no jogo televisivo “passa ou repassa” e que pode ser adotada em
outras situagdes didaticas, os autores observaram que os alunos tiveram um posicionamento bastante
ativo durante o jogo, “porém alguns estudantes se mostraram um pouco retraidos quanto a dindmica do
jogo, o que pode estar ligado ao fato de nunca terem utilizado esse tipo de ferramenta didatica” (s.p.).
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Conclusoes

Todos os jogos analisados neste capitulo, assim como os que compdem este livro, foram
desenvolvidos pelos proprios autores. Um primeiro aspecto decorrente deste fato € o custo atrelado a
confecgao destes recursos didaticos ser menor do que a compra de jogos educativos, além da adogao de
reutilizagdo de materiais, que por si so, ja € uma agao de EA (SILVA et al., 2018/2019).

O fato da autoria dos jogos ser dos proprios educadores reforga o papel relevante destes
profissionais na criacdo de recursos didaticos alternativos, buscando a¢des educativas mais diversificadas,
significativas e contextualizadas. Esta atitude de criacao e compartilhamento dos materiais desenvolvidos
incentiva processos reflexivos, sobretudo na perspectiva de professores pesquisadores, isto €, onde o
profissional assume um papel ativo de acgao- reflexao-agcao, assumindo como /locus de pesquisa a sua
propria pratica educativa. Neste sentido, o educador deixa de reproduzir materiais alheios e passa a criar
0S seus proprios recursos didaticos.
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Jogo de Tabuleiro “Vamos Brincar de Aprender”’: subsidio para atividades
educativas de educacao ambiental’

Rafaela Recla Cometti

Resumo: O texto apresenta um jogo didatico de tabuleiro que aborda conceitos de meio ambiente e
preservagado. O objetivo com este jogo é de melhorar a relagdo ensino-aprendizagem, além de abordar a
Educagdao Ambiental de forma atrativa e motivadora. Com isto, espera-se proporcionar aos jogadores
desenvolvimento de capacidades e intervencdo nos fenbmenos ambientais e constituir material didatico de
apoio para ensino visando melhorar a compreensdo dos assuntos que envolvem os temas abordados no
jogo.

Palavras-chave: Educacdo Ambiental; Jogo didatico; Ludico; Pratica educativa;

Introdugao Jogos e educagido ambiental

Seguindo os preceitos dos Paradmetros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1997), no processo
ensino-aprendizagem ha a necessidade de explorar a aprendizagem de metodologias capazes de priorizar
a construcdo do conhecimento e desenvolvimento do espirito critico que favorecam a criatividade. Além
disto, também ¢é necessario que o ensino dindmico favoreca, ndo sé o desenvolvimento das
potencialidades do trabalho individual, mas sobretudo o trabalho coletivo. Isso estimula o desenvolvimento
do sentimento de seguranca em relacao a suas préprias capacidades, interagindo num trabalho de equipe,
sendo capaz de atuar em niveis de interlocu¢cdo mais complexos e diferenciados.

Visando isso, no processo de ensino deve ser valorizado o uso de metodologias que
promovam o questionamento, debate e investigagdo, superando limitagdes de um ensino passivo, ainda
muito presente no contexto escolar (KLEIN, 2005; NASCIMENTO; GONCALVEZ, 2013). Nos modelos
pedagodgicos em que os professores sdo protagonistas e os alunos aparecem apenas de modo passivo, 0
resultado do ensino pode ser superficial € pouco

1 Publicado originalmente em: COMETTI, R. R.; LAMIM-GUEDES, V. Jogo de Tabuleiro “Vamos Brincar de
Aprender”: subsidio para atividades educativas de educagao ambiental. Educagao Ambiental em Agéo, v. 60,
2017.
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efetivo. Além disso, é preciso superar os limites da fragmentagdo do conhecimento, é preciso entender que
conhecimento se relaciona com varios outros componentes que vao dar as condi¢gdes concretas para
atuacdo do educador ambiental e para realizagdo do ato educativo (GUIMARAES, 2012).

