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Prefácio 
Era um grupo de estudantes de graduação e pós-, de três programas dos depar-

tamentos de Biologia e Psicologia da Faculdade de Filosofia, Ciências e Letras de Ri-

beirão Preto (nossa Filô), motivados com a ideia de fazer acontecer pela primeira vez 

na cidade, o “Bio na Rua”. As atividades de extensão universitária são uma preocupa-

ção da Universidade de São Paulo, e quem mais contribui para colocar isso em ação 

são os alunos. O “Bio na rua” foi criado pelo Centro Acadêmico da Biologia (CABio) 

da Universidade Federal de Santa Catarina, em 2000, segundo o CAMBio da USP de 

São Paulo. E foi implementado como projeto de extensão da USP apenas em 2009. 

Como o nome diz, trata-se de dedicar um dia de um fim de semana à sociedade, uma 

vez por ano, levando à um local público relevante, materiais e vivências que ensinem 

sobre a vida a partir do olhar da Biologia. E há muitas maneiras de fazer isso, que 

surgem das incríveis cabeças dos nossos estudantes brasileiros, criativos, ligados às 

tecnologias de ensino e de informática, empoderados de materiais que criam ou que 

emprestam de seus laboratórios e museus, e da vontade de trabalhar por uma socie-

dade com equidade. 

Foram essas emoções e motivações que eu vi naquele grupo de estudantes que 

me pediu espaço para pensar e criar o que fosse necessário para colocar em prática 

aquela Primeira Edição. Foi em 2017, na praça XV de Novembro, aquele ponto da 

cidade cheio de simbolismos socioculturais no centro da cidade. Estima-se que pela 

exposição tenham passado cerca de 1000 pessoas de todas as idades, trabalhadores e 

estudantes (visite esse dia, na Ilha do Conhecimento, outra iniciativa de extensão 

universitária de alunos da USP de Ribeirão 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 exposição, foi o 

das estratégias lúdicas de ensino. Se desafiaram a produzir um jogo, e saiu o Sem Flo-

resta (nome brasileiro da Animação 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 laboratório do Prof. Danilo Boscolo, de Eco-

logia e Análise de Paisagens, da Biologia. E do trabalho deles saiu o jogo Conecta. Na 

praça, nos divertimos jogando os jogos uns dos outros e era notável a similaridade em 

relação ao tema e à forma. Ambos envolviam tomadas de decisões por animais não 

humanos, frente às mudanças ambientais nas cidades e seus entornos. Os jogadores 

precisavam andar pelos tabuleiros pensando sob a perspectiva de animais não-

humanos e levando em conta o cenário que tinham à frente, que mudava a cada novo 

movimento. Envolviam situações-problema decorrentes do crescimento das cidades e 

das atividades agrícolas que desmatam, restringindo o movimento dos animais não-

humanos e gerando competição muito maior entre eles, por locais de nidificação e 

áreas de forrageamento, criando desafios com os incêndios criminosos e os riscos de 

atropelamento e abate. Os dois jogos mostravam que a conservação de ambientes na-

turais também pode minimizar situações de conflito entre gente e bicho. Daquela 

percepção e do sucesso dos jogos em atrair e manter o envolvimento da comunidade, 

surgiu o novo desejo de dar continuidade àquilo, ajustando os jogos e unindo os gru-

pos.  

A iniciativa tomou um novo corpo e uma motivação didática-pedagógica que ia 

além da motivação inicial. Transformou-se neste “livro digital de jogos” dirigido às 

escolas e locais não-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-

gestões de formas de aplicação e aproveitamento de conteúdo. É, sem dúvida, um 

conteúdo científico-acadêmico de alto nível, elaborado pela expertise de nossos alu-

nos, agora um grupo de nova constituição, envolvendo o Laboratório de Ensino de 

Biologia (LEB), e dos colegas da área de educação em ciências, os Professores Marce-

lo Tadeu Motokane e Marcelo Pereira, ambos da Filô e do LEB. Ambos os jogos e o 

conteúdo didático-pedagógico foram pensados em relação ao desenvolvimento de 

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

O CONECTA, trabalha o conceito de movimentação dos animais, a onça parda, a 

cutia e o macaco bugio: o que eles precisam levar em consideração quando decidem 

que caminho tomar para realizar suas atividades vitais, como encontrar comida, pro-

teger-se, reproduzir-se e cuidar de filhotes? As decisões são muito diferentes, de 



acordo com a espécie. A onça é animal de grande porte, que não costuma dividir seu 

território com outras, por causa da competição por presas. São facilmente vistas, se 

andarem à luz do dia no meio da cidade, e não é nessa situação que vai conseguir co-

mida. A pequena cutia, pode andar durante o dia, se escondida na mata, e é só lá que 

irá conseguir alimento. É uma presa atraente para a onça e para caçadores humanos. 

Os bugios estão relativamente mais protegidos de predadores mas também não acei-

tam dividir território com outros grupos e nas cidades, especialmente em Ribeirão, 

seus potenciais territórios são muito pequenos e ilhados, o que pode levar a brigas 

fatais. Como cada um desses animais irá se mover pelo ambiente (tabuleiro) é a situa-

ção-problema do jogo; os jogadores devem planejar suas ações levando isso em conta 

e o 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 relação aos danos e riscos que nossas atividades humanas impõe à dinâ-

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 alfabetização científica por meio do ensino por in-

vestigação ao mesmo tempo que atrelam a ciência às “demandas políticas, econômi-

cas, sociais, interculturais e civis, abrindo espaço para discussão integral dos aspectos 

da cidadania e das relações entre ciência, tecnologia, sociedade e meio ambiente”. 

Colocam o estudante (e o tutor) no papel de um tomador de decisões diárias, sob o 

olhar de outros animais que não os humanos. Mas que tipo e quantas decisões podem 

ser tomadas por uma capivara ou uma onça? Com o crescimento urbano e o desma-

tamento, animais como a onça parda, as capivaras, gambás, quatis, saguis, dentre 

tanto outros, estão 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?  

Patrícia Ferreira Monticelli 

Professora responsável pelo Laboratório de Eto-
logia e Bioacústica e credenciada ao programa de 

pós-graduação em Psicobiologia, ambos do De-
partamento de Psicologia da FFCLRP, USP. 
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Apresentação
Em 2017, tivemos a primeira edição do “Bio na Rua” na ci-

dade de Ribeirão Preto/SP; evento de extensão universitária com o 

intuito de aproximar a universidade da sociedade e despertar, por 

meio de atividades, mostras e exposições relacionadas à biologia, o 

interesse pela ciência. As atividades acontecem anualmente desde 

então em espaços públicos e são gratuitas. Foi durante a primeira 

edição 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 princípio, em um contexto de ensino não 

formal em uma atividade itinerante que poderia 

atrair diferentes públicos, desde crianças até ido-

sos, um contemplando temas de Ecologia de Paisagem e o outro de Etologia. No dia 

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

estações de visita diferentes, cada uma com atividade e conteúdos próprios, incluindo 

os dois jogos. Ao todo, o evento contou com a 

presença de aproximadamente 1.000 visitantes 

e com uma organização de 91 pessoas, entre 

alunos, professores e técnicos, principalmente 

do Curso de Ciências Biológicas da Universidade 

de São Paulo. 



 

 

Nesse dia, duas percepções vieram à 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 

conservação, meio ambiente, movimentação animal e conflitos 

humano-fauna. O público se mostrou bastante participativo e ti-

vemos excelentes feedbacks a respeito da qualidade e importância 

dos nossos jogos, como ferramenta de educação e difusão científi-

ca. Já 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 conteúdos com-

plementares que permitem a discussão de questões 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 só. 

Essa etapa levou cerca de 1 ano e meio para ser 

concluída e envolveu inúmeros testes com dife-

rentes públicos. Dentre eles, a apresentação e aplicação de atualizações do jogo “ZO-

ONA DE CONTATO” na segunda edição do “Bio na rua”, em 2018 e, no “Universidade vai 

à praça”, em 2019. Além da aplicação do jogo “CONECTA” na disciplina de Ecologia de 

Paisagens ministrada para alunos do curso de Ciências Biológicas da FFCLRP-USP 

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

Durante a fase de aprimoramento, os grupos se uniram, sob a coordenação de 

Laura Nery do jogo de ecologia de paisagens e Bruna Ferreira do de etologia, e deu-se 

início a discussão de como os 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 públicos. A fim de oferecer não so-

mente um jogo, mas também um material de 

apoio para o professor com sugestões de uma 

sequência de aulas para aplicação em sala de aula, convidamos o Professor Dr. Mar-



 

 

celo Tadeu Motokane da Faculdade de Filosofia, Ciências e Letras de Ribeirão Preto - 

USP para auxiliar o desenvolvimento de sequências didáticas e sua apresentação nes-

te e-book. O professor aceitou nosso convite e de forma muito solícita convidou 

membros de seu Laboratório de Ensino de Biologia (LEB), que a partir de então, se 

tornaram parte da equipe.  

Ao longo de 3 anos, desenvolvemos um material extremamente rico que irá 

promover o debate acerca de questões ambientais atuais, auxiliando no desenvolvi-

mento de cidadãos críticos e capazes de participar de discussões e tomadas de decisão 

relacionadas à ecologia, comportamento animal e conflitos humano-fauna. Do ponto 

de vista pedagógico, este e-book traz para o professor um material completo, facili-

tando sua aplicação em sala de aula no ensino de Ciências durante o ciclo Ensino 

Fundamental II.  

Encerramos esta jornada com a certeza de termos aprendido muito neste pro-

cesso e a esperança de que este material possa auxiliar na prática educativa de diver-

sos professores. É por meio deste e-book que contribuímos um pouco mais não só 

para conservação ambiental, mas também para construção de uma ponte mais ampla 

e aberta entre a Universidade e a Sociedade. Foi um prazer trabalhar e contar com 

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

terial! 
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O conhecimento científico está 

presente na sociedade. É inegável que 

muitas de nossas ações são mediadas 

por produtos desenvolvidos pela ciên-

cia e tecnologia. Uma análise crítica 

sobre os assuntos científicos demanda 

conhecimentos em Ciências, sem os 

quais uma avaliação sobre esses conhe-

cimentos pode ser insuficiente ou nem 

sequer ser realizada. Dessa forma a 

compreensão do conhecimento cientí-

fico é fundamental para que os indiví-

duos interpretem o mundo e atuem 

como cidadãos conscientes na socieda-

de em que estão inseridos.  

O ensino de ciências deve capa-

citar os estudantes para atuar na socie-

dade. Pesquisadores definem como 

Alfabetização Científica o ensino de 

ciências comprometido com formação 

de estudantes críticos e capazes de 

identificar inverdades e contradições, 

nos discursos proferidos em nossa so-

ciedade, que versam sobre Ciência. A 

Alfabetização Científica estrutura-se 

sobre três eixos: Compreensão básica 

de termos e conceitos científicos; com-

preensão dos fatores éticos e políticos 

que circundam sua prática e entendi-

mento das relações existentes entre 

ciência, tecnologia, sociedade e meio 

ambiente (SASSERON; CARVALHO, 

2008). 

Cachapuz e colaboradores 

(2005), apontam em seu trabalho que 

a memorização de termos e conceitos 

científicos tem sido o foco do ensino de 

ciências. Seu trabalho pontua também 

que o conhecimento científico é carac-

terizado como neutro, inquestionável e 

desvinculado do contexto social vigen-

te.  

Fica evidente o distanciamento 

existente entre o ensino de ciências 

oferecido e a formação de estudantes 

alfabetizados cientificamente. Há então 

um desafio, que consiste no planeja-

mento de ambientes de aprendizagem 

que viabilizem a Alfabetização Científi-

ca. 

