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JUSTIFICATIVA

Hoje ndo se ensina mais como antigamente: professor falando e aluno anotando.
E preciso rever as formas de ensinar e aprender, para que sejamos capazes de
atender as demandas da sociedade do conhecimento.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais - PCN - o ensino de Ci-
éncias e de Biologia deve proporcionar ao aluno a capacidade de pesquisar, buscar
informacgdes, analisd- las e seleciond-las, além da capacidade de aprender, formular
questdes, diagnosticar e propor solucdes para problemas reais, colocando em pra-
tica conceitos, procedimentos e atitudes desenvolvidos na escola, em vez de rea-
lizar simples exercicios de memorizacgdo. O desenvolvimento dessas habilidades
aprimora o individuo em todos os seus aspectos: cognitivos, emocionais e relacio-
nais, e cabe a escola, mais especificamente ao professor, oferecer-lhe situacdes de
aprendizagem que as fortalecam.

O ensino de Ciéncias e Biologia no ensino fundamental e médio, respectivamente,
envolve conteudos abstratos e, muitas vezes, de dificil compreensio. Em paralelo a
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isso, sofre forte influéncia da abordagem tradicional, em que prevalecem a trans-
missdo-recepgdo de informagdes, a memorizagdo e a dissocia¢do da relacdo entre
o conteudo e a vida cotidiana.

Por contribuir para os processos de ensino e aprendizagem nesses niveis escola-
res, a utilizacio de jogos didaticos como pratica de ensino se faz presente por ser
facilitadora do aprendizado e da compreensio do contetido de forma ludica, moti-
vadora e divertida, possibilitando uma estreita relacdo dos conteudos aprendidos
comavida cotidiana, tornando os alunos mais competentes na elaboracfio de respostas
criativas e eficazes para solucionar problemas.

Mediante o uso dos jogos como recursos didaticos, varios objetivos podem ser atin-
gidos, relacionados a cognicéo (desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade,
fundamentais para a construcdo de conhecimentos); afeicéio (desenvolvimento da
sensibilidade e da estima e atuacdo no sentido de estreitar lacos de amizade e afetivi-
dade); socializacdio (simulacfio de vida em grupo); motivacéo (envolvimento da acdo,
do desafio e mobilizacdo da curiosidade) e criatividade.

Nesse sentido, torna-se fundamental investir na formac&o dos professores para que
sejam capazes de compreender a necessidade de mudanca, de criacgo, inovacéo e
utilizagdo de metodologias diferenciadas de ensino em sua pratica pedagogica, tais
como 0s jogos, que propiciem a mobilizacdo dos conhecimentos, valores e atitudes,
de forma integrada, diante das necessidades impostas pelo meio.

OBJETIVOS

A proposta pedagogica de elaboracdo de jogos diddticos sobre conteidos curricula-
res de Ciéncias e Biologia tem como objetivos:

* valorizar a necessidade de inovacdo nos processos de ensino e
aprendizagem, estimulando a relacfio teoria-pratica, por meio da
integracdo de contetdos pedagdgicos com os contetidos de 4reas
especificas de Ciéncias e Biologia;

* contribuir para a melhoria da qualidade da formac&o de professores
e do ensino de Ciéncias e Biologia, através da criacdo de materiais
didético-pedagdgicos e da disseminaco de praticas educativas dife-
renciadas, capazes de proporcionar a construcéo do conhecimento,
areflexdo, a critica e a solu¢do de problemas.

CONTEXTO EM QUE ESTA INSERIDO

O curso de Ciéncias Bioldgicas da Universidade Metodista de So Paulo confere aos
seus graduandos diploma de bacharel e licenciado. Ao longo dos quatro anos do
curso, os componentes curriculares sdo organizados em mddulos que integram
tematicas afins, orientados por quatro eixos temdticos principais: Saude, Meio
Ambiente, Educacdo e Formacio Cidada.

Em todos os mddulos do curso, busca-se realizar a integracdo dos contetdos

curriculares que o compdem, porém as especificidades de cada tematica sdo res-
peitadas, sendo ministradas por professores especialistas em cada uma das dreas.

Desde 2000, quando houve uma grande reformulacéio no Projeto Politico Pedago-
gico do Curso de Ciéncias Bioldgicas, a formacdo referente a licenciatura passou a



desempenhar papel de destaque, estando presente em todos os anos da formacdo
académica, pautando-se sempre pela participagio ativa dos estudantes, no sentido
de promover atividades praticas que os colocassem diante das situagdes relativas a
docéncia desde os momentos iniciais do curso.

