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Resumo: O presente artigo apresenta Desafio das Armadilhas, um jogo de
cartas didatico e cooperativo para sensibilizacdo ambiental com a tematica
‘combate a caga”. Metodologicamente, esta € uma pesquisa de intervencao
pedagdgica. O jogo foi formulado em parceria com o Instituto Pro-Tapir, e
aborda informacdes educativas sobre animais ameacados de extingdo, dados
da caca ilegal, trafico de animais e 0s prejuizos para a biodiversidade.
Descrevemos como este material foi produzido, sua motivagcdo e contexto.
Disponibilizamos as cartas para download e destacamos a utilizacdo de jogos
cooperativos como ferramentas Uteis para o0 processo de ensino-aprendizagem
no ensino de Ciéncias e Educacdo Ambiental e ressaltamos que os alunos se
sentiram motivados em aprender por meio do jogo.
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Abstract: This article presents Desafio das Armadilhas, a didactic and cooperative
card game to popularize science and raise environmental awareness with a thematic
“‘combat hunting”. Methodologically, this is research of pedagogical intervention. The
game was developed in partnership with Instituto Pré-Tapir, and approaches
educational information about endangered animals, illegal hunting data, animal
trafficking and the damages to biodiversity. We describe how this material was
produced, its motivation and context. We made the cards available for download and
highlighted the use of cooperative games as useful tools for the teaching-learning
process in the teaching of Science and Environmental Education and we emphasize
that students felt motivated to learn through the game.

Keywords: lllegal Hunting; Card Game; Biodiversity; Courseware, Atlantic Rainforest.

Introducao

Historicamente, a educacdo formal nas escolas € definida por
metodologias de ensino e aprendizagem tradicionais, denominadas por
FREIRE (2018) como “educagdo bancaria’. Neste modelo, os professores
agem como transmissores e 0s estudantes como meros receptores do
conhecimento, preenchendo um lugar passivo, inerte, acritico, memorizador e
distante da realidade (PERETTI et al. 2020), contribuindo para a criacdo de
lacunas de conhecimento e ndo trazendo sentido ao aluno.

As aulas continuam mecanicas, tradicionais e livrescas, como resultado
da formacéo desses educadores que nao incentivaram o uso de metodologias
ativas e significativas para seus alunos (ANDRADE, STACH, 2018, p. 1). Tais
metodologias ativas fazem com que os estudantes desenvolvam “atividades
gue necessitam de reflexdo de ideias e desenvolvimento da capacidade de
usa-las” e, por isso, esse tipo de metodologia tem por objetivo “formar
profissionais independentes, criticos e formadores de opinido” (FARIAS et al.,
2015, apud PERETTI et al., 2020).

Dessa forma, tornou-se necessaria a mudanca de paradigma e o0
desenvolvimento de metodologias inovadoras nos processos didatico-
pedagdgicos. Segundo Peretti et al. (2020), essa inovacdo metodoldgica -
especialmente as metodologias ativas - € um movimento proprio da sociedade
dos séculos XX e XXI, pois ha a necessidade da formacdo de individuos
participativos, confiantes na maneira como interagem com o cotidiano, capazes
de analisar, raciocinar, se comunicar e resolver problemas.

Logo, faz-se necessario a busca e a consolidacdo de espagos
gue promovam mudangas paradigméticas educacionais, ou seja,
espaco em que os/as estudantes possam desenvolver a
criatividade, o protagonismo, a capacidade de trabalhar em
grupo, almejando assim, a formag&o de sujeitos mais reflexivos
e autdbnomos (PERETTI et al., 2020, p.3).

E necessario que a escola passe por reformas e que novos caminhos
propiciem um maior envolvimento dos alunos por meio de metodologias ativas
(ANDRADE, STACH, 2018 apud MARTINS, 2018), pois é preciso que o aluno
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esteja inserido no processo de aprendizagem, por meio de atividades que
unem teoria e préatica e o tornem sujeito ativo em sala de aula, fazendo com
gue deixe de ser um depésito de conteddos e passe a construir o
conhecimento.

Porém, a desconstru¢do de um processo passivo e inerte ndo é simples
e instantanea na educacédo. Essa questao ainda é um desafio para os docentes
(MARTINS, 2018), que continuam transmitindo os conteados de forma
tradicional, fazendo com que os alunos considerem as aulas de Ciéncias
desestimulantes e cansativas (GONZAGA et al. 2017). Isso ocorre pela
reduzida carga horaria semanal da disciplina, contetdo programatico extenso e
uma exaustiva jornada de trabalho, o que acaba por culminar em uma falta de
disponibilidade para preparar aulas mais atrativas, sem atividades
diversificadas.

E nesse sentido que aparecem os jogos didaticos como uma importante
ferramenta de ensino (MACHADO et al., 2020). Um jogo é qualquer atividade
em que exista a figura do jogador praticante, individual ou em conjunto, e
regras que podem ser para ambiente restrito (como xadrez) ou livre (como um
faz de conta) (KISHIMOTO, 2017). Os jogos didaticos, além de possuirem um
apelo ladico, mostram ser uma importante ferramenta na construcdo do
conhecimento (MARTINS, 2018), pois incentivam o trabalho em equipe e a
interacdo aluno-professor, auxiliam no desenvolvimento de raciocinio e
habilidade e facilitam o aprendizado de conceitos (JOUCOSKI et al., 2011).

De acordo com Fortuna e Bittencourt (2003), “enquanto jogamos,
desenvolvemos iniciativa, imaginacdo, raciocinio, memoria, atencao,
curiosidade e interesse, concentrando-se por longo tempo em uma atividade".
Além disso, os jogos suprem a grande dificuldade da educacdo tornando o
assunto leve, divertido e interessante, o que facilita a aprendizagem. Também
sdo fundamentais para a eficiéncia no incentivo, socializacdo e gerar confianca
dos alunos com maiores dificuldades de aprendizado, auxiliando na mediacéo
do processo de ensino e aprendizagem (SILVA et al., 2019).

