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¥ APRESENTACAO

A cartilha digital “Ecologia em Jogo: Aprender
Brincando na Educacao Basica” constitui-se como o
Produto Educacional resultante do projeto de
pesquisa desenvolvido por alunos do curso de
Licenciatura em Ciéncias Biolégicas da Universidade
Estadual do Maranhao (UEMA), campus de Itapecuru-
Mirim - MA, no ambito da disciplina de Ecologia.

Este material foi elaborado a partir de estudos e
reflexdes sobre o ensino de Ecologia e sobre a
importancia da ludicidade no processo de ensino-
aprendizagem, especialmente no que diz respeito a
Educacao Ambiental, onde o uso de jogos pode
contribuir para uma abordagem mais critica e
acessivel dos conteudos, conforme sugerido por
autores como Loureiro (2012), que defende uma
Educacdo Ambiental critica, interdisciplinar e
transformadora, capaz de mobilizar os sujeitos para a
reflexdio e a acdo diante das problematicas
socioambientais.

A cartilha apresenta 12 (doze) jogos didaticos
cuidadosamente selecionados e organizados, e conta
com duas sec¢des principais: uma secao descritiva de
cada jogo, e outra com os materiais confeccionados
pela autora. Os jogos tém como objetivo apoiar o
trabalho dos professores da Educacao Basica,
oferecendo alternativas criativas e interativas para o
ensino de conceitos ecolégicos de forma prazerosa e
contextualizada, levando em conta as necessidades e
os desafios enfrentados no ensino de Ecologia.

Sendo assim, esta cartilha ressalta o papel dos
jogos didaticos como ferramentas que favorecem o
protagonismo dos alunos, o desenvolvimento do
pensamento critico e a construgciao coletiva do
conhecimento sobre o meio ambiente.
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POR QUE JOGOS NO ENSINO DE ECOLOGIA?

A ecologia é um campo de estudo vital para a
compreensao do nosso planeta e das complexas
interacoes que nele ocorrem, e ensina-la desde cedo
é fundamental para formar cidadaos conscientes e
responsaveis. Além disso, diante dos desafios
ambientais que vivenciamos, ensinar Ecologia na
escola é uma forma de incentivar os alunos a terem o
olhar atento e o cuidado com o meio ambiente.

Nesse sentido, o ensino de Ecologia na escola é
uma oportunidade para despertar o interesse e a
consciéncia das criancas sobre o cuidado com o
planeta. No entanto, muitas vezes, os conceitos
ecologicos podem parecer abstratos para as criancgas.

E aqui que os jogos didaticos se tornam aliados
poderosos, pois estes, transformam o aprendizado
em uma aventura, tornando temas como
biodiversidade, ciclos naturais e sustentabilidade
mais acessiveis e interessantes, tal como afirma
Kishimoto (2007), ao citar que o ladico, quando
integrado ao processo educativo, contribui para a
aprendizagem significativa e para o desenvolvimento
de competéncias cognitivas, sociais e afetivas. Logo,
ao brincar, as criancas internalizam o conhecimento
de forma leve e duradoura, desenvolvendo uma
conexao genuina com a natureza.

Assim, esta cartilha busca contribuir para o
fortalecimento de praticas pedagdgicas inovadoras,
colaborando para que o ensino de Ecologia nas
escolas seja mais dinamico, participativo e capaz de
despertar, desde cedo, a consciéncia ambiental e o
compromisso com a sustentabilidade.
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BENEFICIOS DO ENSINO LUDICO EM ECOLOGIA

A aplicacao de jogos no ensino de ecologia vai
muito além da diversao. Ela oferece uma gama de
beneficios que impactam diretamente o processo
de aprendizagem e o desenvolvimento integral
dos alunos:

@ Estimulo Cognitivo

- Os jogos desafiam o raciocinio, a
resolucido de problemas e a criatividade,

fortalecendo as habilidades cognitivas

essenciais.

Desenvolvimento Social

A interacao durante os jogos promove a
colaboracao, o respeito as regras, a
comunicacdo e o trabalho em equipe,
habilidades cruciais para a convivéncia.

Conexao Emocional

Através da ludicidade, as criangas
desenvolvem empatia pela natureza e
pelos seres vivos, cultivando o senso de
responsabilidade ambiental.

Fixacao do Conhecimento

A experiéncia pratica e divertida dos
jogos facilita a memorizacdo e a
compreensao de conceitos complexos,
tornando o aprendizado mais eficaz e
duradouro.