Além da formacgo tedrica, o curso valoriza muito a formacfo prética do futuro
professor. Por isso, insere em todos os mddulos alguma atividade pratica ligada a
docéncia, como atividades experimentais, elaboracéo e aplicacéo de projetos, pla-
nejamento e apresentacio de aulas-piloto, criaciio de modelos e recursos didaticos
e, principalmente, a utilizacsio de todos os conhecimentos adquiridos e recursos
criados pelos estudantes ao longo do curso nas atividades de estdgio supervisionado
e nos projetos de extens?o.

O modulo “Gestdo, democracia, sociedade e pratica de ensino” faz parte do eixo da
Educacio que aborda os componentes curriculares ligados a formac&o do licenciado
em Ciéncias Bioldgicas; ele acontece no sexto periodo do curso, na modalidade semi-
presencial; tem carga hordria de 120 horas/aulas, sendo 8o horas/aula presenciais e 40
horas/aulas a distancia; tem como objetivo ressaltar o professor no contexto social e a
necessidade de mudanca e inovagfio nos procedimentos de gestéio escolar e nas ques-
tdes pedagodgicas, especialmente relacionadas a adocio de metodologias diferenciadas
de ensino e avaliacio, para a constituicio de uma sociedade mais justa e democratica.

No ano de 2011, as tematicas de Gestdo Escolar foram ministradas pela professora
Luciana Miyuki Sado Utsumi. A integracdo das temdticas de Gestdo Escolar e Prd-
tica de Ensino foi feita por ambas as professoras.

Nesse médulo, um dos temas trabalhados na Pratica de Ensino refere-se ao uso de
atividades Iudicas na educac@o, e os estudantes sio orientados a montar jogos sobre
conteudos de Ciéncias ou Biologia, como requisito de avaliacgo. Essa proposta peda-
gogica comegou a ser desenvolvida em 2003, na disciplina de Pratica de Ensino em
Educaciio Ambiental e, desde entéo, faz parte das atividades de Pratica de Ensino do
curso de Ciéncias Bioldgicas.

Aintegracgo desse médulo com os de contetidos especificos de Satde e Meio Ambiente
estudados ao longo do curso ¢ fundamental, pois ¢ preciso que os estudantes tenham
dominio de tais conteudos especificos para que possam aplicé-los nos jogos que serdo
elaborados. Além dessa, também ha ligacio estreita com os contetidos do médulo “Psi-
cologia da Educac&o e Temas Contemporaneos”, ministrado no quinto semestre do
curso, quando sdo abordadas temdticas sobre o desenvolvimento e aprendizado.

Desde 2008, hd uma parceria entre o curso de Ciéncias Bioldgicas e o curso de Psicolo-
gia. Essa parceria permite o intercambio de conhecimentos entre professores e alunos
e, principalmente, a possibilidade de utilizacfio da Brinquedoteca do curso de Psicologia
pelos alunos do curso de Ciéncias Bioldgicas. Até o final do ano de 2011, o contato direto
comaProfessora Vera Maria Barros de Oliveira, responsével pela Brinquedoteca do cur-
so de Psicologia da Metodista e Presidente da Associacfo Brasileira de Brinquedotecas
- ABBri —, foi extremamente importante e enriquecedora para o desenvolvimento dos
jogos, tanto pela possibilidade de intercambio de conhecimentos, quanto pelas oportu-
nidades de participacfio em eventos para apresentacio dessa proposta pedagégicaedos
jogos elaborados pelos estudantes do curso de Ciéncias Bioldgicas.

Os jogos elaborados, assim como as demais atividades desenvolvidas pelos estu-
dantes ao longo do curso, sdo utilizados nas escolas em que séo realizados os estd-
gios de licenciatura, bem como em atividades de extensdo promovidas pela prépria
universidade e por outras instituicdes parceiras do curso de Ciéncias Biolégicas. De
acordo com o levantamento de dados que serd publicado no Balan¢o Social 2011 da
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Metodista, estima-se que, durante o segundo semestre de 2011, mais de mil pessoas
tenham tido contato com os jogos elaborados, sendo 40% em escolas e/ou na pratica
dos estagios obrigatdrios de licenciatura e 60% nas atividades de extensgo.