Mais do que os produtos da Ci-

ência, as aulas de ciências devem apro-

ximar os estudantes da Cultura Cientí-

fica. O ensino por investigação é tido 

por muitos autores como uma proposi-

ção de ensino que favorece o engaja-

mento dos estudantes em atividades 

que se aproximam da atividade cientí-

fica (ZÔMPERO; LABURU, 2011). Isso 

porque a proposta investigativa se opõe 

às propostas de ensino tradicional, pri-

oritariamente de cunho expositivo, em 

que o professor é um mero transmissor 

de conhecimentos e os alunos são re-

ceptores. No ensino por investigação, 
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aspectos da atividade científica são 

trabalhados em sala de aula, exercitan-

do um modo de realizar explicações 

características da Ciência. Vale ressal-

tar que o objetivo não é formar minia-

turas de cientistas, mas sim envolver os 

estudantes em práticas que são peculi-

ares à construção do conhecimento 

científico, tais como resolução de pro-

blemas, levantamento de hipóteses, 

comunicação dos trabalhos e argumen-

tação; possibilitando assim que estes 

estudantes aprendam a pensar cientifi-

camente (CAPECCHI; CARVALHO, 

2006).  

Nesse contexto, os referenciais 

teóricos apresentados anteriormente 

têm como propósito principal promo-

ver a formação de um cidadão autô-

nomo e crítico capaz de atuar nas to-

madas de decisão de sua sociedade à 

luz do conhecimento científico (SAS-

SERON, 2015). Mas o que seria a for-

mação de um cidadão crítico?  

Muito se tem dado destaque à 

educação para cidadania. Desde políti-

cas e diretrizes da educação às pesqui-

sas na área do ensino de ciências (PI-

NHÃO; MARTINS, 2016). É preciso 

um ensino que abra espaço para abor-

dagens que contemplem temáticas ci-

entíficas para além do seu domínio 

conceitual; tratando de questões con-

temporâneas emergentes do contexto 

social, como é o propósito das aborda-

gens didáticas do Ensino de Ciências 

por Investigação e Alfabetização Cien-

tífica (como apresentado anteriormen-

te).  

A partir dessa formação, 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 ações 

adequadas, responsáveis e eficazes em 

matéria de interesse social, econômico, 

ambiental ético-moral" (HODSON, 

2003, p. 658). Para Adela Cortina 

(2005), o engajamento dos cidadãos 

em sua sociedade para tomadas de de-

cisões críticas diante uma sociedade 

mais justa, se faz por meio da amplia-

ção do entendimento sobre alguns do-

mínios próprios do exercício da cida-

dania, sendo eles: cidadania política, 

social, econômica, intercultural e civil. 

A partir da compreensão dessas di-

mensões, o sujeito é capaz de se identi-

ficar com a sociedade em que está inse-

rido e de buscar agir em conjunto para 

um Estado de justiça. 
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CONECTA e ZOONA DE 

CONTATO 

A proposta apresentada neste e-

book está em consonância com tais 

demandas visto que, tem como objetivo 

promover uma postura crítica dos alu-

nos em relação à gestão 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) são colocados como fer-

ramentas para se trabalhar a Alfabeti-

zação Científica e o Ensino de Ciências 

por Investigação com objetivo final da 

Educação para cidadania. 

Essas estratégias lúdicas, estão 

inseridas dentro de uma problemática 

e são discutidas como forma de coleta 

de dados para se responder a um pro-

blema sociocientífico. Por meio dessa 

abordagem, os alunos entram em con-

tato com diferentes situações problema 

de negociações e tomadas de decisão 

quanto à biodiversidade. Nesse contex-

to, será promovida uma compreensão 

ampla e interdisciplinar de termos e 

conceitos da ciência, tendo como foco a 

discussão das consequências da altera-

ção da paisagem, atrelando princípios 

da ecologia e da gestão política. Ao 

longo do processo serão desenvolvidas 

habilidades próprias da ciência como a 

argumentação e o trabalho com dados, 

aproximando o aluno da cultura cientí-

fica. Por fim, os alunos deverão pro-

mover discussões atrelando a ciência às 

demandas políticas, econômicas, soci-

ais, interculturais e civis, abrindo espa-

ço para discussão integral dos aspectos 

da cidadania e das relações entre ciên-

cia, tecnologia, sociedade e meio ambi-

ente.
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As alterações feitas pelo ser hu-

mano (antrópicas) nos ambientes na-

turais, causadas pelo processo de ex-

pansão urbana, da agricultura e de ati-

vidades voltadas à produção de energia 

e mineração geram uma série de con-

sequências, como: poluição, desmata-

mento, fragmentação e outras modifi-

cações que alteram a dinâmica dos se-

res vivos com o ambiente em que estão 

inseridos. Neste cenário, surgiu a de-

manda pela criação de áreas de prote-

ção ambiental para manutenção de 

ecossistemas e biodiversidade.  

Expor este contexto de antropi-

zação no ambiente escolar pode contri-

buir para discussão de suas conse-

quências e da complexidade, envolvida 

em tomadas de decisão e proposição de 

políticas de conservação ambiental. 

Com a aplicação dos jogos aqui apre-

sentados, será possível trabalhar habi-

lidades propostas na Base Comum Cur-

ricular, especialmente ligada à temáti-

ca “Vida e evolução”, que envolve a res-

significação de conceitos e suas aplica-

ções, em ações para a resolução de 

problemas. A metodologia proposta 

traz os alunos para o papel de observa-

dores de seu ambiente, com levanta-

mento de perguntas e formulação de 

hipóteses, a experimentação de forma 

lúdica, nos jogos apresentados, e as 

conclusões que são tiradas após toda a 

sequência didática aqui apresentada. 

Todo esse processo traz a possibilidade 

de se trabalhar questões sobre formu-

lação de propostas de intervenção, que 

tenham como objetivo melhorar as 

qualidades de vida e socioambiental e a 

discussão acerca da realidade local do 

estudante.  

Assim, a formação de cidadãos 

críticos capazes de compreender a 

complexidade dos efeitos das ações 

humanas nos ambientes naturais e na 

relação destes ambientes com os seres 

vivos; que tenham ferramentas para 

participar de discussões ambientais 

envolvendo sua comunidade e o con-

texto ambiental em que ela se insere, é 

indispensável. Este é o cenário em que 

estão inseridos os dois jogos propostos 

neste e-book: o CONECTA e o ZOONA DE 

CONTATO. Apesar de tratarem de temas 

distintos com maior ou menor detalhe, 

ambos os jogos abordam principal-

mente as consequências de alterações 

antrópicas no ambiente, e como estas 

alterações influenciam a dinâmica en-

tre os animais e seu ambiente. Servem, 

assim, como ferramentas didáticas e 
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paradidáticas para basear e promover 

discussões que englobam a complexi-

dade pertinente ao tema de conserva-

ção ambiental. 

Aqui, os principais conceitos 

trabalhados se associam ao tema de 

Meio Ambiente, incluindo ecologia de 

paisagens, modificações do ambiente 

através das ações humanas e aspectos 

da biologia comportamental de alguns 

animais da fauna brasileira, tendo co-

mo pontos comuns os conceitos a se-

guir: 

- Áreas Protegidas: são áreas que, 

por lei, não devem ser alteradas por 

ações antrópicas 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 há um 

tipo especial de área protegida, nome-

ada área de proteção permanente - 

APP, que protege as matas ciliares, que 

ficam na beira de corpos d’água. Rela-

ciona-se no contexto geral de conserva-

ção da biodiversidade e está represen-

tado nos dois jogos. No ZOONA DE CON-

TATO, as áreas protegidas estão repre-

sentadas pelas áreas de floresta pelas 

quais os animais podem se movimentar 

e pela mata ciliar ao redor do rio. Já no 

CONECTA, essas áreas são representadas 

pelas unidades de conservação (UCs) 

que podem ser colocadas no tabuleiro. 

- Desmatamento: processo de perda 

de áreas de vegetação nativa. Nesse 

processo, há uma redução na disponi-

bilidade de recursos para os animais 

que vivem na área. O desmatamento 

pode ocorrer devido a, por exemplo, 

expansão das cidades ou das planta-

ções agrícolas. O processo de desma-

tamento pode estar associado à frag-

mentação de ambientes com importan-

tes consequências às populações de 

diversos animais da fauna nativa brasi-

leira. 

- Expansão urbana: aumento do 

território de uma cidade por meio da 

construção de novos empreendimentos 

(casas, edifícios, hospitais) e serviços 

associados a elas, como rodovias, re-

presas e indústrias e enquadra-se no 

contexto geral de impactos ambientais. 

É tratado no jogo ZOONA DE CONTATO a 

partir de situações como: poluição so-

nora, trânsito, medo das pessoas em 

relação aos animais, lixo nas ruas (fon-

te de comida e de pragas urbanas), 

crescimento da área de cidades sobre 

matas. No CONECTA, a expansão urbana 

é representada por uma carta que pos-

sui uma ação específica no jogo. 
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- Fragmentação: é um processo em 

que ocorre a transformação de um am-

biente natural (floresta, cerrados, caa-

tinga) de área contínua em uma série 

de pequenas áreas, que estão isoladas 

uma das outras por uma área diferente 

do ambiente natural. Nesse processo, a 

separação dos ambientes pode ocorrer 

sem que necessariamente ocorra a per-

da do ambiente natural. 

- Movimentação animal: a movi-

mentação é um processo que está 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 reprodução. A 

capacidade do animal de se locomover 

depende de seu tamanho, metabolismo 

e necessidades biológicas e varia de 

acordo com cada espécie. Há vários 

aspectos associados à movimentação 

animal e cada jogo aborda pontos dis-

tintos, porém complementares. No jo-

go CONECTA, conceitos como, área de 

vida e escala são colocados em evidên-

cia; enquanto no jogo ZOONA DE CON-

TATO, são tratadas as motivações que 

levam os organismos a se moverem em 

diferentes tipos de situações ambien-

tais. 

Ao longo deste capítulo, apre-

sentaremos um pouco mais sobre os 

conceitos abordados e como eles se 

relacionam às situações que os alunos 

deverão enfrentar em cada jogo. 

 

Jogo CONECTA 

Os conceitos trabalhados refe-

rem-se principalmente à movimenta-

ção animal e como os elementos do 

ambiente influenciam nesse processo, 

evidenciando as características de cada 

espécie e como elas se relacionam com 

o ambiente em que estão inseridas. Os 

conceitos apresentados acima são pla-

nos de fundo do jogo que trata de mo-

dificações do ambiente com ênfase pa-

ra a fragmentação advinda de ativida-

des antrópicas e a importância de se 

manter áreas de florestas para a pre-

servação dos comportamentos naturais 

das espécies, incluindo a possibilidade 

da livre movimentação. O jogo traz as-

pectos importantes que podem e de-

vem ser incluídos no processo de pla-

nejamento ambiental da paisagem a 

fim de garantir manutenção da biodi-

versidade. 

No CONECTA, o conceito de mo-

vimentação é trabalhado pela perspec-

tiva de três animais: a onça parda 
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(Puma concolor), a cutia (Dasyprocta 

sp.) e o bugio (Alouatta caraya). Cada 

uma dessas espécies possui caracterís-

ticas únicas e por isso se movem pelo 

ambiente de forma diferente. Podemos 

observar ao jogar que a onça, 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 ações dentro do 

jogo. Outros conceitos abordados são: 

área de vida, conectividade e escala.   

- Área de Vida: é o espaço que um 

animal utiliza para realizar as ativida-

des necessárias para sua sobrevivência, 

como alimentação e reprodução. Di-

versos fatores podem influenciar no 

tamanho da área de vida de um animal, 

tais como peso, tamanho, metabolis-

mo, interações com outros seres vivos e 

disponibilidade de alimentos no ambi-

ente. No CONECTA, a área de vida é re-

presentada de forma simplificada como 

uma quantidade mínima 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-

mentação do animal entre duas áreas. 

Assim, ambientes com alta conectivi-

dade são aqueles que facilitam a mo-

vimentação dos animais, enquanto os 

ambientes fragmentados, com baixa 

conectividade, são aqueles que dificul-

tam o movimento. A conectividade está 

diretamente relacionada à mobilidade 

do animal e depende de como este 

animal interage com o ambiente. 

- Escala: A escala envolve a noção do 

tempo e espaço e é dependente do ob-

servador ou do que se quer observar. O 

conceito de escala, no CONECTA, está 

presente em como as espécies aborda-

das percebem e atuam no ambiente em 

que se encontram. Por exemplo, uma 

onça se movimenta por grandes dis-

tâncias se comparada à cutia, assim a 

onça possui uma percepção do ambien-

te diferente da cutia. Com isso, consi-

derar a percepção de cada animal, aju-

da o jogador a entender e escolher as 

estratégias e a tomar decisões de acor-

do com as necessidades do animal. 