Fonte: llustracao gerada no ChatGPT



05 JOGOS

Nesta secao sao apresentados os jogos com objetivos,
instrugdes, materiais necessarios e sugestoes de
aplicacdo em sala de aula. Alguns jogos foram
desenvolvidos pela autora e outros adaptados de
ideias ja existentes, sempre com foco no ensino de
Ecologia.



GUARDIOES DO CLIMA

OBIJETIVO

Despertar nos alunos o senso de
responsabilidade ecologica frente as
mudanc¢as climaticas, por meio de
dinamicas de grupo e desafios de
tomada de decisao que os envolvam
ativamente em solucodes
sustentaveis.

Publico-Alvo: alunos do 5° ao 9° ano

MATERIAIS NECESSARIOS

e Papel de gramatura 180g
(papel mais resistente), ou
outro tipo de papel de sua
preferéncia.

e Um mural ou cartaz em sala
com uma representacao do
Planeta Terra dividido em 5
areas (ex: Ar, Agua, Solo,
Biodiversidade e Clima).

o« Prendedores ou fitas para
anexar as cartas ao mural.

SUGESTOES E VARIAGCOES
e Pode ser jogado por grupos ou
por toda a turma em conjunto
e Cada grupo é responsavel por
“proteger” uma area do
planeta (ex: grupo do Ar, grupo
do Clima etc.).

INSTRUCOES (PASSO-A PASSO)
Com o papel confeccione:
Cartas de Desafios Climaticos
(ex: poluicao, desmatamento,
ondas de calor, derretimento
de geleiras) e Cartas de Acdes
Sustentaveis (com atitudes
positivas: usar  transporte
publico, plantar arvores,
economizar energia, etc.)
Divida a turma em até 5
grupos, um para cada area do
planeta.

O professor sorteia uma Carta
de Desafio Climatico e |é em
voz alta (ex: “A poluicao do ar
aumentou em niveis
alarmantes”).

O grupo da vez escolhe uma
Carta de Acao Sustentavel que
possa amenizar ou resolver o
problema.

O professor media a discussao,
valida as respostas e anexa ao
mural as solucdes.

O jogo segue até todas as
areas do planeta estarem
protegidas com pelo menos
uma agao sustentavel.
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Fonte: llustragcao gerada no ChatGPT
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TEIA DIVERTIDA

OBIJETIVO
Compreender de forma pratica e
visual as interagcdes ecoldgicas
(cadeias e teias alimentares), o papel
de cada ser vivo em um ecossistema
e o impacto que a extingdo ou
desequilibrio de uma espécie pode
causar em todo o sistema.
Publico-Alvo: alunos do 4° ao 7° ano

MATERIAIS NECESSARIOS

o Cartdes com imagens de seres
Vivos representando
produtores, consumidores e
decompositores).  Disponivel
na pagina 22.

* Novelo de |a ou barbante.

SUGESTOES E VARIAGCOES

o Posteriormente, o professor
pode pedir que os alunos
desenhem a teia construida e
escrevam qual foi o papel do
ser vivo que representaram.

e Sugira como a teia poderia ser
afetada pela poluicao,
desmatamento ou extin¢cao de
uma espécie.

O
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INSTRUGCOES (PASSO-A PASSO)
Imprima, recorte e misture os
cartoes.

Entregue a cada aluno (ou
dupla, se necessario) um cartao.
Formem um circulo e iniciem a
construcao da teia: Com um
novelo de 13, o produtor inicia
passando o fio ao consumidor
gue se alimenta dele, e assim

sucessivamente até o)
decompositor.
Apods o) dltimo elo

(decompositor), leve o fio de
volta a outro produtor,
explicando que o0s nutrientes
retornam ao solo e sao
reutilizados pelas plantas; repita
o ciclo até que o fio passe por
todos.

Ao final, a sala terd uma teia
visual e interligada.

Finalize com perguntas como:
“O que aconteceria se um
desses seres sumisse?” ou “Qual
a importancia dos
decompositores?”

oY
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MISSAO 0DS

OBIJETIVO

Promover o conhecimento e a
reflexao sobre os 17 Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS)
da ONU, por meio de uma atividade
lddica que estimula a criatividade, a
oralidade, o pensamento critico e a
consciéncia  socioambiental dos
alunos.

