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Era um grupo de estudantes de graduacao e pos-, de trés programas dos depar-
tamentos de Biologia e Psicologia da Faculdade de Filosofia, Ciéncias e Letras de Ri-
beirao Preto (nossa Fil6), motivados com a ideia de fazer acontecer pela primeira vez
na cidade, o “Bio na Rua”. As atividades de extensao universitaria sao uma preocupa-
cao da Universidade de Sao Paulo, e quem mais contribui para colocar isso em acao
sao os alunos. O “Bio na rua” foi criado pelo Centro Académico da Biologia (CABio)
da Universidade Federal de Santa Catarina, em 2000, segundo o CAMBio da USP de
Sao Paulo. E foi implementado como projeto de extensao da USP apenas em 2009.
Como o nome diz, trata-se de dedicar um dia de um fim de semana a sociedade, uma
vez por ano, levando a um local publico relevante, materiais e vivéncias que ensinem
sobre a vida a partir do olhar da Biologia. E h4 muitas maneiras de fazer isso, que
surgem das incriveis cabecas dos nossos estudantes brasileiros, criativos, ligados as
tecnologias de ensino e de informéatica, empoderados de materiais que criam ou que
emprestam de seus laboratérios e museus, e da vontade de trabalhar por uma socie-

dade com equidade.

Foram essas emocOes e motivacoes que eu vi naquele grupo de estudantes que
me pediu espacgo para pensar e criar o que fosse necessario para colocar em pratica
aquela Primeira Edicdo. Foi em 2017, na praca XV de Novembro, aquele ponto da
cidade cheio de simbolismos socioculturais no centro da cidade. Estima-se que pela
exposicao tenham passado cerca de 1000 pessoas de todas as idades, trabalhadores e
estudantes (visite esse dia, na Ilha do Conhecimento, outra iniciativa de extensao
universitaria de alunos da USP de Ribeirao Preto, em

https://ilhadoconhecimento.com.br/bio-na-rua-departamento-de-biologia-da-ffclrp-

usp-ribeirao-preto/).

A forma escolhida por este grupo, que se dedicou a apenas um dos temas,
Comportamento Animal, dentre dezenas que fizeram parte da grande exposicao, foi o
das estratégias ludicas de ensino. Se desafiaram a produzir um jogo, e saiu o Sem Flo-

resta (nome brasileiro da Animacao de 2006 de Tim Johnson). Um outro grupo de


https://ilhadoconhecimento.com.br/bio-na-rua-departamento-de-biologia-da-ffclrp-usp-ribeirao-preto/
https://ilhadoconhecimento.com.br/bio-na-rua-departamento-de-biologia-da-ffclrp-usp-ribeirao-preto/

estudantes fez um trabalho parecido, no laboratério do Prof. Danilo Boscolo, de Eco-
logia e Anélise de Paisagens, da Biologia. E do trabalho deles saiu o jogo Conecta. Na
praca, nos divertimos jogando os jogos uns dos outros e era notavel a similaridade em
relacdo ao tema e a forma. Ambos envolviam tomadas de decisdes por animais nao
humanos, frente as mudancas ambientais nas cidades e seus entornos. Os jogadores
precisavam andar pelos tabuleiros pensando sob a perspectiva de animais nao-
humanos e levando em conta o cenario que tinham a frente, que mudava a cada novo
movimento. Envolviam situacées-problema decorrentes do crescimento das cidades e
das atividades agricolas que desmatam, restringindo o movimento dos animais nao-
humanos e gerando competicdo muito maior entre eles, por locais de nidificacao e
areas de forrageamento, criando desafios com os incéndios criminosos e os riscos de
atropelamento e abate. Os dois jogos mostravam que a conservacao de ambientes na-
turais também pode minimizar situacoes de conflito entre gente e bicho. Daquela
percepcao e do sucesso dos jogos em atrair e manter o envolvimento da comunidade,
surgiu o novo desejo de dar continuidade aquilo, ajustando os jogos e unindo os gru-

pos.

A iniciativa tomou um novo corpo e uma motivacao didatica-pedagogica que ia
além da motivacao inicial. Transformou-se neste “livro digital de jogos” dirigido as
escolas e locais nao-formais de ensino. Aqui, os tutores, sejam professores ou “educa-
dores” de uma forma mais geral, encontram o tabuleiro, os jogadores e os dados para
imprimir e montar na quantidade demandada, e um rico material de apoio, com su-
gestdes de formas de aplicacdo e aproveitamento de contetido. E, sem davida, um
contetdo cientifico-académico de alto nivel, elaborado pela expertise de nossos alu-
nos, agora um grupo de nova constituicao, envolvendo o Laboratoério de Ensino de
Biologia (LEB), e dos colegas da area de educacao em ciéncias, os Professores Marce-
lo Tadeu Motokane e Marcelo Pereira, ambos da Filo e do LEB. Ambos os jogos e o
conteido didatico-pedagbgico foram pensados em relacdo ao desenvolvimento de

competéncias da Base Nacional Comum Curricular (BNCC - BRASIL, 2018).

O CONECTA, trabalha o conceito de movimentacao dos animais, a onca parda, a
cutia e o macaco bugio: o que eles precisam levar em consideracdo quando decidem
que caminho tomar para realizar suas atividades vitais, como encontrar comida, pro-

teger-se, reproduzir-se e cuidar de filhotes? As decisdes sao muito diferentes, de



acordo com a espécie. A onca é animal de grande porte, que nao costuma dividir seu
territorio com outras, por causa da competicao por presas. Sao facilmente vistas, se
andarem a luz do dia no meio da cidade, e ndo é nessa situacao que vai conseguir co-
mida. A pequena cutia, pode andar durante o dia, se escondida na mata, e é s6 14 que
ira conseguir alimento. E uma presa atraente para a onca e para cacadores humanos.
Os bugios estdo relativamente mais protegidos de predadores mas também nao acei-
tam dividir territorio com outros grupos e nas cidades, especialmente em Ribeirao,
seus potenciais territorios sdo muito pequenos e ilhados, o que pode levar a brigas
fatais. Como cada um desses animais ira se mover pelo ambiente (tabuleiro) é a situa-
cao-problema do jogo; os jogadores devem planejar suas acoes levando isso em conta

e o0 dinamismo do ambiente dentro do jogo.

O ZOONA DE CONTATO também envolve o movimento da fauna e suas formas de
vida, mas foca-se nos conflitos humano-animais e provoca os jogadores a sensibiliza-
rem-se em relacdo aos danos e riscos que nossas atividades humanas impoe a dina-

mica da vida de animais silvestres.

Um dos jogos é colaborativo, ou seja, os jogadores agem em conjunto para
conseguir cumprir o objetivo. O outro é individual e cada jogador move e pensa como
um dos bichos. Ambos promovem alfabetizacio cientifica por meio do ensino por in-
vestigacdo ao mesmo tempo que atrelam a ciéncia as “demandas politicas, economi-
cas, sociais, interculturais e civis, abrindo espaco para discussao integral dos aspectos
da cidadania e das relacbes entre ciéncia, tecnologia, sociedade e meio ambiente”.
Colocam o estudante (e o tutor) no papel de um tomador de decisoes diarias, sob o
olhar de outros animais que nao os humanos. Mas que tipo e quantas decisdes podem
ser tomadas por uma capivara ou uma ong¢a? Com o crescimento urbano e o desma-
tamento, animais como a onca parda, as capivaras, gambas, quatis, saguis, dentre
tanto outros, estao fazendo mais parte da nossa vida nas cidades. Desses encontros
geram-se medos e curiosidades. E tem uma forma mais gostosa de tratar disso do que

brincando?

Patricia Ferreira Monticelli

Professora responsavel pelo Laboratério de Eto-
logia e Bioacustica e credenciada ao programa de
pos-graduacao em Psicobiologia, ambos do De-
partamento de Psicologia da FFCLRP, USP.
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Gostariamos de agradecer a comissao organizadora da 12 Edicao
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do “Bio na Rua Ribeirao Preto”, evento que propiciou o desenvolvimento

e aplicacao inicial dos jogos aqui apresentados. Neste evento, dois grupos

MATERIAIS
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de trabalho, além dos autores, se dedicaram ao aprimoramento inicial
dos jogos, aos quais agradecemos: Jéssica Perozi Ribeiro Santos, Karoline
Baptista de Lima, Bruna Bertagni de Camargo, Maiara Albanez Pereira,
Lais Bianchoni Manoel, Ygor Eduardo Ramos Santi, Luciano Elsinor Lo-
pes, Raimunda Albuquerque (Grupo de Ecologia de Paisagens, idealiza-
dor do jogo “CONECTA”); Giovanna Alves Saltune, Igor Alves de Souza,
Taina de Souza Duarte Nogueira, Thaina Cassola Carrero, Thayna Medei-

ros e Wilson Franca (Grupo de Etologia, idealizador do jogo “ZOONA DE

CONTATO”).

Ainda sobre o desenvolvimento dos jogos, tivemos contribuicoes
INCT importantes e agradecemos o aperfeicoamento da jogabilidade do “Co-
IN-TREE NECTA” feitas por Axel Kroll Boscolo, Barbara Nobrega Rodrigues, Breno
Guariglia Perez, Débora Bessi, Gustavo Galetti, Isabela Reis Dos Santos,
Isabelle de Groote, Juliana Akemi Hiruma-Lima, Mateus Inagaki Marce-
lino. Sobre o desenvolvimento do jogo “ZOONA DE CONTATO”, agradece-

mos todo o apoio dado pela Professora Patricia Ferreira Monticelli, que

TAPIRI cedeu espaco em seu laboratoério para que os trabalhos fossem realizados,

contribuindo nas discussoes iniciais de elaboracao do nosso jogo; além de

( (—)3 Camila Denobile e Ary Chaves que contribuiram para a aplicacdao de sua
[ ~
r‘ segunda versao.

LINCE

Agradecemos as contribuicoes didaticas e substanciais, para a
construcao deste e-book, oferecidas pelo Laboratorio de Ensino de Biolo-
gia e Grupo de pesquisa Linguagem e Ensino de Ciéncias (LINCE), da Fa-

culdade de Filosofia, Ciéncias e Letras de Ribeirao Preto-USP,


https://www.facebook.com/profile.php?id=100033835668792&ref=br_rs
https://www.facebook.com/profile.php?id=100000205926918&ref=br_rs
https://www.facebook.com/profile.php?id=100000205926918&ref=br_rs
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NA| coordenados pelo Professor Marcelo Tadeu Motokane. Também agrade-
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aemio cemos a todos os membros do Laboratério de Etologia e Bioacustica

(EBAC), do Laboratorio de Ecologia e Analise de Paisagem (LEAP) da Fa-
culdade de Filosofia, Ciéncias e Letras de Ribeirao Preto-USP; e do Labo-
ratorio Tapiri, da Universidade Federal de Sao Carlos, por todo apoio e

forma de contribuicao ao longo do desenvolvimento deste material.

Agradecemos a concessdao de imagens usadas ao longo deste e-
book e seus jogos por: Leonardo Marques Costa; Marceli Joele Rossi;
Gustavo Galetii; Nathalia Bonani; Prof. Adriano Chiarello — Laboratorio
de Ecologia e Conservacao (LAEC) da Faculdade de Filosofia, Ciéncias e

Letras de Ribeirao Preto-USP; Bosque Zoologico Fabio Barreto de Ribei-

rao Preto; e Site pngtree.

Também gostariamos de agradecer aos Programas de P6s Gradua-
INCT cao em Entomologia e em Psicobiologia; assim como ao Shopping Santa
IN-TREE Ursula pelo apoio na impressdo dos jogos na primeira Edicio do Bio na
Rua e também ao Departamento de Biologia da Faculdade de Filosofia,
Ciéncias e Letras de Ribeirao Preto — USP pela impressao da segunda
versao do CONECTA para os testes realizados na disciplina de Ecologia de

Paisagens.

E por fim, a Bianca Bonini Campos pelo trabalho artistico feito nas

ilustracoes deste e-book.
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Em 2017, tivemos a primeira edicao do “Bio na Rua” na ci-
dade de Ribeirao Preto/SP; evento de extensao universitaria com o
intuito de aproximar a universidade da sociedade e despertar, por
meio de atividades, mostras e exposicoes relacionadas a biologia, o
interesse pela ciéncia. As atividades acontecem anualmente desde
entdo em espacos publicos e sdo gratuitas. Foi durante a primeira

edicao que dois grupos, independentemente, desenvolveram os

jogos “CONECTA” e “ZOONA DE CONTATO”.

Nos 6 meses anteriores ao evento, cada
grupo trabalhou para desenvolver sua atividade
interativa que seria aplicada no “Bio na rua”. Os
dois jogos apresentados neste livro foram plane-
jados, a principio, em um contexto de ensino nao

formal em uma atividade itinerante que poderia

atrair diferentes publicos, desde criancas até ido-
sos, um contemplando temas de Ecologia de Paisagem e o outro de Etologia. No dia

02 de Setembro de 2017, em uma praca central da cidade foram expostas mais de dez

estacgoes de visita diferentes, cada uma com atividade e contetdos proprios, incluindo

Y e .

os dois jogos. Ao todo, o evento contou com a
presenca de aproximadamente 1.000 visitantes
e com uma organizacdo de 91 pessoas, entre
¥ alunos, professores e técnicos, principalmente
® do Curso de Ciéncias Biolbgicas da Universidade

I de Sao Paulo.




Nesse dia, duas percepcoes vieram a tona: a primeira sur-
giu nos dois grupos e foi relacionada ao quanto os visitantes do
evento demonstraram interesse em saber mais sobre os temas de
conservacao, meio ambiente, movimentacado animal e conflitos
humano-fauna. O puablico se mostrou bastante participativo e ti-
vemos excelentes feedbacks a respeito da qualidade e importancia
dos nossos jogos, como ferramenta de educacao e difusao cientifi-

ca. J4 a segunda, ocorreu em duas integrantes dos grupos de traba-

lho, sobre como os temas trabalhados nos jogos poderiam ser de-
senvolvidos em conjunto, como ferramentas de ensino, abordando contetidos com-
plementares que permitem a discussao de questdes ambientais sob diferentes pers-
pectivas. A partir deste interesse em comum,
iniciou-se a etapa de aprimoramento dos jogos
realizada de forma independente, mas com con-
tato e trocas de ideias constantes sobre a possi-
bilidade de unir as duas equipes em uma so.

Essa etapa levou cerca de 1 ano e meio para ser

concluida e envolveu inimeros testes com dife-

rentes publicos. Dentre eles, a apresentacao e aplicaciao de atualizacoes do jogo “Zo-
ONA DE CONTATO” na segunda edicao do “Bio na rua”, em 2018 e, no “Universidade vai
a praca”, em 2019. Além da aplicacdo do jogo “CONECTA” na disciplina de Ecologia de
Paisagens ministrada para alunos do curso de Ciéncias Biologicas da FFCLRP-USP

em 2019, culminando assim, nas versoes apresentadas neste e-book.

Durante a fase de aprimoramento, os grupos se uniram, sob a coordenacao de
Laura Nery do jogo de ecologia de paisagens e Bruna Ferreira do de etologia, e deu-se
inicio a discussdao de como o0s jogos poderiam
ser disponibilizados. A escolha do formato de
e-book se baseou na possibilidade de ampliar o
alcance desse material de forma gratuita para
diferentes publicos. A fim de oferecer nao so-

mente um jogo, mas também um material de

apoio para o professor com sugestoes de uma

sequéncia de aulas para aplicacao em sala de aula, convidamos o Professor Dr. Mar-



celo Tadeu Motokane da Faculdade de Filosofia, Ciéncias e Letras de Ribeirao Preto -
USP para auxiliar o desenvolvimento de sequéncias didaticas e sua apresentagao nes-
te e-book. O professor aceitou nosso convite e de forma muito solicita convidou
membros de seu Laboratério de Ensino de Biologia (LEB), que a partir de entao, se

tornaram parte da equipe.

Ao longo de 3 anos, desenvolvemos um material extremamente rico que ira
promover o debate acerca de questoes ambientais atuais, auxiliando no desenvolvi-
mento de cidadaos criticos e capazes de participar de discussoes e tomadas de decisao
relacionadas a ecologia, comportamento animal e conflitos humano-fauna. Do ponto
de vista pedagogico, este e-book traz para o professor um material completo, facili-
tando sua aplicacdo em sala de aula no ensino de Ciéncias durante o ciclo Ensino

Fundamental II.

Encerramos esta jornada com a certeza de termos aprendido muito neste pro-
cesso e a esperanca de que este material possa auxiliar na pratica educativa de diver-
sos professores. E por meio deste e-book que contribuimos um pouco mais nio s6
para conservacao ambiental, mas também para constru¢ao de uma ponte mais ampla
e aberta entre a Universidade e a Sociedade. Foi um prazer trabalhar e contar com

uma equipe tdo comprometida e multidisciplinar. Esperamos que apreciem este ma-

terial!
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CAPTULO 1

ALFABETLZACAO CIENTIFICA, ENSINO
DE CIENCIAS POR INVESTIGACAD £
EDUCACAO PARA CIDADANIA

(N

: Anne C. de Freitas :
I Michele D. F. Medeiros I
| |
| |

Marcelo T. Motokane




O conhecimento cientifico esta
presente na sociedade. E inegavel que
muitas de nossas acdes sao mediadas
por produtos desenvolvidos pela cién-
cia e tecnologia. Uma analise critica
sobre os assuntos cientificos demanda
conhecimentos em Ciéncias, sem o0s
quais uma avaliacao sobre esses conhe-
cimentos pode ser insuficiente ou nem
sequer ser realizada. Dessa forma a
compreensao do conhecimento cienti-
fico é fundamental para que os indivi-
duos interpretem o mundo e atuem
como cidadaos conscientes na socieda-

de em que estao inseridos.