Uma inovagdo estd prevista para o ano de 2013. Em maio de 2012 foi feito contato
com o curso de Desenvolvimento de Softwares da Metodista, com o objetivo de es-
tabelecer uma parceria para que alunos desse curso possam transformar os jogos ela-
borados pelos alunos do curso de Ciéncias Bioldgicas em games para computadores;
almeja-se que sejam virtuais, para serem jogados em rede ou, ainda, aplicativos para
celulares, e que possam ser disponibilizados gratuitamente ou por precos acessiveis.

Nesse contexto de integracfo, tanto social quanto de conhecimentos especificos e peda-
gogicos,aelaboraciio dos jogos sobre contetidos de Ciéncias e Biologia por estudantes do
Curso de Ciéncias Bioldgicas motiva e mobiliza as pessoas dentro e fora da universidade.

CONTEUDOS CURRICULARES E FORMAS
DE TRATAMENTO DIDATICO
Nesta proposta, sdo contemplados os seguintes contetdos:

* Atividades ltdicas na Educacdo: o que ¢ lidico?; competéncias e ha-
bilidades desenvolvidas a partir da utilizacfio de atividades Iudicas -
desenvolvimento da aprendizagem, cognicdo, afei¢do, socializacio,
motivagao e criatividade; tipos de jogos e brincadeiras - classifica-
cdo Esar? (jogos de exercicio; jogos simbdlicos; jogos de construcio;
jogos de regras); ensino de Ciéncias e Biologia e atividades ludicas
-vantagens, exemplos e formas de utilizacdo;

* Criac8o de jogos didaticos: finalidade; objetivo; publico-alvo; selecéio
do contetido especifico; escolha do tipo de jogo; estabelecimento de
regras; habilidades e competéncias que desenvolve;

* Conteudos especificos de Ciéncias e Biologia: os estudantes podem
escolher os conteudos sobre os quais desejam elaborar seus jogos.
Na drea ambiental, os contetidos mais escolhidos estfo relacionados a
extincdo de espécies animais e vegetais; caracteristicas gerais de grupos
de seresvivos; biomas brasileiros e problemas ambientais causados pela
interferéncia humana. Na area da Satide, os contetidos sio relacionados
ao corpo humano - anatomia; fisiologia; patologias e profilaxia.

E importante ressaltar que as equipes procuram desenvolver jogos que abordem
questdes relacionadas a sustentabilidade, fazendo integracdo dos pilares ambientais,
sociais e econdmicos dos conteudos que serdo trabalhados nos jogos.

As formas de tratamento diddtico dos contetidos que subsidiam a elaboracéo dos
jogos baseiam-se em aulas tedricas expositivas e dialogadas, além da leitura de
textos sobre os assuntos. J4 a elaboracéo das atividades, conta com aulas destinadas
asupervisdo e orientacdo das atividades em equipes.

PROCEDIMENTOS DIDATICOS GERAIS

Além dos procedimentos didaticos descritos a seguir, vale ressaltar que os jogos
sdo utilizados em atividades académicas, de estdgio e extensdo. Toda vez que 0s
materiais sdo utilizados, hd discussdo prévia para que sejam realizadas possiveis

2 O modulo “Gestdo, Democracia,
Sociedade e Pratica de Ensino”
também aborda a estrutura
administrativa e didatica da LDB;
Estatuto da Crianca e do Adolescente;
Plano Nacional de Educacéo; niveis

e modalidades da Educacao Basica
pos-LDB - Educacéo Infantil, Ensino
Fundamental, Ensino Médio, Educacéo
de Jovens e Adultos, Educacao
Profissionalizante, Educacao Especial;
Avaliacdo da Aprendizagem -
concepcodes e finalidades; estrutura
de questoes; diferentes modos de
avaliar; autoavaliacdo; a relacdo do
aluno e do professor com a avaliagéo;
como trabalhar com os resultados
das avaliacdes. Mais informacdes
sobre os conteudos e formas de
tratamento didatico deste modulo
podem ser consultadas em seu plano
de ensino, disponivel no Sistema
Integrado de Gerenciamento da
Aprendizagem - Siga.