Sabe-se que o0 uso de jogos educativos contribui para o desenvolvimento
integral e dindmico nas areas cognitivas, afetivas, linguisticas, social, moral e
motora, além de contribuir para a construgcdo de autonomia, criticidade,
criatividade, responsabilidade e cooperacdo de criancas e adolescentes
(MORATORI, 2003).

Ainda, segundo Melo (2020), um conceito fundamental para a
neurobiologia da aprendizagem é o de plasticidade cerebral, tendo em vista
gue a aprendizagem € um ato de plasticidade regulada por diversos fatores de
ordem genética, bioldgica, ambiental e social, a plasticidade cerebral pode ser
influenciada por estimulos externos. Toda aprendizagem tem inicio com algum
estimulo externo, de origem fisico-quimica, que os 6rgdos receptores dos
sentidos transformam em impulsos nervosos, transmitidos através de sinapses
(ROMANELLI, 2003). Ao longo da infancia, conforme novas habilidades sdo
aprendidas e desenvolvidas, a quantidade de sinapses se mantém em uma
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crescente até o inicio da adolescéncia, tornando essa idade ideal para este tipo
de estimulo (MELO, 2020), como, por exemplo, através de jogos didaticos.

Como apontado por Joucoski et al. (2011), para os Parametros
Curriculares Nacionais (PCN) das Ciéncias Naturais, o uso de métodos
diferenciados como o0s jogos propiciam e despertam “o interesse dos
estudantes pelos conteudos e conferem sentidos a natureza e a ciéncia”
(BRASIL, 1998).

Na Educacdo Ambiental (EA), os jogos sdo ferramentas didaticas
importantes permitindo ao aluno conhecer e aprender um determinado
conteldo enquanto se diverte (SOUSA et al. 2022, GONZAGA et al. 2021,
CORREA et al. 2020, TURKE et al. 2019, FLORENTINO et al. 2017).

Portanto, como fundamentado acima, objetivamos desenvolver um jogo
de cartas cooperativo como metodologia ativa para o ensino de ciéncias, com
potencial de promover a Educacdo Ambiental em ambientes formais e néo
formais de ensino, além de sensibilizar acerca da cacga ilegal no Brasil,
trazendo informacdes sobre o impacto da caca e do trafico de animais
silvestres, suas implicacdes e sobre 0s grupos de animais afetados.

Metodologicamente, esta é uma pesquisa de intervencdo pedagogica,
segundo Damiani et al. (2013).

A proposta do jogo

Desafio das Armadilhas € um jogo de cartas cooperativo, onde o objetivo
€ formar pares com as cartas, como em um jogo da memoéria. Nele, sdo
desenvolvidas as habilidades de: acdo motora, atencéo seletiva e pensamento
por classificacdo, além da sensibilizacdo a tematica do jogo sobre a
conscientizacdo da caca ilegal e trafico de animais.

A proposta foi elaborada em parceria com o Instituto Pré-Tapir, uma
organizacdo ndo governamental que realiza atividades de divulgacéo cientifica
e Educacdo Ambiental para a preservacdo da biodiversidade, além de
trabalhos de pesquisa com antas e pecarideos.

A tematica desse material foi escolhida com base na problemética da
caca, relatada pelo Instituto Nacional da Mata Atlantica (2022) como uma das
maiores ameacas encontradas para a preservacao da fauna em Unidades de
Conservacao no estado do Espirito Santo, no Brasil.

Este jogo de cartas foi desenvolvido com o propdsito de ser utilizado
tanto em escolas durante o ensino de ciéncias, quanto em atividades
extensionistas de Educacdo Ambiental em exposi¢oes, feiras e agoes.

Desafio das Armadilhas esta disponivel em livre acesso para download
em formato PDF, nas plataformas online do Pr6-Tapir, podendo ser impresso e
recortado, democratizando seu acesso a qualquer professor, educador e aluno
que queira utilizar o material.
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Identidade Visual e Ferramentas

O jogo contém 38 unidades de cartas no formato 56mm x 87mm. Sendo
elas: sete Armadilhas, sete cartas de Sabedoria, doze Animais, trés Cacadores,
um Bidlogo, um Agente Fiscal, um Embaralhar (Trafico de Animais Silvestres),
cinco Regras/Manual e um Logotipo.

As cartas foram desenvolvidas com design minimalista. As artes séo
constituidas de linhas simples e grande parte das cartas sdo de cor preta. Essa
escolha se deve ao fato de que o jogo esta disponivel para impresséo, e 0
estilo escolhido ir4 facilitar este formato, além de diminuir os custos com
impresséo colorida. O logotipo do jogo exibe um individuo de Tapirus terrestris,
a anta, animal muito ameacado pela caca e simbolo do Instituto Pro-Tapir.

As cartas foram confeccionadas no Canva (CANVA, 2022), uma
ferramenta online e gratuita de design. As artes utlizadas foram as
disponibilizadas pelo préprio site, que permite o uso gratuito das mesmas para
fins educativos. Também foram utilizadas artes desenvolvidas e cedidas pela
equipe do Pro-Tapir. O conteudo das cartas foi elaborado com base em
pesquisas em artigos cientificos.

A producéo do jogo

Desafio das Armadilhas foi elaborado com base na metodologia do jogo
“Desafio das Horcruxes” da Copag (COPAG, 2022), baseado no universo Harry
Potter (ROWLING, 2000). No jogo original, os jogadores utilizam elementos
deste universo para destruir e eliminar os objetos relacionados ao vilao Lorde
Voldemort, e assim salvar seu mundo.