- Planejamento Ambiental da Pai-

sagem: processos e ações que envol-

vem a coleta, organização e análise de 

informações para que seja possível to-

mar decisões e estabelecer diretrizes 

que regulamentam o uso e as altera-



 

 

C
a

p
ítu

lo
  2

 

22 

ções da paisagem, visando à conserva-

ção do meio ambiente e dos recursos 

disponíveis. (Baseado em Santos, 

2004). 

- Espécie guarda-chuva: é uma 

classificação utilizada para espécies 

que ao serem preservadas garantem a 

preservação de outras, e assim contri-

buem com a conservação do ecossiste-

ma em que estão inseridas. Uma das 

características comuns das espécies 

guarda-chuva é ter uma área de vida 

extensa, pois uma vez que conseguimos 

preservá-las, também protegemos as 

espécies que necessitam de uma área 

menor. 

- Paisagem: é tudo aquilo que conse-

guimos ver e observar, podendo ser 

composta por diversos ambientes e/ou 

ecossistemas variando desde áreas pe-

quenas até grandes áreas. 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. (Adaptação da definição de ME-

TZGER, 2001). 

- Configuração da Paisagem: é o 

modo como os elementos da paisagem, 

como as cidades, as florestas, os rios e 

as demais unidades que compõem uma 

paisagem estão distribuídos no espaço. 

 

Jogo ZOONA DE CONTATO 

Os conceitos trabalhados se re-

ferem aos impactos ambientais antró-

picos decorrentes da expansão da fron-

teira urbana e rural, que resultam em 

encontros mais frequentes do ser hu-

mano com outros animais. A busca por 

recursos, que são oferecidos em todos 

os ambientes representados, e os con-

flitos decorrentes do uso deles pelos 

animais, permeia todo o jogo em dife-

rentes situações-problema. Dessa for-

ma, o jogo ZOONA DE CONTATO torna 

evidente os conflitos humano-animais 

mostrando a importância da sensibili-

zação sobre a atividade antrópica como 

influenciadora da dinâmica da vida de 

animais silvestres. 

Os conceitos abordados pelo jo-

go são: comportamento espécie-

específico, conflito humano-animal, 

espécies especialistas, espécies genera-

listas, passagem de fauna e recurso. No 

Apêndice B (“Material para o profes-

sor”), há uma sistematização destes 

conceitos na forma de um mapa men-

tal.  
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- Animais Silvestres: compreendem 

todos os organismos do reino animal, 

nativos do território brasileiro, não 

domesticados e que ocorrem natural-

mente em um ambiente (Ver: Artigo 29 

§ 3º da Lei 9.605/1998).  

- Comportamentos Espécie-

Específico: É possível definir com-

portamento animal como todo e qual-

quer ato executado por um animal, seja 

este ato perceptível ou não ao universo 

sensorial humano; tudo que um animal 

faz ou deixa de fazer (ver DEL-CLARO, 

2010 para mais detalhes). Já o com-

portamento espécie-específico pode ser 

entendido como um repertório único 

de ações específicas de cada espécie. 

Este repertório pode ser restringido 

por sua biologia ou evolução. No jogo, 

se torna importante quando nos depa-

ramos com diferentes situações-

problema apresentadas que geram 

consequências diferentes para as espé-

cies decorrentes de suas particularida-

des. 

- Conflito Humano e outros ani-

mais: interação, geralmente negativa, 

que surge da ocupação de animais sil-

vestres em áreas urbanas e rurais, ao 

buscarem abrigo e alimentação. O con-

flito é apresentado diversas vezes ao 

longo do jogo, a partir das situações-

problema decorrentes da expansão das 

atividades humanas, como crescimento 

de cidades e das atividades agrícolas, 

ressaltando a necessidade da conserva-

ção de ambientes naturais, livre de ati-

vidade humana e conflitos.  

- Espécies Especialistas: costumam 

ter uma preferência alimentar ou por 

ambiente restrita e ocorrer em uma 

pequena diversidade de ambientes; em 

geral, podem ser mais afetadas por im-

pactos antrópicos no ambiente. Essas 

espécies não estão representadas no 

jogo, mas são contraponto às possibili-

dades dos jogadores. 

- Espécies Generalistas: são aquelas 

com ampla preferência alimentar e de 

ambiente variados; geralmente, possu-

em altas taxas de crescimento popula-

cional e dispersão. Essas espécies são 

apresentadas no jogo através dos pos-

síveis jogadores. 

- Passagem de Fauna: é um meca-

nismo alternativo para o deslocamento 

de animais a fim de diminuir o risco de 

atropelamento. Está relacionado à con-

servação 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 é utiliza-

do por um organismo de maneira que 

se torne indisponível 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 alimentação e abrigo. As 

fichas podem ser ganhas ou perdidas, o 

que dá dinâmica ao jogo. 

Conclusão 

Os conceitos apresentados nos 

dois jogos proporcionam conhecimento 

para o diálogo sobre a relação “ho-

mem/natureza”, e a formação de cida-

dãos que compreendam a cidadania em 

toda sua amplitude, considerando as-

pectos econômicos, interculturais, so-

ciais, políticos e civis destas relações 

quanto à delas. Diante disso, buscamos 

reforçar a importância do planejamen-

to adequado das ações humanas no 

ambiente, visando à conservação de 

áreas de florestas, cerrados, catingas, 

entre outros, e a ideia de corresponsa-

bilidade dos estudantes, quanto à con-

vivência pacífica com a fauna da região 

em que moram, minimizando situações 

de conflito humano-fauna, com desfe-

chos negativos.  

O conhecimento sobre os con-

ceitos apresentados nestas vivências 

também permitirão trabalhar compe-

tências que envolvam a capacidade de 

“avaliar aplicações e implicações políti-

cas, socioambientais e culturais da ci-

ência e de suas tecnologias para propor 

alternativas aos desafios do mundo 

contemporâneo” (BNCC, competência 

específica 4 das Ciências da Natureza); 

auxiliará nas tomadas de decisões, ba-

seadas em conhecimento científico 

dentro de princípios éticos, democráti-

cos, sustentáveis, que proporcionem 

convivência pacífica entre seres os hu-

manos e outros animais; além de pro-

por medidas de mitigação dos impac-

tos, e que proporcionem maior preser-

vação das espécies.  

Ao final da aplicação das se-

quências didáticas aqui propostas com 

esses jogos, os alunos serão capazes de 

relacionar os conceitos apresentados e 

o que vivenciaram durante os jogos; de

analisar os impactos das ações huma-

nas sobre as dinâmicas das espécies 

silvestres, que dividem o espaço geo-

gráfico com os seres humanos e as pos-

síveis alterações de padrões compor-

tamentais e de movimentação na área 

que coabitam. Os estudantes serão 

apresentados e refletirão sobre ques-

tões que influenciam a tomada de deci-
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sões e as políticas públicas de criação 

e/ou manutenção de áreas protegidas, 

zoológicos e centros de cuidados da 

fauna resgatada, promovendo cresci-

mento das sociedades humanas com 

qualidade de vida e equilíbrio ambien-

tal. 
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O jogo CONECTA propicia a dis-

cussão sobre elementos da paisagem 

que influenciam na conectividade e 

movimentação de espécies e também 

sobre o planejamento ambiental. Para 

isso, apresentamos uma proposta de 

Sequência Didática Investigativa (SDI) 

(MOTOKANE, 2015) com etapas que 

contemplam uma problemática ecoló-

gica que poderá ser ajustada às de-

mandas escolares. Sendo assim, o obje-

tivo geral dessa sequência didática é 

promover a compreensão das conse-

quências da alteração da paisagem em 

uma determinada região. 

Os objetivos específicos são: 

1) Compreender os diferentes elemen-

tos da paisagem e suas influências 

na movimentação das espécies e na 

conectividade, a depender da escala 

de percepção de cada espécie; 

2) Entender a importância da conser-

vação de áreas naturais e de um pla-

nejamento adequado dessas áreas, 

visando à manutenção da biodiver-

sidade; 

3) Entender a importância da gestão 

colaborativa (dos atores sociais en-

volvidos) no processo de tomada de 

decisão e planejamento da paisa-

gem, evidenciando a participação de 

dos diferentes agentes interessados 

nesse processo; 

4) Exercitar o pensamento crítico;  

5) Realizar escolhas alinhadas ao exer-

cício da cidadania; 

6) Trabalhar diferentes as linguagens; 

7) Trabalhar em grupos; 

8) Desenvolver a argumentação; 

9) Desenvolver a autonomia. 

 

 

A sequência didática investigati-

va proposta tem como pressuposto teó-

rico a alfabetização científica e o ensino 

por investigação, referenciais explici-

tados no Capítulo 1. Dessa forma, uma 

situação problema será colocada aos 

alunos, e as etapas propostas para a 

resolução da mesma permitirá o de-

senvolvimento e compreensão de con-

ceitos. Para isso, a sequência didática 

está estruturada em sete etapas: 

1. Levantamento de conhecimentos 

prévios; 

Para O Professor:  

Os objetivos específicos desta sequência di-

dática contemplam as competências (2, 4, 6, 7, 

9 e 10) propostas pela Base Nacional Comum 

Curricular (BNCC - BRASIL, 2018) 
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2. Contextualização do problema a ser 

desenvolvido; 

3. Coleta de dados, levantamento e 

teste de hipóteses: o Jogo CONECTA; 

4. Socialização e Sistematização: dis-

cussão direcionada quanto ao jogo e 

relações conceituais; 

5. Comunicação e Argumentação: po-

sicionamento e tomadas de decisão 

quanto ao problema a partir de uma 

produção textual argumentativa; 

6. Aplicando os conceitos em outros 

contextos; 

7. Meta-aula “O que aprendi?”: Autor-

reflexão sobre o processo ensi-

no/aprendizagem ao longo da se-

quência didática. 

Sugerimos a avaliação continua-

da dos estudantes, por exemplo, atra-

vés das discussões durante e após o 

jogo, produções textuais ao final da 

sequência didática. 

 

 

1. LEVANTAMENTO DE CONHECIMEN-

TOS PRÉVIOS 

Neste momento, o professor irá 

levantar o entendimento prévio dos 

alunos quanto ao conceito de paisa-

gem.  

Objetivo: refletir sobre as diferentes 

perspectivas de paisagem. 

 

Atividade 1 

Promover uma discussão con-

templando as seguintes questões para 

o levantamento do conhecimento 

prévio: 

Para O Professor: 

No final deste livro fizemos a descrição 

das atividades propostas especialmente 

para os estudantes. Este material extra foi 

feito de maneira que os questionários, 

textos e roteiro de atividades possam ser 

impressos e disponibilizados para os estu-

dantes a medida que as atividades são 

propostas. 
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2. CONTEXTUALIZAÇÃO DO PROBLEMA  

Nesta etapa o professor irá apre-

sentar o contexto do problema que será 

desenvolvido ao longo das atividades.  

Objetivo: compreender o contexto da 

problemática a ser trabalhada ao longo 

das atividades. 

 

Atividade 2 

Definição de Paisagem:  

Paisagem é tudo aquilo que con-

seguimos ver e observar, podendo ser 

composta por diversos ambientes e/ou 

ecossistemas variando desde áreas pe-

quenas até grandes áreas. 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. 

(Adaptação da definição de Metzger, 

2001).  

Por exemplo: a paisagem para 

uma formiga é o espaço em que ela vi-

ve, ou seja, um jardim composto por 

gramíneas e pequenas flores. Nesse 

ambiente a formiga, encontra todos os 

recursos que precisa para sobreviver. 

Para a onça, que é um animal 

maior que se movimenta mais, a paisa-

gem é composta por grandes áreas que 

podem ser desde florestas, pastos e 

plantações de cana-de-açúcar. 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 alimentação e re-

produção.  

 

Em seguida, o professor irá 

apresentar o contexto da situação 

Para O Professor: 

Peça para os alunos responderem bre-

vemente as questões em texto e represen-

tar sua resposta por meio de desenhos: 

O que é paisagem pra você?  

Que tipos de paisagem você conhece?  