3 O sistema Esar é um instrumento
de classificacdo e de analise de jogos
e brinquedos.



4 Em 2011, na turma do sexto
semestre, havia 35 alunos, divididos
em 7 equipes

5 Sao apresentados os jogos
elaborados por alunos de turmas
anteriores, que ficam disponiveis no
Laboratdério de Ensino de Ciéncias
do curso de Ciéncias Bioldgicas,
para serem utilizados na s atividades
académicas, do estdgio e de
extensdo. Além dos jogos elaborados
pelos estudantes, também ficam
disponiveis jogos comercializados no
mercado, que serve m de inspiracdo
para a elaboracdo dos materiais.

adequagdes ao publico- alvo e discussdes posteriores a aplicagio, para andlise dos
resultados e elaboragio de relatdrios, como no caso da utiliza¢do em atividades de
estagio obrigatdrio e atividades de extensio, que podem ser validadas como ativi-
dades académico-cientifico-culturais.

Procedimentos didaticos gerais

4 horas/aula presenciais: Atividades ludicas na Educacdo - aula expositiva e dialogada; formacao
das equipes para elaboracdo dos jogos*

4 horas/aula a distancia: Leitura de textos sobre uso de jogos na educacao e no ensino de Ciéncias
e Biologia; cada equipe define o publico-alvo e a tematica de seu jogo

4 horas/aula presenciais: Apresentacdo e manipulacdo de exemplos de jogos sobre conteldos de
Ciéncias e Biologia;® discussdo das ideias para a elaboracdo dos jogos

6 horas/aula presenciais: Discussdo e orientacdo dos trabalhos das equipes - cada equipe apresenta
e discute com o professor a elaboragdo das regras e modelo do protdtipo

2 horas/aula a distancia: Elaboracdo dos jogos e esclarecimentos de duvidas

5 horas/aula presenciais: Apresentacdo dos jogos para o professor e colegas - cada equipe apresenta
seu jogo (objetivo, finalidade pedagdgica e regras); oficina Vamos jogar? - todas as equipes jogam
os materiais elaborados; Avaliacdo dos jogos - pelas equipes e professor

1 hora/aula presencial - Autoavaliacdo dos grupos e devolutiva das avaliacdes

INOVAGCOES IMPLEMENTADAS

* Valorizac8o da criatividade e do espirito empreendedor do futuro
professor;

* Disseminacdo de contetdos especificos de Ciéncias e Biologia
através de uma metodologia ludica e acessivel, independente do
local em que ¢ utilizada;

» Capacitagio para a criagdo de materiais didaticos que contribuem
paraamelhoria dos processos de ensino e aprendizagem;

* Reconhecimento e adogéo de praticas diferenciadas de ensino de
Ciéncias e Biologia no ensino fundamental e médio;

* Possibilidade de contato com a realidade da educacfo basica e com
o publico em geral no momento da utilizac@o dos jogos elaborados;

* Multiplicaciio dos conhecimentos e préticas adquiridos durante a
realizacdo dos jogos, através da utilizacdo dos jogos produzidos nas
aulas de Ciéncias e Biologia nfo s6 pelos estudantes, mas pelos pro-
fessores em exercicio;

» Estimulo a participacdio em congressos, simpdsios e encontro de
educaciio para apresentacgo dos materiais elaborados.

AVALIAGCAO DO PROCESSO DE APRENDIZAGEM DOS ALUNOS

A elaboracdo dos jogos de Ciéncias ou Biologia corresponde a 25% da avaliagdo no moé-
dulo “Gestdo, Democracia, Sociedade e Pratica de Ensino”. Os critérios de avalia¢io sdo:

Elaboracdo do jogo: valor total: 0,0 - 2,5 pontos

Apresentagdo: em grupo 0,0 - 1,5 ponto

135



136

Dividida em trés itens:

1 Apresentacdo em Power Point, com no maximo 5 minutos, sobre o
conteudo do jogo. Deve ser uma apresentacéo dos objetivos do jogo,
publico-alvo e como utilizd-lo com finalidade educativa.

2 Protétipo dojogo (conforme ficha de avaliacdio - Anexo 1).

3 Participacdo, organizacio e envolvimento da equipe na apresenta-
¢do e no Vamos jogar?.

Além dos critérios acima descritos, os grupos realizam uma autoavaliacdo (Anexo 2),
que ndo entra para o computo danota, mas € essencial paraa reflexdo e posicionamento
criticoindividual e coletivo sobre a execucgo do trabalho.