PuUblico-Alvo: alunos do 4° ao 9° ano

MATERIAIS NECESSARIOS

o Cartdes representando as 17
ODS (com numero, nome e
simbolo oficial). Disponivel na
pagina 23.

« Envelope ou caixa para
guardar os cartdes.

» Espaco para roda de conversa
ou dinamica em grupo.

INSTRUQGES (PASSO-A PASSO)
Reuna os alunos em roda ou
divida em pequenos grupos.
Embaralhe os 17 cartdes das
ODS e sorteie um por vez.

O aluno ou grupo sorteado
deve:

Ler em voz alta o nome da
ODS sorteada.

Criar e compartilhar uma acao
do cotidiano que contribua
para esse objetivo.

A turma pode complementar
com novas ideias.

O jogo segue até que todos os
cartées tenham sido sorteados
e discutidos.

SUGESTOES E VARIAGCOES

A atividade pode ser feita em
duplas, trios ou coletivamente.
Como variagao, os alunos
podem dramatizar ou
desenhar a acao relacionada a
ODS sorteada.

Apds o jogo, monte um mural
com as ideias compartilhadas
para cada objetivo.



BINGO ECOLOGICO

OBJETIVO
Promover a reflexdo sobre praticas
sustentaveis e problemas

ambientais, estimulando os alunos a
identificarem acdes positivas para o
meio ambiente e reconhecerem
comportamentos que prejudicam a
natureza.

PuUblico-Alvo: alunos do 5° ao 8° ano

MATERIAIS NECESSARIOS

e Cartelas de bingo com
palavras-chave da Ecologia.
Disponivel nas paginas 24 a 26.

e Marcadores (graos, tampinhas,
lapis, etc.).

e Prémio simbdlico (opcional).

SUGESTOES E VARIACOES

o« Adaptavel para diferentes
conteudos especificos.

o Pode ser feito com imagens e
palavras para alunos mais
NOVoS.

INSTRUQGES (PASSO-A PASSO)
Imprima e recorte as cartelas.
Divida a turma em até 6
grupos e entregue as cartelas.
O professor sorteia um
Nnumero de 1 a 30 e em
seguida 1&é em voz alta o
conceito enumerado com o
ndmero sorteado (lista dos
conceitos nas paginas 27 e 28).
Os alunos devem identificar a
palavra  correspondente e
marcar na cartela, se estiver
presente.

Por exemplo: “conjunto de
seres vivos e elementos nao
Vvivos que interagem em um
mesmo ambiente.” e o aluno
que tiver “Ecossistema” na
cartela, marca.

Ao completar a cartela inteira
vencem e devem gritar:
“Ecologia!”

Revise as respostas antes de
declarar o vencedor.




0 DETETIVE DA NATUREZA

OBIJETIVO

Despertar a curiosidade cientifica e o
senso de observacao dos alunos,
estimulando a  exploracdao do
ambiente natural, a investigacao de
elementos ecoldgicos e o registro de
descobertas de forma Iuddica e
educativa.

PUblico-Alvo: alunos do 4° ao 8° ano

INSTRUCOES (PASSO-A PASSO)

e« O professor apresenta a
proposta: uma missao para
observar e registrar elementos
Vivos e ndao vivos do ambiente.

e Entrega-se a cada aluno (ou
grupo) uma lupa, caderno e
uma ficha de exploragcdo com
sugestdes do que observar.

o Eles saem pelo espaco natural
designado, observando com
atencao e registrando: O que
encontraram, onde estavam e
descri¢cao ou desenho

e A0 retornar, compartilham
suas descobertas com a
turma.

e O professor pode encerrar
com perguntas reflexivas,
como: “Vocé percebeu algum
impacto humano no local?”

MATERIAIS NECESSARIOS
Lupas

Cadernos ou fichas para o
“Diario de Bordo da Natureza”
Lapis, canetas, pranchetas
Cameras ou celulares
(opcional, para fotos)

Fichas com pistas ou desafios
ecologicos (opcional)

SUGESTOES E VARIACOES
Pode ser feito no patio da
escola, em um jardim, praca
ou parque préximo.

Os alunos podem usar fichas
com itens para procurar, COmo:
“Um inseto camuflado”, “Uma
folhna com forma diferente”,
“Sinais de decomposicao”.
Pode-se montar uma

exposicao com 0s registros,
fotos ou desenhos.




QUE ANIMAL SOU EU?

