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Educacdo Ambiental

Resumo

A Paisagem pode ser tratada a partir da perspectiva de diferentes sujeitos ou disciplinas o que a transforma
em uma alternativa pedagogica na area de Educagcdo Ambiental. Assim, esse trabalho tem como objetivo
apresentar uma pesquisa quanti-qualitativa de corte transversal sobre um jogo de tabuleiro como recurso
didatico para a Educagdo Ambiental a partir da Paisagem. O jogo integra uma sequéncia de atividades
didaticas elaboradas com base nas caracteristicas da paisagem da cidade de Mogi das Cruzes - SP. As
atividades foram desenvolvidas em 4 escolas municipais do Municipio de Mogi das Cruzes- SP, com a
participacdo de 108 alunos do 5° Ano do Ensino Fundamental. O objetivo do jogo é atravessar o Sagui
(Callithrix aurita) da Serra do Mar para a Serra do Itapeti. Durante o0 jogo o Sagui enfrenta dificuldades para
se locomover de um local para outro, lidando com barreiras impostas por a¢oes antropicas. Todos 108 alunos
participantes responderam o questionario sobre as atividades e identificamos que 67% dos alunos indicaram
0 jogo de tabuleiro “Travessia do Sagui” como a atividade mais interessante da sequéncia. Destacamos
também que o aspecto de diversdo contribuiu para a compreenséo dos problemas socioambientais abordados
durante o jogo. Os resultados evidenciaram o potencial educativo que a Paisagem apresenta quando articulada
a Educacdo Ambiental. A utilizacdo dos seus atributos naturais, antrépicos e culturais na composicdo
metodologica do jogo permitiu que a atividade contextualizasse problemas Socioambientais presentes na
cidade dos alunos — fornecendo uma melhor compreenséo da realidade que eles vivenciam em seu cotidiano.
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INTRODUQAO

A Educacdo Ambiental busca formar pessoas em niveis individuais e coletivos e
prepara-las para uma leitura de mundo de forma complexa e instrumentalizada
(GUIMARAES, 2004).

A Paisagem pode ser tratada a partir da perspectiva de diferentes sujeitos ou
disciplinas (EUROPE, 2014) e a articulacdo entre a paisagem e Educacdo Ambiental eleva
0 potencial educativo dessas areas (DE LA VEGA, 2016). Segundo Santos e Sartorello
(2019), a Paisagem pode ser explorada em diversas situac6es do cotidiano do aluno e para
iSSO € necessario aproveitar as experiencias dos alunos por meio de recursos didaticos.

Nesse contexto, 0s jogos didaticos apresentam-se como um recurso de articulacao
entre a Educacdo Ambiental e Paisagem. Assim, este trabalho tem como objetivo apresentar
um jogo de tabuleiro como recurso didatico para o desenvolvimento da Educagéo
Ambiental a partir da Paisagem em que os alunos estejam inseridos.

M ETODOLOGIA

Trata-se de uma pesquisa de abordagem quanti-qualitativa de corte transversal
(MARCONI; LAKATOS, 2002) estruturada em uma sequéncia didatica de Educacéo
Ambiental composta por: uma aula dialégica com imagens e videos, elaboracdo de Mapas
mentais e a realizacdo do jogo Didatico. As atividades foram elaboradas com base nas
caracteristicas da paisagem rural e urbana de Mogi das Cruzes — SP e desenvolvidas em 4
escolas da cidade com a participacdo de 108 alunos do 5° Ano do Ensino Fundamental.

O jogo propbs que os jogadores observassem a paisagem pela otica do Sagui da
Serra Escuro (Callithrix aurita) — primata arboricola presente na paisagem local —, e
tomassem as decisdes considerando os fatores de risco para a espécie. A selecdo dessa
espécie tem foco na sensibilizacdo, pois é observavel intensos decréscimos populacionais,
que sdo um resultado direto de processos de reducao e substituicdo de habitat (RYLANDS
etal., 2008). Além disso, pode ser considerada como bioindicadora de fragmentagéo devido
a dependéncia de areas florestais, sendo uma das primeiras afetadas com tais modificac6es
(CHAPMAN et al., 2003).
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O objetivo do jogo ¢ atravessar o sagui de um fragmento de floresta (Serra do Mar)
para outro (Serra do Itapeti). Durante o jogo o Sagui enfrenta dificuldades para se
locomover, lidando com barreiras impostas por a¢des antrdpicas, como desmatamento,
agricultura, estradas, areas urbanas, auséncia de corredores ecoldgicos e poluicdo. Ao
ultrapassar os obstaculos, o Sagui consegue encontrar refagio em fragmentos florestais.