Ao longo do processo de elaboracgio dos trabalhos e ao final de sua execucéo, séo
feitas devolutivas por escrito e oralmente, individuais e coletivas, para que os alu-
nos possam acompanhar seu processo de desenvolvimento e aprendizado. Esses
momentos também sdo fundamentais para a autoavaliacio do professor, como sera
descrito no item “Autoavaliacdo ou avaliacio de pares do trabalho pedagdgico do
professor formador”.

Todos os critérios de avaliac@io sdo previamente apresentados aos alunos no plano
de ensino, nas aulas sobre o tema e no roteiro para o desenvolvimento da atividade
(Anexo 3). Por tratar-se de documentos essenciais para que os alunos possam acom-
panhar seu progresso académico, todas as avaliacdes lhes sdo entregues ao final das
atividades. Os registros dessas avaliagdes ficam documentados e disponiveis no Siga.

Os jogos criados pelos alunos do sexto semestre do curso de Ciéncias Bioldgicas,
entre agosto e novembro de 2011, sdo apresentados no Anexo 4.°

AUTOAVALIAGAO OU AVALIAGAO DE PARES DO TRABALHO
PEDAGOGICO DO PROFESSOR FORMADOR

Conforme descrito no item “Avaliaciio do processo de aprendizagem dos alunos”,
ao longo do processo de elaboragéo dos trabalhos e ao final de sua execucgo, sdo
feitas devolutivas por escrito e oralmente, individuais e coletivas, para que os alu-
nos possam acompanhar seu processo de desenvolvimento e aprendizado. Esses
momentos sdo fundamentais para a autoavaliacdo do professor, pois a partir deles
hé atomada de decisdes sobre contetidos que precisam ser retomados; sobre aspec-
tos técnicos e/ou pedagdgicos da elaboracéo dos jogos que precisam ser mais bem
explorados; sobre pontos que estdo suficientemente bem abordados e pontos que
ainda merecem atencdo para a realizac¢do adequada da proposta e sobre aspectos
dos conteddos especificos que precisam de mais orientacdes. Essa autoavaliagdo
permite que, durante o semestre e a cada novo oferecimento do médulo, as aulas
sejam revistas e aprimoradas.

Oalto indice de aprovac¢do’ no médulo também fornece indicadores sobre a aborda-
gem dos conteudos e orientacdes.

A Universidade Metodista de Sdo Paulo realiza periodicamente o processo de Ava-
liacdo Institucional,® em que alunos realizam, entre outros, a avalia¢do das praticas
pedagdgicas de cada professor, por médulo. Nesse processo, os professores tam-
bém realizam autoavaliac@o do trabalho desenvolvido.

6 Apenas uma das sete equipes

nao disponibilizou seu jogo no
Laboratorio de Ensino para utilizacdo
e empréstimos. Por esse motivo, o
jogo dessa equipe ndo é apresentado
no Anexo 4. O custo médio de cada
jogo elaborado é de R$150,00 (o valor
é dividido entre os compone ntes das
equipes)

7 O indice de aprovacgéo da turma do
sexto semestre 2011 foi de 94,3%.

8 Mais informagdes sobre Avaliagdo
Institucional estdo disponiveis em :
http:/www.metodista.br/avaliacao-
institucional.
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ANEXOS
ANEXO 1: FICHA DE AVALIACAO DOS JOGOS

Avaliagao
Bom Regular Ruim

Adequada ao conteudo e
componentes do jogo

Qualidade e durabilidade
do material

Indica o nome do jogo

Indica a idade a que se
destina o jogo

Indica o nimero minimo
de jogadores

Indica o niumero maximo
de jogadores

Apresentac¢do do jogo -
componentes / material

O material utilizado para a confecg¢éo
dos componentes do jogo é duravel

As cores e imagens utilizadas na
confec¢cdo do material sdo adequadas

Os componentes e imagens tém
relacdo com o conteudo e com as
regras propostos para o jogo

Regras do jogo

Indicam o nome do jogo

Indicam a idade a que se
destina o jogo

Indicam o nimero minimo
de jogadores

Indicam o nimero maximo
de jogadores

Apresentam a duracdo
aproximada do jogo

Apresentam a lista de
componentes do jogo

Apresentam claramente o(s)
objetivo(s) do jogo

S&o escritas com clareza
e objetividade

Ha coeréncia entre as regras
e o0 objetivo do jogo

O jogo estimula a reflexao / raciocinio

As propostas (questdes, dicas,
desafios etc.) oferecidas aos alunos
sdo escritas com clareza e objetividade