Em Desafio das Armadilhas, fizemos adaptacdes das cartas para se
adequar a tematica escolhida (Tabela 1):

Tabela 1: Relacdo das cartas adaptadas para o jogo Desafio das Armadilhas e o jogo original.

N° DE CARTA CARTA
CARTAS ORIGINAL ADAPTADA OBJETIVO DA CARTA
Lorde Voldemort Quando trés cartas sao viradas, o jogo termina
3 L Cacador .
(vildo) em derrota dos jogadores
5 Alvo Dumbledore Bidlogo e Quando uma carta é virada pode anular uma
(professor) Agente Fiscal carta Vildo/Cagador
Obliviate (feitico de Traflco _de QuNando esta carta é V|rad.a, as cartas do jogo
1 . Animais sdo embaralhadas e redistribuidas, isso da
esquecimento) . I
Silvestres vantagem ao Vildo/Cacador
Horcruxes (objetos . Objetos do vildo/cagcador que precisam ser
7 ! L Armadilhas . . .
criados pelo vil&o) destruidos para os jogadores vencerem o jogo
Artefatos (objetos . Objetos/Conhecimento que contribuem para
7 gue destroem as Sabedoria . )
0s jogadores vencerem 0 jogo
horcruxes)
Itens (objetos Animais da . L
. AL Os jogadores devem encontrar 0s pares iguais
12 (6 importantes parao | Mata Atlantica . . P
: para retirar as cartas do jogo, também s&o
pares) universo Harry ameacados pela ) -
cartas informativas
Potter) caca

Fonte: Os autores (2022).
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Escolha dos itens das cartas

A escolha de cada item presente nas cartas foi baseada na mensagem
principal que queremos passar com o jogo: a preservagao da biodiversidade.

Assim, a escolha das espécies das cartas “Animais” foi feita levando em
conta 0s seguintes critérios: status de ameaca de acordo com o0s critérios
estipulados pela The International Union for Conservation of Nature's (IUCN)
(Figura 1); espécies consideradas "bandeira" (espécie "carismatica" escolhida
para representar uma causa ambiental, que pode ser desde a conservacao da
prépria ou até a conservacdo de seu ecossistema inteiro); animais com alto
registro de trafico e/ou caca ilegal; animais que ocorrem na Mata Atlantica, um
dos biomas mais degradados atualmente; e espécies que representassem
diferentes classes animais: mamiferos, aves e répteis. Assim, 0s animais
escolhidos foram:

e Bugio-Ruivo (Alouatta guariba): classificado como ameacado de
extingdo na categoria vulneravel (ICMBIO 2018; IUCN 2021). Sua
ameaca a extincdo se deve principalmente pela perda de habitat, caca e
epizootias como a da febre amarela (ICMBIO, 2018).

e Onca-Pintada (Panthera onca): esta classificada como vulneravel a
extingdo pelo livro vermelho (ICMBIO, 2018) e quase ameacada pela
IUCN (IUCN, 2021), devido principalmente a perda de habitat pela
expansao agropecuéria, e caca (ICMBIO, 2018). Um dos motivos de sua
caca se da por conflitos com a pecuaria e para venda da pele.

o Tatu-galinha (Dasypus novemcinctus): apesar de estar classificado
como pouco preocupante no status de extincdo (IUCN, 2021), esta
espécie é uma das mais cacadas no Brasil. Porém, devido a sua ampla
distribuicdo n&o sofre ameaca iminente de extincdo (AGUIAR, 2004).

e Anta (Tapirus terrestris): classificada como ameacada de extingdo na
categoria vulneravel (ICMBIO 2018; IUCN 2021). Seu risco de extincédo
se deve principalmente pelo desmatamento, caca e atropelamentos.

o Jacaré-do-papo-amarelo (Caiman latirostris): apesar de estar
classificado como pouco preocupante no status de extingdo (IUCN,
2021), os jacarés sdo muito cacados para o consumo da carne e para a
venda de sua pele. As principais ameacas para a conservacao do jacaré
sdo: expansdo urbana, caca, drenagem de corpos d'dgua e poluicdo
(IMD, 2017).

o Papagaio-do-peito-roxo (Amazona vinacea): esta classificada como
vulneravel a extin¢cdo pelo livro vermelho (ICMBIO, 2018) e em perigo de
extingdo pela IUCN (IUCN, 2021). Suspeita-se de um declinio
populacional rapido e continuo devido a caca ilegal de ninhos,
destruicdo de habitat e perseguicéo por ser considerada uma praga de
culturas (BirdLife International, 2017).
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Figura 1: Categoria e critérios da lista vermelha da IUCN. EX (Extinto); EW (Extinto na natureza); CR

(Criticamente em Perigo); EN (Em perigo); VU (Vulneravel); NT (Quase ameacada); LC (Pouco
preocupante). Fonte: IUCN, 2022.

A escolha das Armadilhas representadas no jogo foi feita com base nos
registros que o Instituto Pro-Tapir possui de armadilhas mais utilizadas por
cacadores no Espirito Santo, seguindo o trabalho de Pina (2017):

e Arma de fogo: os registros de armas mais utilizadas para a caca sao
a espingarda e a carabina.

« Rede de captura: muito utilizada para pequenos mamiferos, como
por exemplo, tatus e pacas.

e Gaiolas: muito utilizada no trafico de animais silvestres para
transporte dos animais capturados, em sua maioria aves e
mamiferos de médio e pequeno porte.

« Apito: é utilizado para imitar o canto da ave e assim atrai-la para ser
capturada. Muitos cacadores também aprendem a assobiar como a
ave.

e Trabuco: o trabuco ou canhd@o é uma armadilha bélica utilizada por
cacadores para matar animais de grande porte, mas € uma ameaca
acidental para bidlogos e pesquisadores que também entram na
mata para realizar pesquisas e trabalho de campo.

o Arapuca: utilizada para capturar pequenos animais vivos que serao
destinados ao comércio ilegal.

o Cevas: 0s cacadores utilizam as cevas (fontes de alimentacdo) para
atrair animais e captura-los. Costumam utilizar frutas abertas e
milho, e montam uma estrutura para esperarem 0S animais
chegarem até a ceva para assim abaté-los.