Dessa forma, a utilizacdo de jogos nas atividades escolares pode auxiliar no processo de
ensino aprendizagem, sendo, segundo Santana e Wartha (2006 apud GRACIOLI; ZANON; SOUZA, 2008),
uma pratica que visa desenvolvimento pessoal, além de ser instrumento motivador, atraente, e estimulante
do processo de construcdo do conhecimento.



No ensino infanto-juvenil faz-se importante uso de recursos ludicos, visto que os individuos se
encontram ainda em periodo de formacao inicial de conceitos e valores. Segundo Trigueiro (2003), a
consciéncia ambiental, ou seja, perceber o meio ambiente como algo que comeca dentro de nds, pode ser
formada ja nesse momento e com isso formar pessoas preocupadas com o meio ambiente. Entretanto,
essas atividades ndo podem restringir-se ao ensino infanto-juvenil, devem ser permanentes na escola,
assim como em espacos nao- formais. A Educacdo Ambiental deve ser vista como processo permanente
de aprendizagem que valoriza as diversas formas de conhecimento e forma cidaddos com consciéncia
local e planetaria (SIQUEIRA, 2013).

Nesse contexto é importante que o professor ou educador assuma o papel de facilitador de
habitos saudaveis, cabendo a ele uma observagao critica dos objetivos do conteudo para verificar se cabe
ao processo ensino aprendizagem, utilizar como recurso didatico jogos e brincadeiras (CARREIRA, 2017).
Tematica do jogo “Vamos brincar de aprender”

Neste texto, propomos um jogo didatico para o aprendizado de questdes ambientais, que
pode ser trabalhado de forma transversal ao conteldo de biomas brasileiros, mudancas climaticas, uso e
conservagado da agua. Visamos, assim, a inser¢cdo da Educagcdo Ambiental na pratica pedagdgica como
mecanismo de formacgao de cidaddo com consciéncia ecoldgica.

Atitudes antropicas irresponsaveis sdo cada vez mais presentes e afetam todo o mundo.
Neste sentido, os temas abordados sdo de extrema importancia visto a ameaga a biodiversidade,
alteragdes climaticas e uso desordenado da agua, decorrentes das agressbes ao meio ambiente
decorrentes da exploragdo comercial e industrial.

Quando se trata da agua, pretende-se criar uma nova postura em relagdo aos habitos de
consumo de agua em niveis regionais, deixando claro que
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mudangas assim podem refletir resultados em carater global. A poluicdo das aguas, o desperdicio e a
degradagcdo ambiental (por exemplo, das nascentes, areas de recargas e dos rios) sdo 0s principais
causadores da escassez da agua. Partindo da premissa que a vida no planeta s6 € possivel porque existe
agua em estado liquido, entende-se a preocupagao em preservar esse recurso. Frente a isso faz-se
necessario a educagdo ambiental nortear posturas e conceitos para minimizar impactos (SANTANA;
FREITAS, 2012).

Um outro tema abordado no jogo € de mudangas climaticas. Sabe-se que esse tem se
tornado um dos temas mais relevantes de nosso tempo em face as alteragées detectadas (secas, furacdes,
enchentes), tudo em fungao das atividades humanas. Dessa forma torna-se essencial mostrar que esses
fendmenos climaticos, afetam e afetardo cada vez mais o dia a dia das pessoas (TAMAIO, 2013).

A ameaca a biodiversidade, principalmente nas regides tropicais, vem sendo alertada pela
comunidade cientifica internacional. A intervengdo humana em habitats que eram intocados aumentou
significativamente nos ultimos 100 anos, agravada principalmente pelo crescimento da populagédo. Biomas
que ocorrem no Brasil como: Cerrado, Caatinga e Mata Atlantica estdo sendo ocupados e degradados em
diferentes escalas. Visto isso € necessario que haja uma abordagem para utilizagdo sustentavel da



diversidade biologica (BRASIL, 2017).

Jogo de Tabuleiro: Vamos Brincar de Aprender

O Jogo “Vamos brincar de aprender” foi desenvolvido buscando abordar conceitos de meio
ambiente e importancia de preservagdo do mesmo. O publico-alvo sdo adolescentes (a partir de 14 anos).