As propostas (questdes, dicas,
desafios etc.) oferecidas aos alunos
apresentam opg¢des de resposta

A proposta é criativa

O jogo é dindmico

PREMIO PROFESSOR RUBENS MURILLO MARQUES 2012 Ir C n ensin,
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ANEXO 2: FICHA DE AUTOAVALIAGAO DOS GRUPOS DE ELABORAGCAO
DOS JOGOS

Modulo Gestdo, Democracia, Sociedade e Pratica de Ensino - VI semestre 2011
Apdsaconclusdo de todas as etapas de elaboracgo dos jogos, cada integrante do gru-
po de realizar esta autoavaliacio, analisando a sua participacio e a de cada compo-
nente da equipe na execugio das tarefas pertinentes ao trabalho. Este é um exercicio
que requer seriedade, honestidade e comprometimento.

Utilize a tabela abaixo, dando nota de 0,0 a 0,5 ponto para cada item.

Se desejar, além de atribuir nota aos critérios solicitados, vocé pode acrescentar até
dois novos critérios a autoavaliacio, sendo que estes devem possuir o mesmo valor
dos demais (de 0,02 0,5 ponto).

O fracionamento das notas deve ser de 0,05 ponto. Para estabelecer a média final
de cada componente, basta fazer a média das notas obtidas por ele. Apenas dois
componentes do grupo podem ter a mesma média final.

Esta autoavaliaciio ndo vale nota para o computo da nota final do trabalho, mas é um
importante exercicio de reflexdo.

Critérios de autoavaliagao (cada item vale de 0,0 a 0,5 ponto)

Nome : Pesquisa i Planejamento da i Participacdo na } Participacdo na } Participacdo na  Participacdo na
: bibliografica i atividade com o elaboracdo do i elaboracdo das } elaboracéo da i apresentacéo
: elevantamento @ grupo : jogo i regras i apresentaca ¢ e no “Vamos
¢ de dados sobre : : H i Jogar?”

i otema

i Presenca e
: participacéo na
i supervisdodo
i material com o i
: docente H

{ Média Final

ANEXO 3: ROTEIRO PARA ELABORAGAO DOS JOGOS
GESTAO, DEMOCRACIA, SOCIEDADE E PRATICA DE ENSINO

Professoras | Luciana Miyuki Sado Utsumi e Vera Carolina Cambréa

Curso | Ciéncias Biologicas

VIsemestre/ 2011

ROTEIRO 1 - Atividades Ludicas na Educacao: elaboracdo de jogos de
Ciéncias ou Biologia

Ap6s a aula presencial, disponivel no SIGA, sobre o uso de atividades lidicas na
Educac@o, vocés devem formar grupos de trabalho para desenvolver um jogo sobre
contetudos de Ciéncias ou Biologia.

Nesta aula e também no cronograma do moédulo, estdo indicadas todas as datas de
orientacdo, apresentacéo e entrega dos trabalhos.

A avaliacgio dos jogos contempla os seguintes itens:
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Elaborag¢do do jogo - valor total: 0,0 - 2,5 pontos

Parte escrita
Equivale as regras
do jogo em grupo 0,0 - 1,0 ponto

Apresentacdo
Dividida em trés em grupo 0,0 - 1,5 ponto
itens:

1. Apresentagcdo em Power Point, com no méaximo 5 minutos, sobre o conteudo do jogo. Deve ser
uma apresentacdo do publico-alvo, dos objetivos do jogo e como utiliza-lo com finalidade educativa.
2. Protétipo do jogo (conforme ficha de avaliagdo - Anexo 1).

3. Participacao, organizacao e envolvimento da equipe na apresentacdo e no “Vamos Jogar?”.

ANEXO 4: EXEMPLOS DE JOGOS ELABORADOS PELOS ESTUDANTES
DO CURSO DE CIENCIAS BIOLOGICAS DO

VI SEMESTRE 2011

JOGO 1: CORRA QUE O ORGAO VEM Af

Elaborado por
Cesar Barretta Dall’Antonia, Celiane Oliveira Costa, Davi Costa Boni, Emerson
Andrade Shiga, Larissa Juliani Alvim e Luana de Paiva Neves

Objetivo
Ter a maior pontuagio ao final do jogo, respondendo corretamente as questdes e
fixando a maior quantidade de érgéos nos cartazes do corpo humano.