Dados técnicos

A relacdo dos dados técnicos do jogo Desafio das Armadilhas se
encontra abaixo (Figura 2):
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IDADE JOGADORES TEMPO CARTAS ESTILO

i M @

Acima de

2-6 15 - 20 min 38 Cooperativo
8 anos

Figura 2: Dados técnicos do jogo de cartas Desafio das Armadilhas.
Fonte: Os autores (2022).

Regras do Jogo
As regras do Desafio das Armadilhas séo:

Objetivo: Seu objetivo no jogo é colaborar com outros jogadores para
destruir todas as 07 armadilhas antes que os Cacadores as recuperem. Para
destruir uma armadilha, vocé deve encontrar tanto a carta da Armadilha quanto
a carta de Sabedoria da mesma cor e nimero na sua jogada, como indicado na
imagem abaixo (Figura 3 e 4).

™) )

== ARMADILHRS SABEDORIA
OMBATE
ARMA DE FOGO ARMA DE FOGO

38 milhdes de animais silvestres sdo

retirados da natureza todos os anos no
Brasil.

As armas de fogo sdo muito utilizadas
por cagadores.

\ (1 AN (14

Figuras 3 e 4: Exemplo de cartas do Jogo Desafio das Armadilhas do tipo Armadilha e Sabedoria.
Fonte: Os autores (2022).

Preparacéo: Embaralhe todas as cartas e as distribua na mesa viradas
para baixo, num padrao de 08 colunas com 04 cartas. O jogador mais novo
comeca. O jogo continua em sentido horario. O jogador deve virar duas cartas
e ler as informagdes em voz alta:

« Se virar duas cartas idénticas de Animais, pode tira-las do jogo (Figura
5);

e Se virar a carta de uma Armadilha e uma carta de Sabedoria
correspondente, pode tira-las do jogo;

e Se virar duas cartas diferentes, volte a coloca-las no jogo viradas para
baixo na mesma posicéo.
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BUGID-RUIVD BUGID-RUIVD

iba)

O bugio & um primata que fem O bugio & um primata que fem
vocalizagaio parecida com um rugido, vocalizagaio parecida com um rugido,
que pode ser owida a centenas de que pode ser owida a centenas de
metros de distancia. metros de distancia.

Estd  wunerdvel &  exfingdo Estd  wunerdvel &  exfingdo

principalmente pela perda de habitat, principalmente pela perda de habitat,
caga & dosngas como a febre amarela. caga & dosngas como a febre amarela.

\. J \\ J

Figura 5: Exemplo de pares de cartas do tipo Animal do Jogo Desafio das Armadilhas.
Fonte: Os autores (2022).

Cartas Especiais: Os jogadores podem virar uma das cartas abaixo
durante a sua jogada. Assim que forem reveladas, seus efeitos devem ser
realizados:

o Cacador: Se uma carta do tipo Cacador for virada, deve-se separa-la do
jogo. Quando 03 cartas Cacador forem reveladas, o jogo termina em
derrota dos jogadores (Figura 6);

o Bidlogo ou Agente Fiscal: Estas cartas anulam uma carta Cagador.
Quando virar uma, tire-a da mesa e a substitua por uma carta Cacador
que ja foi virada, com sua face voltada para baixo. Lembre-se onde esta
carta esta para nao correr o risco de tira-la novamente! Se ainda nao
tiver virado uma carta Cacador, deixe a carta Bidlogo ou Agente Fiscal
voltadas para cima na mesa até o cacador aparecer e assim, o efeito da
carta acontece (Figura 7);

o Trafico de animais: O trafico impulsiona a caca e da vantagem ao
Cacador neste jogo. Quando virar esta carta, embaralhe as cartas que
ainda estdo em jogo e as distribua formando uma nova mesa (Figura 8).

j

x
> 5

Ao virar esta carta, tire-a do jogo.
Embaralhe as cartas que ainda néio
foram viradas e as distribua
novamente com suas faces voltadas
para baixo.

Ao virar esta carta, coloque-a
separada das demais cartas.
Quande 3 cartas Cagader sio Ao virar esta carta, tire-a do jogo.
viradas, 0 jogo termina em derrota Coloque em seu lugar uma carta

dos jogadores. Cagador que jd foi virada com sua O trafico de animais silvestres
rente virada para baixo. ey —
. J \\ J \L J
Figuras 6, 7 e 8: Exemplos de cartas especiais do jogo Desafio das Armadilhas.
revista brasileira Fonte: Os autores (2022).
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Fim do jogo: Os jogadores vencem quando todas as 07 Armadilhas
tiverem sido destruidas, mas perdem caso 03 cartas Cacador aparecerem
durante o jogo. O objetivo principal € fazer todos trabalharem em conjunto para
memorizar as cartas e conseguirem vencer o jogo.

Por dentro das cartas

Cada carta contém uma indicacdo e uma representacdo de sua
categoria. Algumas cartas contém informacdes relevantes que trazem uma
informacdo de Educacdo Ambiental (cartas de Animais e Sabedoria), essa
informacéo ndo é fundamental para a jogabilidade, mas tem o papel didatico de
sensibilizar os jogadores conforme as cartas séao reveladas na partida.

As cartas de Animais contém: o nome comum e o nome cientifico da
espécie; seu status de extincdo conforme os padrdes da IUCN; uma
curiosidade sobre a biologia do animal; os principais fatores que levam esta
espécie a correr risco de extingdo e a marca d’agua do jogo (Figura 5).