Objetivos do Jogo:

* Melhorar a relagéo ensino-aprendizagem de forma ludica.
* Sensibilizar os estudantes para os temas: biomas brasileiros, mudangas climaticas, e agua.
» Abordar a Educacdo Ambiental de forma atrativa e motivadora.

Materiais necessarios

O jogo é composto por: um tabuleiro; 11 cartas surpresa, sendo 06 cartas avance e 05 cartas
volte, todas na cor amarela; 20 cartas responda, na cor verde; 04 pinos de cores diferentes e um dado. A
trilha do tabuleiro possui 33 casas, dentre estas: 01 € a largada, 01 é a chegada; 20 casas responda; e 11
casas

39
surpresa, todas identificadas tipo de acdo que o aluno desenvolvera, ou seja, se ele cair numa casa com a
palavra “responda” este devera pegar uma carta responda e assim sucessivamente. Portanto, para todas
as casas ele devera ter o mesmo procedimento. Os modelos das cartas do jogo estdo no Apéndice.

Figura 1 - A-B: fotografias do processo de produgéo do jogo. Fonte: Rafaela
Recla Cometti. A figura acima mostra o processo de producao do jogo, enquanto, na figura abaixo vemos o
jogo (tabuleiro e cartas) pronto para utilizagao.



Figura 2: Fotografia do tabuleiro, com cartas, dados e pinos componentes do
jogo. Fonte: Rafaela Recla Cometti.
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Regras do jogo

O jogo podera ser utilizado por até 04 pessoas ou 4 grupos, cada participante ou grupo tera
um pino de cor diferente. Neste jogo deve haver um mediador, que lera as cartas com as respostas e ficara
responsavel pelo cumprimento das regras durante a atividade.

Para saber a ordem de largada, cada jogador deve langar o dado e aquele que tirar o maior
numero comecgara a partida. A ordem dos jogadores seguira de forma decrescente do maior para o menor
numero obtido. Em caso de empate, devera ser feito o desempate por par ou impar. Apds a “largada”, o
jogo comecga sendo que o jogador devera langar o dado, que indicara quantas casas ele devera avancar.
Se o0 jogador parar numa casa denominada responda, o mediador lera em voz alta a pergunta, sem deixar
0 jogador ver a resposta, e caso ele acerte avangara 2 casas. Caso erre tera que voltar 1 casa. O jogador
também podera cair na casa surpresa. Ele devera tirar uma carta do monte e, dependendo do que tiver
escrito na carta surpresa, ele podera seguir em frente ou ter que retornar. Ganhara o jogo quem chegar
primeiro ou mais préximo da casa denominada “chegada”.

Resultados esperados

* Propiciar aos jogadores desenvolvimento de capacidades, favorecendo compreensao e intervencao
nos fendbmenos ambientais, culturais e sociais;

» Descobrimento da potencialidade do trabalho em grupo;
» Desenvolvimento do espirito critico capaz de favorecer a criatividade;
* Proporcionar uma melhor compreensao sobre o assunto abordado em sala de aula;



» Atender os objetivos propostos, podendo constituir material didatico de apoio para o ensino, visando
melhor compreensao dos assuntos que envolvam os temas propostos.

Consideragoes finais

Com base no que foi debatido neste texto, entende-se que a utilizagdo de jogos didaticos
favorece o ensino-aprendizagem, uma vez que desenvolve capacidades, e estabelece uma melhor
interagdo entre alunos e professores além de propiciar melhor compreensao da tematica envolvida, tanto
ambiental, quanto cultural e social.
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Os jogos sao recursos ludicos que auxiliam no processo de construgao da conscientizagao
ambiental, e podem ser utilizados de forma permanente, porém nao como unica ferramenta, e nem antes
da abordagem do conteudo relacionado.

O jogo proposto pretende abordar de forma ludica conceitos de meio ambiente como,
consumo consciente de agua, biodiversidade e mudangas climaticas, e formas de preservagcdo do mesmo
e com isso fortalecer a relagdo ensino-aprendizagem entre alunos e professores, estimulando de forma
atrativa e motivadora a construgao do conhecimento.
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Apéndice

Figura 3: Cartas das casas “Responda”. Fonte: Rafaela Recla Cometti.
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Figura 4: Cartas das Casas “Surpresa”. Fonte: Rafaela Recla Cometti.



