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Resumo: Este trabalho objetiva apresentar o jogo digital “Oikos Brasil”, elaborado
com o intuito de mediar saberes ambientais na educacao béasica. “Oikos Brasil” é
uma coletanea de seis jogos, cada um apresentando um bioma brasileiro, com
suas principais problematicas ambientais. Apds a conclusao do jogo digital, este
foi aplicado em dinamica com alunos do ensino fundamental e, a partir dessa
experiéncia, responderam a um questionario com a tematica de biodiversidade,
ecologia e problemas ambientais brasileiros. Espera-se que o “Oikos Brasil” sirva
de subsidio para a qualificacdo do ensino e aprendizagem, aproximando alunos do
conteudo e da oportunidade para tornarem-se cidaddos criticos, capazes de
repensar suas acdes ambientais.

Palavras-chave: Tecnologia Digitais, Hotspots, Ensino de Ciéncias.

Abstract: This paper aims to present the digital game "Oikos Brazil", designed to
mediate environmental knowledge in basic education. "Oikos Brazil" is a collection
of six games, each presenting a Brazilian biome, with its main environmental
problems. After the completion of the digital game, this was applied in dynamics
with elementary school students and, from this experience, answered a
guestionnaire with the theme of biodiversity, ecology and environmental problems
in Brazil. It is expected that "Oikos Brazil" will serve as a subsidy for the
gualification of teaching and learning, bringing students closer to the content and
opportunity to become critical citizens, able to rethink their environmental actions.
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Introducéo

O Brasil € o pais mais biodiverso do mundo, possuindo uma riqueza de
cerca de 120 mil espécies de invertebrados e 8930 espécies de vertebrados.
Deste total, 734 espécies sdo de mamiferos, 1983 de aves, 732 de répteis nao
aviarios (tartarugas, jabutis, cdgados, serpentes, lagartos e jacarés), 973 anfibios,
3150 peixes continentais e 1358 peixes oceanicos (ICMBIO, 2015). O principal
fator que permite esta grande diversidade de espécies € a presenca de uma
diversa riqueza de habitats e micro-habitats, distribuidos em Biomas (Pampa,
Mata Atlantica, Caatinga, Amazobnia, Pantanal e Cerrado) ao longo dos 8.510.000
km2 do territério brasileiro. Cada um desses biomas apresenta diferentes tipos
vegetacionais, relevos e areas de encontros entre si (ec6tonos) que criam
adversidades, facilidades e fontes de recursos para as mais diversas formas de
vida.

Todavia, atualmente, cerca de 1173 espécies estdo listadas como espécies
ameacadas de extingdo, sendo 110 mamiferos, 243 aves, 80 répteis ndo aviarios,
41 anfibios, 353 peixes 0sseos, 55 peixes cartilaginosos, 1 agnata (peixe-bruxa) e
299 invertebrados (IUCN, 2022). Essa perda e degradacdo de biodiversidade é
consequéncia direta da ocupacdo humana no territorio brasileiro. Ao longo dos
ultimos 500 anos, o pais passou por diferentes ciclos comerciais, que ainda se
baseiam na extracdo de recursos naturais (ciclo do pau-brasil, ciclo do minério,
ciclo da borracha, ciclo do petréleo), conversao de solos (ciclo da cana-de-agucar,
ciclo do café, ciclos dos cereais e pecuaria) (Alho et al., 2019). Além disso, ha os
processos de urbanizagao e construcdo de rodovias (Ribeiro; Foppa, 2023).

Essas acdes vém gerando impactos diretos e indiretos, com consequéncias
a curto, médio e longo prazo sobre a paisagem e a fauna. Em relacdo aos
impactos sobre a paisagem, € possivel citar a alteragdo nos cursos d’agua,
fragmentacao de areas florestadas e areas alagadas (como banhados), remoc¢éao
de dunas e o0 alongamento de areas de praias costeiras (Wade et al., 2003; Wu et
al., 2022). Como consequéncias de tais acdes se tem a acentuacao do efeito de
borda em areas florestadas, a degradacdo de parametros fisico-quimicos de
qualidade ambiental, processos de eutrofizacdo e alteragbes nos ciclos
biogeoquimicos (Jansson; Hofmockel, 2020; Li et al., 2021).