OBJETIVO

Promover o aprendizado sobre os

an

imais e suas caracteristicas

ecoldgicas por meio de um jogo de

ad

ivinhacao divertido e cooperativo,

estimulando a oralidade, o raciocinio
l6gico e o trabalho em grupo.
PUblico-Alvo: alunos do 2° ao 6° ano

INSTRUQ()ES (PASSO-A PASSO)
Um jogador escolhe (ou
recebe) uma carta com um
animal sem olhar.

Ele prende a carta na testa
com um prendedor ou faixa
elastica.

Os colegas devem dar dicas
sobre o animal, sem dizer seu
nome diretamente. Ex: “Vocé
vive na agua.”, “Tem escamas.”,
“Pode ser consumido por uma
ave.”

O jogador tenta adivinhar com
base nas dicas.

Acertando ou nao, passa-se a
vez para o proximo.

O professor pode aproveitar
cada animal citado para
aprofundar o) conteudo

ecoldgico.

MATERIAIS NECESSARIOS
Cartdes com nomes e imagens
de animais. Disponivel nas
paginas 29 a 3.

Tiras elasticas, fita ou
prendedores para fixar a carta

Nna testa dos participantes.
Reldgio/cronébmetro (opcional).

SUGESTOES E VARIAGCOES
Pode ser jogado em roda, em
duplas ou grupos.

Pode-se classificar os animais
apos a rodada:
vertebrado/invertebrado,
cadeia alimentar, etc.

Também pode ser jogado com
plantas, ecossistemas ou

objetos reciclaveis.




TRILHA ECOLOGICA

OBJETIVO INSTRUCOES (PASSO-A PASSO)
Contribuir para o aprendizado de e Confeccione os <cartdes de
conceitos basicos de Ecologia por perguntas no papel, de acordo
meio de um jogo de tabuleiro ludico com o conteudo trabalhado em
e interativo, estimulando a fixacao sala (no minimo 30 perguntas).
dos conteudos de forma divertida. e Organize os alunos em grupos de
Publico-Alvo: alunos do 5°ao 9° ano 3 a 5jogadores.

e Cada grupo, em sua vez, joga O
dado e s6 podera avancar o
numero sorteado caso responda
corretamente uma pergunta, se
MATERIAIS NECESSARIOS errar a resposta, permanece na
« Tabuleiro da Trilha Ecologica mesma casa.

(impresso ou confeccionado e AO cair em casas especiais, deve
. seguir as instrucdes indicadas,

pelo professor; modelo na _
L - que funcionam como atalhos ou

pagina 32).

T has d dif penalidades ambientais. Ex.:
« Tampinhas de cores diferentes 1.“Poluiu o rio: volte 2 casas”
(um por grupo);

2.“Plantou uma 4arvore: avance 3

« Dado (molde disponivel na casas”
pagina 33). e Vence o grupo que chegar
e Papel de gramatura 1809 primeiro ao final da trilha,
(papel mais resistente), ou respeitando todas as regras e
outro tipo de papel de sua instrucoes ecoldgicas do
preferéncia. e ekl

SUGESTOES E VARIACOES
« E possivel criar versdes do
tabuleiro abordando temas
especificos, como “Cadeias

Alimentares”, “Ciclo da Agua”,
“Preservacao Ambiental”, etc.



IMPACTOMETRO ECOLOGICO

OBJETIVO

Desenvolver a consciéncia ambiental
dos alunos sobre o impacto das
acdées humanas na natureza, por
meio de uma atividade dinamica

que promove a
classificacao de

reflexdo e a
atitudes como

positivas ou negativas para o meio
ambiente.
Publico-Alvo: alunos do 3° ao 7° ano

INSTRUCOES (PASSO-A PASSO)

No papel, escreva acdes do
cotidiano (ex: jogar lixo no
chao, plantar uma arvore, usar
sacolas reutilizdveis, tomar
banhos longos etc.) em forma
de cartdes.

Embaralhe os cartdes e os
apresenta um por um.

A turma (ou grupos) deve dizer
se a agao €& positiva ou
negativa para o) meio
ambiente.

Se estiver correta, o aluno cola
a carta no lado
correspondente do painel.

Ao final, o professor pode

discutir cada acao, propondo \
alternativas sustentaveis para
as agoes negativas. a.