49



50



51



52
Jogo “Educar para a Sustentabilidade”: o uso da ludicidade como

ferramenta para reflexdo e tomada de decisées?

Raquel Ribeiro Melo

Resumo: O uso de atividades ludicas consiste em um importante recurso didatico no ensino de temas
socioambientais, tanto em espacos formais quanto nao-formais, pois apresenta conteudos, estimulando a
sociabilidade e a criatividade e gerando, portanto, motivagéao e vontade de aprender. Esse trabalho propde
0 uso de um jogo de cartas como método de reflexdo e tomada de decisbes acerca de grandes problemas
socioambientais da atualidade.



Palavras-chave: Ecologia; Meio Ambiente; Desequilibrio socioambiental.

Introducgao

A crise ambiental atual — evidenciada pela degradacdo da natureza, através do
desmatamento de florestas, poluicdo urbana, alteragdes climaticas, etc. e, mais do que isso, da
degradagdo do homem e da sociedade em si (BRUGGER, 1994) — é consequéncia direta dos modos de
producao e consumo preconizados pelo atual modelo de desenvolvimento. Os niveis alarmantes de
degradacdo ambiental foram o estopim para as primeiras manifestacbes de descontentamento e
questionamento, a partir das décadas de 50 e 60. Evidentemente, os processos intrinsecos de
industrializagao e urbanizacao trouxeram muitos avancos € melhorias na vida diaria, principalmente no que
diz respeito as tecnologias, contudo, esse crescimento se deu, na maioria das vezes, sem planejamento e
de maneira desorganizada, o que gerou diversos problemas sociais e, concomitantemente, ambientais
(TOZONI-REIS, 2004).

Esses problemas, sociais e ambientais, se relacionam a medida em que os fatores
econdmicos — motivados pela produgcdo de capital e geragdo de renda, entre outros fatores — utilizam
recursos obtidos da natureza, provocando desequilibrio nos ecossistemas, além de produzir residuos
solidos de maneira desenfreada, o que pode contaminar os lengois freaticos, aumentar a proliferagcao de
doencas, causar inundacdes, etc. (CORDULA, 2012). E importante compreender, portanto, que esses
processos estdo interligados e,

2 pyblicado originalmente em: MELO, R. R.; LAMIM-GUEDES, V. Jogo Educar Para a Sustentabilidade: o uso da
ludicidade como ferramenta para reflexdo e tomada de decisdes. Educagao Ambiental em Agao, v. 60, 2017.
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ainda, que pensar em natureza saudavel implica, necessariamente, considerar uma sociedade mais justa e
igualitaria.

Nesse contexto, surge a Educagido Ambiental (EA) nas décadas de 1960-1970, com o
compromisso de mudancas de valores, comportamentos, sentimentos e atitudes, que deve se realizar com
a participacao de toda a populacao, respeitando a diversidade bioldgica, cultural e étnica, e superando “as
injusticas ambientais, a desigualdade social, a apropriagdo da natureza — e da prépria humanidade — como
objetos de exploracdo e consumo” (MINISTERIO DA EDUCAGCAO, 2007, p.14).

Entre as diversas ferramentas para o ensino da EA, estad o uso da ludicidade. O ludico faz
parte da vida do ser humano desde os primeiros anos de vida. A etimologia da palavra ludico vem do latim
ludus, que remete a jogos e brincadeiras (SANTOS, 2010). Os estudos baseados no desenvolvimento
infantil afirmam que o brincar constitui um “importante processo psicoldgico, fonte de desenvolvimento e
aprendizagem” (TRISTAO, 2010, p.12) e esses processos sdo fundamentais na produgdo e apropriacdo de
conhecimentos. Segundo Nunes (s.d. apud TRISTAO, 2010, p.17), as atividades ludicas possuem “valor
educacional intrinseco [por permitir a crianga formar conceitos e selecionar ideias; estabelecer relagbes
I6gicas com experiéncias vivenciadas e produgdes culturais; e, mais importante, estimular a socializagao]
mas além desse valor, elas vém sendo utilizadas como recurso pedagdgico”. Vale ressaltar também que o



educador precisa estar bastante preparado para aplicar a ludicidade, conhecendo bem esse recurso
pedagogico e os meios de utiliza-los corretamente.