Para O Professor: 

Conforme exposto acima, a definição de 

paisagem é muito ampla, variando para 

cada espécie. Após observar as respos-

tas/desenhos dos alunos, ressaltar na 

discussão que a paisagem é “tudo que 

observamos” e não apenas florestas, mon-

tanhas e praias (uma das possíveis respos-

tas) e que isso pode variar a depender da 

escala e do observador (animal).  
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problema (em negrito está 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, você 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 preservação, a 

melhoria e a recuperação da qualida-

de ambiental, coordenando e inte-

grando atividades ligadas à defesa do 

meio ambiente. Sendo assim, sua fun-

ção e de seus colegas é elaborar e co-

ordenar ações que visem à conserva-

ção e proteção do meio ambiente, pos-

sibilitando assim, condições adequa-

das para a sobrevivência dos seres 

vivos que ali habitam.” 

Serão apresentados a vocês dife-

rentes cenários e eventos que envolvem 

a alteração da paisagem da sua cidade. 

Logo, cabe a vocês avaliá-las. 

Por fim, você deverá escrever 

um texto para órgãos competentes de 

sua cidade, respondendo a seguinte 

pergunta: Quais as consequências 

das diferentes alterações da pai-

sagem? 

Primeiramente, para investigar 

essas consequências vocês trabalharão 

em grupos com um jogo que irá simu-

lar a região de estudo. 

Materiais necessários: lousa, giz, 

caderno e lápis. 

 

3. COLETA DE DADOS / LEVANTAMEN-

TO E TESTE DE HIPÓTESES: O JOGO 

CONECTA 

Objetivos: coletar dados, levantar e 

testar hipóteses quanto à dinâmica de 

movimentação dos animais; compre-

ender aspectos da conectividade e con-

sequências da alteração da paisagem; 

trabalhar em equipe; argumentar; tra-

balhar a empatia; exercitar o diálogo; 

exercitar flexibilidade, resiliência e de-

terminação. 

 
 

  

Para O Professor: 

Sugerimos uma aula dupla para realiza-

ção desta etapa pois é necessário 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 áreas como 

matemática ou geografia.   



 

 

C
a

p
ítu

lo
 3

 

33 

Atividade 3: 

Agora os estudantes irão jogar! 

Separe os alunos em grupos de até três 

pessoas para jogar o jogo CONECTA. 

Cada grupo jogará uma vez.  

Por meio do jogo, os alunos irão 

se inserir em um contexto didático que 

promove a coleta e o trabalho com da-

dos e o levantamento e teste de hipóte-

ses que surgirão ao longo da dinâmica 

do jogo, enquanto os alunos negociam 

suas estratégias para cumprir os obje-

tivos do material lúdico. Sendo assim, 

neste momento o jogo se torna uma 

ferramenta que subsidia etapas impor-

tantes do processo investigativo, fun-

damentadas no contexto de resolução 

do problema em questão. É importante 

que o professor ressalte a questão a ser 

investigada “Quais são as conse-

quências das diferentes altera-

ções da paisagem?”, para que o es-

tudante se atente aos momentos do 

jogo que podem contribuir para o pro-

blema; esta questão poderá ser coloca-

da na lousa. 

Vale ressaltar que é de extrema 

importância 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 posição dos elementos do 

jogo quando colocados no tabuleiro 

antes de se iniciar o jogo, para posteri-

or discussão. Além disso, anote o nú-

mero de peças de floresta e cidade an-

tes e depois do jogo.  

Materiais necessários: Jogo e re-

gras do CONECTA: um por grupo. 

 

4. SOCIALIZAÇÃO E SISTEMATIZAÇÃO 

DO JOGO CONECTA  

Neste momento, os alunos irão 

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 impressões e resultados entre eles. 

Objetivos: refletir sobre as interfe-

rências e influências de eventos e ato-

res sociais na alteração da paisagem e 

na conectividade para diferentes espé-

cies; exercitar a responsabilidade, to-

mando decisões com base em princí-

pios éticos, democráticos, inclusivos, 

sustentáveis e solidários. 
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Atividade 4: 

Sugerimos a projeção de tais re-

sultados (fotos antes versus depois) e 

que o professor coloque os alunos em 

roda. 

Para realizar a comparação, re-

comendamos que sejam contabilizados 

os números de peças de floresta e cida-

de e área livre, contrastando o antes e 

depois por meio das fotos. 

Nesta etapa, o professor deve 

ressaltar o modo como as fichas estão 

dispostas na paisagem comparando o 

antes e depois de cada grupo, trazendo 

a discussão de configuração e planeja-

mento da paisagem apresentada. 

Vale ressaltar que o professor ao 

longo da discussão pode destacar os 

conceitos e termos na lousa, explicando 

e discutindo com os alunos como isso é 

representado no jogo. Para isso, a dis-

cussão deve incluir os seguintes pon-

tos: 

- Qual espécie chegou primeiro? 

Por quê? 

Em nossos testes, a onça chegou primei-
ro. Isso aconteceu por dois fatores: a on-
ça, por ser o animal com maior área de 
vida, é uma grande preocupação dos jo-
gadores, pois é muito mais fácil perder a 
área de vida mínima necessária e ter que 
voltar ao início. Assim, os jogadores op-
tam por mover a onça mais vezes. Como 
a onça possui a maior capacidade de 
movimentação, percorre o tabuleiro 

mais rápido. Juntando os 2 fatores, a 
onça é o primeiro animal a completar o 
percurso.  

Aqui é importante que os alunos enten-
dam a questão da escala, ou seja, o modo 
como cada animal percebe a paisagem 
que neste jogo está relacionado à capa-
cidade de movimentação e sua área de 
vida. É importante identificar que há di-
ferenças entre os animais e perceber que 
devido aos fatores citados acima a onça 
chegou primeiro.  

- O que mais impediu sua espécie 

durante o percurso até a chega-

da? 

É importante que os alunos percebam 
que eventos (nas cartas de ação) trans-
formam a paisagem e que muitas vezes 
nós temos o poder de decisão em relação 
ao local onde irá ocorrer o evento (como 
por exemplo, plantação de cana-de-
açúcar). No entanto, outras vezes os 
eventos acontecem e não temos o poder 
de decisão (por exemplo, incêndio 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 
questão da tomada de decisão bem como 
de ações que podem ser realizadas para 
evitar eventos como o incêndio e o rom-
pimento de barragem. 

- O que vocês fizeram para facili-

tar a chegada do animal? 

Neste item, é importante que os alunos 
percebam a necessidade da floresta para 
movimentação, sem esquecer-se da área 
de vida mínima do animal. Assim, os 
alunos devem procurar ao longo de todo 
o jogo, e traçar 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 vocês fizeram para me-

lhorar a conectividade? 

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

Materiais necessários: lousa, giz, 

caderno e lápis. 

 

5. COMUNICAR E ARGUMENTAR 

Objetivos: promover a comunicação 

dos resultados estabelecendo relações 

com os conceitos ecológicos trabalha-

dos (consequências de eventos e nego-

ciações da gestão da paisagem e conec-

tividade de diferentes animais); desen-

volver as habilidades argumentativas 

com fundamentação em dados, para 

formular explicações, propor e acordar 

princípios e decisões comuns que res-

peitem e contemplem os direitos hu-

manos, a consciência socioambiental e 

ética. 

Atividade 5: 

Sugerimos que os alunos façam 

uma produção textual, individual, a 

partir da seguinte atividade: 

 

 

Ao longo das atividades que de-

senvolvemos você e sua equipe busca-

ram investigar o seguinte problema: 

“Quais as consequências das dife-

rentes alterações da paisagem?”. 

Tendo como base o jogo CONEC-

TA e as discussões realizadas, escreva 

um texto argumentativo para a Secre-

taria do Meio Ambiente (SMA) apre-

sentando quais resultados vocês obser-

varam ao longo do jogo e que conclu-

sões você chegou. Para isso, responda 

às seguintes perguntas ao longo do tex-

to para os órgãos competentes:  

1) Quais eventos aconteceram na cida-

de fictícia representada pelo jogo?  

2) Quais foram as consequências des-

tes eventos no jogo? 

3) O que você faria de diferente como 

gestor ambiental desta cidade?  

Materiais necessários: caderno e 

lápis. 

Para O Professor: 

Professor, pode projetar, imprimir ou ler 

em voz alta para os alunos. 
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6. APLICANDO OS CONCEITOS EM OU-

TROS CONTEXTOS 

Objetivos: associar o contexto fictício 

com a realidade em sociedade; siste-

matizar os conceitos atrelados às con-

sequências de alteração da paisagem 

em outro contexto; promover a comu-

nicação dos resultados estabelecendo 

relações com os conceitos ecológicos 

trabalhados (consequências de eventos 

e negociações da gestão da paisagem, 

conectividade de diferentes animais); 

desenvolver as habilidades argumenta-

tivas com fundamentação em dados, 

para formular explicações, propor e 

acordar princípios e decisões comuns 

que respeitem e contemplem os direi-

tos humanos, a consciência socioambi-

ental e ética. 

 

Atividade 6: 

Essa etapa tem como propósito 

propiciar a extrapolação dos conceitos 

construídos em sala de aula para refle-

tir sobre um problema real em sua so-

ciedade. O professor deve promover 

discussão sobre as alterações na paisa-

gem que aconteceram na sua região. 

Para auxiliar na resposta dos alunos, o 

professor pode trazer alguns exemplos 

de alterações na paisagem que aconte-

ceram na paisagem da sua região, co-

mo por exemplo: construção de um 

empreendimento imobiliário (casa ou 

apartamento), plantação de cana-de-

açúcar ou outros cultivos, queimadas, 

desmatamento de uma área de floresta. 

Seria interessante trazer imagens mos-

trando a área antes e depois do evento. 

Posteriormente, discutir com os alunos 

as seguintes perguntas:  

1) Vocês conhecem algum evento que 

ocorreu no jogo e também tenha acon-

tecido na sua cidade/região, qual de-

les?  

2) Quais foram as consequências des-

sas ações na sua cidade?  

Para O Professor: 

Aqui cabe ao professor mediar e ajudar 

os alunos a trazer essa discussão. Seria 

interessante também o professor levar a 

aula alguma reportagem ou artigo de opi-

nião com exemplos de algum evento que 

aconteceu na cidade onde estão. Sugere-

se levar um caso preparado para embasar 

a discussão. Além disso, vale ressaltar que 

é importante que seja discutida a estrutu-

ra base de um texto argumentativo (intro-

dução, desenvolvimento e conclusão); 

destacar com os estudantes a importância 

de responderem as questões propostas ao 

longo do texto para o desenvolvimento e 

fundamentação de seus argumentos. 
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3) Vocês fariam algo diferente do que 

foi feito na sua cidade? Se sim, por 

quê?  

 

7. “O QUE APRENDI?” 

Neste momento, os alunos irão 

externalizar livremente quais conceitos 

e habilidades ele reconheceu ao longo 

das atividades. Esse momento retrata 

uma ocasião metacognitiva na qual os 

alunos irão refletir sobre a sua própria 

construção do conhecimento. 

Objetivos: refletir sobre sua autoper-

cepção na construção do conhecimento 

científico, destacando habilidades do 

processo investigativo e dos conceitos 

trabalhados. 

 

Atividade 7: 

Após todas as atividades desta 

sequência 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. 
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O jogo ZOONA DE CONTATO torna 

evidentes os conflitos entre humanos e 

outros animais, mostrando a impor-

tância da sensibilização sobre a ativi-

dade antrópica como influenciadora da 

dinâmica da vida de animais silvestres. 

Neste capítulo, propomos uma sequên-

cia didática investigativa com o objeti-

vo de promover a discussão e reflexão 

acerca deste tema, ao longo de etapas 

que envolvem não somente a aplicação 

do jogo em si, mas também etapas pre-

cedentes e posteriores. Acreditamos 

que, ao longo desta sequência, profes-

sores e alunos terão a chance de desen-

volver discussões e reflexões pertinen-

tes e enriquecedoras. 