MATERIAIS NECESSARIOS

e Papel de gramatura 180g
(papel mais resistente), ou
outro tipo de papel de sua
preferéncia.

e Um painel ou o quadro com
dois lados: “Acdes Positivas” e
“Acdes Negativas”.

o Fitas, prendedores ou velcro
para fixar os cartoes.

SUGESTOES E VARIACOES

e O professor pode montar uma
linha do tempo ecoldgica,
onde oS cartdes sao
organizados do impacto mais
leve ao mais grave.

e Os alunos podem criar seus
proprios cartdes com
exemplos reais do seu dia a
dia.

o Pode-se transformar em
competicao por grupos, onde
vence quem acertar mais
classificacdes.

o A partir dessa atividade, pode
ser feito um mural de
conscientizagcao para poér na
sala de aula.

¢




promovendo a interacao entre os
alunos e o reforco de conteudos

OBJETIVO INSTRUCOES (PASSO-A PASSO)

Desenvolver a expressdo corporal e a « Escreva em um papel e recorte
compreensao de conceitos palavras ou frases ecoldégicas
ecolégicos por meio da ludicidade, (por exemplo: “economizar

agua’, “reciclar papel”,

”n u

“desmatamento”, “poluir o rio”,

relacionados ao meio ambiente de

forma divertida.
Publico-Alvo: alunos do 3° ao 7° ano

“plantar uma arvore” etc.).

e Dividir a turma em dois ou
mMais grupos.

e« Um aluno representante de
cada grupo (revezando) sorteia
uma palavra/frase e deve

MATERIAIS NECESSARIOS representa-la apenas com
Papel gestos (sem falar ou emitir
Caneta sons).

Espaco amplo para a e Seu grupo tem 1 minuto para
realizacao das mimicas. tentar adivinhar.

e Se acertarem, ganham 1 ponto.
o« O grupo com mais acertos ao
final vence.

SUGESTOES E VARIACOES
Pode-se adaptar para niveis
maiores utilizando conceitos
mais complexos ou frases mais
longas.

O professor pode definir temas
da rodada: animais, atitudes
sustentaveis, problemas
ambientais, etc.

As criancas podem criar seus
proprios cartdes ao longo das
aulas sobre ecologia.




CRIANDO UM MUNDO MELHOR

OBJETIVO
Estimular a criatividade dos alunos e
a reflexao sobre atitudes
sustentaveis, por meio da producgao
de desenhos que expressem acdes
ecolégicas e a importancia da
preservacao ambiental.
Publico-Alvo: alunos do 2° ao 6° ano

INSTRUGCOES (PASSO-A PASSO)

o O professor apresenta o tema
do dia e mostra algumas
imagens inspiradoras.

e Os alunos recebem seus
materiais e tém um tempo
determinado (ex: 30 minutos)
para criar.

o ApOs o término, cada um pode
apresentar o seu desenho e
explicar a ideia por tras dele.

e« O professor destaca o0s
principais conceitos ecoldgicos
representados nas producdes.

e« Os desenhos podem ser
guardados, expostos ou

usados como material em
outros jogos.

R ——
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MATERIAIS NECESSARIOS
Folhas em branco (ou com
molduras tematicas ecologi-
cas)

Lapis de cor, canetinhas, giz de
cera

Cartazes ou imagens como
inspiracao (opcional)

SUGESTOES E VARIACOES

O professor pode propor
temas por rodada, como:
“Minha casa sustentavel”
“Como cuidar da natureza”

“A floresta dos meus sonhos”
“Se eu fosse um animal em
extincao...”

Os desenhos podem virar uma
exposicao ecoldgica na escola
Pode-se incluir legendas ou
pequenas frases criadas pelos
alunos.

Fonte: llustracao gerada no ChatGPT
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CORRIDA DA GOLETA SELETIVA

OBIJETIVO

Ensinar de forma pratica e divertida
como funciona a separacao correta
dos residuos, incentivando habitos
sustentaveis e a agilidade no
reconhecimento das cores e
materiais da coleta seletiva.
Publico-Alvo: alunos do 3° ao 6° ano

INSTRUCOES (PASSO-A PASSO)

o« Organize os alunos em duas
Ou Mais equipes.

o Coloque os cestos ou caixas no
final de um percurso.

« Cada equipe forma uma fila; o
primeiro da fila segura um
cartdao ou objeto.

e Ao sinal do professor, o aluno
corre e deposita o item no
cesto correto.

e Volta correndo e entrega a vez
ao proximo colega.