Portanto, jogos e brincadeiras auxiliam no processo de ensino- aprendizagem, tornando-o
mais divertido e prazeroso, cativando o interesse e motivagdo dos alunos (LIMA, 2014). Dessa maneira,
propde-se o jogo “‘EDUCAR para a sustentabilidade”, para que se pense de modo critico acerca dos
problemas que rondam nossa sociedade atual, mas de um jeito descontraido.

Objetivo o principal objetivo da atividade ¢ possibilitar ao aluno a reflexio acerca dos graves problemas
socioambientais da atualidade (violéncia, fome, secas, poluicdo hidrica, aquecimento global e
desemprego), questionando, a si mesmo, quais suas possiveis causas e provaveis solugoes.
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Publico-alvo

A atividade é voltada para estudantes do Ensino Fundamental Il (de 60 a 90 ano), como
compreendido nos Parametros Nacionais Curriculares (BRASIL, 1997), mas também pode ser adaptada a
alunos mais velhos.

O Jogo “EDUCAR para a sustentabilidade’ consiste em um jogo de cartas sémelhante ao “Burro” (ou
“Porco”), com algumas variagbes. O Jogo do Burro € um tradicional jogo de cartas, no qual o objetivo &
formar quartetos (quatro cartas com 0 mesmo numero) e nao ser o ultimo jogador a baixar as cartas (veja a
seguir). Cada jogador recebe quatro cartas aleatérias e, a cada rodada, deve escolher uma carta para
descartar e passa-la para quem estiver a sua esquerda, sem que os outros jogadores vejam. Assim
deve-se suceder as proximas rodadas, até que um jogador complete o quarteto. Ao fazé-lo, deve baixar
seu baralho discretamente, e os demais jogadores devem segui-lo, mesmo se ndo possuirem seu quarteto.
O ultimo jogador a baixar seu baralho perde a rodada e recebe a letra “B”. Novas partidas devem entao ser
jogadas, até que algum jogador complete a palavra “B-U-R-R-O”. Jogos semelhantes, utilizando jogos de
cartas com tematica relacionada as ciéncias naturais e conceitos bioldgicos foram descritos por Godoy, de
Oliveira e Chimaso (2007) e Lira-da-Silva (2008).

No jogo “EDUCAR para a sustentabilidade”, o baralho é constituido de seis conjuntos de cinco
cartas cada, sendo assim, 0 numero maximo de jogadores, para cada baralho, deve ser seis.
Alternativamente, pode-se trabalhar com grupos de jogadores, neste caso, novamente, 0 maximo é de 6
grupos. Cada conjunto de cartas refere-se a um problema socioambiental (violéncia, fome, secas, poluicdo
hidrica, aquecimento global e desemprego), sendo que uma carta do conjunto nomeia o problema
(carta-problema) e as outras quatro dizem respeito a possiveis causas e solugbes, como exemplificado na
figura 5 (todas as cartas do jogo estdo disponiveis no Apéndice). Cada jogador recebe uma carta-
problema no inicio do jogo, e as outras cartas sao distribuidas aleatoriamente, apds serem embaralhadas.
As cartas ndo devem ser exibidas. O objetivo dos jogadores é reunir em suas maos, de forma mais rapida
possivel, todas as cartas que se referem a seu problema. Para isso, devem analisar as cartas que



possuem em sua méao, mantendo as que pensam se referir a seu problema e descartando — passando para
0 jogador seguinte, em sentido horario — as que julgarem nao o fazer. O jogador que completar suas cartas
primeiro, e de maneira correta (sera analisado pelo facilitador), serd consagrado o vencedor da rodada,
recebendo a letra “E” (as cartas com as letras sdo exemplificadas na Figura 2 e todos os conjuntos de
cartas com letras sdo mostradas também no Apéndice).
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Se 0 mesmo jogador vencer a rodada seguinte, ele recebe a letra “D”, se um novo jogador vencer, recebe
a letra “E”, e assim sucessivamente. Vence o jogo o primeiro a completar a palavra “E-D-U-C-A-R”.