As decisdes tomadas pelos alunos foram baseadas em Cartas Informativas e em dois
Dados. As cartas informam riscos e beneficios que cada elemento da paisagem, seja natural
ou antrdpico, proporciona para o animal. As informaces ajudam os alunos a terem uma
leitura dos riscos ambientais presentes na paisagem local ajudando-os a tomar decisfes que
levem o Sagui de um fragmento para outro por um caminho seguro. No dado n° 1 constam
numeros que ordenam a sequéncia das jogadas e o numero de casas que 0 Sagui pode
avancar. O dado n° 2 (“Sorte” ou “Azar”’) define quando os alunos podem ter o direito de
plantar arvores — construindo corredores ecolégicos — ou seguir por um caminho com uma
paisagem mais preservada.

Foi aplicado um questionario que buscou identificar qual atividade didatica teria
sido mais interessante e quais foram os motivos que fizeram que isso ocorresse. Os
resultados foram analisados de forma quantitativa por meio de testes estatisticos e de forma

qualitativa por meio de analise de contetdo.

RESU LTADOSE D ISCUSSAO

Ao todo 108 alunos participaram da sequéncia de atividades, que corresponde a
Aula Dialogica com imagens e videos, elaboracdo de Mapas Mentais e 0 Jogo Didatico.
Todos os 108 alunos participantes responderam o questionario sobre as atividades.
Identificamos que 67% dos alunos indicaram o jogo de tabuleiro “Travessia do Sagui”
como a atividade mais interessante da sequéncia desenvolvida durante o projeto. Silva
(2016) indica que a aceitacdo de Jogos Didaticos se da pela forma ativa de participacdo dos
alunos durante a atividade. Amorim (2013) evidencia que 0s jogos didaticos contribuem
para que os alunos interajam entre si e estejam mais atentos ao assunto. No caso do Jogo
Travessia do Sagui, a analise de conteudo identificou 3 Categorias de justificavas que

influenciaram a aceitacdo do jogo: 1) Problemas Socioambientais; 2) Diversdo; 3)
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Problemas Socioambientais/Diversdo. Ao todo, 49% dos alunos justificaram suas escolhas
pelos Problemas Socioambientais; 31% pela Diversdo e outros 21% pelos Problemas
Socioambientais/Diversdo proporcionada pelo jogo.

Sobre os Problemas Socioambientais, identificamos que a Educagdo Ambiental a
partir da Paisagem possibilitou aos alunos uma visdo e percepcdo dos problemas

socioambientais abordados no jogo, como observamos em suas respostas:

“aprendemos muitas coisas tipo: cuidar dos animais quando tem uma floresta de
um lado e de outro tem que ter um caminho de arvores para passar do outro lado
para buscar comida quando acaba numa floresta, e se ndo tem arvores para guiar
0 macaco, ou bichos eles se perdem ou morrem, ou nao atravessam e ficam sem
comer por isso tem que plantar arvores”.

Ressaltamos a forma como eles abordam o plantio de arvores para melhoria do
deslocamento dos Saguis e de outros animais, demonstrando uma compreensdo da
necessidade de corredores ecoldgicos e de suas funcdes.

Chama atencdo como os alunos destacam o aspecto de diversédo do jogo: "Eu gostei
da travessia do sagui. Porque é legal tentar atravessar o Sagui”. Segundo Borin (2004) o
aspecto de diversdo dos jogos atrai a atengdo dos alunos, o que torna o jogo “Travessia do
Sagui” uma alternativa de recurso didatico para a Educacdo Ambiental a partir da Paisagem.

Destacamos que a diversdo contribuiu para a compreensdo dos problemas
socioambientais contidos no jogo, como observamos: "o jogo foi muito legal nés
aprendemos bastante coisas, principalmente que os macacos tem muita dificuldade para
passar de um floresta para outra”. A integragdo entre aprendizagem e diversdo evidencia
o potencial didatico da articulacdo entre Educacdo Ambiental e Paisagem por meio deste
jogo. Para Santos e Sartorello (2019), essa articulagdo permite uma visdo mais ampla dos
problemas socioambientais presentes na Paisagem. Isso é percebido nas respostas dos
alunos quando destacam as dificuldades enfrentadas pelos Saguis em uma Paisagem que

apresenta acGes antropicas.

CONSIDERACC)ES FINAIS

Os resultados evidenciaram o potencial Educativo que a Paisagem apresenta quando
articulada a Educacdo Ambiental. A utilizacdo dos seus atributos na composicao didatica e

metodoldgica do Jogo permitiu que a atividade contextualizasse o0s problemas
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Socioambientais presentes na cidade. A utilizacdo do Sagui como principal elemento do
Jogo foi importante por ele ser um animal conhecido pelos alunos, o que pode ter
contribuido para um maior engajamento e sensibilizacdo dos alunos por essa atividade.
Estes resultados também evidenciam o potencial caminho a ser trilhado para desenvolver

uma nova proposta de Educacdo Ambiental pautada na Paisagem.
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