« Ao final, o professor confere se
os objetos foram depositados
corretamente.

« Ganha a equipe com mais
acertos (nao necessariamente
a mais rapida).

MATERIAIS NECESSARIOS
Quatro caixas ou cestos
identificados com as cores da
coleta seletiva: Azul (papel),
Amarelo (metal), Vermelho
(plastico) e Verde (vidro)

Iltens representando diferentes
tipos de lixo (ex: garrafa PET,
latinha, jornal, pote de vidro,
etc.).

Espaco amplo (sala
organizada, patio ou quadra).

SUGESTOES E VARIACOES
Pode ser feito em formato de
revezamento ou corrida em
dupla.

Adicione itens “armadilha” (ex:
organicos ou lixo eletrénico)
que Nnao pertencem a

nenhuma das 4 cores e que o
aluno deve reconhecer.
Pode-se usar pontos ou fichas
cComo recompensa para cada
acerto.




HABITAT EM MOVIMENTO

OBIJETIVO
Explorar de forma ludica a relacao
entre os animais e seus habitats
naturais, desenvolvendo a
consciéncia ambiental, o raciocinio e
a expressao corporal dos alunos.
Publico-Alvo: alunos do 2° ao 6° ano

MATERIAIS NECESSARIOS

e Espaco amplo (sala com
cadeiras afastadas ou area
externa).

o Fitas ou placas simples para
marcar os “habitats” no espaco
(opcional).

o Lista de animais e habitats
preparados pelo professor para
conduzir a atividade.

SUGESTOES E VARIAGCOES

o Pode-se inverter a dinamica: o
professor diz o nome do
habitat, e as criancas dizem ou
imitam um animal que vive ali.

INSTRUQGES (PASSO-A PASSO)
Escolha de 4 a 6 habitats para
trabalhar (ex: floresta, deserto,
oceano, Ssavaha, pantano,
montanha).

Defina um canto da sala para
cada habitat e sinalize com
uma folha, fita no chao ou
apenas nomeado
verbalmente.

O professor diz em voz alta o
nome de um animal (ex: onc¢a,
camelo, baleia, jacaré).

As criancas devem se mover
rapidamente até o habitat
onde esse animal vive.

Ao chegar, o professor faz
perguntas curtas como: “Por
gue esse animal vive aqui?”,
“Que caracteristicas ele tem
que o) ajudam nesse
ambiente?”

Repita com varios animais.
Finalize com uma conversa
sobre a importancia de
proteger os habitats naturais.




MATERIAIS DE APOIC




MATERIAIS DE APOIO

A seguir estdao os materiais confeccionados para os
jogos que necessitam de apoio Vvisual, como
tabuleiros, cartas e fichas. Sinta-se a vontade para
personalizar os recursos.



CARTOES - SERES VIVOS

Cartoes para serem usados no jogo Teia Divertida

ARVORE PLANCTON

BALGAS
CAPIM FRUTIFERA VEGETAL

VERDES

| | PEIXE
COELHO GAFANHOTO PEQUENO VACA

e

e,
L

COBRA SAPO PEIXE GRANDE

BACTERIA | | LARVA DE
FUNGO W ot MINHOCA el

Fonte: Elaborado pela autora com recursos do Canva.com




CARTOES - 0DS

Material para o jogo Missao ODS. Vocé pode recortar cada
objetivo e transformar em cartoes para a dinamica.
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CARTELAS - BINGO

Aqui estdo 6 cartelas variadas para implementar o
jogo Bingo Ecolégico.

Bingo ;\ Bingo -

Ecologico ' Ecologico '

y Equilibric
Peduighin Confarminagio Coleto seletiva Diezrnatamarto Composhagam P
Fresernagda A:gun potdawal Sustantobilidode Fotossintesa R:!ilif Biodwarsidoda
o : Reourpos ;
Degradagao Maia ailiar Composiogem Pefuigho s Reciclagem

Fonte: Confeccionado pela autora

=)
e

O NN

,;-,

R ——



CARTELAS - BINGO

Aqui estdo 6 cartelas variadas para implementar o
jogo Bingo Ecolégico.