As cartas de Armadilha contém: cor e numero diferentes para cada
carta; nome da categoria; nome da armadilha; arte que representa a armadilha
e a marca d’agua do jogo (Figura 3).

As cartas de Sabedoria contém: cor e niumero diferente para cada carta
fazendo par com uma carta de armadilha; nome da categoria; titulo: combate e
o nome da armadilha correspondente; arte que representa a armadilha
correspondente a carta, com um “X”; dois paragrafos de informagdes, um sobre
0 uso da armadilha e seus prejuizos causados, e outro com dados da caca e
trafico no Brasil e a marca d’agua do jogo (Figura 4).

As cartas Especiais contém: a categoria da carta; uma arte que a
represente; um paragrafo com a explicacdo do efeito que aquela carta aplica na
dindmica do jogo e a marca d'agua do jogo (Figuras 6, 7 e 8).

Aplicacéo em sala de aula

Participaram da pesquisa estudantes dos anos finais do ensino
fundamental, na faixa etaria entre 11 e 13 anos, durante 0s encontros
semanais do Clube de Ciéncias de uma escola publica em Cariacica, Espirito
Santo. Nos testes, 0os grupos se formaram e receberam o0 jogo completo.
Nenhuma explicacdo ou informacdo prévia foi dada pelo professor.
Imediatamente os alunos comecaram a ler as regras e a organizar a mesa
conforme as instrugdes contidas nas cartas (Figuras 9 e 10).
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Figuras 9 e 10: Aplicagdo do jogo Desafio das Armadilhas com alunos do ensino fundamental II.
Fonte: Os autores (2022).

Divulgacéao e alcance do jogo

A disponibilizacdo do PDF do jogo para download foi feita no site do
Instituto Pro-Tapir (https://www.protapir.org); A divulgacdo do material foi feita
nas redes sociais: no Instagram (@protapir; @labenbio e perfis proprios dos
autores) e em grupos de WhatsApp de professores, educadores, bidlogos e
pesquisadores. Todos os canais de comunicagao redirecionaram 0 acesso para
o site do Instituto Pro-Tapir. Durante os trés dias de monitoramento tivemos
acessos Unicos de 210 pessoas de trés paises (Brasil, Estados Unidos e
Alemanha). No Brasil, 0 acesso ocorreu de 23 estados e 87 cidades diferentes,
além de mais de 2.300 visualiza¢Bes do video de divulgacédo do jogo no reels
no Instagram do Instituto.

Discussao

Escolhemos a tematica do jogo devido a problematica da caca ilegal e
do tréfico de espécies no Brasil. Dados da Rede Nacional de Combate ao
Trafico de Animais Silvestres (RENCTAS, 2022) mostram que 38 milhdes de
animais silvestres séo retirados da natureza todos os anos no Brasil, muitos
destes animais sao capturados para serem comercializados ilegalmente no
trafico de animais silvestres que movimenta anualmente US$ 2 bilhdes, e
causa um prejuizo sem precedentes a biodiversidade. Além disso, atualmente,
menos de 3% da area total do Estado do Espirito Santo encontra-se protegida
na forma de Unidades de Conservacgao [...] 0 que esta muito longe do minimo
necessario para a manutencéo da diversidade biolégica a médio e longo prazo,
além disso, algumas espécies sofrem com a caca e a captura nestes locais
(PASSAMANI, MENDES 2007).

Nesse sentido, estudos de Chiarello (2000) e Pina (2017) indicam que a
caca, apesar de proibida por lei federal, continua sendo praticada no estado, de
maneira esportiva ou recreacional, e confirmam a existéncia de cagadores
profissionais agindo em algumas areas, principalmente no norte do estado.
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Sabe-se que a pratica da caca ilegal indiscriminada pode levar & extin¢ao local
de espécies (ICMBIO, 2022).

Ainda, Chiarello (2000) relata que h&d uma falsa nocdo, por parte de
profissionais responsaveis pela vigilancia de areas de conservacdo quanto de
civis, de que a conservagdo das reservas esta garantida priorizando-se apenas
as acoes de prevencao contra incéndios e desmatamentos. Porém, o combate
a caca ilegal também deveria ser uma acao de prioridade. Este descaso pode
ser o resultado da falta de conhecimento, por parte das autoridades e
moradores locais, sobre o impacto que a caga pode causar em comunidades
compostas por populacdes de tamanho reduzido e isoladas em fragmentos ja
degradados por efeitos de borda e queimadas ocorridas durante décadas
(CHIARELLO, 2000).

Neste cenario, tornam-se fundamentais iniciativas de Educacédo
Ambiental como uma contribuinte a sensibilizacdo das pessoas quanto as
probleméticas ambientais vistas na contemporaneidade (LOPES, 2011).
Tornando notéria a importancia da teméatica de Desafio das Armadilhas e seu
papel em dispersar este conhecimento para as criancas que formardo a nova
geracdo de tomadores de decisoes.

Segundo Martins (2018, p. 24), “para que os jogos atinjam seu real
potencial didatico como recurso na sala de aula da Educacdo Basica,
especialmente, nas disciplinas das Ciéncias da Natureza, ndo deve ser
apenas ludico, mas também educativo”. Desta forma:

Por aliar os aspectos ludicos aos cognitivos, entendemos que o
jogo é uma importante estratégia para o0 ensino e a
aprendizagem de conceitos abstratos e complexos, favorecendo
a motivacao interna, o raciocinio, a argumentacao, a interacéo
entre alunos e entre professores e alunos (CAMPOS et al,
2003, p. 3).