Os objetivos específicos são:  

1) Refletir sobre os conflitos humano-

fauna, suas causas e as relações com 

o comportamento das espécies e sua 

conservação; 

2) Construir conceitos como: habitat, 

comportamento, nicho ecológico, 

cadeia alimentar, pragas urbanas; 

3) Relacionar situações que aparecem 

ao longo da vida dos animais (roda-

das do jogo) e a influência que exer-

cem sobre suas escolhas e o cami-

nho que percorrem; 

4) Exercitar o pensamento crítico; 

5) Realizar escolhas alinhadas ao exer-

cício da cidadania; 

6) Trabalhar com a leitura e a compre-

ensão de diferentes linguagens; 

7) Trabalhar em grupos; 

8) Desenvolver a argumentação; 

9) Desenvolver a autonomia. 

 

Esta sequência didática investi-

gativa proposta, tem como pressuposto 

teórico a alfabetização científica e o 

ensino por investigação, referenciais 

explicitados no primeiro capítulo. Des-

sa forma, a sequência está estruturada 

a partir da apresentação de uma situa-

ção problema aos alunos e as etapas 

subsequentes propostas para sua reso-

lução, o que permitirá o desenvolvi-

mento e compreensão dos conceitos 

apresentados. Para isso a sequência 

está estruturada em sete etapas: 

1. Levantamento de conhecimentos 

prévios;  

Para O Professor: 

Os objetivos específicos desta sequência 

didática contemplam as competências (2, 

4, 6, 7, 9 e 10) propostas pela Base Nacio-

nal Comum Curricular (BNCC - BRASIL, 

2018). 
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2. Contextualização do problema a ser 

desenvolvido; 

3. Coleta de dados, levantamento e 

teste de hipóteses: o Jogo ZOONA DE 

CONTATO; 

4. Socialização e Sistematização: 

discussão direcionada ao jogo e as rela-

ções conceituais; 

5. Comunicação e Argumentação: po-

sicionamento e tomadas de decisão 

quanto ao problema a partir de uma 

produção textual argumentativa; 

6. Aplicando os conceitos em outros 

contextos; 

7. Meta-aula “O que aprendi?”: Autor-

reflexão sobre o processo ensi-

no/aprendizagem ao longo da sequên-

cia didática. 

 

1. LEVANTAMENTO DE CONHECI-

MENTOS PRÉVIOS 

Objetivos: refletir sobre os conflitos 

humano-fauna, suas causas e as rela-

ções com o comportamento das espé-

cies e sua conservação. 

 

Atividade 1: 

Leia a reportagem: 

Animais silvestres invadem bair-

ros de cidade do interior de Goiás 

e são devolvidos à natureza 

Lourdes Souza Do UOL, em Goiânia 05/03/2012 

15h56  

Quatro animais silvestres foram cap-

turados em um mesmo dia na cidade 

de Jataí (325 km de Goiânia). Um vea-

do foi encontrado no quintal de uma 

residência, no setor Sebastião Hercu-

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

Para O Professor: 

No final deste livro fizemos a descrição 

das atividades propostas especialmente 

para os estudantes. Este material extra foi 

organizado de forma que os questionários, 

textos e roteiro de atividades possam ser 

impressos e disponibilizados para os estu-

dantes a medida que as atividades são 

propostas. 

Para O 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 já viram 

ou ouviram histórias de animais silvestres 

próximos a locais onde há pessoas (como 

fazendas, estradas, condomínios). 
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Acuado pelos cachorros da casa, o 

animal entrou para um dos cômodos 

da residência e foi resgatado pela equi-

pe do Corpo de Bombeiros. O veado, 

que tinha estatura média e era jovem, 

estava assustado, mas não ofereceu 

resistência. 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, às 

12h25, a equipe dos Bombeiros foi aci-

onada para a captura de um gambá 

adulto. O bicho estava escondido den-

tro de um para-lamas de um carro no 

setor Don Abel. Num dia de invasão de 

animais, um ouriço-caixeiro adulto de 

quase 25 quilos completou a tarde de 

capturas. O animal estava em cima de 

uma árvore, no setor Coacol 1, quando 

foi avistado pelos moradores. 

Após a leitura da notícia, as seguintes 

perguntas devem ser respondidas e 

discutidas:  

1) O que você entende por animal 

silvestre? 

2) Você já viu ou ouviu histórias de 

animais silvestres próximos a locais 

onde há pessoas (como fazendas, es-

tradas, condomínios)? Quais animais 

eram estes? Conte alguma dessas his-

tórias. 

3) Quais causas levam os animais in-

vadirem as casas? 

4) Quais as consequências dessas in-

vasões? 

 

 

 

2.  CONTEXTUALIZAÇÃO DO PROBLE-

MA  

Nesta etapa o professor irá apre-

sentar o contexto do problema que será 

desenvolvido ao longo das atividades. 

Objetivo: compreender o contexto da 

problemática 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 Renováveis 

(IBAMA) e realiza diversas atividades 

relacionadas ao encontro de animais 

em áreas humanas. Dentre elas, estão: 

Para O Professor: 

A reportagem e as perguntas podem ser 

impressas e entregues a cada estudante 

(Disponível no material anexo ao capítulo, 

seção “Material para o estudante”) ou lidas 

em voz alta pelo professor para toda a 

turma. 
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receber e acompanhar animais silves-

tres resgatados, além de ajudar na 

recuperação e reabilitação destes 

animais para devolvê-los à natureza. 

Após um grande incêndio 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 região.  

Você faz parte desta equipe 

de pesquisa. Seu primeiro traba-

lho é investigar possíveis rela-

ções entre intervenções humanas 

(como um incêndio) e o número 

de conflitos e animais avistados 

em áreas com presença humana. 

Se verificar que houve relações, 

registre em suas anotações quais 

foram elas. 

Como todo pesquisador você de-

ve investigar e coletar dados antes de 

responder esta questão. Por isso, pre-

pare-se! Na aula que vem você coletará 

seus dados a partir de um jogo que si-

mula o que aconteceu em Mato Dentro, 

o ZOONA DE CONTATO.  

 

 

3. COLETA DE DADOS/LEVANTAMENTO 

E TESTE DE HIPÓTESES: O JOGO ZOONA 

DE CONTATO 

Objetivos: relacionar situações que 

aparecem ao longo da vida dos animais 

(rodadas do jogo) e a influência que 

exercem sobre suas escolhas e o cami-

nho que percorrem; trabalhar em 

equipe; argumentar; trabalhar a empa-

tia; exercitar o diálogo; exercitar a fle-

xibilidade, a resiliência e a determina-

ção. 

Para O Professor: 

Comente que cada estudante será um 

pesquisador do CETAS, cujo papel, nas 

próximas aulas, será de investigar se há 

relação entre intervenções humanas, nú-

mero de conflitos e animais avistados em 

áreas com presença humana; e identificar 

tal relação, caso ela exista. Para investigar 

esta questão eles irão jogar o ZOONA DE 

CONTATO, um jogo que simula as situações 

e a área de Mato Dentro, descrita na situ-

ação problema. Após jogarem e discuti-

rem alguns pontos do jogo, os estudantes 

deverão redigir um relatório para o CE-

TAS com os dados e os resultados que 

encontraram.  
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4.  SOCIALIZAÇÃO E SISTEMATIZAÇÃO 

DO JOGO ZOONA DE CONTATO 

Atividade 4: 

Objetivos: refletir sobre as situações 

vividas ao longo das rodadas do jogo; 

compreender quais fatores foram im-

portantes para as tomadas de decisões 

quanto a quais caminhos seguir; exer-

citar a responsabilidade, tomando de-

cisões com base em princípios éticos, 

democráticos, inclusivos, sustentáveis 

e solidários. 

Nesta aula, os estudantes devem 

responder as questões contidas no ro-

teiro de atividades ZOONA DE CONTATO 

(Apêndice B). 

 

 

Abaixo estão as questões pre-

sentes no roteiro de atividades com as 

respectivas respostas esperadas: 

1. Todos os caminhos tiveram conse-

quências iguais para todos os jogado-

res? Há algum caminho que parece 

mais vantajoso, considerando-se a 

quantidade de fichas de recurso? Por 

que esse caminho parece melhor? 

Resposta esperada: Os caminhos não ti-
veram consequências iguais para todos. 
Há caminhos mais vantajosos, pois 
apresentam maior quantidade de casas 
de recurso e conexão com outros cami-
nhos (pelas casas de sobe desce e inter-
secções de caminhos). Durante a discus-
são desta pergunta, há a possibilidade de 
explorar os conceitos de recurso e com-
portamento espécie-específico, discuti-
dos no capítulo conceitual (Capítulo 2). 
O que é recurso? Os recursos são os 
mesmos para as diferentes espécies? Há 
relação entre o comportamento de cada 
espécie e os recursos?  

2. Você acredita estar em um bom lu-

gar? Por quê? Como você 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 

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 possível começar a 

explorar o conceito de passagem de fauna, 

abordado no capítulo conceitual (Capítulo 

2). Após a leitura e apresentação do jogo, 

separar os alunos em grupos de até oito 

pessoas e jogar o ZOONA DE CONTATO. 

Cada grupo jogará uma vez.  

Para O Professor: 

As respostas deste roteiro podem ser 

pensadas e redigidas pelos mesmos gru-

pos que jogaram o ZOONA DE CONTATO na 

aula anterior. Há disponível no “Material 

para o estudante” um roteiro com as ques-

tões já preparadas para impressão. 
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durantes o jogo. Durante a discussão 
desta pergunta, há a possibilidade de 
explorar o conceito de comportamento 
espécie-específico, discutido no capítulo 
conceitual (Capítulo 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 consequências para os animais 
silvestres representados. Durante a dis-
cussão desta pergunta, há a possibilida-
de de explorar os conceitos de recurso, 
comportamento espécie-específico e 
conflito entre humanos e outros ani-
mais, discutidos no capítulo conceitual 
(Capítulo 2), e as cartas de espécie.  

4. É possível encontrar seu animal no 

local em que ele está? Por que você 

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 experiências prévias. 
Espera-se que a justificativa do estudan-
te se baseie tanto na experiência do jogo, 
quanto nos conceitos abordados na aula 
1.  

5. Quais fatores podem levar os ani-

mais do jogo à ambientes frequentados 

pelos seres humanos?   

Resposta esperada: Respostas que en-
globam o desmatamento, mineração, hi-
drelétricas, expansão urbana, áreas agrí-
colas, agropecuária, presença de animais 
domésticos, os desastres ambientais 
(como furacão, terremoto, os incêndios 
naturais e os degelos), aquecimento glo-
bal, busca por alimento, parceiros re-
produtivos, abrigos e predadores. Du-
rante a discussão desta pergunta, há a 
possibilidade de explorar os conceitos já 
apresentados de fragmentação, desma-
tamento, expansão urbana e movimento 
animal, discutidos no capítulo conceitual 
(Capítulo 2). 

6. Estar em áreas frequentadas pelos 

seres humanos é necessariamente um 

problema para seu animal? Por quê? 

Resposta esperada: As áreas frequenta-
das pelos seres humanos não são neces-
sariamente um problema. O estudante 
deve relacionar a ficha da espécie com 
situações do jogo e relatos da sua vida 
para justificar sua resposta. Durante a 
discussão desta pergunta, há a possibili-
dade de explorar o conceito de conflito 
entre humanos e outros animais, discu-
tido no capítulo conceitual (Capítulo 2), 
e sua relação com as diferentes espécies 
do jogo e cartas. A chance de conflito é a 
mesma para todos os animais? Por quê? 
.  

7. Todos os animais representados no 

jogo são espécies generalistas (aquelas 

com ampla preferência alimentar e de 

ambiente variados), você acredita que 

as consequências seriam as mesmas 

para espécies especialistas (que costu-

mam ter uma preferência alimentar ou 

por ambiente restrita e ocorrer em uma 

pequena diversidade de ambientes)? 

Por quê?  

Resposta esperada: Não. O estudante 
deve relacionar que a necessidade da 
presença de um recurso específico (am-
biente ou alimento) está atrelada à pre-
sença de uma espécie especialista e sua 
sobrevivência em determinado local. 
Enquanto que, espécies generalistas são 
flexíveis a escolha de ambiente e recur-
sos. Por exemplo: ursos panda, uma es-
pécie especialista, só são encontrados 
em locais da China onde há bambuzais, 
dos quais se alimentam quase que exclu-
sivamente. A onça parda, pode ser en-
contrada em vários tipos de ambiente 
(desertos, florestas, cerrado) da América 
do Norte ao sul da América do Sul, pre-
sente inclusive em áreas próximas aos 
canaviais e cidades, que oferecem uma 
gama de presas para sua alimentação. 
Durante a discussão desta pergunta, há a 
possibilidade de explorar os conceitos de 



 

 

C
a

p
ítu

lo
 4

 

45 

espécies especialistas e espécies genera-
listas, além de comportamento espécie-
específico, discutidos no capítulo concei-
tual (Capítulo 2) e presente nas cartas 
das espécies.  