Bingo D Bll‘lgo

Ecologico [ Ecolagico '

Recursas Erargio Equilioria Fegoda
Dregyraadl Maota cilio
naiLifsis rary iyl sl aghe gl dgica '
Pegada Eguilbss Ermrgia
Composhagem Dasmatamants seslintas i it Desmatamento
Re=iducs ; : :
Raflarestamants ¥ Tona costeing Bindiversidade Reciclagem Fauna
sl iden

Fonte: Confeccionado pela autora
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CARTELAS - BINGO

Aqui estdo 6 cartelas variadas para implementar o
jogo Bingo Ecolégico.

Bingo - ‘\ Bingo -

Ecologico ' Ecologico '

Fraperogiic Coleto seletvg -a-c-:nEIdngi:u Poduichio Bigdivarsidade Egoturizme
Zona costairo Eioma Efalto astuba Sustentabilidode Caleto selativa Compostagem
. Codelo : Pagoda
Flara Maia ailiar W Contaminaggda e Fauna

Fonte: Confeccionado pela autora
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CONCEITOS PARA SORTEIO

Aqui estao os 30 conceitos enumerados para sorteio do Bingo Ecolégico,
seguidos da palavra-chave a que correspondem, a que o aluno deve
marcar em sua cartela (parte que nao deve ser lida).

1. CONJUNTO DE SERES VIVOS E ELEMENTOS NAO VIVOS QUE

INTERAGEM EM UM MESMO AMBIENTE. » (ECOSSISTEMA)

2. VARIEDADE DE ESPECIES EXISTENTES EM UMA REGIAO. »
(BIODIVERSIDADE)

« 3. PROCESSO DE REAPROVEITAMENTO DE MATERIAIS DESCARTADOS. »
(RECICLAGEM)

* 4.USO CONSCIENTE DOS RECURSOS, PENSANDO NO FUTURO. »
(SUSTENTABILIDADE)

« 5. ATO DE PROTEGER O MEIO AMBIENTE DA DEGRADAGAO. »
(PRESERVACAO)

« 6. RETIRADA EXCESSIVA DE VEGETAGCAO NATURAL. » (DESMATAMENTO)

7. ALTERACAO NOCIVA DO AMBIENTE POR SUBSTANCIAS OU ACOES
HUMANAS. > (POLUICAO)

- 8. MEDIDA DO IMPACTO AMBIENTAL DAS NOSSAS ACOES. » (PEGADA
ECOLOGICA)

« 9. ENERGIA OBTIDA DE FONTES NATURAIS QUE SE RENOVAM. »
(ENERGIA RENOVAVEL)

« 10. PROCESSO EM QUE PLANTAS PRODUZEM ALIMENTO COM LUZ
SOLAR. » (FOTOSSINTESE)

« T1. PLANTIO DE ARVORES PARA RECUPERAR AREAS DEGRADADAS. -»
(REFLORESTAMENTO)

 12. TRANSFORMAGCAO DE RESIDUOS ORGANICOS EM ADUBO. »
(COMPOSTAGEM)

 13. ELEMENTOS DA NATUREZA USADOS PELOS SERES VIVOS. »
(RECURSOS NATURAIS)

 14. AGUA QUE PODE SER CONSUMIDA SEM RISCOS A SAUDE. » (AGUA

POTAVEL)




CONCEITOS PARA SORTEIO

Aqui estao os 30 conceitos enumerados para sorteio do Bingo Ecolégico,
seguidos da palavra-chave a que correspondem, a que o aluno deve
marcar em sua cartela (parte que nao deve ser lida).

« 15. SEPARACAO CORRETA DO LIXO PARA FACILITAR A RECICLAGEM. »
(COLETA SELETIVA)

« 16. SEQUENCIA DE ORGANISMOS QUE SE ALIMENTAM UNS DOS OUTROS.
> (CADEIA ALIMENTAR)

« 17. ESPECIE QUE CAUSA DESEQUILIBRIO AO INVADIR UM NOVO HABITAT.
> (ESPECIE INVASORA)

 18. INTRODUGCAO DE SUBSTANCIAS TOXICAS NO SOLO, AGUA OU AR. »
(CONTAMINAGCAO)

« 19. LIXO QUE NAO E REAPROVEITADO E PRECISA DE DESTINACAO
ADEQUADA. » (RESIDUOS SOLIDOS)

e 20. AUMENTO DA TEMPERATURA MEDIA DA TERRA. > (AQUECIMENTO
GLOBAL)

« 21. FENOMENO CAUSADO PELO ACUMULO DE GASES NA ATMOSFERA. »
(EFEITO ESTUFA)