Figura 5: Exemplos de cartas do jogo. Fonte: Raquel Ribeiro Melo.
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Figura 6: Conjunto de cartas com letras. Fonte: Raquel Ribeiro Melo.
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Consideragoes finais

A partir deste jogo, espera-se uma reflexdo sobre os problemas socioambientais abordados,
assim como, um debate que busque trazer para o cotidiano dos alunos as questdes tratadas, ampliando a
abordagem retratada nas cartas. Os jogos favorecem um processo de ensino-aprendizagem mais
prazeroso e interativo. Desta forma, pretendeu-se com esta proposta de jogo auxiliar o educador ambiental
que busca diversificar as suas acgbes pedagdgicas, sendo nosso objetivo comum, uma maior
conscientizacdo ambiental.
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Apéndice

Figura 7: Cartas do baralho “EDUCAR para a sustentabilidade”. Fonte: Raquel
Ribeiro Melo



Figura 8: Cartas-problema. Fonte: Raquel Ribeiro
Melo.
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Jogo “Trilha na llha”: a educagao ambiental a partir do
conhecimento da llha de Santa Catarina’®

Maria Aparecida Campos Moser

Resumo: O texto apresenta um jogo de tabuleiro que proporciona, de forma ludica, reflexdes sobre
questbes socioambientais presentes na llha de Santa Catarina, inserida no Bioma Mata Atlantica. O
objetivo do material é contribuir com o conhecimento do lugar e de forma ludica vivenciar a Educacgao
Ambiental.

Palavras-chave: Ludico, Mata Atlantica, Questdes Socioambientais, Educagcao Ambiental.

Introducgéao

As atividades ludicas podem proporcionar novas situagées de aprendizagem e contribuir com
a sensibilizacdo ambiental. A possibilidade de utilizar um jogo no estudo do espago de vivéncia do aluno

permite um maior conhecimento da realidade proxima contribuindo com a construgédo de sua cidadania.
espaco da llha de Santa Catarina apresenta uma rica diversidade Natural inserida no Bioma Mata Atlantica,

o que possibilita diferentes abordagens durante o jogo, envolvendo as questdes naturais e relacionando-as
com o povoamento, a ocupacgao urbana e as atividades econémicas.



A Educagao Ambiental e o estudo do lugar

A Educacdo Ambiental, ao contribuir com a formagao de pessoas que se sintam pertencentes
ao meio ambiente e se tornem responsaveis por ele, “deve ser vista como um processo de permanente
aprendizagem que valoriza as diversas formas de conhecimento e forma cidadaos com consciéncia local e
planetaria” (JACOBI, 2003, p. 198). Neste sentido, a compreensao sobre os problemas ambientais “se da
por uma visdo do meio ambiente como um campo de conhecimento e significados socialmente construido,
que é perpassado pela

3 Publicado inicialmente em: MOSER, M. A. C.; LAMIM-GUEDES, V. Jogo Trilha N llha: a educagéo ambiental a
partir do conhecimento da llha de Santa Catarina. Educagao Ambiental em Agéo, v. 61, 2017.
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diversidade cultural e ideoldgica e pelos conflitos de interesse” (JACOBI, 2003, p. 199).

O conhecimento das questdes socioambientais torna-se fundamental nesse processo
envolvendo diferentes abordagens que contemplam o tempo e o espago em estudo. O estudo do lugar
constitui-se no ponto de partida para o entendimento das questdes socioambientais e, para o
desenvolvimento de atitudes de preservacao, de respeito a natureza nas relagdes existentes no espaco
vivido.

O lugar é produto das relagées humanas, entre homem e natureza, tecido por relagcdes sociais que se realizam
no plano do vivido o que garante a constru¢cdo de uma rede de significados e sentidos que sao tecidos pela
histéria e cultura civilizadora produzindo a identidade, posto que € ai que 0 homem se reconhece porque é o
lugar da vida (CARLOS, 2007, p. 85).

A atividade ludica e a Educacao Ambiental

O educador ambiental, em sua visdo interdisciplinar, tem importante contribuicdo no
conhecimento e na construgdo da cidadania. Em sua atuagao, utiliza diversas técnicas que promovem a
sensibilizagcao e reflexao para que a tomada de consciéncia acerca do lugar ocorra.