 

5. COMUNICAR E ARGUMENTAR 

Objetivos: promover a comunicação 

dos resultados estabelecendo relações 

com os conceitos ecológicos trabalha-

dos; desenvolver habilidades argumen-

tativas com fundamentação nos dados 

coletados durante o jogo, para formu-

lar hipóteses; propor e acordar pontos 

em comuns, que respeitem e contem-

plem os direitos humanos, a consciên-

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 

situação problema, exposta na “Ativi-

dade 2: Contextualização do proble-

ma”. Como pesquisadores, eles deveri-

am investigar se havia relação entre 

intervenções humanas (como um in-

cêndio) e o número de conflitos e ani-

mais avistados em áreas com presença 

humana, e qual é essa relação, caso 

exista (como intervenções humanas 

poderiam afetar estes números de avis-

tamento e conflitos com animais silves-

tres). Iniciar a aula retomando o jogo e 

apresentar a proposta de formulação 

do relatório. Este deve ser redigido 

contendo os seguintes itens:  

Relatório 

Data e local de elaboração do relatório:  

Nome do pesquisador:  

Objetivo do relatório: Aqui se espera que 
o estudante coloque que o objetivo deste 
relatório é informar os resultados da pesqui-
sa sobre a possível relação entre interven-
ções humanas e o número de conflitos e avis-
tamentos de animais silvestres em áreas com 
presença humana.  

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

Resultados: Os resultados deverão conter 
situações do jogo ZOONA DE CONTATO relaci-
onadas às intervenções humanas e suas con-
sequências na fauna silvestre do jogo.  

Conclusões: Aqui o estudante deverá indi-
car, com base nos resultados, se há indícios 
da existência ou não de uma relação entre 
intervenções humanas (como um incêndio) e 
o número de conflitos humano-fauna com 
animais avistados em áreas de presença hu-
mana. Além disso, deve indicar qual é esta 
relação, aso ela exista. Espera-se que o estu-
dante indique que há relação entre ações 
humanas, conflitos e avistamentos de ani-
mais silvestres em áreas com presença hu-
mana, que esteja relacionada a expansão 
urbana e rural, ao desmatamento e até os 
ruídos excessivos (estas respostas podem 
variar de acordo com as situações experien-
ciadas durante o jogo e descritas na seção 
dos resultados deste relatório). No caso do 
incêndio, situação presente no jogo, o frag-
mento florestal de Mato Dentro estava cer-
cado de áreas rurais e cidades, tornando-o 
isolado de outros fragmentos. Os animais, ao 
perderem suas áreas no incêndio, tinham 
que passar em algum momento por áreas 
com presença humana, podendo causar con-
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flitos (maritacas fazendo barulho e roendo 
fios elétricos, onças caçando galinhas, entre 
outros) e aumentando o número de avista-
mentos. Algumas das áreas rurais ou urba-
nas, por exemplo, possuíam recursos ali-
mentares e abrigo para os animais silvestres, 
tornando-se locais propícios para sobrevi-
vência (mesmo que não adequados ou ide-
ais) destes animais. 

 

 

 

6. APLICANDO OS CONCEITOS EM OU-

TROS CONTEXTOS 

Objetivos: associar questões vivenci-

adas no jogo com fatos da vida cotidia-

na nos dias atuais e fornecer mais ele-

mentos para resolução da situação 

problema (conflitos entre humanos e 

outros animais); elaborar e acordar 

decisões e ações comuns que melho-

rem a qualidade de vida respeitando os 

direitos humanos, a consciência socio-

ambiental e os princípios éticos. 

Atividade 6:  

Os estudantes poderão realizar 

uma atividade de pesquisa para poste-

rior apresentação aos colegas, que pode 

ser realizada durante a aula ou em ca-

sa. Sendo feita em casa, o momento em 

sala de aula fica para apresentação da 

atividade de pesquisa. Esta pode ser 

realizada em grupos ou individualmen-

te para ser apresentada aos colegas da 

sala (as apresentações podem ser feitas 

sob a forma de seminário, trabalho es-

crito, painel, relato oral ou outra forma 

que a sala acordar previamente).  

 

 

Para O Professor: 

Sugerimos que a redação deste relatório 

seja realizada individualmente ou em du-

plas. Caso julgue interessante, há no “Ma-

terial para o estudante” um modelo do 

relatório a ser seguido pelos estudantes 

pronto para impressão. 

Para O Professor: 

Essa aula apresenta uma atividade que 

estabelece a conexão entre o que foi traba-

lhado até o momento e o contexto ao qual 

estão inseridos os estudantes. Esta cone-

xão é importante, pois estimula a aplica-

ção dos conceitos e conteúdos trabalhados 

em aulas anteriores a vivências e situa-

ções familiares aos estudantes, otimizan-

do o processo de ensino-aprendizagem. 

Apesar de sua importância, 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-

ção do aprendizado, do desenvolvimento 

de pensamento relacional e apropriação 

de conceitos em momento posterior ao 

contato inicial na aula 1. No “Material 

para o estudante” há um roteiro de ativi-

dades pronto para impressão. 
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Os estudantes deverão pesquisar 

e analisar os materiais fornecidos ou 

levantados por eles e responder às se-

guintes perguntas:  

1. Há casos semelhantes aos do jogo em 

sua cidade?  

2. Quais os habitats dos animais que 

aparecem nas notícias? 

3. O que tem acontecido na sua cidade 

que pode estar contribuindo para que 

eles apareçam na cidade? 

4. Anote de onde você retirou suas in-

formações (quais sites, revistas ou jor-

nais). 

5. Ao final da pesquisa, elabore uma 

proposta de intervenção que sua cidade 

poderia adotar para diminuir essa situ-

ação. 

 

7. “O QUE APRENDI?” 

Neste momento, os alunos irão 

externalizar livremente quais conceitos 

e habilidades reconheceram ao longo 

das atividades. Essa atividade retrata 

uma ocasião metacognitiva na qual os 

alunos irão refletir sobre sua própria 

construção do conhecimento. 

Objetivos: refletir sobre sua autoper-

cepção na construção do conhecimento 

científico, destacando habilidades do 

processo investigativo e dos conceitos 

trabalhados. 

Atividade 7: 

 

Com esta atividade, é possível 

avaliar o que foi aprendido no decorrer 

das aulas. Refletir sobre o que foi es-

crito na primeira aula e como isso se 

Para O Professor: 

Caso nem todas as perguntas possam ser 

respondidas por meio  da busca nos mate-

riais fornecidos, os alunos deverão pensar 

em possíveis respostas que justificariam a 

presença daquele animal. O tempo de 

reflexão, preparo e a apresentação podem 

variar de turma para turma, assim esta 

atividade pode levar mais de uma aula 

para ser finalizada, ficando a critério do 

professor a disponibilização do tempo e a 

dinâmica.  

Para O Professor: 

Após as apresentações, retomar a situa-

ção 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 quê? É impor-

tante que estas modificações nas respos-

tas sejam registradas (no mesmo papel da 

primeira resposta, porém com cores dife-

rentes, ou em papéis diferentes).  
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modificaria permite que o aluno inte-

gre novos elementos (trabalhados nas 

aulas) às suas respostas originais, sen-

do assim, um indicativo de como a se-

quência complementou ou alterou as 

concepções prévias dos estudantes.  

. Retomar as questões da Atividade 1 e 

verificar se com os estudantes se há 

mudanças depois do que vivenciaram: 

1. O que você entende por animal sil-

vestre? 

2. Quais causas levam os animais a in-

vadirem as casas? 

3. Quais as consequências dessas inva-

sões? 

4. Quais as consequências dessas inva-

sões? 

5. Como o incêndio pode afetar o com-

portamento dos animais que viviam em 

Mato Dentro? 

 

 

 

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 discussões quando conveni-

ente.  



Apêndice A:
Materiais para o estudante 
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Roteiro do Jogo CONECTA 
Nome: __________________________________________ Ano______ 

 

Atividade 1: Para começo de conversa... 

Desenhe em uma folha separada: 

● O que é paisagem pra você? Que tipos de paisagem você conhece?  
 

 

Atividade 2: Agora vamos investigar... 

Na sua cidade, você 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 

preservação, a melhoria e a recuperação da qualidade ambiental, coordenando e     

integrando atividades ligadas à defesa do meio ambiente. Sendo assim, sua função e 

de seus colegas é elaborar e coordenar ações que visem a conservação e proteção do 

meio ambiente, possibilitando assim, condições adequadas para a sobrevivência dos 

seres vivos que ali habitam. 

Serão apresentados a vocês diferentes cenários e eventos que envolvem a       

alteração da paisagem da sua cidade. Logo, cabe a vocês avaliá-las. 

Por fim, você deverá escrever um texto para órgãos competentes de sua cidade, 

respondendo a seguinte pergunta: Quais as consequências das diferentes alterações 

da paisagem?  

Atenção! Não responda a pergunta ainda! 

Primeiramente, para investigar essas consequências vocês trabalharão em 

grupos com um jogo que irá simular a região de estudo.  

  

1 
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Atividade 3: É hora de jogar... 

Esteja atento às orientações do professor e fique preparado! 

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

 

 

Atividade 4: É hora de conversar... 

Agora que terminamos de jogar, responda oralmente as seguintes perguntas:  

- Qual espécie chegou primeiro? Por quê? 

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

- O que vocês fizeram para facilitar a chegada do animal?  

- O que vocês fizeram para melhorar a conectividade? 

 

 

Atividade 5: É hora de produzir... 

Agora é hora de pôr em prática 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 consequências das diferentes alterações da paisagem ?”  

  

2 
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Atividade 6: Vamos exercitar... 

Agora vamos pensar na sua cidade:  

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

sua cidade/região, qual deles?  

2) Quais foram as consequências dessas ações na sua cidade?  

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

 

 

Atividade 7: Vamos refletir... 

O que aprendi? 

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

discutido durante as aulas.  

 

 

3 
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Roteiro do jogo ZOONA DE CONTATO 
Nome:____________________________________________ Ano______ 

 
Nas próximas aulas vamos explorar algumas questões relacionadas à presença 

de animais silvestres em áreas com presença humana. 

  
Atividade 1: Para começo de conversa… 

Leia a reportagem a seguir:  

Animais silvestres invadem bairros de cidade do interior de Goiás e são devol-

vidos à natureza 

Lourdes Souza Do UOL, em Goiânia 05/03/2012 15h56  

Quatro animais silvestres foram capturados em um mesmo dia na cidade de Jataí (325 

km de Goiânia). Um veado foi encontrado no quintal de uma residência, no setor Sebastião 

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

Acuado pelos cachorros da casa, o animal entrou para um dos cômodos da residência e 

foi resgatado pela equipe do Corpo de Bombeiros. O veado, que tinha estatura média e era 

jovem, estava assustado, mas não ofereceu resistência. 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, às 12h25, a equipe dos Bombeiros foi 

acionada para a captura de um gambá adulto. O bicho estava escondido dentro de um para-

lamas de um carro no setor Don Abel. Num dia de invasão de animais, um ouriço-caixeiro 

adulto de quase 25 quilos completou a tarde de capturas. O animal estava em cima de uma 

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

Após a leitura da notícia, como você responderia às perguntas:  

1. O que você entende por animal silvestre? 

2. Vocês já viram ou ouviram histórias de animais silvestres próximos a locais onde 

há pessoas (como fazendas, estradas, condomínios)? Quais animais eram estes? 

Conte alguma dessas histórias. 

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

4. Quais as consequências dessas invasões?  

1 
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Atividade 2: Agora vamos investigar... 

A situação descrita a seguir, norteará todas as atividades das próximas aulas. 

Leia com atenção!  

O Centro de Triagem de Animais Silvestres (CETAS) pertence ao Instituto 

Brasileiro do Meio Ambiente e dos Recursos Naturais Renováveis (IBAMA) e realiza 

diversas atividades relacionadas ao encontro de animais em áreas humanas.     