« 22. CONJUNTO DE VIDA E CLIMA DE UMA DETERMINADA REGIAO. »
(BIOMA)

« 23. CONJUNTO DE ANIMAIS DE UMA REGIAO. » (FAUNA)

e 24.CONIJUNTO DE VEGETAIS DE UMA REGIAO. » (FLORA)

« 25. AREA ENTRE A TERRA E O MAR COM GRANDE DIVERSIDADE. » (ZONA
COSTEIRA)

« 26. VEGETAGCAO AS MARGENS DE RIOS E LAGOS. » (MATA CILIAR)

« 27. PROCESSO DE DETERIORACAO DO MEIO AMBIENTE. »
(DEGRADACAO)

« 28. LUGAR ONDE UMA ESPECIE VIVE E SE REPRODUZ. > (HABITAT)

« 29. TURISMO COM FOCO NA NATUREZA E EDUCAGCAO AMBIENTAL. »
(ECOTURISMO)

« 30. SITUACAO DE HARMONIA ENTRE OS ELEMENTOS DO ECOSSISTEMA.
> (EQUILIBRIO ECOLOGICO)




CARTOES - ANIMAIS

Cartdes para serem usados no jogo: Que Animal Sou Eu?

Fonte: Canva.com




CARTOES - ANIMAIS

Cartdes para serem usados no jogo: Que Animal Sou Eu?

caramujo

abelha

coelho

Fonte: Canva.com




CARTOES - ANIMAIS

Cartdes para serem usados no jogo: Que Animal Sou Eu?

Fonte: Canva.com




TABULEIRO

Este é um modelo de tabuleiro com 36 casas. O professor pode
imprimir e colar sobre cartolina, amplia-lo ou usa-lo como inspiragao
para criar @ mao e joga-lo com os alunos com as perguntas elaboradas,
de acordo com os conteudos de Ecologia que estiao sendo trabalhados

em sala de aula.
Acesse o tabuleiro em formato PNG clicando na imagem.



https://drive.google.com/file/d/1YZemmB4dsn_2kf-6mZoJm9_xYBjrPRSN/view
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Fonte: Elaborado pela autora com recursos disponiveis no site Dreamstime.com

Molde de Dado que pode ser utilizado no Trilha Ecolégica




i ORIENTAGOES EXTRAS AOS PROFESSORES

Os jogos apresentados nesta cartilha foram
pensados como um apoio para tornar o ensino de
Ecologia mais atrativo e significativo, logo, vale
ressaltar que é fundamental que o professor se
sinta a vontade para adaptar, reinventar e
explorar novas possibilidades a partir das
propostas.

Cada turma possui realidades, ritmos e
interesses diferentes. Por isso, vale, também,
ampliar ou modificar as regras para atender os
objetivos da turma e tornar o momento ainda
mais envolvente. Sinta-se livre para criar
variagcdes, adaptar temas, explorar outros
materiais e compartilhar as descobertas com os
colegas. Esperamos que esta cartilha inspire vocé,
professor, a transformar a sala de aula em um
espaco vibrante de descobertas e aprendizado
sobre o nosso planeta.

Ao utilizar os jogos didaticos, o professor nao
apenas ensina conceitos, mas também cultiva
valores, habilidades sociais e uma profunda
conexao com a natureza. Cada brincadeira é uma
semente plantada para um futuro mais
consciente e sustentavel. Continue explorando,
inovando e, acima de tudo, divertindo-se com
seus alunos nessa missao tao nobre de educar
para a vida e para o planeta. Abracos e bom
trabalho!

“Educar é semear com sabedoria e colher com
paciéncia.” — Augusto Cury
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APRENI]ER ECULUGIA PODE, E DEVE SER DIVERTIDO. ’
ESTA CARTILHA REUNE 12 JOGOS DIDATICOS PENSADOS
PARA APOIAR O TRABALHO DOS PROFESSORES E
TORNAR O ENSINO SOBRE O MEIO AMBIENTE MAIS
LEVE, PARTICIPATIVO E ENVOLVENTE. ALEM DE
APRESENTAR ATIVIDADES LUDICAS, ESTE MATERIAL
BUSCA ESTIMULAR O PROTAGONISMO DOS ALUNGS E
CONTRIBUIR PARA A GONSTRUGAO DO CONHECIMENTO
ECOLOGICO DE FORMA SIMPLES, CRIATIVA E
SIGNIFICATIVA. |
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