O ensino de ciéncias deve capa-
citar os estudantes para atuar na socie-
dade. Pesquisadores definem como
Alfabetizacdo Cientifica o ensino de
ciéncias comprometido com formacao
de estudantes criticos e capazes de
identificar inverdades e contradicoes,
nos discursos proferidos em nossa so-
ciedade, que versam sobre Ciéncia. A
Alfabetizacdo Cientifica estrutura-se
sobre trés eixos: Compreensao béasica
de termos e conceitos cientificos; com-
preensao dos fatores éticos e politicos
que circundam sua préatica e entendi-
mento das relagOes existentes entre
ciéncia, tecnologia, sociedade e meio
ambiente (SASSERON; CARVALHO,
2008).

Cachapuz e  colaboradores
(2005), apontam em seu trabalho que
a memorizacdo de termos e conceitos
cientificos tem sido o foco do ensino de
ciéncias. Seu trabalho pontua também
que o conhecimento cientifico é carac-
terizado como neutro, inquestionavel e
desvinculado do contexto social vigen-

te.

Fica evidente o distanciamento
existente entre o ensino de ciéncias
oferecido e a formacao de estudantes
alfabetizados cientificamente. Ha entao
um desafio, que consiste no planeja-
mento de ambientes de aprendizagem
que viabilizem a Alfabetizagao Cientifi-

ca.

Mais do que os produtos da Ci-
éncia, as aulas de ciéncias devem apro-
ximar os estudantes da Cultura Cienti-
fica. O ensino por investigacao é tido
por muitos autores como uma proposi-
¢ao de ensino que favorece o engaja-
mento dos estudantes em atividades
que se aproximam da atividade cienti-
fica (ZOMPERO; LABURU, 2011). Isso
porque a proposta investigativa se opoe
as propostas de ensino tradicional, pri-
oritariamente de cunho expositivo, em
que o professor € um mero transmissor
de conhecimentos e os alunos sao re-

ceptores. No ensino por investigacao,
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aspectos da atividade cientifica sao
trabalhados em sala de aula, exercitan-
do um modo de realizar explicacoes
caracteristicas da Ciéncia. Vale ressal-
tar que o objetivo nao é formar minia-
turas de cientistas, mas sim envolver os
estudantes em praticas que sao peculi-
ares a construcdo do conhecimento
cientifico, tais como resolucao de pro-
blemas, levantamento de hipoteses,
comunicac¢ao dos trabalhos e argumen-
tacdo; possibilitando assim que estes
estudantes aprendam a pensar cientifi-
camente (CAPECCHI; CARVALHO,
2006).

Nesse contexto, os referenciais
teoricos apresentados anteriormente
tém como proposito principal promo-
ver a formacdo de um cidadao auto-
nomo e critico capaz de atuar nas to-
madas de decisdo de sua sociedade a
luz do conhecimento cientifico (SAS-
SERON, 2015). Mas o que seria a for-

macao de um cidadao critico?

Muito se tem dado destaque a
educacao para cidadania. Desde politi-
cas e diretrizes da educacao as pesqui-
sas na area do ensino de ciéncias (PI-
NHAO; MARTINS, 2016). E preciso
um ensino que abra espaco para abor-
dagens que contemplem tematicas ci-

entificas para além do seu dominio

conceitual; tratando de questées con-
temporaneas emergentes do contexto
social, como é o propésito das aborda-
gens didaticas do Ensino de Ciéncias
por Investigacdo e Alfabetizacdo Cien-
tifica (como apresentado anteriormen-

te).

A partir dessa formacao, o aluno
se torna capaz de participar de forma
plena de sua sociedade, acessando por
meio do seu conhecimento lugares de
poder; desenvolvendo a "capacidade e
o compromisso de realizar as acgoes
adequadas, responsaveis e eficazes em
matéria de interesse social, economico,
ambiental ético-moral" (HODSON,
2003, p. 658). Para Adela Cortina
(2005), o engajamento dos cidadaos
em sua sociedade para tomadas de de-
cisOes criticas diante uma sociedade
mais justa, se faz por meio da amplia-
cao do entendimento sobre alguns do-
minios proprios do exercicio da cida-
dania, sendo eles: cidadania politica,
social, economica, intercultural e civil.
A partir da compreensao dessas di-
mensoes, o sujeito é capaz de se identi-
ficar com a sociedade em que esta inse-
rido e de buscar agir em conjunto para

um Estado de justica.
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CoMECTA e 2ooMA DE
ConvTATO

A proposta apresentada neste e-
book esta em consonancia com tais
demandas visto que, tem como objetivo
promover uma postura critica dos alu-
nos em relacao a gestao da biodiversi-
dade, por meio do entendimento dos
diferentes agentes sociais que atuam
na sociedade. Sendo assim, os jogos
tratados neste livro (CONECTA e ZOONA
DE CONTATO) sao colocados como fer-
ramentas para se trabalhar a Alfabeti-
zacao Cientifica e o Ensino de Ciéncias
por Investigacao com objetivo final da

Educacao para cidadania.

Essas estratégias ludicas, estdao
inseridas dentro de uma problemaética
e sdo discutidas como forma de coleta
de dados para se responder a um pro-

blema sociocientifico. Por meio dessa

abordagem, os alunos entram em con-
tato com diferentes situacoes problema
de negociacoes e tomadas de decisao
quanto a biodiversidade. Nesse contex-
to, serd promovida uma compreensao
ampla e interdisciplinar de termos e
conceitos da ciéncia, tendo como foco a
discussao das consequéncias da altera-
cao da paisagem, atrelando principios
da ecologia e da gestao politica. Ao
longo do processo serao desenvolvidas
habilidades proprias da ciéncia como a
argumentacao e o trabalho com dados,
aproximando o aluno da cultura cienti-
fica. Por fim, os alunos deverao pro-
mover discussoes atrelando a ciéncia as
demandas politicas, economicas, soci-
ais, interculturais e civis, abrindo espa-
¢o para discussao integral dos aspectos
da cidadania e das relacoes entre cién-
cia, tecnologia, sociedade e meio ambi-

ente.
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As alteracoes feitas pelo ser hu-
mano (antropicas) nos ambientes na-
turais, causadas pelo processo de ex-
pansao urbana, da agricultura e de ati-
vidades voltadas a producao de energia
e mineracao geram uma série de con-
sequéncias, como: poluicao, desmata-
mento, fragmentacdo e outras modifi-
cacoes que alteram a dinamica dos se-
res vivos com o ambiente em que estao
inseridos. Neste cenario, surgiu a de-
manda pela criacdo de areas de prote-
cdo ambiental para manutencao de

ecossistemas e biodiversidade.

Expor este contexto de antropi-
zacdao no ambiente escolar pode contri-
buir para discussao de suas conse-
quéncias e da complexidade, envolvida
em tomadas de decisao e proposicao de
politicas de conservagdo ambiental.
Com a aplicagdo dos jogos aqui apre-
sentados, sera possivel trabalhar habi-
lidades propostas na Base Comum Cur-
ricular, especialmente ligada a temati-
ca “Vida e evolucao”, que envolve a res-
significacao de conceitos e suas aplica-
coes, em acoes para a resolucao de
problemas. A metodologia proposta
traz os alunos para o papel de observa-
dores de seu ambiente, com levanta-

mento de perguntas e formulacao de

hipoteses, a experimentacao de forma
ladica, nos jogos apresentados, e as
conclusbes que sao tiradas apos toda a
sequéncia didatica aqui apresentada.
Todo esse processo traz a possibilidade
de se trabalhar questoes sobre formu-
lacdao de propostas de intervencao, que
tenham como objetivo melhorar as
qualidades de vida e socioambiental e a
discussao acerca da realidade local do

estudante.

Assim, a formacao de cidadaos
criticos capazes de compreender a
complexidade dos efeitos das acoes
humanas nos ambientes naturais e na
relacdo destes ambientes com os seres
vivos; que tenham ferramentas para
participar de discussdes ambientais
envolvendo sua comunidade e o con-
texto ambiental em que ela se insere, é
indispensavel. Este é o cenario em que
estao inseridos os dois jogos propostos
neste e-book: o CONECTA e 0 ZOONA DE
CONTATO. Apesar de tratarem de temas
distintos com maior ou menor detalhe,
ambos os jogos abordam principal-
mente as consequéncias de alteracgoes
antropicas no ambiente, e como estas
alteracoes influenciam a dinamica en-
tre os animais e seu ambiente. Servem,

assim, como ferramentas didaticas e
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paradidaticas para basear e promover
discussdes que englobam a complexi-
dade pertinente ao tema de conserva-

cao ambiental.

Aqui, os principais conceitos
trabalhados se associam ao tema de
Meio Ambiente, incluindo ecologia de
paisagens, modificacoes do ambiente
através das acoes humanas e aspectos
da biologia comportamental de alguns
animais da fauna brasileira, tendo co-
mo pontos comuns os conceitos a se-

guir:

- Areas Protegidas: sio areas que,
por lei, ndo devem ser alteradas por
acoes antropicas e que abrigam fauna e
flora regionais, podem existir em pro-
priedades particulares ou propriedades
pertencentes ao governo (municipal,
estadual ou federal). Nas margens de
rios, lagos, represas e nascentes ha um
tipo especial de area protegida, nome-
ada area de protecdo permanente -
APP, que protege as matas ciliares, que
ficam na beira de corpos d’agua. Rela-
ciona-se no contexto geral de conserva-
cao da biodiversidade e esta represen-
tado nos dois jogos. No ZOONA DE CON-
TATO, as areas protegidas estao repre-
sentadas pelas areas de floresta pelas
quais os animais podem se movimentar

e pela mata ciliar ao redor do rio. Ja no

CONECTA, essas areas sao representadas
pelas unidades de conservacao (UCs)

que podem ser colocadas no tabuleiro.

- Desmatamento: processo de perda
de areas de vegetacao nativa. Nesse
processo, ha uma reducao na disponi-
bilidade de recursos para os animais
que vivem na area. O desmatamento
pode ocorrer devido a, por exemplo,
expansao das cidades ou das planta-
coes agricolas. O processo de desma-
tamento pode estar associado a frag-
mentacao de ambientes com importan-
tes consequéncias as populagdes de
diversos animais da fauna nativa brasi-

leira.

- Expansido urbana: aumento do
territorio de uma cidade por meio da
construcdo de novos empreendimentos
(casas, edificios, hospitais) e servicos
associados a elas, como rodovias, re-
presas e industrias e enquadra-se no
contexto geral de impactos ambientais.
E tratado no jogo ZOONA DE CONTATO a
partir de situacoes como: poluicao so-
nora, transito, medo das pessoas em
relacdo aos animais, lixo nas ruas (fon-
te de comida e de pragas urbanas),
crescimento da area de cidades sobre
matas. No CONECTA, a expansao urbana
¢é representada por uma carta que pos-

sui uma acao especifica no jogo.
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- Fragmentacao: é um processo em
que ocorre a transformacao de um am-
biente natural (floresta, cerrados, caa-
tinga) de area continua em uma série
de pequenas areas, que estao isoladas
uma das outras por uma area diferente
do ambiente natural. Nesse processo, a
separacao dos ambientes pode ocorrer
sem que necessariamente ocorra a per-

da do ambiente natural.

- Movimentacao animal: a movi-
mentacao é um processo que esta pre-
sente no dia a dia de muitos seres vi-
vos. Os animais se locomovem por di-
versos motivos, dentre eles: buscar por
alimentos, fugir de predadores ou en-
contrar parceiros para reproducao. A
capacidade do animal de se locomover
depende de seu tamanho, metabolismo
e necessidades biologicas e varia de
acordo com cada espécie. Ha varios
aspectos associados a movimentacao
animal e cada jogo aborda pontos dis-
tintos, porém complementares. No jo-
go CONECTA, conceitos como, area de
vida e escala sdo colocados em evidén-
cia; enquanto no jogo ZOONA DE CON-
TATO, sdo tratadas as motivacoes que
levam os organismos a se moverem em
diferentes tipos de situagdes ambien-

tais.

Ao longo deste capitulo, apre-
sentaremos um pouco mais sobre os
conceitos abordados e como eles se
relacionam as situagdes que os alunos

deverao enfrentar em cada jogo.

\)030 CoOMECTA

Os conceitos trabalhados refe-
rem-se principalmente a movimenta-
¢do animal e como os elementos do
ambiente influenciam nesse processo,
evidenciando as caracteristicas de cada
espécie e como elas se relacionam com
o ambiente em que estdo inseridas. Os
conceitos apresentados acima sao pla-
nos de fundo do jogo que trata de mo-
dificacoes do ambiente com énfase pa-
ra a fragmentacao advinda de ativida-
des antrdpicas e a importancia de se
manter areas de florestas para a pre-
servacao dos comportamentos naturais
das espécies, incluindo a possibilidade
da livre movimentagao. O jogo traz as-
pectos importantes que podem e de-
vem ser incluidos no processo de pla-
nejamento ambiental da paisagem a
fim de garantir manutencao da biodi-

versidade.

No CONECTA, o conceito de mo-
vimentacao é trabalhado pela perspec-

tiva de trés animais: a onca parda
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(Puma concolor), a cutia (Dasyprocta
sp.) e o bugio (Alouatta caraya). Cada
uma dessas espécies possui caracteris-
ticas Unicas e por isso se movem pelo
ambiente de forma diferente. Podemos
observar ao jogar que a onca, por ser o
animal de maior porte, possui maior
capacidade de se locomover quando
comparado, por exemplo, com a cutia,
animal de menor porte. Isso afeta dire-
tamente a maneira como os jogadores
devem planejar suas agoes dentro do
jogo. Outros conceitos abordados sao:

area de vida, conectividade e escala.

- Area de Vida: é o espaco que um
animal utiliza para realizar as ativida-
des necessarias para sua sobrevivéncia,
como alimentacdo e reproducdo. Di-
versos fatores podem influenciar no
tamanho da area de vida de um animal,
tais como peso, tamanho, metabolis-
mo, interacoes com outros seres vivos e
disponibilidade de alimentos no ambi-
ente. No CONECTA, a area de vida é re-
presentada de forma simplificada como
uma quantidade minima de casas de
floresta agrupadas no tabuleiro. Essa
quantidade varia para cada uma das
espécies abordadas de acordo com as

suas necessidades.

- Conectividade do ambiente: é um

conceito relacionado ao modo como o

ambiente facilita ou impede a movi-
mentacao do animal entre duas areas.
Assim, ambientes com alta conectivi-
dade sdo aqueles que facilitam a mo-
vimentacdo dos animais, enquanto os
ambientes fragmentados, com baixa
conectividade, sao aqueles que dificul-
tam o movimento. A conectividade esta
diretamente relacionada a mobilidade
do animal e depende de como este

animal interage com o ambiente.

- Escala: A escala envolve a nocao do
tempo e espaco e é dependente do ob-
servador ou do que se quer observar. O
conceito de escala, no CONECTA, esta
presente em como as espécies aborda-
das percebem e atuam no ambiente em
que se encontram. Por exemplo, uma
onca se movimenta por grandes dis-
tancias se comparada a cutia, assim a
onca possui uma percepcao do ambien-
te diferente da cutia. Com isso, consi-
derar a percepc¢ao de cada animal, aju-
da o jogador a entender e escolher as
estratégias e a tomar decisoes de acor-

do com as necessidades do animal.

- Planejamento Ambiental da Pai-
sagem: processos e acoes que envol-
vem a coleta, organizacao e analise de
informacoes para que seja possivel to-
mar decisdes e estabelecer diretrizes

que regulamentam o uso e as altera-

¢ onyde)



coes da paisagem, visando a conserva-
cdo do meio ambiente e dos recursos
disponiveis. (Baseado em Santos,

2004).

- Espécie guarda-chuva: é uma
classificacao utilizada para espécies
que ao serem preservadas garantem a
preservacao de outras, e assim contri-
buem com a conservacao do ecossiste-
ma em que estdo inseridas. Uma das
caracteristicas comuns das espécies
guarda-chuva € ter uma area de vida
extensa, pois uma vez que conseguimos
preserva-las, também protegemos as
espécies que necessitam de uma &rea

menor.

- Paisagem: é tudo aquilo que conse-
guimos ver e observar, podendo ser
composta por diversos ambientes e/ou
ecossistemas variando desde areas pe-
quenas até grandes areas. Assim, como
a paisagem é tudo que observamos,
este conceito pode variar de acordo
com quem observa, ou seja, a espécie.
Nesse sentido, o ser humano considera
uma paisagem sob uma perspectiva,
entretanto, outras espécies podem ob-
serva-la de forma completamente dife-
rente. (Adaptacao da definicao de ME-
TZGER, 2001).