Durante a producdo de Desafio das Armadilhas, foram incluidas
estratégias para tornar o jogo educativo, como por exemplo, a insercdo de
informacdes sobre a biologia das espécies de animais; dados sobre a caca e
as armadilhas e status de ameaca das espécies com base nos critérios da
IUCN, pois, conforme descrito por Freire (1989, p. 119), o jogo educativo “nao
se trata de um jogo qualquer, mas sim de um jogo transformado em
instrumento pedagdgico em meio de ensino”.

Neste sentido, consideramos como uma alternativa viavel e interessante,
a utilizacdo dos jogos didaticos, em especial de Desafio das Armadilhas. O uso
de jogos com fins pedagodgicos, como novas oportunidades de atividades,
dispbe de recursos capazes de propiciar estimulos externos para o
desenvolvimento do cérebro de criancas e adolescentes (MELO, 2020). Este
material pode preencher lacunas deixadas pelo processo de aprendizagem,
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favorecendo a construcéo pelos alunos de seus préprios conhecimentos num
trabalho em grupo, a socializacdo de conhecimentos prévios e sua utilizacéo
para a construcdo de conhecimentos novos e mais elaborados (CAMPOS, et
al., 2003).

Uma experiéncia bastante positiva de jogos didaticos é a de Silva
(2013). Em seu trabalho, a autora péde observar que alunos que tiveram a
oportunidade de estudar conteudos de Ciéncias com o auxilio de jogos
didaticos obtiveram maiores indices de aprendizado em torno de 80%, contra
30% nas turmas onde estas atividades ndo ocorreram.

A escolha de estilo de jogo para Desafio das Armadilhas se deve
principalmente a uma caracteristica fundamental dos jogos cooperativos, onde
“vencer’” se compreende como “vencer com o outro” ao contrario de jogos
competitivos onde significa “vencer o outro”. Este elemento de trabalho em
conjunto assume papel central no objetivo didatico do jogo, como explicitado
por Pocera (2008), tornando prazerosa a participacdo de jogos cooperativos,
devido ao sentimento de acolhimento e a sensacao de que em algum momento
os alunos podem contribuir na busca do sucesso do grupo. “Dessa forma,
ninguém se sente menos encorajado do que outro, havendo assim uma
aprendizagem mutua, onde todos representam um papel importante no
decorrer do jogo, se divertindo e aprendendo em conjunto” (SILVA, 2019, p.
25).

Durante as partidas, os jogadores se unem para resolver o problema da
caca de forma ludica, pois o objetivo do jogo é destruir as armadilhas dos
cacadores utilizando o conhecimento adquirido ao ler as cartas de Sabedoria.
Isso da ao jogador o protagonismo de resolver o problema central, gerando
uma sensibilizacdo quanto ao tema e até mesmo uma sensacao de fazer parte
da resolucédo, que € um dos grandes objetivos da Educacdo Ambiental.

Além disso, Desafio das Armadilhas estd em consonancia com a Agenda
2030 da Organizacdo das NagOes Unidas, contribuindo de forma direta e
indireta, principalmente com relacdo aos Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel (ODS) 4 - Educacédo de Qualidade, secéo 4.7, uma vez que a meta
€ garantir que todos os alunos adquiram conhecimentos e habilidades para
promover o desenvolvimento sustentavel, e o ODS 15 - Vida Terrestre, secdes
15.5, 15.7 e 15.c, que versam sobre a necessidade de tomar medidas urgentes
e reforcar o apoio global para os esforcos no combate a caca ilegal e ao trafico
de espécies protegidas, detendo assim a perda de biodiversidade, evitando a
extingdo de espécies ameacadas (ONU, 2018).

No que tange as habilidades e competéncias da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), Desafio das Armadilhas esta alinhado com a unidade
tematica Vida e Evolugédo, divisao que “propde o estudo de questbes
relacionadas aos seres vivos e caracteristicas dos ecossistemas, destacando-
se as interacdes dos seres vivos e abordando ainda a importancia da
preservacao da biodiversidade” (BRASIL, 2018, p. 326). Portanto, a utilizagao
de ferramentas didaticas como a proposta, garante o desenvolvimento da
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capacidade de atuacdo do aluno no e sobre o mundo que os cercam, como
também a promocao do exercicio da cidadania, uma vez que eles serdo os
tomadores de decisdo do futuro e espera-se que as fagcam pautadas nos
principios da sustentabilidade e do bem comum.

Para muitos alunos, a tematica do jogo durante os testes foi muito
significativa, pois este era um assunto recentemente trabalhado pelo professor
em sala de aula, muito embora n&o descrito em uma habilidade da BNCC, mas
presente nas competéncias especificas de Ciéncias. Dessa forma, Desafio das
Armadilhas serviu como consolidacdo de conteddo, aliado a uma forma
divertida e prazerosa de aprendizado.

A posicéo do professor durante os testes foi a de mediador, auxiliando
em possiveis duvidas e curiosidades acerca das informacdes das cartas do
jogo. Rapidamente a mecéanica do jogo foi compreendida por todos os
jogadores e as rodadas eram executadas com muito entusiasmo e imersao na
partida.

Durante as rodadas, os alunos expressaram que estavam salvando o0s
animais & medida que encontravam 0s pares, e comemoravam conforme
destruiam as armadilhas. Alguns alunos inclusive se colocaram nas posicdes
de biélogo e agente fiscal, almejando seguir estas profissées no futuro. Além
disso, elogiaram a arte das cartas e relataram que aprenderam coisas novas

com as informacdes expostas.

Com relacdo as métricas da publicacdo, foi observada uma grande
recepcao por parte dos professores, educadores, bidlogos e pesquisadores. O
namero de acessos individuais ao site do Instituto, assim como o numero de
visualizacdes, e cidades alcancadas, além do feedback recebido em
comentarios nas redes sociais explicita isto.