Dentre elas, estão: receber e acompanhar animais silvestres resgatados, além de 

ajudar na recuperação e reabilitação destes animais para devolvê-los à natureza. 

Após um grande incêndio 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 região.  

Você faz parte desta equipe de pesquisa. Seu primeiro trabalho é 

investigar possíveis relações entre intervenções humanas (como um   

incêndio) e o número de conflitos e animais avistados em áreas com 

presença humana. Se verificar que houve relações, registre em suas 

anotações quais foram elas. 

Como todo pesquisador você deve investigar e coletar dados antes de           

responder esta questão. Por isso, prepare-se! Na aula que vem você coletará seus   

dados a partir de um jogo que simula o que aconteceu em Mato Dentro, o ZOONA DE 

CONTATO.  

 

Atividade 3: É hora de jogar... 

Nesta atividade vamos analisar o que aconteceu após o incêndio de Mato   

Dentro para responder nosso problema de investigação 

Após a leitura das regras do jogo, procure colegas para jogar o ZOONA DE     

CONTATO com você. O seu grupo jogará o jogo uma vez e depois cada um deverá co-

meçar a responder às seguintes questões do Roteiro de Atividades ZOONA DE CONTA-

TO.   

2 
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Atividade 4: É hora de conversar... 

Depois de jogar você deve ser capaz de responder algumas perguntas. Reúna-

se com seu grupo, discuta e responda as questões abaixo e entregue ao professor no 

final da aula: 

1. Todos os caminhos tiveram consequências iguais para todos os jogadores? Há 

algum caminho que parece mais vantajoso em termos de fichas de recurso? 

Por que esse caminho parece melhor? 

2. Você acredita estar em um bom lugar? Por quê? Como você avalia isso?  

3. Quais os problemas enfrentados?  

4. É possível encontrar seu animal no local em que ele está? Por que você acha 

que isso acontece?  

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

seres humanos?   

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

problema para seu animal? Por quê?   

7. Todos os animais representados no jogo são espécies generalistas (aquelas 

com ampla preferência alimentar e de ambiente variados), você acredita que as 

consequências seriam as mesmas para espécies especialistas (que costumam 

ter uma preferência, alimentar ou por ambiente, restrita e ocorrer em uma  

pequena diversidade de ambientes)? Por quê?  

  

3 
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Atividade 5: É hora de produzir... 

Após a coleta de dados, você deve escrever um relatório que será entregue ao 

CETAS descrevendo como foi feita a coleta de dados, seus resultados e conclusões. 

Para isso, complete o modelo de relatório abaixo. 

Lembre-se, você é um pesquisador que trabalha para o CETAS (Centro de   

Triagem de Animais Silvestres) e está investigando se há relação entre intervenções 

humanas (como um incêndio) e o número de conflitos e animais avistados em áreas 

com presença humana, e se houver, qual é a relação (como intervenções humanas 

poderiam estar afetando estes números de avistamento e conflitos com animais     

silvestres). 

Relatório 

Data e local de elaboração do relatório:  

Nome do pesquisador:  

Objetivo do relatório (Aqui você deve escrever porque você está escrevendo este relatório, qual seu 

objetivo com ele):  

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

usou para coletá-los):  

Resultados (Aqui você deve escrever quais foram os dados que você coletou, quais situações              

aconteceram no jogo são dados importantes para sua pesquisa):  

Conclusões (Com base nos dados descritos na seção de resultados, o que você pode concluir? Quais são 

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

Nota: Lembre-se que este relatório será enviado ao CETAS e outras pessoas que trabalham lá 

não acompanharam sua pesquisa (não fizeram as aulas que você fez e não jogaram o ZOONA DE 

CONTATO), então, ao responder o relatório tente descrever bem o que você fez e porque chegou 

às conclusões que chegou.  

  

4 
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Atividade 6: Vamos exercitar... 

Agora vamos pensar na sua cidade:  

Será que na sua cidade há muitos avistamentos de animais silvestres? Será que 

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

Pesquise em revista, jornais e sites se há notícias sobre avistamento ou        

conflitos com animais silvestres. Junte todo o material que encontrar e responda as 

perguntas:  

1. Há casos semelhantes aos do jogo em sua cidade?  

2. Quais os habitats dos animais que aparecem nas notícias?   

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

apareçam na cidade? 

Nota: Caso não encontre essa informação, descreva os motivos e        

situações que podem contribuir para que estes animais apareçam na cidade.  

4. Anote de onde você retirou suas informações (quais sites, revistas ou jornais). 

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

adotar para diminuir essa situação. 

Após responder as questões, prepare uma apresentação para mostrar ao      

restante da turma sua sugestão de intervenção.  

  

5 
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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 você escreveu as respostas para as 

seguintes perguntas:  

1. O que você entende por animal silvestre? 

2. Quais causas levam os animais a invadirem as casas? 

3. Quais as consequências dessas invasões? 

4. Quais as consequências dessas invasões? 

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

Mato Dentro? 

 

O que você havia respondido? Depois de todas as atividades que você           

participou, você alteraria alguma coisa nas suas respostas? O quê? Como você        

reescreveria estas respostas? Anote estas alterações na mesma folha das respostas 

originais com uma cor diferente ou anote em outro papel.  

 

6 



59

Apêndice B:
Material para o Professor 



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



Mapa Mental 

61
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Material 
Jogo Conecta 

Você vai precisar: 

01 Tabuleiro; 

02 modelos de paisagem; 

03 Dados; 

03 Peões (onça, bugio, cutia); 

02 cartelas de fichas; 

03 cartas de espécies; 

12 cartas de ação 



Manual do Jogo Conecta 
Sobre o jogo:

O CONECTA é um jogo colaborativo de tabuleiro que simula a movimentação 

dos animais em uma paisagem fictícia, onde podem ser inseridas ou retiradas fichas 

de cidade e floresta a partir de determinadas cartas de ação. A cada rodada cada joga-

dor escolhe um dos animais, onça-parda, bugio ou a cutia para movimentar. Cada 

espécie possui características diferentes que influenciam na sua movimentação! O 

mesmo animal não pode ser movimentado duas vezes seguidas.  

NÚMERO DE JOGADORES:

No mínimo 3 jogadores individualmente e no máximo 6 indivíduos jogando 
em duplas.  

OBJETIVO:

Levar a onça, a cutia e o bugio para suas respectivas chegadas localizadas na 

diagonal oposta a seu início. Atenção! O jogo só termina quando todos os animais 

chegarem ao final! 

COMO JOGAR:  

Preparando o tabuleiro 

Para formar o seu tabuleiro, escolha uma das paisagens dentre as opções dis-

ponibilizadas (indicadas em Modelos de Paisagens). São 2 opções 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 estão distribuídas 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 Conservação (UC) serão utilizadas 

em momentos específicos do jogo delimitado pelas cartas de ação. As áreas do tabu-

leiro sem ficha são chamadas de áreas vazias e estão disponíveis para serem ocupadas 

por cidades ou florestas. Após montar o tabuleiro, embaralhe as cartas de ação e se-

pare em um monte a parte. 

Cada participante deve escolher um dos 4 cantos do tabuleiro para ser a casa 

de início de cada animal. A chegada será no canto diagonal oposto da casa de Início 

(indicado pelas setas da mesma cor). Dois animais não podem ter o mesmo local de 

início, mas podem ter sua chegada na mesma casa de início de outro animal. 

A escolha do lugar de saída de cada animal deve ser pautada de acordo com as 

necessidades de cada animal relacionadas à área de vida mínima. Cada animal preci-

sa de um número mínimo de casas de floresta próximas a ele (incluindo casa de UC), 

esse número de casas representa sua área de vida (ver carta do animal). Portanto, a 
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casa de Início deve respeitar a área de vida mínima de cada animal. Lembre-se que a 

casa de início equivale a uma área de floresta e, portanto, pode ser considerada no 

cálculo para área de vida mínima. 

Início do Jogo 

1) O jogador que tirar o maior número no dado começa o jogo e segue no sentido ho-

rário.

2) O jogador começa o jogo escolhendo o animal que irá movimentar, posteriormente

deve retirar a carta de ação, realizar a ação proposta e por fim, jogar o dado para mo-

vimentar o animal escolhido! A jogada se encerra e o próximo jogador inicia nova-

mente e deve escolher outro animal para se movimentar, o mesmo animal não pode

ser movimentado duas vezes seguidas.

LEMBRE-SE: 

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

O jogador deverá permanecer em locais com área de vida mínima após a mo-
vimentação do animal.  

Fim do Jogo 

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!  

COMPONENTES DO JOGO 

O jogo é composto de: 

- 1 tabuleiro

- 12 cartas de ação

- 3 cartas a respeito da biologia das espécies sendo

1 para cada animal

- 1 peão para a onça

(imagem ilustrativa) 

- 1 peão para o bugio

(imagem ilustrativa) 

- 1 peão para a cutia

(imagem ilustrativa) 
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- Fichas: 

- 54 fichas de cidade 

 

(imagem ilustrativa) 

- 105 fichas de floresta 

 

(imagem ilustrativa) 

- 54 fichas de UC 

 

(imagem ilustrativa) 

 

-3 fichas de início (uma para cada animal) 

(imagem ilustrativa) (imagem ilustrativa) 
 

(imagem ilustrativa) 

- 1 dado de 6 faces para a onça com números de 1 a 6. 

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

vez). 

- 1 dado de 6 faces para a cutia com números de 1 a 2 (os números repetem 3 ve-

zes).  

- 2 Modelos de Paisagem  
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Modelos de Paisagens 

 

 

 



Manual do Jogo Conecta 
COMO JOGAR:

1. Para cada tabuleiro existem 3 animais de espécies diferentes. Cada animal possui

uma cor diferente que está ilustrada no tabuleiro. Os peões para movimentar os ani-

mais são correspondentes a essas cores, por exemplo, a onça é representada pela cor

vermelha e neste caso o peão para movimentar é o vermelho. O jogador escolhe o

animal que irá movimentar durante a sua vez de jogar! Para saber mais sobre o ani-

mal consulte a carta específica do animal que deverá estar separada e será utilizada

apenas para consulta.

2. Antes de iniciar o jogo, o jogador deve reunir as cartas de ação (cores verde e

vermelho) e embaralha-las e deixá-las em pilha com as faces escritas viradas para

baixo. Quando terminar a ação, o jogador deixa a carta em outro monte separado.

Quando o primeiro monte de cartas já utilizadas acabar, o jogador deve pegar as car-

tas, embaralhar novamente e voltar a usá-las.

3. As cartas realizam ações que envolvem retirar ou colocar fichas no tabuleiro. O

jogo é composto por 3 tipos de fichas: florestas, cidades e Unidades de Conservação

(UCs). As fichas verde-claras são de florestas, as cinzas de cidades e a verde escuro de

UCs. As fichas de Unidades de Conservação representam áreas de floresta que foram

protegidas ao longo do jogo. As casas com fichas de Cidade e UC só podem ser destru-

ídas em ações como “Rompimento de barreira” ou “Incêndio Florestal”.

4. O primeiro jogador deve retirar uma carta de ação e após executar a ação, 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 está dividido em 6 quadrantes demarcados por um quadrado preto e

por um número (variando de 1 a 6), conforme a figura abaixo. A ação deve ocorrer

somente no quadrante selecionado, salvo instruções contrárias fornecidas na própria

carta de ação. A depender da ação delimitada pela carta o jogador poderá escolher o

quadrante ou terá que sortear no dado. Após terminar a ação, o jogador devolve a

carta para um monte separado. Para o sorteio do quadrante, utilize o dado da onça.
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6. Movimentação: Cada animal possui seu dado de movimentação. Os dados não 

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 

número de casas sorteadas no dado do animal. Os animais só podem passar por casas 

de floresta e casas de UCs. O movimento pode ocorrer em todas as direções (horizon-

tal, vertical e diagonal). 

7. O jogador não precisa percorrer o número total de casas sorteadas no dado. Caso 

não haja a quantidade de território necessário para permanência de seu animal em 

determinada área, o jogador pode escolher não se movimentar em todas as casas sor-

teadas. A movimentação ocorre em todo o tabuleiro, não havendo delimitação por 

quadrante.  