- Configuracao da Paisagem: é o

modo como os elementos da paisagem,

como as cidades, as florestas, os rios e
as demais unidades que compdoem uma

paisagem estao distribuidos no espaco.

\)030 ZoobA DE ConvTATo

Os conceitos trabalhados se re-
ferem aos impactos ambientais antro-
picos decorrentes da expansao da fron-
teira urbana e rural, que resultam em
encontros mais frequentes do ser hu-
mano com outros animais. A busca por
recursos, que sao oferecidos em todos
os ambientes representados, e os con-
flitos decorrentes do uso deles pelos
animais, permeia todo o jogo em dife-
rentes situacoes-problema. Dessa for-
ma, o jogo ZOONA DE CONTATO torna
evidente os conflitos humano-animais
mostrando a importancia da sensibili-
zacao sobre a atividade antropica como
influenciadora da dinamica da vida de

animais silvestres.

Os conceitos abordados pelo jo-

go sao: comportamento espécie-
especifico, conflito humano-animal,
espécies especialistas, espécies genera-
listas, passagem de fauna e recurso. No
Apéndice B (“Material para o profes-
sor”), ha uma sistematizacao destes
conceitos na forma de um mapa men-

tal.
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- Animais Silvestres: compreendem
todos os organismos do reino animal,
nativos do territéorio brasileiro, nao
domesticados e que ocorrem natural-
mente em um ambiente (Ver: Artigo 29

§ 3° da Lei 9.605/1998).

- Comportamentos Espécie-
Especifico: E possivel definir com-
portamento animal como todo e qual-
quer ato executado por um animal, seja
este ato perceptivel ou nao ao universo
sensorial humano; tudo que um animal
faz ou deixa de fazer (ver DEL-CLARO,
2010 para mais detalhes). J4 o com-
portamento espécie-especifico pode ser
entendido como um repertorio dnico
de acOes especificas de cada espécie.
Este repertério pode ser restringido
por sua biologia ou evolucao. No jogo,
se torna importante quando nos depa-
ramos com diferentes situagoOes-
problema apresentadas que geram
consequéncias diferentes para as espé-
cies decorrentes de suas particularida-

des.

- Conflito Humano e outros ani-
mais: interacdo, geralmente negativa,
que surge da ocupacao de animais sil-
vestres em areas urbanas e rurais, ao
buscarem abrigo e alimentacao. O con-
flito é apresentado diversas vezes ao

longo do jogo, a partir das situacoes-

problema decorrentes da expansao das
atividades humanas, como crescimento
de cidades e das atividades agricolas,
ressaltando a necessidade da conserva-
cao de ambientes naturais, livre de ati-

vidade humana e conflitos.

- Espécies Especialistas: costumam
ter uma preferéncia alimentar ou por
ambiente restrita e ocorrer em uma
pequena diversidade de ambientes; em
geral, podem ser mais afetadas por im-
pactos antrépicos no ambiente. Essas
espécies nao estao representadas no
jogo, mas sao contraponto as possibili-

dades dos jogadores.

- Espécies Generalistas: sdo aquelas
com ampla preferéncia alimentar e de
ambiente variados; geralmente, possu-
em altas taxas de crescimento popula-
cional e dispersdo. Essas espécies sao
apresentadas no jogo através dos pos-

siveis jogadores.

- Passagem de Fauna: é um meca-
nismo alternativo para o deslocamento
de animais a fim de diminuir o risco de
atropelamento. Esta relacionado a con-
servacao da biodiversidade e é repre-
sentado no jogo por passagens por ci-
ma ou por baixo das rodovias, funcio-
nando como atalhos para as espécies se
deslocarem de um ponto ao outro do

caminho.
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- Recurso: é tudo aquilo que ¢ utiliza-
do por um organismo de maneira que
se torne indisponivel para outro orga-
nismo. O jogo trabalha com fichas de
recurso, abordando a busca dos ani-
mais por locais com recursos apropria-
dos para suas necessidades, sendo os
mais comuns alimentagao e abrigo. As
fichas podem ser ganhas ou perdidas, o

que da dinamica ao jogo.

Conclusdo

Os conceitos apresentados nos
dois jogos proporcionam conhecimento
para o didlogo sobre a relacio “ho-
mem/natureza”, e a formacao de cida-
daos que compreendam a cidadania em
toda sua amplitude, considerando as-
pectos econdmicos, interculturais, so-
ciais, politicos e civis destas relagoes
quanto a delas. Diante disso, buscamos
reforcar a importancia do planejamen-
to adequado das acGes humanas no
ambiente, visando a conservaciao de
areas de florestas, cerrados, catingas,
entre outros, e a ideia de corresponsa-
bilidade dos estudantes, quanto a con-
vivéncia pacifica com a fauna da regiao
em que moram, minimizando situagoes
de conflito humano-fauna, com desfe-

chos negativos.

O conhecimento sobre os con-
ceitos apresentados nestas vivéncias
também permitirdao trabalhar compe-
téncias que envolvam a capacidade de
“avaliar aplicacOes e implicacoes politi-
cas, socioambientais e culturais da ci-
éncia e de suas tecnologias para propor
alternativas aos desafios do mundo
contemporaneo” (BNCC, competéncia
especifica 4 das Ciéncias da Natureza);
auxiliara nas tomadas de decisoes, ba-
seadas em conhecimento cientifico
dentro de principios éticos, democrati-
cos, sustentaveis, que proporcionem
convivéncia pacifica entre seres os hu-
manos e outros animais; além de pro-
por medidas de mitigacao dos impac-
tos, e que proporcionem maior preser-

vacao das espécies.

Ao final da aplicacao das se-
quéncias didaticas aqui propostas com
esses jogos, os alunos serdo capazes de
relacionar os conceitos apresentados e
o que vivenciaram durante os jogos; de
analisar os impactos das acdes huma-
nas sobre as dinamicas das espécies
silvestres, que dividem o espaco geo-
grafico com os seres humanos e as pos-
siveis alteragoes de padroes compor-
tamentais e de movimentacao na area
que coabitam. Os estudantes serao
apresentados e refletirdo sobre ques-

toes que influenciam a tomada de deci-
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soes e as politicas publicas de criacao mento das sociedades humanas com
e/ou manutencao de areas protegidas, qualidade de vida e equilibrio ambien-
zoologicos e centros de cuidados da tal.

fauna resgatada, promovendo cresci-
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O jogo CONECTA propicia a dis-
cussao sobre elementos da paisagem
que influenciam na conectividade e
movimentacdo de espécies e também
sobre o planejamento ambiental. Para
isso, apresentamos uma proposta de
Sequéncia Didatica Investigativa (SDI)
(MOTOKANE, 2015) com etapas que
contemplam uma problematica ecol6-
gica que podera ser ajustada as de-
mandas escolares. Sendo assim, o obje-
tivo geral dessa sequéncia didatica é
promover a compreensao das conse-
quéncias da alteracao da paisagem em

uma determinada regiao.
Os objetivos especificos sao:

1) Compreender os diferentes elemen-
tos da paisagem e suas influéncias
na movimentacao das espécies e na
conectividade, a depender da escala

de percepcao de cada espécie;

2) Entender a importancia da conser-
vacao de areas naturais e de um pla-
nejamento adequado dessas areas,
visando a manutencao da biodiver-

sidade;

3) Entender a importancia da gestao
colaborativa (dos atores sociais en-
volvidos) no processo de tomada de
decisdo e planejamento da paisa-

gem, evidenciando a participacao de

dos diferentes agentes interessados

nesse processo;
4) Exercitar o pensamento critico;

5) Realizar escolhas alinhadas ao exer-

cicio da cidadania;
6) Trabalhar diferentes as linguagens;
7) Trabalhar em grupos;
8) Desenvolver a argumentagao;

9) Desenvolver a autonomia.

Para O Professor:

Os objetivos especificos desta sequéncia di-

datica contemplam as competéncias (2, 4, 6, 7,

9 e 10) propostas pela Base Nacional Comum

Curricular (BNCC - BRASIL, 2018)

A sequéncia didatica investigati-
va proposta tem como pressuposto te6-
rico a alfabetizacdo cientifica e o ensino
por investigacao, referenciais explici-
tados no Capitulo 1. Dessa forma, uma
situacdo problema sera colocada aos
alunos, e as etapas propostas para a
resolucdo da mesma permitira o de-
senvolvimento e compreensao de con-
ceitos. Para isso, a sequéncia didatica

esta estruturada em sete etapas:

1. Levantamento de conhecimentos

prévios;
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2. Contextualizacdo do problema a ser

desenvolvido;

3. Coleta de dados, levantamento e

teste de hipoteses: o Jogo CONECTA;

4. Socializacao e Sistematizacao: dis-
cussao direcionada quanto ao jogo e

relacOes conceituais;

5. Comunicacao e Argumentacdo: po-
sicionamento e tomadas de decisao
quanto ao problema a partir de uma

producao textual argumentativa;

6. Aplicando os conceitos em outros

contextos;

7. Meta-aula “O que aprendi?”: Autor-
reflexdo sobre o processo ensi-
no/aprendizagem ao longo da se-

quéncia didatica.

Sugerimos a avaliacao continua-
da dos estudantes, por exemplo, atra-
vés das discussoes durante e apods o
jogo, producoOes textuais ao final da

sequéncia didatica.

Para O Professor

No final deste livro fizemos a descricao
das atividades propostas especialmente
para os estudantes. Este material extra foi
feito de maneira que os questionarios,
textos e roteiro de atividades possam ser
impressos e disponibilizados para os estu-
dantes a medida que as atividades sao

propostas.

1. LEVANTAMENTO DE CONHECIMEN-
TOS PREVIOS

Neste momento, o professor ira
levantar o entendimento prévio dos
alunos quanto ao conceito de paisa-

gem.

Objetivo: refletir sobre as diferentes

perspectivas de paisagem.

Atividade 1

Promover uma discussao con-
templando as seguintes questdes para
o levantamento do conhecimento

prévio:
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Para o Professor

Peca para os alunos responderem bre-
vemente as questoes em texto e represen-

tar sua resposta por meio de desenhos:

O que é paisagem pra vocé?

Que tipos de paisagem vocé conhece?

2. CONTEXTUALIZACAO DO PROBLEMA

Nesta etapa o professor ira apre-
sentar o contexto do problema que sera

desenvolvido ao longo das atividades.

Objetivo: compreender o contexto da
problematica a ser trabalhada ao longo

das atividades.

Atividade 2

Definicao de Paisagem:

Paisagem ¢é tudo aquilo que con-
seguimos ver e observar, podendo ser
composta por diversos ambientes e/ou
ecossistemas variando desde areas pe-
quenas até grandes areas. Assim, como
a paisagem é tudo que observamos,
este conceito pode variar de acordo
com quem observa, ou seja, a espécie.
Nesse sentido, o ser humano considera
uma paisagem, entretanto, outras es-
pécies podem observar a paisagem de

uma forma completamente diferente.

(Adaptacdo da definicao de Metzger,

2001).

Por exemplo: a paisagem para
uma formiga é o espaco em que ela vi-
ve, ou seja, um jardim composto por
gramineas e pequenas flores. Nesse
ambiente a formiga, encontra todos os

recursos que precisa para sobreviver.

Para a onca, que é um animal
maior que se movimenta mais, a paisa-
gem é composta por grandes areas que
podem ser desde florestas, pastos e
plantacoes de cana-de-acgtcar. A paisa-
gem varia de acordo com a capacidade
do animal de interagir com o ambiente
e também de acordo com suas necessi-
dades em termos de alimentacio e re-

producao.

Para © Professor

Conforme exposto acima, a definicao de
paisagem é muito ampla, variando para
cada espécie. Apds observar as respos-
tas/desenhos dos alunos, ressaltar na
discussao que a paisagem é “tudo que
observamos” e nao apenas florestas, mon-
tanhas e praias (uma das possiveis respos-
tas) e que isso pode variar a depender da

escala e do observador (animal).

Em seguida, o professor ira

apresentar o contexto da situacao
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problema (em negrito estd a per-
gunta que norteia todas as atividades
seguintes). Para isso, pode-se imprimir
o material a seguir para os alunos (Veja
no Material para o aluno), projetar ou

ler em voz alta:

“Na sua cidade, vocé e sua equipe
foram escolhidos para serem os gesto-
res ambientais, os quais trabalham na
Secretaria do Meio Ambiente (SMA). A
Secretaria faz parte do Ministério do
Meio Ambiente (MMA) e tem como
objetivo promover a preservacdo, a
melhoria e a recuperacdo da qualida-
de ambiental, coordenando e inte-
grando atividades ligadas a defesa do
meio ambiente. Sendo assim, sua fun-
cdo e de seus colegas é elaborar e co-
ordenar acoes que visem a conserva-
cdo e protecdo do meio ambiente, pos-
sibilitando assim, condig¢bes adequa-
das para a sobrevivéncia dos seres

vivos que ali habitam.”

Serao apresentados a vocés dife-
rentes cenarios e eventos que envolvem
a alteracao da paisagem da sua cidade.

Logo, cabe a vocés avalia-las.

Por fim, vocé devera escrever
um texto para 6rgaos competentes de
sua cidade, respondendo a seguinte

pergunta: Quais as consequéncias

das diferentes alteracoes da pai-

sagem?

Primeiramente, para investigar
essas consequeéncias vocés trabalharao
em grupos com um jogo que ira simu-

lar a regiao de estudo.

Materiais necessarios: lousa, giz,

caderno e lapis.

3. COLETA DE DADOS / LEVANTAMEN-
TO E TESTE DE HIPOTESES: O JOGO

CONECTA

Objetivos: coletar dados, levantar e
testar hipoteses quanto a dinamica de
movimentacdo dos animais; compre-
ender aspectos da conectividade e con-
sequéncias da alteracdo da paisagem;
trabalhar em equipe; argumentar; tra-
balhar a empatia; exercitar o dialogo;
exercitar flexibilidade, resiliéncia e de-

terminacao.

Para © Professor:

Sugerimos uma aula dupla para realiza-
¢ao desta etapa pois é necessario explicar
as regras do jogo para os alunos, separar
em grupos e posteriormente iniciar o jogo.
Assim sugerimos que seja feita uma aula
interdisciplinar envolvendo areas como

matematica ou geografia.
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Atividade 3:

Agora os estudantes irao jogar!
Separe os alunos em grupos de até trés
pessoas para jogar o jogo CONECTA.

Cada grupo jogara uma vez.

Por meio do jogo, os alunos irdao
se inserir em um contexto didatico que
promove a coleta e o trabalho com da-
dos e o levantamento e teste de hipote-
ses que surgirao ao longo da dinamica
do jogo, enquanto os alunos negociam
suas estratégias para cumprir os obje-
tivos do material lidico. Sendo assim,
neste momento o jogo se torna uma
ferramenta que subsidia etapas impor-
tantes do processo investigativo, fun-
damentadas no contexto de resolucdo
do problema em questfio. E importante
que o professor ressalte a questao a ser
investigada “Quais sao as conse-
quéncias das diferentes altera-
coes da paisagem?”, para que o es-
tudante se atente aos momentos do
jogo que podem contribuir para o pro-
blema; esta questao podera ser coloca-

da na lousa.

Vale ressaltar que é de extrema
importancia que o professor leia aten-
tamente as regras do jogo conjunta-
mente com os alunos e que estes de-
vem trabalhar em grupos e coletiva-

mente. Recomendamos que o professor

tire foto da posicao dos elementos do
jogo quando colocados no tabuleiro
antes de se iniciar o jogo, para posteri-
or discussao. Além disso, anote o nu-
mero de pecas de floresta e cidade an-

tes e depois do jogo.

Materiais necessarios: Jogo e re-

gras do CONECTA: um por grupo.

4. SOCIALIZACAO E SISTEMATIZACAO
DO JOGO CONECTA

Neste momento, os alunos irao
compartilhar os resultados do jogo Co-
NECTA. Sugerimos que para isso cada
grupo fotografe seu tabuleiro ao fim do
jogo para que possam contrastar as
fotos de antes e depois, compartilhan-

do impressoes e resultados entre eles.

Objetivos: refletir sobre as interfe-
réncias e influéncias de eventos e ato-
res sociais na alteracao da paisagem e
na conectividade para diferentes espé-
cies; exercitar a responsabilidade, to-
mando decisdes com base em princi-
pios éticos, democraticos, inclusivos,

sustentaveis e solidarios.
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Atividade 4:

Sugerimos a projecao de tais re-
sultados (fotos antes versus depois) e
que o professor coloque os alunos em

roda.

Para realizar a comparacao, re-
comendamos que sejam contabilizados
os numeros de pecas de floresta e cida-
de e area livre, contrastando o antes e

depois por meio das fotos.

Nesta etapa, o professor deve
ressaltar o modo como as fichas estao
dispostas na paisagem comparando o
antes e depois de cada grupo, trazendo
a discussao de configuracao e planeja-

mento da paisagem apresentada.

Vale ressaltar que o professor ao
longo da discussdao pode destacar os
conceitos e termos na lousa, explicando
e discutindo com os alunos como isso é
representado no jogo. Para isso, a dis-
cussao deve incluir os seguintes pon-

tos:

- Qual espécie chegou primeiro?

Por qué?