Em relacdo a fauna, como impactos, h4 a perda de individuos por
atropelamento, caca predatdria ou de retaliacdo e mutilacdo de individuos,
isolamento de populagdes, queda e alteracbes nos padrdes reprodutivos (gerando
diminuicdo e desequilibrio populacional e gargalos génicos) e mudancas
comportamentais (Lino et al, 2019). Ainda, existem as alteragbes nas
comunidades, como os efeitos “bottom-up” e top-down”, ou seja, perda dos
produtores primarios e perda de predadores de topo de cadeia alimentar,
respectivamente (Piatt et al., 2020).

Como medidas preventivas e mitigatorias para tais impactos, no Brasil, foi
determinado que a Educacdo Ambiental exerca um papel fundamental para as
mudanc¢as comportamentais de producdo e consumo de recursos, bem como na
relacdo de (re)conexdo de humanos com as demais espécies animais e vegetais.
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Para tanto, a Lei n® 9.795/1999 da Politica Nacional de Educacdo Ambiental
(Brasil, 1999), que estabelece que dentre os objetivos da educacdo ambiental no
pais estdo em desenvolver uma compreensdo do meio ambiente; democratizar a
informacdo ambiental; e fortalecer a consciéncia critica a respeito das
problematicas ambientais e sociais. Para que esses objetivos possam ser
atingidos € fundamental que se invistam esforcos no desenvolvimento de
pesquisas, capacitacdo humana e na producdo e divulgacdo de materiais
educativos.

bY

Em relacdo a producdo e divulgacdo de materiais educativos, uma
possibilidade é o desenvolvimento de jogos pedagodgicos que apresentam seu
desenvolvimento baseado no conceito de Gamificagdo, ou seja, conferir ao jogo
uma nova caracteristica, para além do lazer. Nesse caso, 0 jogo passa a ter um
objetivo pedagogico a fim de, por exemplo, auxiliar alunos no aprendizado de
conceitos matematicos, biolégicos ou de raciocinio l6gico. Ao se introduzir um jogo
em sala de aula, o docente altera o0 modo tradicional de ensino, podendo dar uma
nova dindmica a aula (Ribeiro et al., 2020). Com a gamificacdo é possivel atribuir
as aulas elementos como pontuacao, recompensa; niveis e desafios; competicao;
narrativa; competicdo e um imediato feedback dos alunos. Assim, 0s jogos geram
Impactos positivos nos estudantes como: interagdo social, motivagéo, foco,
seguranca, sensacao de progresso, autonomia e imersao (Trommer, 2016).

Cunha et al. (2024) comentam que, em razao de levarem a ludicidade para
a sala de aula, os jogos comecam a ser pensados como um acréscimo a didatica,
em que o professor atribui significado ao recurso, que consiste no instrumento
pedagdgico. E necessario, pois, que atendam as exigéncias curriculares, como
também estimulem o aluno a aprender de maneira sadia e descontraida. Portanto,
é fundamental que o docente, comunique aos alunos que o jogo sera um método
de ensino que visa introduzir ou reforcar um contetdo, e que para além de jogar,
os alunos devem focar sua atencéo as informacdes cientificas presentes no jogo,
e gque terdo de responder a questdes a partir da experiéncia.

Um exemplo desses jogos, sdo os Jogos digitais (Brazilian Symposium on
Computers in Education, 2019). As gera¢gbes mais novas estao inseridas em uma
realidade de relacdes e raciocinios digitais, e em um contexto de vida urbano com
pouco contato com a natureza. Nesse sentido, uma forma de aproximar os alunos
aos conteudos, as problematicas ambientais e a realidade digital na qual estdo
inseridos, € com a criacao e divulgacéo de jogos digitais. Dessa forma € possivel
trabalhar, de maneira interdisciplinar, questdes como perda de espécies,
conversdo de solos, queimadas e até mesmo aspectos socioculturais de cada
regido do pais.