8. O jogador deve respeitar a área de vida do animal, não podendo ficar em locais 

que possuem uma área de vida com quantidade de floresta menor que o necessário 

(informações no tabuleiro) de uma rodada para a outra. A área de vida dos animais 

considera todo o tabuleiro, não havendo delimitação 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 indivíduo, a peça retorna ao Início com um novo indiví-

duo da mesma espécie e o jogo continua. O mesmo ocorre se o animal perder sua área 

de vida mínima. Lembre-se: o jogador pode escolher o local de Início que desejar in-

dependente da escolha anterior, basta respeitar a área de vida mínima.  

10. O jogo termina quando todos os animais percorrerem o caminho até a chegada. 

Caso um animal faça o percurso primeiro, os jogadores devem continuar o jogo mo-

vimentando somente os animais que ainda não chegaram.  

 

 



Material para impressão 

Dados 

Como montar os dados: 

1) Recorte a figura dos dados por suas bordas mais externas e a posicione com os nú-

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 estão coladas nas paredes do dado.



 

  

Alternativa para os dados: 

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

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 contrá-

rio). 

Tabuleiro: 

Como montar o tabuleiro:  

O tabuleiro do CONECTA disponível para impressão neste e-book está 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 deverá ficar assim: 

 

OBS: Indicamos a impressão do tabuleiro em papel de gramatura 90 ou superior. A 
impressão pode ser feita também em lona (mesmo material utilizado na impressão 
de pôsteres). .



 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabuleiro 



 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

  

Superfície do tabuleiro:  

A superfície do tabuleiro poderá ser montada de 2 formas:  

Primeira opção:  

Após imprimir o tabuleiro, será necessário adquirir cartela de ímãs conforme 

ilustrado na figura abaixo : 

 

 

Os ímãs deverão ser recortados em pequenos quadrados de aproximadamente 

1cm por 1cm e colados na superfície do tabuleiro, conforme ilustrado na figura abai-

xo.  

 

 

 



 

  

Repita o mesmo procedimento, mas dessa vez, cole o ímã 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 

ações do jogo.  

 

Segunda opção:  

Após imprimir seu tabuleiro, cole-o em uma superfície de EVA ou cortiça, as-

sim você poderá colocar e retirar as fichas utilizando alfinetes, percevejos ou tachi-

nhas. 

 

Como montar os peões dos animais:  

Imprima as fotos de cada animal e cole separadamente cada uma em um bo-

tão, podendo ser qualquer botão ou superfície redonda que permita a movimentação 

no tabuleiro. 

 

Fichas  

Imprima e recorte o conjunto de fichas a seguir 

 

  



Fichas



 

  

 

 

  



Cartas dos animais 



Cartas de ação



 

  

  

  

  

 

 



Material Jogo 
Zoona de Contato 

Você vai precisar:  

01 Tabuleiro; 

08 Peões (2 de cada espécie); 

01 dado de 6 lados; 

04 cartas de espécie; 

57 Cartas de ambiente; 

80 Cartas de recurso 
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SOBRE O JOGO: 

Jogo de tabuleiro em que a paisagem é composta por quatro tipos de ambien-

tes distintos: cidade, floresta, área rural e rodovia. Cada jogador é representado por 

uma espécie animal generalista que pode ser encontrada em todos estes ambientes: 

Onça parda, Capivara, Maritaca ou Jiboia. Estas espécies se deslocam pelo tabuleiro 

em meio a diferentes cenários enfrentando diferentes desafios ao longo do jogo. 

O jogo se define como uma estratégia para compreensão dos jogadores sobre 

situações em que há conflito entre humanos e outros animais, sobre como políticas 

ambientais e uso de áreas preservadas pode interferir na movimentação e sobrevi-

vência dos animais. 

Número de jogadores: 2 a 8 que jogam individualmente. 

O JOGO CONTÉM: 

- 8 peões para os jogadores: 2 onças 

pardas; 2 maritacas, 2 capivaras e 2 

jiboias 

- 1 tabuleiro 

- 1 dado de 6 lados 

- 4 cartas de espécie 

- 55 cartas de ambiente 

- 80 cartas de recurso 

 

COMO JOGAR 

Início do jogo: 

Um desastre ambiental aconteceu na floresta onde se encontravam vários ani-

mais, a área não oferece mais refúgio e estes animais devem procurar recursos em 

outros locais. 

Cada jogador deve escolher um animal (maritaca, jiboia, onça parda ou capiva-

ra) para locomover pelo tabuleiro. As características de cada um destes animais estão 

resumidas nas cartas de cada espécie e os jogadores devem estar cientes destas in-

formações antes de começar o jogo. É necessário que, pelo menos, duas espécies este-

jam representadas na partida. 

O jogo começa por aquele que tirar o maior número no dado e segue em sentido 

horário (ou seja, o próximo será o jogador sentado à sua esquerda). O jogador lança o 

dado, escolhe um caminho dentre as possibilidades e desloca seu animal por ele. Se 
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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 (área rural, rodovia, área ur-

bana ou floresta) ler em voz alta e seguir as consequências descritas nela. Se cair em 

uma casa de recurso (casa marcada com um “R”, ganha uma ficha de recurso). 

Fim do jogo: 

O jogo termina quando ao menos dois jogadores chegarem ao final do caminho 

que escolheram. Ganha quem, entre os dois, tiver o maior número de fichas de recur-

so. Assim que isto acontecer todos os jogadores devem observar em que ponto estão e 

se estão longe ou perto de onde imaginavam ser o melhor lugar. Após essa observação 

é realizada uma discussão entre os jogadores a respeito de suas percepções durante o 

jogo e as situações-problema que foram enfrentadas. Algumas perguntas da discussão 

estão apresentadas no roteiro do professor que está disponível neste material. 

 

OBJETIVOS: 

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. 

Preparando para o jogo: 

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 peças que representam cada jogador devem estar posicionadas na área de 

preservação que está no centro do tabuleiro (marcado como “início”). 

Sobre o Tabuleiro: 

O tabuleiro em que se ambienta o jogo possui um mosaico de ambientes (rodo-

vias, áreas rurais, áreas urbanas e florestas). As florestas estão representadas por 

acúmulos de árvores em determinado locais do tabuleiro, a área rural é o plano de 

fundo do jogo e está representada por áreas verde claras, as áreas urbanas distin-

guem-se pelo acúmulo de prédios em diferentes áreas do tabuleiro, as rodovias estão 

representadas por estradas na cor preta que conectam alguns ambientes. 

A partir do início, o jogador poderá 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 não pode voltar diretamente 

pelo mesmo caminho que veio, a não ser que tire uma carta que o manda retornar. 

O tabuleiro contém quatro tipos de casas especiais: 
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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 situação enfrentada e sua consequência. O jogador deve sempre tirar a 

primeira carta do monte. Caso as cartas acabem antes que o jogo chegue a um fim, é 

necessário que as cartas já retiradas sejam juntadas e embaralhadas novamente.  

Casas do tipo sobe-desce (casas com formato de pentágono 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 utilizá-la e es-

colher o lado que ele irá seguir dentre as possibilidades. Após decidir a direção em 

que irá se movimentar, o jogador deve ir apenas uma casa sobe-desce naquela dire-

ção, não podendo em uma mesma jogada passar por várias casas sobe-desce. Essas 

casas são 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 intersecção e casas neutras no fragmento florestal de onde começa o 

jogo estão demarcadas por casas na cor branca. 

Casa de Centro de Reabilitação, CETAS (casinha com uma placa escrito “CE-

TAS” localizada fora dos caminhos demarcados), esta casa só será utilizada caso o 

jogador seja solicitado a usá-la em uma carta.  Ele deve permanecer na casa por 1 ro-

dada, ficando sem jogar para se recuperar. Na próxima rodada ele deve escolher uma 

das casas sobe-desce que estão 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 não vale como sobe-desce, apenas como refe-

rência para começo da contagem de casas andadas pelo jogador.    

Sobre as Cartas: 

Cada espécie do jogo tem uma carta que descreve seu nome científico e comum 

e seus hábitos (alimentares, de atividade e alguns comportamentos) que devem ser 

lidas e levadas em consideração durante o jogo. 

As fichas de recurso são cartas especiais que marcam a pontuação através do 

ganho de recursos alimentares ou de abrigo ao jogador. Os tipos de recurso não estão 

especificados nas fichas, pois a discussão do que seria um recurso para determinada 

espécie deverá ser levantada após 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 número dessas fichas, ganha o jogo. 
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As cartas de ambiente (rodovia, área rural, área urbana e floresta) apresentam 

situações enfrentadas pelos jogadores no decorrer do caminho escolhido para seguir 

no jogo. Elas apresentam consequências 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, irão realizar as ações e sofrer as consequências escritas na carta. 

Para tal, o jogador que tirou a carta deve fazer o que está indicado na carta e ler as 

consequências para todas as espécies, assim os outros jogadores no mesmo ambiente 

podem seguir o que é pedido. 

O dado é usado para se locomover e também ver as consequências enfrentadas 

pelas cartas tiradas durante o jogo. (Você pode usar um dado online em aplicativo de 

celular, usar um dado pronto ou imprimir e montar o dado abaixo) 

 

Material para impressão 

 
 

Imprima, recorte e monte 

Dado 



 

   

  



 

   

 



 

  

Os Jogadores 

1) Recorte as figuras; 

2) Cole um palito atrás 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). 

 

 

 

  



 

  

  



 

  

 

  

Cartas de espécie 



 

  

 

 

  



 

  

 

 

 

 

 

 

  



 

  

  



 

  

  



 

  

  



 

  

  



 

  

  



 

  

  

Cartas de recurso 
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Entre em contato! 

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

Deixe seu feedback, comentário, sugestões e 

elogios pelo e-mail: 

bichonomeunicho@gmail.com 

Esperamos que tenha gostado! 

mailto:bichonomeunicho@gmail.com



	Prefácio
	Agradecimentos
	Apresentação
	Capítulo 1:   Alfabetização Científica, Ensino de Ciências por Investigação e Educação para cidadania
	Conecta e Zoona de Contato

	Capítulo 2:   Conceitos tratados nos jogos    Conecta e Zoona de Contato
	Jogo CONECTA
	Jogo Zoona de Contato
	Conclusão

	Capítulo 3:   Jogo Conecta :  Sequência didática
	1. Levantamento de conhecimentos prévios
	Atividade 1

	2. Contextualização do problema
	Atividade 2

	3. Coleta de dados / levantamento e teste de hipóteses: o jogo Conecta
	Atividade 3:

	4. Socialização e sistematização do jogo Conecta
	Atividade 4:

	5. Comunicar e argumentar
	Atividade 5:

	6. Aplicando os conceitos em outros contextos
	Atividade 6:

	7. “O que aprendi?”
	Atividade 7:


	Capítulo 4:   Jogo Zoona de Contato:  Sequência Didática
	1. Levantamento de conhecimentos prévios
	Atividade 1:

	2.  Contextualização do problema
	Atividade 2:

	3. Coleta de dados/levantamento e teste de hipóteses: o jogo Zoona de Contato
	4.  Socialização e sistematização do jogo Zoona de Contato
	Atividade 4:

	5. Comunicar e argumentar
	Atividade 5:

	6. Aplicando os conceitos em outros contextos
	Atividade 6:

	7. “O que aprendi?”
	Atividade 7:


	Apêndice A:  Materiais para o estudante
	Roteiro do Jogo Conecta
	Atividade 1: Para começo de conversa...
	Atividade 2: Agora vamos investigar...
	Atividade 3: É hora de jogar...
	Atividade 4: É hora de conversar...
	Atividade 5: É hora de produzir...
	Atividade 6: Vamos exercitar...
	Atividade 7: Vamos refletir...

	Roteiro do jogo Zoona de Contato
	Atividade 1: Para começo de conversa…
	Atividade 2: Agora vamos investigar...
	Atividade 3: É hora de jogar...
	Atividade 4: É hora de conversar...
	Atividade 5: É hora de produzir...
	Atividade 6: Vamos exercitar...
	Atividade 7: Vamos refletir...


	Apêndice B:  Material para o Professor
	Material  Jogo Conecta
	Material Jogo Zoona de Contato

	Entre em contato!
	bichonomeunicho@gmail.com