Em nossos testes, a ong¢a chegou primei-
ro. Isso aconteceu por dois fatores: a on-
¢a, por ser o animal com maior 4rea de
vida, é uma grande preocupacao dos jo-
gadores, pois é muito mais facil perder a
area de vida minima necessaria e ter que
voltar ao inicio. Assim, os jogadores op-
tam por mover a onc¢a mais vezes. Como
a onca possui a maior capacidade de
movimentagdo, percorre o tabuleiro

mais rapido. Juntando os 2 fatores, a
onca é o primeiro animal a completar o
percurso.

Aqui é importante que os alunos enten-
dam a questao da escala, ou seja, o modo
como cada animal percebe a paisagem
que neste jogo esta relacionado a capa-
cidade de movimentacdo e sua area de
vida. E importante identificar que hé di-
ferencas entre os animais e perceber que
devido aos fatores citados acima a onca
chegou primeiro.

- O que mais impediu sua espécie
durante o percurso até a chega-

da?

E importante que os alunos percebam
que eventos (nas cartas de acdo) trans-
formam a paisagem e que muitas vezes
nods temos o poder de decisdo em relacao
ao local onde irad ocorrer o evento (como
por exemplo, plantacdo de cana-de-
acticar). No entanto, outras vezes os
eventos acontecem e nao temos o poder
de decisao (por exemplo, incéndio e
rompimento de barragem). As cartas
mostram eventos reais e é importante
trazer para os alunos exemplos atuais
sobre estes eventos, aproximando do
contexto local da cidade e discutindo a
questao da tomada de decisao bem como
de acbes que podem ser realizadas para
evitar eventos como o incéndio e o rom-
pimento de barragem.

- O que vocés fizeram para facili-

tar a chegada do animal?

Neste item, é importante que os alunos
percebam a necessidade da floresta para
movimentacdo, sem esquecer-se da area
de vida minima do animal. Assim, os
alunos devem procurar ao longo de todo
0 jogo, e tracar um percurso que propicie
o movimento para o local de chegada.
Neste sentido, como os animais saem de
diagonais diferentes, os alunos devem
estar atentos a toda a paisagem (trazen-
do a ideia do planejamento da paisagem
como um todo).
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- O que vocés fizeram para me-

lhorar a conectividade?

Por fim, os alunos devem compreender
que ao proporcionar a movimentac¢io do
animal de uma extremidade a outra do
tabuleiro, ele esta conectando a paisa-
gem. Isso remete ao conceito de conecti-
vidade exposto no capitulo conceitual,
uma vez que paisagem conectada é aque-
la que facilita a movimentagdo do ani-
mal.

Materiais necessarios: lousa, giz,

caderno e lapis.

5. COMUNICAR E ARGUMENTAR

Objetivos: promover a comunicacao
dos resultados estabelecendo relagoes
com os conceitos ecologicos trabalha-
dos (consequéncias de eventos e nego-
ciacoes da gestao da paisagem e conec-
tividade de diferentes animais); desen-
volver as habilidades argumentativas
com fundamentacdo em dados, para
formular explicacoes, propor e acordar
principios e decisdes comuns que res-
peitem e contemplem os direitos hu-
manos, a consciéncia socioambiental e

ética.

Atividade 5:

Sugerimos que os alunos facam
uma producao textual, individual, a

partir da seguinte atividade:

Para o Professor

Professor, pode projetar, imprimir ou ler

em voz alta para os alunos.

Ao longo das atividades que de-
senvolvemos vocé e sua equipe busca-
ram investigar o seguinte problema:
“Quais as consequéncias das dife-

rentes alteracoes da paisagem?”.

Tendo como base o jogo CONEC-
TA e as discussoes realizadas, escreva
um texto argumentativo para a Secre-
taria do Meio Ambiente (SMA) apre-
sentando quais resultados vocés obser-
varam ao longo do jogo e que conclu-
soes vocé chegou. Para isso, responda
as seguintes perguntas ao longo do tex-

to para os 6rgaos competentes:

1) Quais eventos aconteceram na cida-

de ficticia representada pelo jogo?

2) Quais foram as consequéncias des-

tes eventos no jogo?

3) O que voceé faria de diferente como

gestor ambiental desta cidade?

Materiais necessarios: caderno e

lapis.
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Para o Professor

Aqui cabe ao professor mediar e ajudar
os alunos a trazer essa discussdo. Seria
interessante também o professor levar a
aula alguma reportagem ou artigo de opi-
niao com exemplos de algum evento que
aconteceu na cidade onde estao. Sugere-
se levar um caso preparado para embasar
a discussdo. Além disso, vale ressaltar que
é importante que seja discutida a estrutu-
ra base de um texto argumentativo (intro-
ducdo, desenvolvimento e conclusao);
destacar com os estudantes a importancia
de responderem as questdes propostas ao
longo do texto para o desenvolvimento e

fundamentacao de seus argumentos.

6. APLICANDO OS CONCEITOS EM OU-
TROS CONTEXTOS

Objetivos: associar o contexto ficticio
com a realidade em sociedade; siste-
matizar os conceitos atrelados as con-
sequéncias de alteracdo da paisagem
em outro contexto;, promover a comu-
nicacdo dos resultados estabelecendo
relacoes com o0s conceitos ecologicos
trabalhados (consequéncias de eventos
e negociagoes da gestdo da paisagem,
conectividade de diferentes animais);
desenvolver as habilidades argumenta-
tivas com fundamentacao em dados,
para formular explicacOes, propor e

acordar principios e decisdoes comuns

que respeitem e contemplem os direi-
tos humanos, a consciéncia socioambi-

ental e ética.

Atividade 6:

Essa etapa tem como proposito
propiciar a extrapolacao dos conceitos
construidos em sala de aula para refle-
tir sobre um problema real em sua so-
ciedade. O professor deve promover
discussao sobre as alteracoes na paisa-
gem que aconteceram na sua regiao.
Para auxiliar na resposta dos alunos, o
professor pode trazer alguns exemplos
de alteracOes na paisagem que aconte-
ceram na paisagem da sua regiao, co-
mo por exemplo: construcao de um
empreendimento imobiliario (casa ou
apartamento), plantacdo de cana-de-
acucar ou outros cultivos, queimadas,
desmatamento de uma area de floresta.
Seria interessante trazer imagens mos-
trando a area antes e depois do evento.
Posteriormente, discutir com os alunos

as seguintes perguntas:

1) Vocés conhecem algum evento que
ocorreu no jogo e também tenha acon-
tecido na sua cidade/regidao, qual de-

les?

2) Quais foram as consequéncias des-

sas ac¢oes na sua cidade?

¢ omnyde)



3) Vocés fariam algo diferente do que
foi feito na sua cidade? Se sim, por

qué?

7. “O QUE APRENDI?”

Neste momento, os alunos irao
externalizar livremente quais conceitos
e habilidades ele reconheceu ao longo
das atividades. Esse momento retrata
uma ocasiado metacognitiva na qual os
alunos irao refletir sobre a sua propria

construcao do conhecimento.

Objetivos: refletir sobre sua autoper-

cepcao na construcao do conhecimento

REFERENCIAS

cientifico, destacando habilidades do
processo investigativo e dos conceitos

trabalhados.

Atividade 7:

Apébs todas as atividades desta
sequéncia de aulas, desenhe livremente
sobre o que é paisagem considerando
tudo que foi discutido nas aulas. Pedir
para o aluno refletir a respeito do que

mudou de um desenho para o outro.

MOTOKANE, M. T. SECUENCIAS DIDACTICAS INVESTIGATIVAS Y ARGUMEN-
TACION EN LA ENSENANZA DE LA ECOLOGIA. Ensaio Pesquisa em Educa-

cao em Ciéncias (Belo Horizonte), v. 17, n. spe, p. 115-138, 2015. DOI:

https://doi.org/10.1590/1983-2117201517s07
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O jogo ZOONA DE CONTATO torna
evidentes os conflitos entre humanos e
outros animais, mostrando a impor-
tancia da sensibilizacao sobre a ativi-
dade antrépica como influenciadora da
dinamica da vida de animais silvestres.
Neste capitulo, propomos uma sequén-
cia didatica investigativa com o objeti-
vo de promover a discussao e reflexao
acerca deste tema, ao longo de etapas
que envolvem nao somente a aplicacao
do jogo em si, mas também etapas pre-
cedentes e posteriores. Acreditamos
que, ao longo desta sequéncia, profes-
sores e alunos terdao a chance de desen-
volver discussoes e reflexdes pertinen-

tes e enriquecedoras.
Os objetivos especificos sao:

1) Refletir sobre os conflitos humano-
fauna, suas causas e as relacdes com
o comportamento das espécies e sua

conservacao;

2) Construir conceitos como: habitat,
comportamento, nicho ecologico,

cadeia alimentar, pragas urbanas;

3) Relacionar situagdes que aparecem
ao longo da vida dos animais (roda-
das do jogo) e a influéncia que exer-
cem sobre suas escolhas e o cami-

nho que percorrem,;

4) Exercitar o pensamento critico;

5) Realizar escolhas alinhadas ao exer-

cicio da cidadania;

6) Trabalhar com a leitura e a compre-

ensao de diferentes linguagens;
7) Trabalhar em grupos;
8) Desenvolver a argumentacao;

9) Desenvolver a autonomia.

Para O Professor:

Os objetivos especificos desta sequéncia
didatica contemplam as competéncias (2,
4, 6,7, 9 e 10) propostas pela Base Nacio-
nal Comum Curricular (BNCC - BRASIL,
2018).

Esta sequéncia didatica investi-
gativa proposta, tem como pressuposto
teorico a alfabetizacdo cientifica e o
ensino por investigacdo, referenciais
explicitados no primeiro capitulo. Des-
sa forma, a sequéncia esta estruturada
a partir da apresentacao de uma situa-
¢do problema aos alunos e as etapas
subsequentes propostas para sua reso-
lucdo, o que permitira o desenvolvi-
mento e compreensao dos conceitos
apresentados. Para isso a sequéncia

esté estruturada em sete etapas:

1. Levantamento de conhecimentos

prévios;
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2. Contextualizacdo do problema a ser

desenvolvido;

3. Coleta de dados, levantamento e
teste de hipoteses: o Jogo ZOONA DE
CONTATO;

4. Socializacao e Sistematizacao:
discussao direcionada ao jogo e as rela-

coes conceituais;

5. Comunicacao e Argumentacio: po-
sicionamento e tomadas de decisao
quanto ao problema a partir de uma

producao textual argumentativa;

6. Aplicando os conceitos em outros

contextos;

7. Meta-aula “O que aprendi?”: Autor-
reflexdo sobre o processo ensi-
no/aprendizagem ao longo da sequén-

cia didatica.

Para © Professor

No final deste livro fizemos a descricao
das atividades propostas especialmente
para os estudantes. Este material extra foi
organizado de forma que os questionarios,
textos e roteiro de atividades possam ser
impressos e disponibilizados para os estu-
dantes a medida que as atividades sao

propostas.

1. LEVANTAMENTO DE CONHECI-
MENTOS PREVIOS

Objetivos: refletir sobre os conflitos
humano-fauna, suas causas e as rela-
¢oes com o comportamento das espé-

cies e sua conservagao.

Para © Professor

Nessa aula propomos que seja realizada
a atividade de levantamento de conheci-
mentos prévios e que as respostas dos
estudantes sejam registradas. Professor,
pergunte aos estudantes o que eles enten-
dem como animais silvestres e se ja viram
ou ouviram historias de animais silvestres
proximos a locais onde ha pessoas (como

fazendas, estradas, condominios).

Atividade 1:

Leia a reportagem:
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Animais silvestres invadem bair-
ros de cidade do interior de Goias

e sao devolvidos a natureza

Lourdes Souza Do UOL, em Goidnia 05/03/2012
15h56
Quatro animais silvestres foram cap-
turados em um mesmo dia na cidade
de Jatai (325 km de Goiania). Um vea-
do foi encontrado no quintal de uma
residéncia, no setor Sebastiao Hercu-

lano, por volta das 7h50 de sabado (3).




Acuado pelos cachorros da casa, o
animal entrou para um dos cémodos
da residéncia e foi resgatado pela equi-
pe do Corpo de Bombeiros. O veado,
que tinha estatura média e era jovem,
estava assustado, mas nao ofereceu
resisténcia. Quase quatro horas depois,
uma jararaca foi localizada numa gara-
gem residencial, no bairro Samuel
Graham. O réptil de um metro foi cap-
turado sem ferimentos. Em seguida, as
12h25, a equipe dos Bombeiros foi aci-
onada para a captura de um gamba
adulto. O bicho estava escondido den-
tro de um para-lamas de um carro no
setor Don Abel. Num dia de invasao de
animais, um ourico-caixeiro adulto de
quase 25 quilos completou a tarde de
capturas. O animal estava em cima de
uma arvore, no setor Coacol 1, quando

foi avistado pelos moradores.

Apos a leitura da noticia, as seguintes
perguntas devem ser respondidas e

discutidas:

1) O que vocé entende por animal

silvestre?

2) Vocé ja viu ou ouviu histérias de
animais silvestres proximos a locais
onde ha pessoas (como fazendas, es-
tradas, condominios)? Quais animais
eram estes? Conte alguma dessas his-

torias.

3) Quais causas levam os animais in-

vadirem as casas?

4) Quais as consequéncias dessas in-

vasoes?

¥ onude)

Para © Professor

A reportagem e as perguntas podem ser
impressas e entregues a cada estudante
(Disponivel no material anexo ao capitulo,
se¢do “Material para o estudante”) ou lidas
em voz alta pelo professor para toda a

turma.

|

2. CONTEXTUALIZACAO DO PROBLE- &0

MA

Nesta etapa o professor ira apre-
sentar o contexto do problema que sera

desenvolvido ao longo das atividades.

Objetivo: compreender o contexto da
problematica a ser trabalhada ao longo

das atividades.
Atividade 2:

“O Centro de Triagem de Ani-
mais Silvestres (CETAS) pertence ao
Instituto Brasileiro do Meio Ambiente
e dos Recursos Naturais Renovaveis
(IBAMA) e realiza diversas atividades
relacionadas ao encontro de animais

em areas humanas. Dentre elas, estao:



receber e acompanhar animais silves-
tres resgatados, além de ajudar na
recuperacdo e reabilitacdo destes

animais para devolvé-los a natureza.

Apo6s um grande incéndio na
reserva florestal de Mato Dentro, pes-
quisadores do CETAS iniciaram uma
pesquisa para investigar os conflitos e
avistamentos de animais dentro de

cidades e fazendas na regiao.

Vocé faz parte desta equipe
de pesquisa. Seu primeiro traba-
lho é investigar posstveis rela-
coes entre intervencoes humanas
(como um incéndio) e o nitmero
de conflitos e animais avistados
em areas com presenca humana.
Se verificar que houve relacoes,
registre em suas anotac¢oes quais

Joram elas.

Como todo pesquisador voce de-
ve investigar e coletar dados antes de
responder esta questao. Por isso, pre-
pare-se! Na aula que vem vocé coletara
seus dados a partir de um jogo que si-
mula o que aconteceu em Mato Dentro,

0 ZOONA DE CONTATO.

Para o Professor

Comente que cada estudante sera um
pesquisador do CETAS, cujo papel, nas
proximas aulas, sera de investigar se ha
relacdo entre interveng¢does humanas, ni-
mero de conflitos e animais avistados em
areas com presenca humana; e identificar
tal relacdo, caso ela exista. Para investigar
esta questio eles irdo jogar o ZOONA DE
CONTATO, um jogo que simula as situagoes
e a area de Mato Dentro, descrita na situ-
acdo problema. Apds jogarem e discuti-
rem alguns pontos do jogo, os estudantes
deverdo redigir um relatério para o CE-
TAS com os dados e os resultados que

encontraram.

3. COLETA DE DADOS/LEVANTAMENTO
E TESTE DE HIPOTESES: O JOGO ZOONA
DE CONTATO

Objetivos: relacionar situagoes que
aparecem ao longo da vida dos animais
(rodadas do jogo) e a influéncia que
exercem sobre suas escolhas e o cami-
nho que percorrem; trabalhar em
equipe; argumentar; trabalhar a empa-
tia; exercitar o dialogo; exercitar a fle-
xibilidade, a resiliéncia e a determina-

cao.
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Para o Professor:

Propomos que nessa aula seja apresen-
tado e jogado o ZOONA DE CONTATO. Inici-
almente deve ser feita a leitura das regras
em conjunto com os alunos. Durante a
leitura das regras, é possivel comecar a
explorar o conceito de passagem de fauna,
abordado no capitulo conceitual (Capitulo
2). Apos a leitura e apresentacdo do jogo,
separar os alunos em grupos de até oito
pessoas e jogar 0o ZOONA DE CONTATO.

Cada grupo jogara uma vez.

4. SOCIALIZACAO E SISTEMATIZACAO
DO JOGO ZOONA DE CONTATO

Atividade 4:

Objetivos: refletir sobre as situacoes
vividas ao longo das rodadas do jogo;
compreender quais fatores foram im-
portantes para as tomadas de decisOes
quanto a quais caminhos seguir; exer-
citar a responsabilidade, tomando de-
cisoes com base em principios éticos,
democraticos, inclusivos, sustentaveis

e solidarios.

Nesta aula, os estudantes devem
responder as questoes contidas no ro-
teiro de atividades ZOONA DE CONTATO
(Apéndice B).