Entre os recursos pedagdgicos, os jogos permitem através do ludico uma aprendizagem de
forma interativa motivando para temas diversos. Na Educagdo Ambiental é excelente recurso, pois pode
constituir-se em instrumento de sensibilizagdo e motivar para a agao.

Acreditamos que o uso do ludico aplicado em software educativo possibilita a elaboragao de situagdes que envolvem
os Temas Transversais atrelados aos conteudos programaticos, facilitando a abordagem de questdes relativas a
Educacao Ambiental, em sala de aula. Além disso, permite envolver conteldos motivadores e que apresentam
significados com as questdes do cotidiano do municipio em que os alunos vivem (MEDEIROS, MIRANDA, 2011, p. 09).
O jogo aplicado a realidade do aluno permite que o mesmo reflita sobre o seu lugar, sobre as atitudes que
possam interferir nos recursos naturais de forma positiva ou contribuir para a degradacdo dos mesmos,
bem como a valorizagdo da historia e da cultura local. Novas informagdes sdo agregadas e novos lugares
passam também a fazer parte de seu mundo. Segundo Malaquias et al. (2012, p. 06):



Os jogos didaticos, para além do aprendizado de preservar o meio ambiente, ampliam as relagbes sociais,
interagbes e formas de comunicagdo. O elemento ludico permite a cada pessoa se sentir cada vez mais
segura para expor suas
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duvidas e curiosidades, podendo aprender, pelas descobertas das experiéncias vividas, a diversidade cultural a qual
vive. Por meio dos jogos a socializagao se constréi. Segundo Kishimoto (2000 apud RAU; ROMANOWSKI,
MARTINS, 2005, p. 655):

O jogo € um instrumento pedagdgico muito significativo. No contexto cultural e bioloégico € uma atividade livre, alegre
que engloba uma significacdo. E de grande valor social, oferecendo iniimeras possibilidades educacionais, pois
favorece o desenvolvimento corporal, estimula a vida psiquica e a inteligéncia, contribui para a adaptagéo ao grupo,
preparando a crianga para viver em sociedade, participando e questionando os pressupostos das relagdes sociais tais
como estéo postos. Nesse sentido, o jogo proposto tem como tema a Ilha de Santa Catarina inserida no
Bioma Mata Atlantica e suas questdes socioambientais, visto que a riqueza do ambiente natural e das
comunidades que ai vivem, nem sempre sdo conhecidas e valorizadas pelo aluno e pelas pessoas que
diariamente tém a ilha como destino turistico.

O Bioma Mata Atlantica e as questoes socioambientais na Ilha de Santa Catarina

A llha de Santa Catarina, onde se localiza a cidade de Floriandpolis, apresenta um rico
ambiente natural formado pelas areas litoraneas constituidas de baias, praias e morros. Inserida no Bioma
Mata Atlantica, apresenta a Floresta Ombréfila Densa e os ecossistemas marinhos, como os manguezais e
a vegetacao de restinga. Segundo Lino (2003):

a Mata Atlantica é hoje considerada como uma das florestas tropicais mais ameacgadas de extingdo e um dos
“hotspots” da biodiversidade mundial e prioritaria para sua conservagéo em nivel global. Apesar de grande ameaca ela
ainda apresenta areas de enorme importancia biolégica que merecem ser protegidas e em muitos casos ampliadas.
Varias Unidades de Conservacéao federais, estaduais e municipais foram criadas na llha visando a
protecao dos ecossistemas, regulamentando o acesso publico e 0 manejo em alguns casos. Entretanto, o
crescimento urbano e a ocupacgao desordenada ameagam o Bioma e trazem problemas que afetam o
equilibrio ambiental.

As praias da llha tém no verdo a populacio duplicada pelo fluxo de turistas, o que demanda
investimentos em relagdo ao saneamento basico e um cuidado maior em relagdo ao espago natural e a
infraestrutura do lugar.
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A llha apresenta sambaquis, inscricdes rupestres e registros deixados por povos e
comunidades tradicionais. Destaca-se a presenca de pescadores descendentes de agorianos que se
estabeleceram na llha no século XVIII e que além da atividade pesqueira deixaram tradicdes e marcas na
paisagem.