Consideracgbes Finais

Ressaltamos, a partir do desenvolvimento deste trabalho, que o uso de
jogos didaticos, principalmente os cooperativos, sao ferramentas Uteis para o
processo de ensino-aprendizagem, em oposicao aos métodos tradicionais e
engessados de ensino. Os estudantes se mostraram entusiasmados por novas
formas de aprendizado, o que deixa evidente a necessidade da producéo e
divulgacéo de materiais didaticos inovadores.

Gostariamos de destacar que apesar ser eficiente no processo de
ensino-aprendizagem da Educacdo Ambiental, Desafio das Armadilhas é
apenas um instrumento que pode auxiliar no processo de desenvolvimento da
consciéncia e autonomia dos estudantes, muito embora, ndo pode ser apenas
ele ou atos especificos que transformardo a sociedade, € necessario, 0
envolvimento de todos numa educacdo critica que contraponha o ensino
tradicional.
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Durante a pesquisa percebemos que a problematica da caca ilegal,
apesar de ser de conhecimento geral, € subestimada, muitas vezes pela falta
de informacdes de facil acesso e confidveis. Sabemos que para resolver este
problema é necessario maior envolvimento da sociedade, tanto em relacédo a
mudanca de comportamento ao naturalizar esta pratica, tanto em perceber os
efeitos negativos que a caca ilegal e o trafico de animais trazem para 0 meio
ambiente.

Nossa intencao, ao disponibilizar o jogo para download, foi democratizar
o0 acesso as informacfes e dispersar conhecimento de forma acessivel e
interessante para o maior niumero de pessoas possivel e assim possibilitar que
mais situagdes de ensino e aprendizagem significativas sejam possibilitadas
aos estudantes da educacéo basica.
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A

APENDICES

INFORMACGES

MOTIVAGAO

Este jogo foi desenvolvido em parceria com o
Instituto  Pro-Tapir, que realiza atividades de

cientifica e | para @
preservagao da Biodiversidade.

A tematica desse material foi escolhida com base
na problemdtica da cago, algo que foi relatado
pelo Instituto como uma das maiores ameagadas
encontradas para @ presevagdo da fauna no
Espirito Santo

Esperamos que este jogo contribua para a
d b | e do dos

jogadores.

INDICAGAO

IDADE  JOGADORES ~ TEMPO  CARTAS  ESTILO

iy © = n

Aomade 2.6 B-mmn M Coopewto

~N

© no jogo é colaborar com outros
Jogadores para destruir todas os 7 armadilhas
antes que os Cagadores as recuperem.

OBJETIVO

Para destruir uma armadilha, vocé deve encontrar
tanto a corta da armadilha como a carta do

bed, do mesma cor e mesmo nimero na
sua_vez de jogar, como indicado na imagem
abaixo:

PREPARACAO

Emboralhe todas as cortos e distribua na mesa
viradas para baixo num padrao de 8 colunas com 4
cartas, ndo espie! Comega o jogador mais novo. O

jogo continua em sentido horario.

\

INFORMACES

CATEGORIAS DE AMEACA

As espécies sdo classificadas em 7

CARTAS ESPECIAIS

Vocé pode virar uma destas cartas durante a sua
jogada. Assim que forem reveladas, seus efeitos
devem ser realizados.

Cagador: se vocé virar um Cagador, deve separa-lo
do jogo. Quando 3 cartas Cagador forem reveladas,
o jogo termina em derrota do jogadores.

Bidlogo ou Agente Fiscal: estas cartas gnulam
uma carta Cagador. Quando virar uma, tire-a do
mesa e a substitua por uma carta Cagador que j&
foi virada, com sua face voltada para baixo
Lembre-se onde esta carta estd para ndo correr o
risco de tira-la novamente! Se ainda ndo tiver virado
uma carta Cagador, deixe a corta Bidlogo ou
Agente Fiscal voltadas para cima na mesa até o
cagador cparecer e assim, o efeito da carto
acontece.

Tréfico de animais: o tréfico impulsiona a caga e
dé vantagem ao Cagador. Quando virar esta carta
emboaralhe gs cartas que ginda estdo em joge e as

distribua formando uma nova mesa.

NA SUA VEZ DE JOGAR

O jogador deve virar duas cartas e ler as
3

definidas através de critérios que ajudam o
entender o seu grau de ameaga de extingdo.

Esta classificagdo é feita pela Unido Internacional
para a Conservagéio da Natureza (IUCN), que langa
periodicamente a lista vermelha de espécies
ameagadas.

Extinto Ameagado Baixo risco
—— |

ey

EX: Extinto | EW: Extinto na natureza
CR: Criticamente ameagado | EN: Em perigo
VU: Vulneréavel | NT: Quase ameagada
LC: Pouco preocupante

.

¢des em voz alta:

* Se virar duas cartas idénticas de anima

* Se viror a carta de uma armadilha e uma
carta de sabedoria correspondente, pode

« Se viror duas cartas diferentes, volte a coloca-
las no jogo viradas para baixo na mesma
posigo.

FIM DE JOGO

Os jogadores vencem quando todas as 7
armadilhas tiverem sido destruidas, mas perdem
caso 3 cartas Cagador aparecerem durante o
jogo

Trabalhem em conjunto para memorizar as cartas
© bom divertimento!

\
G

\_ J

~N

BIOLDGO

Ao virar esta carta, tire-a do jogo.
Coloque em seu lugar uma carta
Cagador que ja foi virada com sua
frente virada para baixo.

\_ J

Ao virar esta carta, tire-a do jogo.
Coloque em seu lugar uma carta
Cagador que ja foi virada com sua
frente virada para baixo.

138-160, 2023.
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TATU-GALINHA

(Dasypus novemcinctus,

Os filhotes de tatu-galinha séio gémeos
idénticos e nascem de 4 a 5 por
ninhada.  Eles  podem  transmitir
hanseniase para quem consome sua
carne.