A partir do exposto, e diante dos problemas ambientais que se acentuam no
Brasil e no mundo, como contribuir com a Educacdo Ambiental para mitigar o
avanco dessa situacao? O objetivo deste trabalho € o de apresentar o jogo digital
“Oikos Brasil”, que foi elaborado com o intuito de mediar saberes ambientais na
educacdo basica e contribuir com a formacédo de cidadaos criticos, para
repensarem nas suas agdes sobre o meio em que vivem.
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Metodologia de desenvolvimento do jogo “Oikos Brasil”

O jogo “Oikos Brasil” foi desenvolvido na Universidade Franciscana (UFN),
Santa Maria, RS, Brasil. O processo de elaborag¢ao do jogo foi realizado por uma
equipe multidisciplinar composta por académicos do curso de Graduacdo em
Jogos Digitais da UFN — desenvolvedores do “software”; artista digital particular —
desenvolvedora das artes do jogo; e discentes e docentes do Programa de Pés-
Graducagcdo em Ensino de Ciéncias e Matemética da UFN, com formacdo em
Ciéncias Biol6gicas — consultoria e curadoria a respeito das informacdes
biolégicas e ecoldgicas presentes no jogo. Para o desenvolvimento do jogo, o
projeto teve aporte financeiro do Fundo Social SICREDI.

A tipologia do jogo segue a classificagdo de Grando (1995), como um Jogo
Pedagogico (JP). A escolha por um JP é justificada por este apresentar uma
intencionalidade didatico-pedagdgica, ou seja, busca auxiliar docentes e a alunos
no processo de ensino e aprendizagem.

“Oikos Brasil” destaca-se para a sensibilizagdo ambiental de seu publico-
alvo, alunos do ensino fundamental. “Oikos Brasil” € uma coletanea de seis jogos,
cada um apresentando um bioma brasileiro (Pampa, Mata Atlantica, Caatinga,
Amazobnia, Pantanal e Cerrado), com suas principais problematicas ambientais,
sendo os jogos com diferentes niveis de complexidade.

Para a produgao do “Oikos Brasil” observou-se as etapas da dinamica de
elaboracdo de produtos educacionais sistematizadas por Rizzatti et al. (2020).
Estas compreendem a fase de preconcepcéo (problema real detectado em um
determinado contexto e perspectiva metodologica), a fase de pesquisa
propriamente dita de ordem bibliografica e qualitativa (referencial tedrico,
metodologia, publico-alvo e alinhamento as necessidades de ensino e
aprendizagem), fase de andlise e sinteses (organizacdo das informacdes e novas
pesquisas), fase de prototipacédo (piloto do jogo), fase de avaliacdo do produto
(validacdo em primeira instancia com o publico-alvo de ordem qualitativa), a fase
de analise dos resultados de aplicacdo junto ao publico-alvo, a fase de revisao do
produto e a fase de replicabilidade (disponibilizacdo para o uso aos interessados).
Assim sendo, para as duas ultimas fases (revisdo do produto e replicabilidade) o
jogo foi validado mediante banca qualificada na area na “VI Mostra Gaucha de
Produtos Educacionais™

Outrossim, além da divulgacdo do jogo em anais de eventos, busca-se um
maior impacto do “Oikos Brasil” via socializagcado, tanto no meio académico, quanto
na busca pela inser¢cdo social junto as escolas. Por este motivo, ainda se faz
necessario a divulgacdo em periodicos cientificos da area, a disponibilizacédo de
oficinas didaticas com o uso do jogo em eventos, bem como, a hospedagem em
repositérios de produtos educacionais.

5 Disponivel nos anais do evento pelo link:
<https://www.upf.br// uploads/Conteudo/Mostra%209a%C3%BAcha%2022/01KOS%20BRASIL.pdf>.
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Em sala de aula, o jogo foi apresentado a alunos do ensino fundamental de
uma escola publica, Rio Grande do Sul, Brasil. Ao longo da atividade, os alunos
puderam jogar o “Oikos Brasil” e, a partir das informagdes encontradas no jogo,
responderam a um questionario contendo perguntas a respeito de conceitos
ecolégicos envolvendo biomas, biodiversidade de fauna e flora, cadeias tréficas e
problemas ambientais oriundos de ac¢des antropicas.

Resultados e discusséo
O jogo “OIKOS Brasil”

“‘OIKOS Brasil” € uma coletanea de seis jogos, um para cada bioma
brasileiro e esta disponivel de forma gratuita®. Para cada bioma tem-se um tipo de
jogo com um conjunto de fauna, flora e vegetacdo regional, formando uma
paisagem que resulta num cendrio com biodiversidade caracteristica.

A pagina inicial do jogo apresenta o mapa do Brasil e seus seis biomas,
com acesso direto pela localizagdo do bioma. Em cada local (bioma) abre-se um
jogo e uma situacdo problema (degradacdo ambiental) caracteristica daquele
ambiente. Também, ao acessar o local do bioma de interesse, o jogo disponibiliza
informacBes complementares como localizacdo geogréafica no territério brasileiro,
condicdes geoldgicas (clima e relevo), fauna e flora caracteristicos.