Para © Professor

As respostas deste roteiro podem ser
pensadas e redigidas pelos mesmos gru-
pos que jogaram o ZOONA DE CONTATO na
aula anterior. Ha disponivel no “Material

para o estudante” um roteiro com as ques-

toes ja preparadas para impressao.

Abaixo estdo as questdes pre-
sentes no roteiro de atividades com as

respectivas respostas esperadas:

1. Todos os caminhos tiveram conse-
quéncias iguais para todos os jogado-
res? H4 algum caminho que parece
mais vantajoso, considerando-se a
quantidade de fichas de recurso? Por

que esse caminho parece melhor?

Resposta esperada: Os caminhos nao ti-
veram consequéncias iguais para todos.
H4 caminhos mais vantajosos, pois
apresentam maior quantidade de casas
de recurso e conexao com outros cami-
nhos (pelas casas de sobe desce e inter-
seccoes de caminhos). Durante a discus-
sao desta pergunta, ha a possibilidade de
explorar os conceitos de recurso e com-
portamento espécie-especifico, discuti-
dos no capitulo conceitual (Capitulo 2).
O que é recurso? Os recursos sao o0s
mesmos para as diferentes espécies? Ha
relacdo entre o comportamento de cada
espécie e os recursos?

2. Vocé acredita estar em um bom lu-

gar? Por qué? Como voceé avalia isso?

Resposta esperada: Cada aluno deve re-
fletir sobre onde parou no jogo, os cami-
nhos e ambientes que percorreu e quais
foram os ganhos e perdas vivenciados
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durantes o jogo. Durante a discussao
desta pergunta, ha a possibilidade de
explorar o conceito de comportamento
espécie-especifico, discutido no capitulo
conceitual (Capitulo 2), e as cartas de
espécie.

3. Quais os problemas enfrentados?

Resposta esperada: Que os alunos rela-
cionem as cartas tiradas durante o jogo
com as consequéncias para os animais
silvestres representados. Durante a dis-
cussao desta pergunta, ha a possibilida-
de de explorar os conceitos de recurso,
comportamento espécie-especifico e
conflito entre humanos e outros ani-
mais, discutidos no capitulo conceitual
(Capitulo 2), e as cartas de espécie.

4. E possivel encontrar seu animal no
local em que ele esta? Por que vocé

acha que isso acontece?

Resposta esperada: Que o aluno reflita e
relacione a ficha da espécie com o local
em que o animal com que jogou termi-
nou o jogo e suas experiéncias prévias.
Espera-se que a justificativa do estudan-
te se baseie tanto na experiéncia do jogo,
quanto nos conceitos abordados na aula
1.

5. Quais fatores podem levar os ani-
mais do jogo a ambientes frequentados

pelos seres humanos?

Resposta esperada: Respostas que en-
globam o desmatamento, mineracao, hi-
drelétricas, expansao urbana, areas agri-
colas, agropecuaria, presenca de animais
domeésticos, os desastres ambientais
(como furacio, terremoto, os incéndios
naturais e os degelos), aquecimento glo-
bal, busca por alimento, parceiros re-
produtivos, abrigos e predadores. Du-
rante a discussao desta pergunta, ha a
possibilidade de explorar os conceitos ja
apresentados de fragmentacdo, desma-
tamento, expansao urbana e movimento
animal, discutidos no capitulo conceitual
(Capitulo 2).

6. Estar em areas frequentadas pelos
seres humanos é necessariamente um

problema para seu animal? Por qué?

Resposta esperada: As areas frequenta-
das pelos seres humanos nao sao neces-
sariamente um problema. O estudante
deve relacionar a ficha da espécie com
situacoes do jogo e relatos da sua vida
para justificar sua resposta. Durante a
discussao desta pergunta, ha a possibili-
dade de explorar o conceito de conflito
entre humanos e outros animais, discu-
tido no capitulo conceitual (Capitulo 2),
e sua relacdo com as diferentes espécies
do jogo e cartas. A chance de conflito é a
mesma para todos os animais? Por qué?

7. Todos os animais representados no
jogo sao espécies generalistas (aquelas
com ampla preferéncia alimentar e de
ambiente variados), vocé acredita que
as consequéncias seriam as mesmas
para espécies especialistas (que costu-
mam ter uma preferéncia alimentar ou
por ambiente restrita e ocorrer em uma
pequena diversidade de ambientes)?
Por qué?

Resposta esperada: Nao. O estudante
deve relacionar que a necessidade da
presenca de um recurso especifico (am-
biente ou alimento) esta atrelada a pre-
senca de uma espécie especialista e sua
sobrevivéncia em determinado local.
Enquanto que, espécies generalistas sdo
flexiveis a escolha de ambiente e recur-
sos. Por exemplo: ursos panda, uma es-
pécie especialista, s6 siao encontrados
em locais da China onde h& bambuzais,
dos quais se alimentam quase que exclu-
sivamente. A onca parda, pode ser en-
contrada em varios tipos de ambiente
(desertos, florestas, cerrado) da América
do Norte ao sul da América do Sul, pre-
sente inclusive em &reas proximas aos
canaviais e cidades, que oferecem uma
gama de presas para sua alimentagdo.
Durante a discussao desta pergunta, h4 a
possibilidade de explorar os conceitos de
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espécies especialistas e espécies genera-
listas, além de comportamento espécie-
especifico, discutidos no capitulo concei-
tual (Capitulo 2) e presente nas cartas
das espécies.

5. COMUNICAR E ARGUMENTAR

Objetivos: promover a comunicacao
dos resultados estabelecendo relagoes
com os conceitos ecologicos trabalha-
dos; desenvolver habilidades argumen-
tativas com fundamentacao nos dados
coletados durante o jogo, para formu-
lar hipoteses; propor e acordar pontos
em comuns, que respeitem e contem-
plem os direitos humanos, a conscién-

cia socioambiental e a ética.

Atividade 5:

Nesta aula, os estudantes devem
ser lembrados de seu papel como pes-
quisadores do CETAS (Centro de Tria-
gem de Animais Silvestres) descrito na
situacao problema, exposta na “Ativi-
dade 2: Contextualizacdo do proble-
ma”. Como pesquisadores, eles deveri-
am investigar se havia relacdo entre
intervencdoes humanas (como um in-
céndio) e o nimero de conflitos e ani-
mais avistados em areas com presenca
humana, e qual é essa relacdo, caso
exista (como intervencoes humanas
poderiam afetar estes nameros de avis-

tamento e conflitos com animais silves-

tres). Iniciar a aula retomando o jogo e
apresentar a proposta de formulacao
do relatério. Este deve ser redigido

contendo os seguintes itens:

Relatorio
Data e local de elaboracao do relatério:
Nome do pesquisador:

Objetivo do relatorio: Aqui se espera que
o estudante coloque que o objetivo deste
relatoério é informar os resultados da pesqui-
sa sobre a possivel relacdo entre interven-
¢oes humanas e o nimero de conflitos e avis-
tamentos de animais silvestres em areas com
presenca humana.

Materiais e métodos: Neste topico o estu-
dante devera colocar o que usou para coleta
de dados. Neste caso, espera-se que o estu-
dante coloque 0 jogo ZOONA DE CONTATO € 0
roteiro de atividades.

Resultados: Os resultados deverdo conter
situacoes do jogo ZOONA DE CONTATO relaci-
onadas as intervencoes humanas e suas con-
sequéncias na fauna silvestre do jogo.

Conclusoes: Aqui o estudante dever4 indi-
car, com base nos resultados, se ha indicios
da existéncia ou nao de uma relacdo entre
intervencoes humanas (como um incéndio) e
o numero de conflitos humano-fauna com
animais avistados em 4reas de presenca hu-
mana. Além disso, deve indicar qual é esta
relacdo, aso ela exista. Espera-se que o estu-
dante indique que ha relacdo entre acoes
humanas, conflitos e avistamentos de ani-
mais silvestres em areas com presenca hu-
mana, que esteja relacionada a expansao
urbana e rural, ao desmatamento e até os
ruidos excessivos (estas respostas podem
variar de acordo com as situagbes experien-
ciadas durante o jogo e descritas na secao
dos resultados deste relatério). No caso do
incéndio, situacao presente no jogo, o frag-
mento florestal de Mato Dentro estava cer-
cado de areas rurais e cidades, tornando-o
isolado de outros fragmentos. Os animais, ao
perderem suas areas no incéndio, tinham
que passar em algum momento por areas
com presenca humana, podendo causar con-
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flitos (maritacas fazendo barulho e roendo
fios elétricos, ongas cacando galinhas, entre
outros) e aumentando o numero de avista-
mentos. Algumas das areas rurais ou urba-
nas, por exemplo, possuiam recursos ali-
mentares e abrigo para os animais silvestres,
tornando-se locais propicios para sobrevi-
véncia (mesmo que nao adequados ou ide-
ais) destes animais.

Para O Professor

Sugerimos que a redacao deste relatério
seja realizada individualmente ou em du-
plas. Caso julgue interessante, ha no “Ma-
terial para o estudante” um modelo do
relatério a ser seguido pelos estudantes

pronto para impressao.

6. APLICANDO OS CONCEITOS EM OU-
TROS CONTEXTOS

Objetivos: associar questoes vivenci-
adas no jogo com fatos da vida cotidia-
na nos dias atuais e fornecer mais ele-
mentos para resolucido da situacao
problema (conflitos entre humanos e
outros animais); elaborar e acordar
decisoes e acOes comuns que melho-
rem a qualidade de vida respeitando os
direitos humanos, a consciéncia socio-

ambiental e os principios éticos.

Atividade 6:

Os estudantes poderao realizar
uma atividade de pesquisa para poste-

rior apresentacao aos colegas, que pode

ser realizada durante a aula ou em ca-
sa. Sendo feita em casa, 0o momento em
sala de aula fica para apresentacdo da
atividade de pesquisa. Esta pode ser
realizada em grupos ou individualmen-
te para ser apresentada aos colegas da
sala (as apresentacoes podem ser feitas
sob a forma de seminério, trabalho es-
crito, painel, relato oral ou outra forma

que a sala acordar previamente).

Para © Professor

Essa aula apresenta uma atividade que
estabelece a conexao entre o que foi traba-
lhado até o momento e o contexto ao qual
estdo inseridos os estudantes. Esta cone-
xdao0 é importante, pois estimula a aplica-
¢ao dos conceitos e contetdos trabalhados
em aulas anteriores a vivéncias e situa-
coes familiares aos estudantes, otimizan-
do o processo de ensino-aprendizagem.
Apesar de sua importancia, esta é uma
atividade extra e fica ao critério do profes-
sor oferecer a atividade. Adicionalmente,
pode ser usada como feedback para o
professor ou como ferramenta de avalia-
¢ao do aprendizado, do desenvolvimento
de pensamento relacional e apropriacao
de conceitos em momento posterior ao
contato inicial na aula 1. No “Material
para o estudante” ha um roteiro de ativi-

dades pronto para impressao.
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Os estudantes deverao pesquisar
e analisar os materiais fornecidos ou
levantados por eles e responder as se-

guintes perguntas:

1. Ha casos semelhantes aos do jogo em

sua cidade?

2. Quais os habitats dos animais que

aparecem nas noticias?

3. O que tem acontecido na sua cidade
que pode estar contribuindo para que

eles aparecam na cidade?

4. Anote de onde vocé retirou suas in-
formacoes (quais sites, revistas ou jor-

nais).

5. Ao final da pesquisa, elabore uma
proposta de intervencao que sua cidade
poderia adotar para diminuir essa situ-

acao.

Para O Professor

Caso nem todas as perguntas possam ser
respondidas por meio da busca nos mate-
riais fornecidos, os alunos deverao pensar
em possiveis respostas que justificariam a
presenca daquele animal. O tempo de
reflexdo, preparo e a apresentacdo podem
variar de turma para turma, assim esta
atividade pode levar mais de uma aula
para ser finalizada, ficando a critério do
professor a disponibilizacao do tempo e a

dinamica.

7. “O QUE APRENDI?”

Neste momento, os alunos irao
externalizar livremente quais conceitos
e habilidades reconheceram ao longo
das atividades. Essa atividade retrata
uma ocasido metacognitiva na qual os
alunos irao refletir sobre sua propria

construcao do conhecimento.

Objetivos: refletir sobre sua autoper-
cepcao na construcao do conhecimento
cientifico, destacando habilidades do
processo investigativo e dos conceitos

trabalhados.

Atividade 7:

Para © Professor:

Apoés as apresentacoes, retomar a situa-
¢do problema inicial e as respostas regis-
tradas na atividade 1. Pedir para que os
estudantes reflitam sobre a resposta que
escreveram para as perguntas daquela
primeira atividade. O que eles acham

destas respostas? Eles mudariam alguma

coisa em suas respostas? O qué? E impor-

tante que estas modificacoes nas respos-
tas sejam registradas (no mesmo papel da
primeira resposta, porém com cores dife-

rentes, ou em papéis diferentes).

Com esta atividade, é possivel
avaliar o que foi aprendido no decorrer
das aulas. Refletir sobre o que foi es-

crito na primeira aula e como isso se
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modificaria permite que o aluno inte-
gre novos elementos (trabalhados nas
aulas) as suas respostas originais, sen-
do assim, um indicativo de como a se-
quéncia complementou ou alterou as

concepcoes prévias dos estudantes.

Retomar as questoes da Atividade 1 e
verificar se com os estudantes se ha

mudancas depois do que vivenciaram:

1. O que vocé entende por animal sil-

vestre?

2. Quais causas levam os animais a in-

vadirem as casas?

3. Quais as consequéncias dessas inva-

soes?

4. Quais as consequéncias dessas inva-

soes?

5. Como o incéndio pode afetar o com-
portamento dos animais que viviam em

Mato Dentro?
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Para o Professor

Destaca-se nessa etapa, principalmente,
o papel mediador do professor, que deve
incentivar e explorar as respostas dos es-
tudantes, fornecendo novos elementos e
suscitando as discussoes quando conveni-

ente.
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/ LADERNO DE ATIVIDADES PARA 05 ALUNOS

ROTEIRO DO JOGO CONECTA

Nome: Ano

Atividade 1: Para comeco de conversa...

Desenhe em uma folha separada:

e O que é paisagem pra vocé? Que tipos de paisagem vocé conhece?

Atividade 2: Agora vamos investigar...

Na sua cidade, vocé e sua equipe foram escolhidos para serem os gestores
ambientais, os quais trabalham na Secretaria do Meio Ambiente (SMA). A Secretaria
faz parte do Ministério do Meio Ambiente (MMA) e tem como objetivo promover a
preservacao, a melhoria e a recuperacdo da qualidade ambiental, coordenando e
integrando atividades ligadas a defesa do meio ambiente. Sendo assim, sua fungao e
de seus colegas é elaborar e coordenar acoes que visem a conservacao e protecao do
meio ambiente, possibilitando assim, condi¢coes adequadas para a sobrevivéncia dos

seres vivos que ali habitam.

Serao apresentados a vocés diferentes cenarios e eventos que envolvem a

alteracao da paisagem da sua cidade. Logo, cabe a vocés avalia-las.

Por fim, vocé devera escrever um texto para 6érgaos competentes de sua cidade,
respondendo a seguinte pergunta: Quais as consequéncias das diferentes alteracoes

da paisagem?
Atencdo! Ndo responda a pergunta ainda!

Primeiramente, para investigar essas consequéncias vocés trabalhardao em

grupos com um jogo que ira simular a regiao de estudo.

s



/ CADERNO DE ATIVIDADES PARA 05 ALUNOS

Atividade 3: E hora de jogar...

Esteja atento as orientacoes do professor e fique preparado!

Este jogo requer atencao e trabalho em equipe, boa sorte!

Atividade 4: E hora de conversar...

Agora que terminamos de jogar, responda oralmente as seguintes perguntas:
- Qual espécie chegou primeiro? Por qué?
- O que mais impediu sua espécie durante o percurso até a chegada?
- O que vocés fizeram para facilitar a chegada do animal?

- O que vocés fizeram para melhorar a conectividade?

Atividade 5: E hora de produzir...

Agora é hora de por em pratica tudo que aprendemos!

Utilizando como base o jogo e tudo que foi discutido, escreva um texto
argumentativo para a Secretaria do Meio Ambiente (SMA) respondendo a seguinte

pergunta:

“Quais as consequéncias das diferentes alteracoes da paisagem ?”

s



/ LADERNO DE ATIVIDADES PARA 05 ALUNOS

Atividade 6: Vamos exercitar...
Agora vamos pensar na sua cidade:

1) Vocés conhecem algum evento que ocorreu no jogo e também tenha acontecido na

sua cidade/regiao, qual deles?
2) Quais foram as consequéncias dessas acoes na sua cidade?

3) Vocés fariam algo diferente do que foi feito na sua cidade? Se sim, por qué?

Atividade 7: Vamos refletir...
O que aprendi?

Desenhe novamente o que é paisagem para vocé incorporando tudo que foi

discutido durante as aulas.

s



CADERNO DE ATIVIDADES PARA OS ALUNOS
ROTELRO DO JOGO 100NA DE CONTATO

Nome: Ano

Nas proximas aulas vamos explorar algumas questoes relacionadas a presenca

de animais silvestres em areas com presenca humana.

Atividade 1: Para comeco de conversa...