Jogo: Trilha na llha



Objetivo o jogo tem como objetivo fornecer algumas informagées sobre a realidade socioambiental da
Ilha de Santa Catarina e levar a reflexdo sobre a importancia do cuidado e da preservacao do bioma, bem
como a valorizacao da riqueza cultural.

Publico Alvo

Pode ser aplicado a diferentes idades, sendo mais indicado a partir do Ensino Fundamental Il,
ou seja, 12 anos.

Metodologia

O mapa do municipio, com a divisdo em distritos fornecido pelo Guia de Ruas de Florianépolis
(IPUF, 1999), é utilizado como recurso para a visualizagdo e regionalizagdo das questbes a serem
abordadas.

O material utilizado esta adaptado em tabuleiro para uso escolar, podendo ser transformado
em uma instalagdo nas areas de preservacgao, onde o educador ambiental podera realizar a trilha com as
escolas ou turistas que visitarem o local. O jogo pode ser ponto de partida para o aprofundamento das
questdes envolvidas e para o desenvolvimento de projetos na escola, servindo de instrumento para a
sensibilizacdo ambiental.

As atividades, propostas inicialmente para a escola, podem também servir para a educacao
ambiental do turista para que conhega melhor a cidade e contribua com o turismo consciente e sustentavel.
Abaixo se encontram os materiais e as regras do jogo. Foi desenvolvido um modelo de questdes e tarefas
para o inicio e final do jogo, bem como uma foto do material elaborado. Material para o jogo na escola:

1. Tabuleiro com o mapa do Municipio de Florianépolis, situado na llha

de Santa Catarina, com a divisdo em distritos. Cada distrito tera

numeros que representam a trilha a ser percorrida.
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2. Dois pinos, que podem ser substituidos por sementes de Garapuvu

(Schizolobium parahyba (Vell.) Blake, Fabaceae), que é a arvore simbolo

da cidade de Floriandpolis, ou de outra arvore da Mata Atlantica.

3. 15 cartelas vermelhas com questdes e tarefas referentes ao caminho
para o Norte da Ilha.

4. 15 cartelas verdes com questdes e tarefas referentes ao caminho para o
Sul da llha.

5. Muda de Garapuvu como exemplo de premiagéo.



Participantes:
* Dois jogadores que podem representar dois grupos de alunos.

* Educador Ambiental ou Mediador.

Regras do jogo:

1. A Ponte Hercilio Luz é o ponto de partida e o Parque Ecolégico do
Cdrrego Grande € o ponto de chegada.

2. Sorteio entre os participantes para decidir a diregdo a ser tomada
(Norte ou Sul da llha). Quem tirar o maior numero escolhe a dire¢do
€ comega na primeira casa.

3. Nas fichas vermelhas se encontram as tarefas da dire¢do norte e nas
fichas verdes as da dire¢ao sul.

4. O educador realizara a leitura das tarefas de acordo com o caminho a
ser seguido.

5. Cada grupo ou participante individual respondera as questdes
formuladas alternadamente.
6. Cada participante, de acordo com os acertos e erros das perguntas e
tarefas formuladas, avanca, recua ou espera.
7. Podera haver revezamento do grupo 3 vezes.
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8. Vencera o representante que chegar em primeiro lugar ao ponto
determinado.

Inicio

Educador Ambiental: Vamos entrar na llha de Santa Catarina e ver as riquezas que ela possui. Iremos
percorrer 0s morros € as praias da cidade. Estamos na Ponte Hercilio Luz com seus 90 anos. Quem vai
para o Norte? Quem vai para o Sul?

ivista localizada na Baia Sul

IVISTA COSTEIRA DO PIRAJUBAE



nde duas casas

Erro: Ande uma cas:

em voz alta:

/a Extrativista da Costeira do Pirajubaé tem como objetiv
o Berbigdo.

1 casa

re simbolo de Florianépolis, presente na Mata Atlantica do sul

VU

nde duas casas

€ uma casa

"uma frase em defesa da Mata

1 Casa