Em cada bioma, distribuidos pelas regides brasileiras, partindo do Sul rumo ao
Norte do Brasil tem-se diferentes estratégias e dinAmicas de jogo, que vao se
tornando cada vez mais complexos para o0 jogador. Assim, 0 jogo propde
diferentes desafios e tem o potencial de despertar o interesse de distintas faixas
etarias de criancas na busca de conhecimentos rumo a consciéncia da
preservacdo ambiental. Também, ao acessar o jogo, docentes e alunos
encontrardo um “menu” com informagdes basicas a respeito do jogo e as opgoes

de selecado do bioma que seré jogado (Figura 1).

ENITALIDRASILEI RO

CERRADO

Figura 1: Menu inicial do jogo “Oikos Brasil”.
Fonte: dos autores.

6 Disponivel pelo link: <https://simmer.io/@cadona/oikosbrasil>.
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Ao iniciar o jogo, por exemplo, ao selecionar o bioma Pampa, o jogador
encontrara um jogo de quebra-cabeca, em que tera que montar o corpo de uma
ave campestre - Vanellus chilensis (quero-quero) ou Athene cunicularia (coruja-
buraqueira). A dindmica ocorrera por um tempo em que, para vencer o jogo, O
aluno terd que realizar a montagem da ave antes que um agricultor ao arar a terra,
passe por cima dos ovos da ave (Figura 2). Dessa forma, o aluno se depara com a
tematica da conversdo de solos, questdo importante para o Pampa, pois esta é
uma regido em que as culturas de graos, soja e arroz irrigado se desenvolveram
exponencialmente, além da pecuaria extensiva.

L -

Figura 2: “Oikos Brasil” - bioma Pampa.
Fonte: dos autores.

Nesse jogo relacionado ao Pampa, o docente podera trabalhar questdes
como monocultura, policultura, diversidade de espécies campestres, uso de
agrotoxicos e secantes utilizados em monoculturas e seus impactos sobre a flora,
fauna e saude humana.

A segunda opc¢do de jogo, € o bioma Mata Atlantica. Esse € um dos
hotspots mundiais, ou seja, local com grande nimero de espécies, grande nimero
de espécies endémicas, elevado numero de espécies ameacadas de extingdo e
com fortes pressdes ambientais. No caso desse bioma, o primeiro a ter a
ocupacao europeia no pais, a principal causa da perda de diversidade bioldgica &
a perda de habitats causada pelo desmatamento, restando, atualmente, menos de
12 % de sua cobertura vegetal original. Ao acessar esse jogo, o aluno encontrara
novamente um jogo de quebra-cabeca. Contudo, diferentemente do Oikos Pampa,
no Oikos Mata Atlantica, a dinamica ocorrera com dicas expressas por
caracteristicas gerais da anatomia do animal a ser montado. E para obter éxito no
jogo, o aluno tera que finalizar o quebra-cabeca antes que um lenhador realize a
derrubada da floresta (Figura 3).
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Figura 3: “Oikos Brasil” - bioma Mata Atlantica.
Fonte: dos autores.

Para esse jogo, o docente pode introduzir conteldos a respeito da
diversidade de flora, fauna, fragmentacao de florestas, efeito de borda, estagios de
sucessdo ecoldgica, recursos hidricos. Outras possibilidades sdo os efeitos da
conversdo de florestas complexas em florestas cultivadas, como no caso da
silvicultura.

Por sua vez, ao optar por jogar o Oikos Caatinga, o aluno encontrard o jogo
de maior complexidade, bem como o problema ambiental mais complexo, a
desertificacdo. Nesse jogo, a dinamica ocorrera no sistema de simulacao de vida,
em que o jogador ira simular uma lavoura, uma fazenda, em que para evitar a
desertificacdo, e consequente extincdo da Cyanopsitta spixii (ararinha-azul),
devera estruturar um sistema de policultura com rotagdo cultural (Figura 4).

Figura 4: “Oikos Brasil” - bioma Caatinga.
Fonte: dos autores.