Leia a reportagem a seguir:

Animais silvestres invadem bairros de cidade do interior de Goias e sao devol-

vidos a natureza
Lourdes Souza Do UOL, em Goiania 05/03/2012 15h56

Quatro animais silvestres foram capturados em um mesmo dia na cidade de Jatai (325
km de Goiania). Um veado foi encontrado no quintal de uma residéncia, no setor Sebastiao

Herculano, por volta das 7h50 de sabado (3)

Acuado pelos cachorros da casa, o animal entrou para um dos comodos da residéncia e
foi resgatado pela equipe do Corpo de Bombeiros. O veado, que tinha estatura média e era
jovem, estava assustado, mas nao ofereceu resisténcia. Quase quatro horas depois, uma
jararaca foi localizada numa garagem residencial, no bairro Samuel Graham. O réptil de
um metro foi capturado sem ferimentos. Em seguida, as 12h25, a equipe dos Bombeiros foi
acionada para a captura de um gamba adulto. O bicho estava escondido dentro de um para-
lamas de um carro no setor Don Abel. Num dia de invasao de animais, um ourigo-caixeiro
adulto de quase 25 quilos completou a tarde de capturas. O animal estava em cima de uma

arvore, no setor Coacol 1, quando foi avistado pelos moradores.

Apos a leitura da noticia, como vocé responderia as perguntas:

1. O que vocé entende por animal silvestre?

2. Voceés ja viram ou ouviram historias de animais silvestres proximos a locais onde
ha pessoas (como fazendas, estradas, condominios)? Quais animais eram estes?
Conte alguma dessas historias.

3. Quais as causas levam os animais invadirem as casas?

Quais as consequéncias dessas invasoes?

¥ onude)



LADERNO DE ATIVIDADES PARA 05 ALUNOS

Atividade 2: Agora vamos investigar...

A situacao descrita a seguir, norteara todas as atividades das proximas aulas.

Leia com atencao!

O Centro de Triagem de Animais Silvestres (CETAS) pertence ao Instituto
Brasileiro do Meio Ambiente e dos Recursos Naturais Renovaveis (IBAMA) e realiza
diversas atividades relacionadas ao encontro de animais em dareas humanas.
Dentre elas, estdo: receber e acompanhar animais silvestres resgatados, além de

ajudar na recuperacdao e reabilitacdo destes animais para devolvé-los a natureza.

Ap6bs um grande incéndio na reserva florestal de Mato Dentro, pesquisadores
do CETAS iniciaram uma pesquisa para investigar os conflitos e avistamentos de

animais dentro de cidades e fazendas na regido.

Vocé faz parte desta equipe de pesquisa. Seu primeiro trabalho é
tnvestigar possiveis relacoes entre intervencéoes humanas (como um
incéndio) e o numero de conflitos e animais avistados em areas com
presenca humana. Se verificar que houve relacoes, registre em suas

anotacoes quais foram elas.

Como todo pesquisador vocé deve investigar e coletar dados antes de
responder esta questdo. Por isso, prepare-se! Na aula que vem vocé coletard seus
dados a partir de um jogo que simula o que aconteceu em Mato Dentro, 0 ZOONA DE

CONTATO.

Atividade 3: E hora de jogar...

Nesta atividade vamos analisar o que aconteceu apds o incéndio de Mato

Dentro para responder nosso problema de investigacao

Apbs a leitura das regras do jogo, procure colegas para jogar o ZOONA DE
CONTATO com vocé. O seu grupo jogara o jogo uma vez e depois cada um devera co-
mecar a responder as seguintes questoes do Roteiro de Atividades ZOONA DE CONTA-
TO.

¥ onude)



LADERNO DE ATIVIDADES PARA 05 ALUNOS

Atividade 4: E hora de conversar...

Depois de jogar vocé deve ser capaz de responder algumas perguntas. Retina-
se com seu grupo, discuta e responda as questoes abaixo e entregue ao professor no

final da aula:

1. Todos os caminhos tiveram consequéncias iguais para todos os jogadores? Ha
algum caminho que parece mais vantajoso em termos de fichas de recurso?

Por que esse caminho parece melhor?
2. Vocé acredita estar em um bom lugar? Por qué? Como vocé avalia isso?
3. Quais os problemas enfrentados?

4. E possivel encontrar seu animal no local em que ele esta? Por que vocé acha

que isso acontece?

5. Quais fatores podem levar os animais do jogo a ambientes frequentados pelos

seres humanos?

6. Estar em areas frequentadas pelos seres humanos é necessariamente um

problema para seu animal? Por qué?

7. Todos os animais representados no jogo sao espécies generalistas (aquelas
com ampla preferéncia alimentar e de ambiente variados), vocé acredita que as
consequéncias seriam as mesmas para espécies especialistas (que costumam
ter uma preferéncia, alimentar ou por ambiente, restrita e ocorrer em uma

pequena diversidade de ambientes)? Por qué?

¥ onude)



LADERNO DE ATIVIDADES PARA 05 ALUNOS

Atividade 5: E hora de produzir...

Apos a coleta de dados, vocé deve escrever um relatorio que sera entregue ao
CETAS descrevendo como foi feita a coleta de dados, seus resultados e conclusoes.

Para isso, complete o modelo de relatério abaixo.

Lembre-se, vocé é um pesquisador que trabalha para o CETAS (Centro de
Triagem de Animais Silvestres) e esta investigando se ha relacao entre intervencoes
humanas (como um incéndio) e o nimero de conflitos e animais avistados em areas
com presenca humana, e se houver, qual é a relacdo (como intervencées humanas
poderiam estar afetando estes ntimeros de avistamento e conflitos com animais

silvestres).

Relatoério
Data e local de elaboracao do relatorio:
Nome do pesquisador:

Objetivo do relatério (Aqui vocé deve escrever porque vocé estd escrevendo este relatério, qual seu

objetivo com ele):

Materiais e métodos (Aqui vocé deve escrever como foi feita sua coleta de dados e que materiais vocé

usou para coleta-los):

Resultados (Aqui vocé deve escrever quais foram os dados que vocé coletou, quais situacdes

aconteceram no jogo sao dados importantes para sua pesquisa):

Conclusoes (Com base nos dados descritos na secdo de resultados, o que vocé pode concluir? Quais sdo

as possiveis respostas para as perguntas que nortearam sua pesquisa?):

Nota: Lembre-se que este relatorio sera enviado ao CETAS e outras pessoas que trabalham la
nao acompanharam sua pesquisa (ndo fizeram as aulas que vocé fez e nao jogaram o ZOONA DE
CONTATO), entdo, ao responder o relatério tente descrever bem o que vocé fez e porque chegou

as conclusoes que chegou.

¥ onude)



CADERNO DE ATIVIDADES PARA 05 ALUNDS

Atividade 6: Vamos exercitar...
Agora vamos pensar na sua cidade:

Sera que na sua cidade ha muitos avistamentos de animais silvestres? Sera que

héa conflitos entre os habitantes da sua cidade e estes animais?

Pesquise em revista, jornais e sites se ha noticias sobre avistamento ou
conflitos com animais silvestres. Junte todo o material que encontrar e responda as

perguntas:
1. Ha casos semelhantes aos do jogo em sua cidade?
2. Quais os habitats dos animais que aparecem nas noticias?

3. O que tem acontecido na sua cidade que pode estar contribuindo para que eles

aparecam na cidade?

Nota: Caso ndo encontre essa informacgdo, descreva os motivos e

situacoes que podem contribuir para que estes animais apare¢cam na cidade.
4. Anote de onde vocé retirou suas informacoes (quais sites, revistas ou jornais).

5. Ao final da pesquisa elabore uma proposta de intervencao que sua cidade poderia

adotar para diminuir essa situacao.

Apo6s responder as questOes, prepare uma apresentacdo para mostrar ao

restante da turma sua sugestao de intervencao.

¥ onude)



CADERNO DE ATIVIDADES PARA 05 ALUNOS

Atividade 7: Vamos refletir...
O que aprendi?

Agora vamos refletir um pouco sobre o que foi discutido na primeira aula.

Pegue novamente o material da Atividade 1 em que vocé escreveu as respostas para as

seguintes perguntas:
1. O que vocé entende por animal silvestre?
2. Quais causas levam os animais a invadirem as casas?
3. Quais as consequéncias dessas invasoes?

4. Quais as consequéncias dessas invasoes?

5. Como o incéndio pode afetar o comportamento dos animais que viviam em

Mato Dentro?

O que vocé havia respondido? Depois de todas as atividades que vocé
participou, vocé alteraria alguma coisa nas suas respostas? O qué? Como vocé
reescreveria estas respostas? Anote estas alteracoes na mesma folha das respostas

originais com uma cor diferente ou anote em outro papel.

¥ onude)



%@ APENDICE B:

MATERTAL PARA O PROFESSOR




MAPA MENTAL

Professor, um mapa mental como esse pode ser feito na lousa com os alunos.

interacdo geralmente negativa entre animais silvestres
e seres humanos em dreas urbanas e rurais

Apresentam ampla preferéncia alimentar
e de ambientes variados

N
Repertdrio de acées comportamentais
Unico especificas de cada espécie

Meio ambiente

Apresentam preferéncia alimentar ou por
ambiente restrita ocorrendo numa
pequena diversidade de ambientes

Ocorrem naturalmente em um ambiente.
N&o sdo domesticados

Motivada por busca por alimentos,
fuga de predadores ou
busca por parceiros para reproducdo




MAPA MENTAL

Tudo aquilo que é utilizado por um organismo
como alimentoe abrigo

regides protegidas por lei que abrigam fauna e flora regionais
e ndo devem ser alteradas por a¢des humanas

processo de perda de areas de vegetagdo nativa
traz perda de recurso salimentares, de abrigo e parceiros

biente

Transformagdo de uma drea continua em uma série de
pequenas dreas, que estdo isoladas uma das outras

_____—\—__
[aumento do territdrio de uma cldade]

Estruturas que permitem movimentagdo animal
por meio alternativo. Objetivam a preservagao.




MATERIAL

060 CONECTA

Voc vai precisar:

o1 Tabuleirg;

02 modelos de paisager;

03 Dados;

03 Peses (ongy, bus‘to, cutia),
02 cartelas de fichag;

03 cartas de espécies;

12 cartas de agdo




Sobre o \')030:

O CONECTA é um jogo colaborativo de tabuleiro que simula a movimentacao
dos animais em uma paisagem ficticia, onde podem ser inseridas ou retiradas fichas
de cidade e floresta a partir de determinadas cartas de acdo. A cada rodada cada joga-
dor escolhe um dos animais, on¢a-parda, bugio ou a cutia para movimentar. Cada
espécie possui caracteristicas diferentes que influenciam na sua movimentagao! O
mesmo animal nao pode ser movimentado duas vezes seguidas.

MOMERO DE JogADORES:

No minimo 3 jogadores individualmente e no maximo 6 individuos jogando
em duplas.

O BJETVO:

Levar a onca, a cutia e o bugio para suas respectivas chegadas localizadas na
diagonal oposta a seu inicio. Atencdo! O jogo s6 termina quando todos os animais
chegarem ao final!

CoMo JoghR:

'Preparano\o o tabuleiro

Para formar o seu tabuleiro, escolha uma das paisagens dentre as opgoes dis-
ponibilizadas (indicadas em Modelos de Paisagens). Sao 2 opcoes de paisagens que
possuem a mesma quantidade de floresta (50%, 48 fichas) e cidade (16%, 15 fichas)
mas que variam no modo como as florestas e as cidades estao distribuidas no tabulei-
ro. Antes de iniciar a partida, coloque as fichas de floresta e cidade conforme indicado
na paisagem escolhida. As fichas de Unidades de Conservacao (UC) serao utilizadas
em momentos especificos do jogo delimitado pelas cartas de acdo. As areas do tabu-
leiro sem ficha sao chamadas de areas vazias e estdo disponiveis para serem ocupadas
por cidades ou florestas. Ap6s montar o tabuleiro, embaralhe as cartas de acdo e se-
pare em um monte a parte.

Cada participante deve escolher um dos 4 cantos do tabuleiro para ser a casa
de inicio de cada animal. A chegada sera no canto diagonal oposto da casa de Inicio
(indicado pelas setas da mesma cor). Dois animais nao podem ter o mesmo local de
inicio, mas podem ter sua chegada na mesma casa de inicio de outro animal.

A escolha do lugar de saida de cada animal deve ser pautada de acordo com as
necessidades de cada animal relacionadas a area de vida minima. Cada animal preci-
sa de um nimero minimo de casas de floresta proximas a ele (incluindo casa de UC),
esse namero de casas representa sua area de vida (ver carta do animal). Portanto, a



casa de Inicio deve respeitar a area de vida minima de cada animal. Lembre-se que a
casa de inicio equivale a uma area de floresta e, portanto, pode ser considerada no
calculo para area de vida minima.

\nicio do doso

1) O jogador que tirar o maior nimero no dado comeca o jogo e segue no sentido ho-
rario.

2) O jogador comeca o jogo escolhendo o animal que ird movimentar, posteriormente
deve retirar a carta de acao, realizar a acdo proposta e por fim, jogar o dado para mo-
vimentar o animal escolhido! A jogada se encerra e o proximo jogador inicia nova-
mente e deve escolher outro animal para se movimentar, o mesmo animal nao pode
ser movimentado duas vezes seguidas.

LEMBRE-SE:

Os animais se movimentam apenas por casas de floresta e UC.

O jogador devera permanecer em locais com area de vida minima apés a mo-
vimentacao do animal.

Fim do doao

O jogo termina quando a equipe composta pelos jogadores conseguir levar to-
dos os animais até a chegada! Este é um jogo colaborativo, ou seja, os jogadores de-

vem agir em conjunto para conseguirem cumprir o objetivo!

CoOMPOMENMTES Do Jogo

O jogo é composto de:

- 1 tabuleiro - 3 cartas a respeito da biologia das espécies sendo
- 12 cartas de acao 1 para cada animal

- 1 peao para a onca - 1 pedo para o bugio - 1 pedo para a cutia

(imagem ilustrativa) (imagem ilustrativa) (imagem ilustrativa)



- Fichas:
- 54 fichas de cidade - 105 fichas de floresta - 54 fichas de UC

/

(imagem ilustrativa) (imagem ilustrativa) (imagem ilustrativa)

-3 fichas de inicio (uma para cada animal)

(imagem ilustrativa) (imagem ilustrativa) (imagem ilustrativa)

- 1 dado de 6 faces para a onca com ntimeros de 1 a 6.

- 1 dado de 6 faces para o bugio com nameros de 1 a 3 (nimeros repetem uma

vez).

- 1 dado de 6 faces para a cutia com ntimeros de 1 a 2 (os nimeros repetem 3 ve-
zes).

- 2 Modelos de Paisagem



ONECTA

COMO JOGAR
1. Escolha uma pai e

as fichas no

2.Posicione a ficha de inicio de cada animal em uma casa indicada pela seta.

3.Um animal ndo pode ter seu inicio no mesmo local de outro animal.
4.Embaralhe as cartas de agdo e deixe as cartas dos bichos para consulta.
5.Tire uma carta de agio do baralho e realize a agio pedida.

6. Escolha um animal, jogue o dado desse animal e movimente-o.

Nome: Cutia
Movimento: 2
Area de vida: 1

Nome: Bugio
Movimento: 3
Area de vida: 2

Nome: Onca
Movimento: 6
Area de vida: 4

IMPORTANTE

1.Todos os animais devem chegar a seu destino para que o jogo acabe.

2.A casa de chegada de cada animal é a diagonal oposta de seu inicio.

3. Os animais s6 podem se mover por casas de floresta ou de UC.

4. A area de vida de cada animal deve ser respeitada no final do

5.Se um animal perder sua area de vida e nio puder fugir, retorne-o ao inicio.
6. Cada jogador tem sua vez, mas procure tomar decisées em equipe.

Nome: Cutia
Movimento: 2
Area de vida: 1

‘h.\/“»]\» <Ly
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22/
Nome: Bugio
Movimento: 3

Area de vida: 2

COMO JOGAR
1. Escolha uma pai: e

as fichas no

2. Posicione a ficha de inicio de cada animal em uma casa indicada pela seta.
3.Um animal ndo pode ter seu inicio no mesmo local de outro animal.
4.Embaralhe as cartas de agio e deixe as cartas dos bichos para consulta.

5.Tire uma carta de agio do baralho e realize a agio pedida.
6. Escolha um animal, jogue o dado desse animal e movimente-o.

Nome: Onga
Movimento: 6
Area de vida: 4

1.Todos os animais devem chegar a seu destino para que o jogo acabe.

2.A casa de chegada de cada animal é a diagonal oposta de seu inicio.

3. Os animais s6 podem se mover por casas de floresta ou de UC.

4.A area de vida de cada animal deve ser itada no final do

5.Se um animal perder sua area de vida e nio puder fugir, retorne-o ao inicio.

6. Cada jogador tem sua vez, mas procure tomar decisées em equipe.




CoMo Joah®

1. Para cada tabuleiro existem 3 animais de espécies diferentes. Cada animal possui
uma cor diferente que esta ilustrada no tabuleiro. Os pedes para movimentar os ani-
mais sao correspondentes a essas cores, por exemplo, a onca é representada pela cor
vermelha e neste caso o pedao para movimentar é o vermelho. O jogador escolhe o
animal que irda movimentar durante a sua vez de jogar! Para saber mais sobre o ani-
mal consulte a carta especifica do animal que devera estar separada e sera utilizada
apenas para consulta.