Apesar de pouco preocupante, os tatus
sdo muito ameagados pela caga e

perda de habitat.

\- J

O jacaré & oviparo, pode colocar de 18 a
40 ovos por ninho, que séo feites nas
margens de rios e lagos.

Apesar de pouco preocupante, as
principais ameagas para a conservagéo
do jacaré séo: expanséo urbana, caga e
poluigéo.

\ J

Os filhotes de tatu-galinha stio gémeos
idénticos e nascem de 4 a 5 por
ninhada. Eles podem  transmitir
hanseniase para quem consome sua
carne.

PTmmnw de pouco preccupante, os tatus
séio muito ameagados pela caga e
perda de habitat.

.

-

(Tapirus terrestris)

A anta é a jardineira das florestas, pois
se alimenta de frutos e dispersa suas
sementes.

Estao vulneraveis a extingéio
principalmente  pelo  desmatamento,
caga e D*Smmiﬂmlcm,

O jacaré é oviparo, pode colocar de 18 a
60 ovos por ninho, que sdo feitos nas
margens de rios e lagos.

Apesar de pouco preocupante, as
TEJO_TQ,M DEWQWQW TDHD a OOEWNEDWWO
do jacaré s&o: expansdo urbana, caga e
poluig&io.

\ Y

PRPAGAIO-DE-PEITO-ROXO

(Amazona vinacea)

O papaguaio-de-peito-roxo pode viver
até 30 anos. Ele se alimenta de frutos,
sementes, folhas e flores.

Esta em perigo de extfingéio devido &
caga, ao contrabando, desmatamento

c perda de habitat. k

(Tapirus terrestris)

A anta é a jardineira das florestas, pois
se alimenta de frutos e dispersa suas
sementes.

vulneraveis a extingdo
almente pelo  desmatamento,

PRPAGAIO-DE-PEITO-ROXDO

(Amazona vinacea)

O papagaio-de-peito-roxo pode viver

até 30 anos. Ele se alimenta de frutos,
sementes, folhas e flores.

Esta em perigo de extingdo devido &
caga, ao contrabando, desmatamento

ﬁ perda de habitat. \
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BUGIO-RUIVD

(Alouatta guariba)

o w:m,o € um primata que fem
vocalizagdio parecida com um rugido,
que pede ser owida a centenas de
metros de disténcia.

Esta vulnerdvel a extingéio
principalmente pela perda de habitat,
caca e doengas como a febre amarela.

Ao virar esta carta, coloque-a
separada das demais cartas.
Quando 3 cartas Cagador s&o
viradas, o jogo termina em derrota
dos jogadores.

\_ J

O bugic é um primata que tem
vocalizagdo parecida com um rugido,
que pode ser ouvida a centenas de
metros de disténcia.

Esta vulnerdvel a extingdio

principalmente pela perda de habitat,
caga e doengas como a febre amarela.

J

A onga-pintada é o maior felino das
américas, pode pesar até 135kg e medir
190m de comprimento.

Estd quase ameacada de extingdo
devide & perda de habitat, expansdo

(o@..onmnca:? e caga. \

-
(@ )

Ao virar esta carta, coloque-a
separada das demais cartas.
Quando 3 cartas Cagador sdo
viradas, o jogo termina em derrota
dos jogadores.

- \

j

Ao virar esta carta, coloque-a
separada das demais cartas.
Quando 3 cartas Cagador séo
viradas, o jogo termina em derrota
dos jogadores.

- J

A onga-pintada é o maior felino das
américas, pode pesar até 135kg e medir
1,90m de comprimento.

Estd quase ameagada de extingéio
devido a perda de habitat, expansdo

(omwo_umnc%g. e caga. \

TRAFICO DE
ANIMAIS

Ao virar esta cartq, tire-a do jogo.
Embaralhe as cartas que ainda néio
foram viradas e as distribua
novamente com suas faces voltadas
para baixo.

O tréfico de animais silvestres

impulsiona a caga.

138-160, 2023.
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ARMA DE FOGO

© czm

COMBRTE
ARMA DE FOGO

38 milhdes de animais silvestres stio
retirados da natureza todos os anos no
Brasil.

As armas de fogo s&c muito utilizadas
por cagadores.

1/

COMBATE
GAIOLAS

9 a cada 10 animais traficados merrem
antes de chegar as maos do
consumidor final.

As gaiolas s@e usadas para transporte
de animais durante o contrabando.

©

REDE DE CAPTURA
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COMBATE
REDE DE CAPTLURA

A caga predatéria pode levar a
extingio das espécies.

A rede de captura é muito utilizada
para capturar peguenos mamiferos,
como por exemple, tatus e pacas.

400 espécies de aves, o que
corresponde a 20% das espécies
nativas do Brasil, sGo impactadas pelo
trafico.

O apito ¢ utilizado para imitar o canto
da ave e assim atrai-la para ser
capturada.

Revbea, Sao Paulo, V. 8, N° 7: 138-160, 2023.



N

COMBATE
TRABLCO

A protegéio da fauna estd garantida

por leis na Constituigéio do pais e deve
ser respeitada.

O frabuco é construido para matar
animais de grande porte, mas é uma
ameaca acidental para  qualquer
pessoa que caminhe na floresta.

© czm)

© oz

COMBRTE
CEVAS

No Brasil, 147 espécies tém a caga
como fonte primaria de ameaga de
extingdio.

Os cagadores utilizam as cevas (fontes
de alimentagé@o) para atrair animais e
captura-los.

/

N

ARAPLCA

3y

G

COMBATE
ARAPLCA

A protecéo da fauna e da flora esta
diretamente relacionada & protegdio
do meio ambiente onde essas espécies
convivem, se relacionam e sobrevivem.

A arapuca é usada para capturar
pequenos animais vivos que serGo
destinados ao comércio ilegal.

138-160, 2023.
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