Dentre as possibilidades de contetdos, o docente podera abordar a propria
desertificacdo, questdes multidisciplinares envolvendo quimica (adubos e
fertilizantes), matematica (crescimento vegetal, produgcdo alimentar, matematica
financeira), geografia (relevos e solos), biologia (adaptacdes evolutivas a climas
extremos, introdugdo de espécies exdticas e a bioética na conservacdo de
espécies ameacadas de extin¢cdo e extintas na natureza).
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Em relacdo ao Oikos Amazdnia, esse € um dinamico jogo de coleta de itens
gue visa a tematica da extracdo de recursos naturais e a conservacao de espécies
guarda-chuva, ou seja, espécies que desempenham um papel central no
ecossistema e sua conservacao ira resguardar a conservacgao de outras espécies.
Nesse caso ha uma competicao entre a espécie de maior porte e a de menor porte
(Figura 5).

Figura 5: “Oikos Brasil” - bioma Amazo6nia.
Fonte: dos autores.

Nesse cenario, o docente podera trabalhar na area de biologia com a caca
predatéria, unidades de conservacdes, competicdo inter e intraespecifica,
estrutura populacional, relacbes de mutualismo, nutricdo; questdes fisicas como
gravidade e voo; na matematica podera introduzir assuntos como geometria,
formas geométricas e estatistica; na quimica podera trabalhar com acucares,
toxinas, pigmentacao de tecidos; e na histdria, com a cultura de povos originarios.

Por sua vez, no Oikos Pantanal, o aluno encontrara a tematica do
desequilibrio ambiental provocado pela perda de predadores de topo de cadeia.
Nessa dinamica, o objetivo serd manter uma comunidade aquatica em equilibrio
ecolégico (Figura 6). Aqui, o docente podera abordar temas como a introducéo de
espécies exoticas, esgotamento de recursos pesqueiros, caca de retaliacéo,
bioestatistica, soma, adi¢do e eutrofizacao.

NG

S 15 MANDUA I

Figura 6: “Oikos Brasil” - bioma Pantanal.
Fonte: dos autores.
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Por fim, o Oikos Cerrado, nesse jogo a problematica encontrada serdo as
gueimadas, e o ponto de partida sera a construcédo de uma cadeia alimentar. Para
concluir o objetivo, o aluno tera que realizar a tarefa antes que o fogo avance
sobre o Cerrado (Figura 7). Nesta dinamica o docente podera introduzir temas
como perda de habitat, queimadas, chuvas acidas, eutrofizacdo, perda de recurso
naturais, problemas de saude publica decorrente da polui¢cao do ar.

Figura 7: “Oikos Brasil” - bioma Cerrado.
Fonte: dos autores.

“Oikos Brasil” na sala de aula

Para testagem do jogo, junto ao publico-alvo (estudantes do ensino
fundamental), a equipe desenvolvedora do jogo, contou com a parceria de uma
professora do quinto ano de uma escola da rede municipal de Santa Maria, RS,
uma vez que o objetivo da fase de testagem de um jogo busca verificar a forma de
implementacéo junto ao publico-alvo para detectar fragilidades e potencialidades
na operacionalizacao do préprio jogo.

Assim, na sala de informatica da referida escola, os estudantes puderam
interagir com o0 jogo, acompanhados pela docente que envolveu o0 jogo como
mediador de conhecimentos ecolégicos. Os integrantes da equipe que
desenvolveram o referido jogo participaram como observadores.

Para este fim, a professora ministrou previamente ao jogo uma aula com o
tema biomas brasileiros. Em outra aula, os estudantes foram apresentados ao
jogo e, apos, responderam a um questionario organizado para a sistematizacao
dos conteudos. Aqui, destaca-se a fase de testagem do jogo. O Quadro 1 ilustra o
momento de testagem e a interagéo dos estudantes com o jogo.
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Quadro 1: Momento de interagcéo dos estudantes com o jogo “Oikos Brasil” (testagem do jogo).

MOMENTO DA ATIVIDADE NA ESCOLA

Primeiro contato com o jogo “Oikos Brasil”

Nesse primeiro momento 0s alunos receberam as instrugBes da
atividade, o questionario e puderam selecionar qual bioma iriam jogar,
dentre os seis distribuidos no territorio brasileiro.

Alunos durante a dindmica do jogo

Apbs o primeiro contato e escolha do bioma, os alunos encontraram as
informagbes a respeito do bioma selecionado, como localizacéo,
namero de espécies animais presentes, espécies endémicas e
ameacadas. Nesse momento, também puderam socializar informacgdes
e esclarecer duvidas.