2. Antes de iniciar o jogo, o jogador deve reunir as cartas de acdo (cores verde e
vermelho) e embaralha-las e deixa-las em pilha com as faces escritas viradas para
baixo. Quando terminar a acdo, o jogador deixa a carta em outro monte separado.
Quando o primeiro monte de cartas ja utilizadas acabar, o jogador deve pegar as car-
tas, embaralhar novamente e voltar a usa-las.

3. As cartas realizam acoes que envolvem retirar ou colocar fichas no tabuleiro. O
jogo é composto por 3 tipos de fichas: florestas, cidades e Unidades de Conservacao
(UCs). As fichas verde-claras sao de florestas, as cinzas de cidades e a verde escuro de
UCs. As fichas de Unidades de Conservacao representam areas de floresta que foram
protegidas ao longo do jogo. As casas com fichas de Cidade e UC s6 podem ser destru-
idas em ac¢oes como “Rompimento de barreira” ou “Incéndio Florestal”.

4. O primeiro jogador deve retirar uma carta de acao e apos executar a agao, esco-
lher o animal e jogar o dado para realizar o movimento do animal escolhido. Lembre-
se de conversar com sua equipe para escolher qual animal mover!

5. O tabuleiro esta dividido em 6 quadrantes demarcados por um quadrado preto e
por um namero (variando de 1 a 6), conforme a figura abaixo. A acdo deve ocorrer
somente no quadrante selecionado, salvo instrucoes contrarias fornecidas na propria
carta de acdo. A depender da acao delimitada pela carta o jogador podera escolher o
quadrante ou tera que sortear no dado. Apds terminar a acdo, o jogador devolve a
carta para um monte separado. Para o sorteio do quadrante, utilize o dado da onca.
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6. Movimentacdo: Cada animal possui seu dado de movimentacdao. Os dados nao
devem ser trocados entre animais, pois limitam as diferentes formas como cada ani-
mal pode se movimentar O jogador deve escolher o animal e mover de acordo com o
nimero de casas sorteadas no dado do animal. Os animais s6 podem passar por casas
de floresta e casas de UCs. O movimento pode ocorrer em todas as direcoes (horizon-
tal, vertical e diagonal).

7. O jogador nao precisa percorrer o namero total de casas sorteadas no dado. Caso
nao haja a quantidade de territorio necessario para permanéncia de seu animal em
determinada area, o jogador pode escolher ndo se movimentar em todas as casas sor-
teadas. A movimentagdo ocorre em todo o tabuleiro, ndo havendo delimitacao por
quadrante.

8. O jogador deve respeitar a area de vida do animal, nao podendo ficar em locais
que possuem uma area de vida com quantidade de floresta menor que o necessario
(informacodes no tabuleiro) de uma rodada para a outra. A area de vida dos animais
considera todo o tabuleiro, ndo havendo delimitacao por quadrante. Diferentes ani-
mais podem ocupar a mesma casa no tabuleiro.

9. Se a floresta que o jogador estiver for removida, o animal morre. Porém, como
cada jogador representa um individuo, a peca retorna ao Inicio com um novo indivi-
duo da mesma espécie e o jogo continua. O mesmo ocorre se o animal perder sua area
de vida minima. Lembre-se: o jogador pode escolher o local de Inicio que desejar in-
dependente da escolha anterior, basta respeitar a area de vida minima.

10. O jogo termina quando todos os animais percorrerem o caminho até a chegada.
Caso um animal faca o percurso primeiro, os jogadores devem continuar o jogo mo-
vimentando somente os animais que ainda nao chegaram.
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Dados
Onga Bugio Cutia
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Como montar os dados:

1) Recorte a figura dos dados por suas bordas mais externas e a posicione com os na-
meros virados para baixo.

2) Dobre as abas marcadas em cinza para dentro e passe cola na parte de cima delas.
3) Dobre a figura nas partes destacadas em vermelho, formando um cubo.

4) Certifique-se de que as abas estao coladas nas paredes do dado.



Aternativa para os dados:

1) Use um dado de 6 faces comum para movimentar a onga.

2) Use o mesmo dado para o bugio, mas divida o resultado por 2 arredondando para
cima.

3) Use uma moeda para movimentar a cutia (cara vale 1 e coroa vale 2, ou o contra-

rio).
Tabuleiro:

Como montar o tabulkiro:

O tabuleiro do CONECTA disponivel para impressao neste e-book esta dividido
em duas partes.

1: Imprima as duas partes do tabuleiro em duas folhas A4.

2: Recorte os tabuleiros.

3: Passe cola nas abas marcadas em cinza e dobre-as levemente para baixo.

4: Encaixe as duas partes do tabuleiro colando cada aba por baixo da outra parte.
5: Espere secar.

O tabuleiro dever4 ficar assim:

Nome: Cutia
Movimento: 2
Area de vida: 1
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COMO JOGAR IMPORTANTE
1. Escolha uma pai e posicione as fichas no i 1.Todos 0s animais devem chegar a seu destino para que o jogo acabe.
2. Posicione a ficha de inicio de cada animal em uma casa indicada pela seta.  2.A casa de chegada de cada animal é a diagonal oposta de seu inicio.
3.Um animal nio pode ter seu inicio no mesmo local de outro animal. 3. 0s animais 86 podem se mover por casas de floresta ou de UC.
4.Embaralhe as cartas de aglio e deixe as cartas dos bichos para consulta. 4.A area de vida de cada animal deve ser no final do
5.Tire uma carta de agio do baralho e realize a agio pedida. 5.8e m animal perder sua drea de vida e nio puder fugir, retorne-o ao infcio.
6. Escolha um animal, jogue o dado desse animal e movimente-o. 6. Cada jogador tem sua vez, mas procure tomar decisdes em equipe.

OBS: Indicamos a impressao do tabuleiro em papel de gramatura 90 ou superior. A
impressdo pode ser feita também em lona (mesmo material utilizado na impressao
de posteres). .
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COMO JOGAR

1. Escolha uma paisagem e posicione as fichas no tabuleiro.

2. Posicione a ficha de inicio de cada animal em uma casa indicada pela seta.
3. Um animal ndo pode ter seu inicio no mesmo local de outro animal.

4. Embaralhe as cartas de agao e deixe as cartas dos bichos para consulta.
5.Tire uma carta de agdo do baralho e realize a agao pedida.

6. Escolha um animal, jogue o dado desse animal e movimente-o.



Nome: Cutia
Movimento: 2
Area de vida: 1

Nome: Bugio
Movimento:3
Area de vida: 2

Nome: Oncga
Movimento: 6
Area de vida: 4

IMPORTANTE
1.Todos os animais devem chegar a seu destino para que o jogo acabe.

2. A casa de chegada de cada animal é a diagonal oposta de seu inicio.

3. Os animais s6 podem se mover por casas de floresta ou de UC.

4. A area de vida de cada animal deve ser respeitada no final do movimento.
5. Se um animal perder sua area de vida e nao puder fugir, retorne-o ao inicio.

6. Cada jogador tem sua vez, mas procure tomar decisdes em equipe.



Super&’\c'te do tabuleiro:

A superficie do tabuleiro podera ser montada de 2 formas:

Primeira opciao:

Ap6s imprimir o tabuleiro, sera necessario adquirir cartela de imas conforme
ilustrado na figura abaixo :

Os imas deverao ser recortados em pequenos quadrados de aproximadamente
1cm por 1cm e colados na superficie do tabuleiro, conforme ilustrado na figura abai-
XO0.




Repita o mesmo procedimento, mas dessa vez, cole o ima nas fichas de flores-
ta, cidade e UC, conforme ilustrado na figura abaixo.

Assim, as fichas podem ser fixadas e retiradas do tabuleiro de acordo com as
acgoes do jogo.

Segunda opcao:

Apo6s imprimir seu tabuleiro, cole-o em uma superficie de EVA ou cortica, as-
sim vocé podera colocar e retirar as fichas utilizando alfinetes, percevejos ou tachi-
nhas.

Como montar os peses dos animais:

Imprima as fotos de cada animal e cole separadamente cada uma em um bo-
tao, podendo ser qualquer botao ou superficie redonda que permita a movimentacao
no tabuleiro.

Fichas

Imprima e recorte o conjunto de fichas a seguir
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CEEEEEEEE6E
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CEEEEEEEE6E
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23X XX 32X
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MATERIAL J0GO

0ONA DE CONTATO

vocé vai precisar:

o1 Tabuleirg;

08 Pesdes (2 de cada espécie),
o1 dado de 6 lados;

oy cartas de espécie;

5% Cartas de ambiente;

2o Cartas de recurso




SOBRE o Jogo:

Jogo de tabuleiro em que a paisagem é composta por quatro tipos de ambien-
tes distintos: cidade, floresta, area rural e rodovia. Cada jogador é representado por
uma espécie animal generalista que pode ser encontrada em todos estes ambientes:
Onca parda, Capivara, Maritaca ou Jiboia. Estas espécies se deslocam pelo tabuleiro
em meio a diferentes cenarios enfrentando diferentes desafios ao longo do jogo.

O jogo se define como uma estratégia para compreensao dos jogadores sobre
situacoes em que hi conflito entre humanos e outros animais, sobre como politicas
ambientais e uso de areas preservadas pode interferir na movimentacao e sobrevi-
véncia dos animais.

Namero de \')osao\ore& 2 a 8 que jogam individualmente.

o Jogo CoNTEM:

- 8 pedes para os jogadores: 2 ongas - 1dadode 6 lados
pardas; 2 maritacas, 2 capivaras e 2 - 4 cartas de espécie
jiboias - 55 cartas de ambiente
- 1tabuleiro - 80 cartas de recurso

CoMo JoafR

\nicio do \'5030:

Um desastre ambiental aconteceu na floresta onde se encontravam varios ani-
mais, a area nao oferece mais refagio e estes animais devem procurar recursos em
outros locais.

Cada jogador deve escolher um animal (maritaca, jiboia, onca parda ou capiva-
ra) para locomover pelo tabuleiro. As caracteristicas de cada um destes animais estao
resumidas nas cartas de cada espécie e os jogadores devem estar cientes destas in-
formacdes antes de comecar o jogo. E necessario que, pelo menos, duas espécies este-
jam representadas na partida.

O jogo comeca por aquele que tirar o maior nimero no dado e segue em sentido
horéario (ou seja, o préximo sera o jogador sentado a sua esquerda). O jogador lanca o
dado, escolhe um caminho dentre as possibilidades e desloca seu animal por ele. Se



cair em uma casa de carta (borda branca ao redor da casa), o jogador deve pegar uma
carta correspondente ao ambiente em que se encontra (area rural, rodovia, area ur-
bana ou floresta) ler em voz alta e seguir as consequéncias descritas nela. Se cair em
uma casa de recurso (casa marcada com um “R”, ganha uma ficha de recurso).

Fim do e

O jogo termina quando ao menos dois jogadores chegarem ao final do caminho
que escolheram. Ganha quem, entre os dois, tiver o maior nimero de fichas de recur-
so. Assim que isto acontecer todos os jogadores devem observar em que ponto estao e
se estao longe ou perto de onde imaginavam ser o melhor lugar. Apos essa observacao
é realizada uma discussao entre os jogadores a respeito de suas percepcoes durante o
jogo e as situacOes-problema que foram enfrentadas. Algumas perguntas da discussao
estdo apresentadas no roteiro do professor que esta disponivel neste material.

O BJETIVOS:

O objetivo do jogo ¢é obter fichas de recurso e chegar entre os dois primeiros
animais em um dos 4 pontos de chegada do tabuleiro.

'Preparano\o para o \')030:

O jogo possui 4 conjuntos de cartas, um para cada ambiente do tabuleiro. Estas
cartas devem ser colocadas em montes separados por ambiente no tabuleiro com os
escritos para baixo.

As pecas que representam cada jogador devem estar posicionadas na area de
preservagao que esta no centro do tabuleiro (marcado como “inicio”).

Sobre o Tabuleiro:

O tabuleiro em que se ambienta o jogo possui um mosaico de ambientes (rodo-
vias, areas rurais, areas urbanas e florestas). As florestas estdo representadas por
acimulos de arvores em determinado locais do tabuleiro, a 4rea rural é o plano de
fundo do jogo e esta representada por areas verde claras, as areas urbanas distin-
guem-se pelo acimulo de prédios em diferentes areas do tabuleiro, as rodovias estao
representadas por estradas na cor preta que conectam alguns ambientes.

A partir do inicio, o jogador podera escolher se movimentar por qualquer um
dos caminhos do tabuleiro (representados em cores diferentes) que perpassam todo o
mosaico de ambientes presentes no tabuleiro. O jogador nao pode voltar diretamente
pelo mesmo caminho que veio, a ndo ser que tire uma carta que o manda retornar.

O tabuleiro contém quatro tipos de casas especiais:



Casa de Recurso (R), ao passar por essa casa o jogador ganha uma ficha de re-
curso;

Casa de Cartas (casas com borda branca ao redor), em que deve ser retirada
uma carta com situacao enfrentada e sua consequéncia. O jogador deve sempre tirar a
primeira carta do monte. Caso as cartas acabem antes que o jogo chegue a um fim, é
necessario que as cartas ja retiradas sejam juntadas e embaralhadas novamente.

Casas do tipo sobe-desce (casas com formato de pentagono amarelos com bor-
das brancas), que podem ser utilizadas pelos jogadores para atingir outros pontos do
tabuleiro. Ao parar numa casa dessa o jogador obrigatoriamente deve utiliza-la e es-
colher o lado que ele ira seguir dentre as possibilidades. Apos decidir a direcao em
que ira se movimentar, o jogador deve ir apenas uma casa sobe-desce naquela dire-
cao, nao podendo em uma mesma jogada passar por varias casas sobe-desce. Essas
casas sao representadas por dois tipos

Rio: percorre todo o tabuleiro e passa por todos os ambientes.

Passagem de fauna: representadas por arcos laranja sobre a rodovia. O jogador
deve se locomover de uma extremidade a outra do arco, obrigatoriamente. Todas as
espécies podem usar as casas de passagem de fauna e o rio.

Casas de interseccdo e casas neutras no fragmento florestal de onde comeca o
jogo estao demarcadas por casas na cor branca.

Casa de Centro de Reabilitacdo, CETAS (casinha com uma placa escrito “CE-
TAS” localizada fora dos caminhos demarcados), esta casa s6 sera utilizada caso o
jogador seja solicitado a usa-la em uma carta. Ele deve permanecer na casa por 1 ro-
dada, ficando sem jogar para se recuperar. Na proxima rodada ele deve escolher uma
das casas sobe-desce que estao em florestas e iniciar a contagem de casas a serem
passadas pelo animal a partir dessa casa de acordo com o dado. A casa sobe-desce
escolhida pelo jogador neste momento nao vale como sobe-desce, apenas como refe-
réncia para comeco da contagem de casas andadas pelo jogador.

Sobre as Cartas:

Cada espécie do jogo tem uma carta que descreve seu nome cientifico e comum
e seus habitos (alimentares, de atividade e alguns comportamentos) que devem ser
lidas e levadas em consideracao durante o jogo.

As fichas de recurso sdo cartas especiais que marcam a pontuacio através do
ganho de recursos alimentares ou de abrigo ao jogador. Os tipos de recurso nao estao
especificados nas fichas, pois a discussdao do que seria um recurso para determinada
espécie devera ser levantada ap6s o jogo. Ao final do jogo cada jogador conta quantas
fichas de recurso conseguiu manter. Se o jogador for um dos dois primeiros a chegar
ao final e tiver o maior nimero dessas fichas, ganha o jogo.




As cartas de ambiente (rodovia, area rural, area urbana e floresta) apresentam
situagOes enfrentadas pelos jogadores no decorrer do caminho escolhido para seguir
no jogo. Elas apresentam consequéncias que podem ser positivas, negativas ou neu-
tras.

O jogo ainda possui cartas de ambiente em que mais de um jogador é afetado.
Neste caso tanto o jogador que tirou a carta, como os jogadores que se encontram no
mesmo ambiente, irdo realizar as agOes e sofrer as consequéncias escritas na carta.
Para tal, o jogador que tirou a carta deve fazer o que esta indicado na carta e ler as
consequéncias para todas as espécies, assim os outros jogadores no mesmo ambiente
podem seguir o que é pedido.

O dado ¢ usado para se locomover e também ver as consequéncias enfrentadas
pelas cartas tiradas durante o jogo. (Vocé pode usar um dado online em aplicativo de
celular, usar um dado pronto ou imprimir e montar o dado abaixo)

Material para 'tm(aresséo

Dado

\MErimg, recorte @ monte
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1) Recorte as figuras;
2) Cole um palito atras das figuras com fita adesiva;
3) Fixe o palito em uma base pequena e circular, feita com massa de modelar (ba-

se com tamanho aproximado das casas do tabuleiro).