Alunos respondendo ao questionario

No ultimo momento, os alunos responderam ao questionario utilizando
seus conhecimentos prévios, o que foi aprendido na aula tedrica e com
as informacdes que obtiveram ao jogar o “Oikos Brasil”.

Fonte: os autores.

Percebeu-se, a partir da testagem do “Oikos Brasil’, que o jogo foi o
principal mediador de conceitos referentes a educacédo ambiental. Para esse fim, a
professora se valeu de uma prévia aula acerca dos biomas brasileiros e, posterior
ao jogo, houve a retomada dos estudos via questionario (Marques, 2020).
Também, foi possivel implementar uma metodologia mais ativa em que o aluno se
tornou um protagonista e ndo mero espectador de aulas teéricas (Rocha; Farias,
2020). Assim, houve uma maior identidade com o modo de vida das atuais
geracOes, especialmente, as criangcas que estdo mais conectadas com jogos
digitais como forma de lazer. As marcas emocionais que 0 jogo pode imprimir a
aprendizagem no ensino de ciéncias sO tém sentido se superar a dicotomia entre
pensar e sentir, entre afeto e cogni¢cdo. No entanto, no processo de ensino e
aprendizagem € preciso que o conteldo presente no jogo ajude o estudante a
entender a realidade (Messeder Neto; Moradillo, 2017). De acordo com Fortuna
(2003), enquanto o aluno joga ele desenvolve a iniciativa, a imaginacdo, o
raciocinio, a memoaria, a autonomia e acirra a atencéo e a curiosidade.
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Os estudantes, ao escolherem um bioma, em primeiro momento para iniciar
a interagdo com o “Oikos Brasil”, optam por um ou outro, por possiveis afinidades
prévias com espécies ou com a paisagem do bioma em questdo, ou por
curiosidade. Apés a proposta provocada por um bioma, sentem-se desafiados a
buscarem outro, e assim acabam por experenciarem saberes de todos os seis
biomas disponibilizados pelo “Oikos Brasil”.

A interacdo das criangas com 0 jogo ratificou-se pelo fato de ele propor
varias situacoes de jogabilidade e problemas ambientais que irdo estimula-las de
diferentes formas e, paralelamente acionar conhecimentos ja introduzidos em aula
OU agregar novos conceitos e situacdes a serem construidas.

O jogo digital “Oikos Brasil’”, além de provocar a consolidagdo de
conhecimentos numa perspectiva de educagcdo ambiental, apresenta-se como um
instigador ao pensamento critico, as reflexdes a respeito das ac¢des cotidianas,
sensibilizando alunos a adotarem ac8es mais sustentaveis em seu dia a dia.

Considerac0es finais

Este trabalho objetivou apresentar o jogo digital “Oikos Brasil”, elaborado
com o intuito de mediar saberes ambientais na educacdo basica. O jogo
demonstrou ser um promissor recurso didatico mediador nos processos de ensino
e de aprendizagem de conceitos ecologicos numa perspectiva interdisciplinar a
Educacdo Ambiental.

Por meio do jogo, os alunos puderam desenvolver, de forma ativa e ladica
uma nova relagdo com o0s conteudos apresentados e com as dinamicas
disponibilizadas no jogo, no sentido norte sul dos biomas, em crescente
complexidade de jogabilidade, de desafios e conceitos ambientais. Os alunos, ao
experenciarem o “Oikos Brasil”, puderam encontrar uma fonte de busca por
conhecimento, sendo, portanto, um mobilizador e catalizador de novos conceitos
cientificos, afetivos e sociais com 0 meio que 0s cercam.

Ressalta-se que o0 jogo nao deve ser visto como um substituto de
conteados, mas, sim, como um recurso didatico complementar, disponivel
principalmente aos docentes, como mediador nos processos de ensino e
aprendizagem. Portanto, é importante que nesse processo nao se reduza apenas
ao jogo, que seja agregado junto a uma sequéncia de acdes didaticas, como um
momento de aula e pesquisa tedrica, um momento para jogo e um momento de
sistematizacdo de conhecimentos e, se possivel, uma atividade fora de sala de
aula, como exemplo, uma saida técnica orientada no entorno na escola ou em
uma Unidade de Conservacao, para que o aluno possa ter um contato real, com o
conteudo aprendido e ndo apenas virtual.
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