< Nl DE CONTATO
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ﬂ% AREA RURAL

' ! Ire
Cologue aqui as cartas especificas, i : Coloque aqui as cartas especificas,
" . ! = .
com a escrita para baixo. b com a escrita para baixo.
1

re ! i " Ire
Coloque aqui as cartas especificas, ! i Coloque aqui as cartas especificas,
" " I " .
com a escrita para baixo. Lo com a escrita para baixo.
1

legenda:

| AreaRural Casa de Carta Casa :Ie"
Interseccgao
N Centro de
Casa “Sobe- Casade Triagem de
desce” Recurso LA Animais

Silvestres
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Ccartas de ambiente

A cana esta brotando a
sua frente.

I

L}

I

]

|

i Capivara, Jiboia e Onca
+ na area rural: aqui ha
! roedores e brotos de
| cana. Recebam 1 ficha de
i recurso.

i Maritaca na area rural:
+ Avance o numero de
! casas que tirar no dado.
I
L}
I
|

s o o - — S — — - —

Acabaram de cortar e
colher a cana.

Adeus esconderijos e
alimentos. A n3o ser que
vocé seja um urubu para
aproveitar os restos de
animais mortos.

Busque um novo lugar
para se estabelecer.
Recue o numero de casas
que tirar no dado!
i
W

o0 = e ————————— —
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A cana esta crescida,
otimo esconderijo para
todos os animais do jogo!

Receba 1
recurso.

ficha de

—
e e o o o o S S S —

-
-

—
'
I
]
I
]
I
]
I
'
I
]
I
]
I
]

| Uma tempestade vem vindo |
i e a melhor coisa a se fazer é i

procurar um abrigo longe'!
! dos raios.

Maritaca na area rural: Os
raios podem acabar com!

Uma praga esta acabando
com a plantacdo. Esta
faltando comida para todo
mundo.

Recue o numero de casas
que tirar no dado e

- — . — - — . — - — - — — — — - —
s = i — - — . — . — . —

| Humanos passando em seusl|
] "
|cavalos algumas vezes te|
' assustam. Sair de perto é a!'

, melhor solugdo. -

+ Capivara, Jiboia e Maritaca:
!na area rural: Avancem o!

]

' -’ " r

| arvores para vocé! Recue o | ; . | numero de casas que

. . também perca 1 ficha de . | b
numero de casas que tirar tirarem no dado!

| o dado I recursos. | I

i ' i 1Onca na area rural: Vocéi

+ Capivara, Jiboia e On¢a na 1nao se importa com a»

' area rural: Melhor segmr! !presenga dos cavalos.!

| Avancem o numero | | Receba 1 fichade |

1 de casas que tirarem - | recurso. -

i ’ I ‘l ? | i ’ I

+ ho dado! 0o 15 ' A
R o [ [ AR . 0 [ | SRR . |

| A fazenda que vocé esta||| Vocé estava escondido na H4 muitas pessoas e

1 circulando tem um fluxo muito |
s grande de animais domésticos ,
| e com eles, doengas. Cuidado, |
i ou podera se infectar! -

]
| Capivara e Onga na area rural:

iAvancem 0 numero de casas
; que tirarem no dado

' Jiboia e Maritaca na drea!
, rural: Vocés ndo sao afetados |
|pe|as zoonoses e conseguem[

escapar. Avancem ou recuem o |
! numero de casas que -

| tirarem no dado. l |
' ’ t

vl

P ————.

plantacdao, mas um humano
te viu mesmo assim.
Ligaram para as
autoridades e acabaram te
encaminhando para um
Centro de Reabilitacdo e
Cuidado animal.

Mova seu animal para o
Centro de Reabilitagdo no
mapa. Fique uma rodada
sem jogar e escolha, sair
pelo fragmento
florestal 1 ou 2. W

o0 = e ————————— - —
s = i —— S — . —

maquinas trabalhando no
corte de cana. Esta regido
parece ter muitos perigos
para vocé!

| I
] ]
I |
L} L}
| |
] ]
I |
] ]
[ ) |
i O local ndao parece seguro i
: para nenhum animal, ,
| jogue o dado para saber |
] ]
| Qquantas casas avancar. |
i Também perca 1 ficha de i
. recurso, se tiver. -
| I
] ]
I I
L} L}
L J




“Quanto fogo!”

Atearam fogo na cana
para a colheita e vocé
estava passando por ela.
Isso €& muito perigoso,
voceé pode se queimar.

Recue o0 nimero de casas
que tirar no dado.
Também perca 1 ficha de
recurso, caso tenha.

o = — - ————————— - —

s e o - - —-— - ———— - — - — -

o e e e e ———- —— - — - — - —— —

Estdo cortando o canavial.
Cuidado!

Avance ou recue o
numero de casas que
tirar no dado!

L1 v

I p———._

O canavial n3o possui
mais nenhuma comida e
0os humanos nao param
de passar perto de vocé
fazendo muito barulho.
Saia dai!

Recue o numero de
casas que tirar no dado!

o = — i — — - — - — - ——— - —— —
s - o - —— - S — - —

Humm... a cana esta
crescendo e com muitos
brotos deliciosos.

Capivara na area rural:
Receba 1 ficha de recurso

Jiboia, Maritaca e Onga
na area rural: Avancem ou

s - - —-— - —— - — - — - — -

o e e e — e —— - —— - — - —-—

A cana estd alta. Ha grande |
guantidade de pequenos i

roedores, tamanduas e i
ongas pardas pelas ,
redondezas.

Capivara, Jiboia e Onca na !
area rural: Recebam 1 ficha
de recurso.

A época de colheita esta
para comecar!

Ha um grande
movimento de tratores e
de pessoas na regiao.
Fuja para longe!

Recue o0 numero de

o = — - ——— - — - ———— - — —
s - - —- — . —— - — - — - — -

L]
- 1 .
recuem o0 numero de I casas que tirar no dado!
casas que tirarem no Maritaca na area rural:,
Avance ou recue o numero |
dado! _ -
de casas que tirar I
no dado! -
i i l i
]
l ] Ll ‘l ]
Estio aplicando alguns Um fazendeiro apareceu! Um fazendeiro, amigo

agrotoxicos na plantagao
para controle de insetos!
Isso te deixa alerta.

Recue o numero de casas
que tirar no dado!

Capivara, Jiboia e Onca
na area rural: Recuem o
nimero de casas que
tirarem no dado!

Maritaca na area rural:

fazendeiro nao se
importou com a sua
presenca. Passe a vez.
[}
............ -

dos animais, deixou uma
area de preservacao
com abrigo e alimento
facil.

Y T T ¥ TF X ¥ TF T§ FF W e
s - e — - — - —— - — - — - — -

Aproveite para se
alimentar. Receba 1
ficha de recurso.
]
b e e -




L ——
| Animais domésticos, como o|
i cachorro, podem atrapalhari
+ muito a vida de outros animais s
! em diversos ambientes. Nas!
| plantacdes podem acabar com |
i seus planos de comer. '
] L]
| Capivara e Onga na area rural: |
! Recuem o numero de casas |

, que tirarem no dado.

|

i Jiboia e Maritaca na 4érea
s rural: Os cachorros ndo véao te
| pegar. Recebam

i 1 ficha de recurso.

[}
L

e = o —- —-—- —

Vocé chegou em um
condominio luxuoso com
um belo rio e area verde.

Capivara e Maritaca:
Avancem o numero de
casas que tirar no dado!

Jiboia e Onc¢a: Recuem o
numero de casas que tirar
no dado!

s pessoas estao se
reparando para o trabalho!
ntre 7h00 e 18h00 ha um
rande movimento de carros e
essoas pela cidade.

apivara, Jiboia e Onca nesta
idade: Avancem o numero de
asas que tirarem no dado!

aritaca nesta cidade:
eceba 1 ficha de recurso e
spere a proxima rodada

antarolando nas arvores e
uscando
arceiros.

Eba! Os humanos deixam
lixos cheios de comida em
frente as casas.

Faca uma boquinha!

Ganhe 1 ficha de recurso e
jogue o dado. Avance o
numero de casas que tirar
no dado.

Essa cidade € pouco
arborizada! Ha& muitas
rotatorias e  canteiros

gramados, porém poucas
arvores com flores e
frutos.

Recue o nimero de casas
que tirar no dado!

Todos os corregos e lagos
desta cidade estdo cercados e
0s animais terrestres, como a
capivara e a onga, nao
conseguirao ter acesso a agua.
Se voce é:

Jiboia e Maritaca nesta
cidade: Isso ndo € um
problema para vocés, ndo se
preocupem. Passe a vez.

Capivara e Onca nesta cidade:
Busquem acessar areas de
zona rural e floresta. Avance o
numero de casas
que tirar no
' dado!

Na cidade, esta ficando facil
encontrar os seres humanos e
eles, geralmente, se assustam
com Voceé, Se voce é:

Capivara, Jiboia e Onga nesta
cidade: Vocés podem ser
capturados, fujam.

Maritaca nesta cidade: Cuidado
com as pedras. Busque fugir da
cidade!

Perca 1 ficha de recurso, caso
tenha. Avance o nimero de
casas que tirar
no dado!

Os corpos dagua foram
contaminados com esgoto,
peixes morreram e um
forte cheiro comegou a
surgir. A agua estd
impropria para consumo.

Recue o numero de casas
que tirar no dado!

Nossa! Em plena cidade, ha
um pargue com gramado,
arvores, lagos e pedras.
Perfeito para todos os
animais do jogo!

Receba 1 ficha de recurso.




A cidade esta crescendo em
direcdo a floresta.

Fuja em direcao a floresta
ou a zona rural!

Avance ou recue 0 numero
de casas que tirar nodado

Humm, vocés acabam de
achar um depdsito de lixo
com restos de frutas,
verduras e com insetos e
ratos passeando por |a!

Receba 1 ficha de recurso.

Com as construgdes de
prédios e ruas somados a
grande quantidade de lixo
em bueiros, a agua da
chuva n3o encontra area
para escoar e ser absorvida
pelo solo. Estamos em
épocas de enchentes e nao
ha abrigo para voceés!

Avance ou recue 0 numero
de casas que tiranrno dado!

ha muito
transito de pessoas e
carros. Os riscos sao
bastante grandes.

Na cidade

Para se abrigar de
humanos jogue o dado.
Recue o numero de casas
que tirar e perca 1 ficha de
recurso, caso tenha.

Vocé estava escondido em
um parque, mas um humano
te viu mesmo assim. Ligaram
para as autoridades e te
encaminharam para um
Centro de Reabilitacdo e
Cuidado Animal.

Mova seu animal para o
Centro de Reabilitacdo no
mapa. Fique uma rodada
sem jogar e escolha sair pelo

fragmento florestal 1 ou 2.

Nossa! Na cidade, ha
muitas construcbes! Vocé
se perdeu e acabou
encurralado por um

humano enquanto bebia
agua na piscina de um
condominio.

Perca 1 ficha de recurso,
caso tenha. Se nao tiver
uma ficha jogue o dado.
Recue o numero de casas
que tirar no dado!

Opa! Um carro esta vindo I
na sua direcao! Volte
algumas casas para escapar I
do perigo.

I

Recue o numero de casas
que tirar no dado!

Vocé ja encontrou uma
passagem de fauna bonita
|que atravessa a rodovia
permitindo a dispersao dos
animais sem riscos de
acidentes?
Inéo existe ainda? Parece
Ique falta preocupacdo com a
fauna pelos responsaveis da
|rodovia.

| Recue o numero
de casas que
tirar no dado!

Esta passagem |

l Cuidado! Acaba de
acontecer um acidente com
um tamandua um pouco a

também foram
por caminhdes.

atingidas

Fuja do acidente!

Avance o numero de casas
que tirar no dado.

r — —

sua frente! Algumas avesl




Nossa! Que local de fécill
acesso e retilineo, ndo ha
| obstaculos e parece l
bastante livre para sel
| movimentar.
Nado estamos em horario de |
IpICO de carros. Ande
Illvremente pela rodowa'
mas sempre com cuidado! |

Receba 1 ficha de recurso.

i

I Um
espécie foi atingido por
| um carro um pouco a sua
frente e as chances de
| vocé ter o mesmo destino
sdao altas.

l Recue o numero de casas
I

I

I

animal de sua

que tirar no dado!

I Esse lugar reto te dd muita
visibilidade, parece uma

| otima op¢do para passeio!
Vocé consegue olhar longe

I e garantir que ndo ha
predador por perto.

I Mas cuidado aqui, o

I predador tem 4 rodas!

I

I

I

Avance 6 casas.

I A zona rural e a floresta ao l

redor da rodovia é umI
ambiente mais familiar
para voceé. I

Tome o maximo de cuidado
ao se locomover pela |

I

I

I rodovial!

I que tirar no dado! I
I

i

Andar pela rodovia |
aumenta sua chance de se
machucar, ou até morrer
atropelado. Saio logo dela!

I

I
Recue o numero de casas

I que tirar no dado! l

I

I

I Esta em horario de pico!

Ha grande movimentacao
Ide veiculos, emissdao de
I sons e gases de carros.

Recue o numero de casas
I que tirar no dado!

I Também perca 1 ficha de
recurso, caso tenha.

Voce foi atingido por um carro, I

mas felizmente foi socorrido!

Vocé foi levado para um I

Centro Reabilitacdo e

cuidaram muito bem de I
I vocé. O problema é que
I depois que vocé se recuperou

te soltaram em um local
I totalmente novo...

de

Mova seu animal para o
Centro de Reabilitacdo no
mapa. Na préxima rodada I
escolha sair pelo
fragmento florestal
I lou2.

Ao tentar atravessar a
I rodovia vocé foi atropelado

por um carro que freava ao

te ver. 0Os machucados

foram leves e a equipe de
I resgate de fauna te levou ao

Centro de Reabilitacdo
I Animal para se recuperar.

Mova seu animal para o
Centro de Reabhilitagdo no
I mapa. Fique uma rodada
sem jogar e escolha sair
pelo fragmento
florestal 1 ou 2

Ha muitos cacadores na
floresta!

Melhor sair daqui... Recue
0 numero de casas que
tirar no dado, e perca 1

;
)
;
:
, ficha
;
;
;
;

de recurso, caso

tenha.




Estdo construindo um
condominio ao lado da
floresta! O barulho n&o para
e vocé ndo consegue se

comunicar, descansar ou
cacar.
Jiboia na floresta: Os

barulhos ndo te incomodam,
receba 1 ficha de recurso.

Capivara, Maritaca e Onga
na floresta: Encontrem um
novo lugar. Avancem ou
recuem o numero de casas
que tiraren’L

Estamos em época de
seca! Ha pouco alimento
disponivel.

Avance ou recue o
nimero de casas que
tirar no dado!

Hum.. que maravilha!
Estamos em época de
chuva! Ha grande

disponibilidade de plantas,
frutos e animais.

Aproveite
alimentar!

para se

Receba 1 ficha de recurso.
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'
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naturalmente na floresta.

Avance o0 numero de
casas que tirar no dado!

Jiboia e Maritaca na
floresta: recuem o numero
de casas que tirarem no
dado!

Capivara e On¢a na
floresta: Nao se
preocupem, isso nao afeta
vocés. Passe sua vez.

no dado!

Estamos em época de Durante uma tempestade O alimento esta abundante
seca. Queimadas estdo caiu um raio e derrubou e ha muitos animais
acontecendo galhos que te abrigavam. saudaveis na area!

Aproveite
alimentar!

para se

]
]
]
[ ]
L]
]
]
[ ]
]
[ ]
[ ]
"
[ ]
|
Receba 1 ficha de recurso. |
]
]
]
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|
]
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L ]
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]
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Muitos animais estdo se
dispersando para a zona rural,
pois |a esta mais facil de
conseguir alimento,
especialmente para capivaras,
jiboias e ongas.

- Maritaca na floresta: a
! floresta é toda sua! Receba 1

: ficha de recurso.

' Capivara, Jiboia e Ongca na
floresta: Se direcionem para
as zonas rurais! Avance o
numero de casas que tirar no
dado! >

Ha muitos frutos e
sementes. Os herbivoros
estdao chegando!

Jiboia, Maritaca e Onc¢a na

floresta: avancem o]
de casas que

tirarem no dado!

Capivara na  floresta:

Receba 1 ficha de recurso.
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Xiii, as chuvas estao
acabando e esta na hora
de procurar outras areas
com bastante alimento e
locais para formar ninhos,
COmo as zonas rurais e as
cidades!

Avance ou recue o

numero de casas que tirar
no dado!




Estamos em época de

reproducao! Vocé
encontrou  parceiro e
tiveram filhotes.

PARABENS!!!!

Receba 1 ficha de recurso.

Cartas de recurso

Aconteceu um acidente
em uma das fazendas e
houve um grande
vazamento de agrotéxico
no rio! Procure outro local
com fonte de agua por
perto e tente chegar até
ela.

Avance o numero de casas
que tirar no dado!

Xiii, cacadores ilegais
conseguiram te acertar. Mas
uma equipe de bidlogos de
campo te encontrou e vocé
foi levado ao Centro de
Recuperacdo animal!

Mova seu animal para o
Centro de Reabilitagdo no
mapa. Fique uma rodada
sem jogar e escolha sair
pelo fragmento Florestal
lou2






















=7 NTRE EM CONTATO!

Ajude a aprimorar os jogos e o e-book...

Deixe seu feedback, comentario, sugestoes e

elogios pelo e-mail:

bichonomeunicho @%mai/.com

Esperamos que tenha gostado!
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