Tempo
no minimo 30 minutos Jogadores: de 2 a 20 (mais um mediador) Idade: A partir de

14.anos
Contetdo
* 9o cartas de perguntas
* 17 cartas de estudos de caso
» 2modelos de corpo humano (EVA preto)
* 40 0rgdos em EVA

e 2buzinas

PREMIO PROFESSOR RUBENS MURILLO MARQUES 2012 Incentivo a quem ensina a ensinar 141



142

e Manual de instrugdes
¢ 8fichasde alternativas

* Fichas de pontos (35 fichas de 4 pontos; 100 fichas de 2 pontos e 195
fichas de 3 pontos)

¢ CronOmetro

Instrugoes

Deve-se escolher alguém para mediar o jogo, que ficard responsavel pela organiza-
cdodosjogadores em equipes com quantidadesiguais de jogadores (entre1e10inte-
grantes), por ler as perguntas e as respostas e por fazer a contagem final dos pontos.

Cada equipe deve receber dois conjuntos de érgéos e 4 fichas de resposta para as
questdes alternativas.

Cada equipe terd uma buzina com um som caracteristico que serd posicionada a
aproximadamente 5 metros de distancia. Em algumas perguntas os jogadores preci-
sardo correr até abuzina para responder a questdo. O jogador que primeiro apertar
abuzina ganha 2 pontos. Aindicagdo paraa corrida é feita no cartéio de perguntas.

O mediador fara a pergunta para as duas equipes, sendo que um representante
de cada uma (o corredor néo poderd correr duas vezes seguidas) serd responsd-
vel por pegar o érgdo correspondente e correr até a buzina, somente apds o me-
diador dizer ja, para colar seu érgéo no “cartaz do corpo” que estara, de prefe-
rénciafixado na parede, para que todos acompanhem o preenchimento do corpo
com os 6rgaos.

As duas equipes devem colar os érgaos no “cartaz do corpo”, sendo que, apds serem
colados, o mediador dira se a resposta esta certa ou errada. Se estiver certa, soma 3
pontos. Se estiver errada, ndo marca ponto.
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Durante ojogo, poderd ser feita mais de uma pergunta sobre o mesmo 6rgdo. Sendo
assim, serdo distribuidos para cada equipe 2 desenhos do mesmo 6rgdo, ou seja, 2
coracdes, 2 figados etc. Caso o 6rgdo ja tenha sido colado, o jogador apenas levara
o segundo exemplar do érgio disponivel para o mediador conferir se o 6rgéo estd
correto. O érgdo deverd retornar paraa mesa do grupo, ndo podendo ser colado dois
o6rgdos iguais no mesmo corpo.

Nas perguntas de alternativas a equipe deverd mostrar sua resposta usando a ficha
correspondente a alternativa.

O jogo também tem perguntas abertas as quais os jogadores terdo que responder
um estudo de caso. Apds os jogadores analisarem a pergunta e responderem o
caso, o mediador dird se estd certo ou ndo, baseando-se na resposta contida no
proprio cartdo de perguntas. Cada estudo de caso vale 4 pontos. Cada equipe terd
até 1 minuto para responder os casos.

O cartéo de casos serd lido pelo mediador e, nesse momento, as perguntas seréo
diferentes para cada equipe. Apds resolver o caso, a equipe questionada dird em voz
alta sua resposta para que a outra equipe tome conhecimento.

As perguntas devem ser feitas de cinco em cinco, da seguinte forma: ap6s cinco perguntas de
alternativas efou corrida, o mediadorirdlerumestudode caso.

Ap0s cada acerto o mediador entregard ao grupo uma ficha com a pontuagdo obtida
pela resposta correta, mais a ficha correspondente aos pontos pela corrida. Essas
fichas deverdo ser guardadas pelo grupo e, ao final do jogo, o mediador fard a soma
dos pontos.

O jogo pode ser encerrado a qualquer tempo, preferencialmente apés 30 minutos.
Vence a equipe que somar mais pontos e tiver o maior numero de érgéos colados no
“cartaz do corpo”.
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JOGO 2 - EXPLORANDO O CORPO HUMANO

Elaborado por
Cristiane Alves da Silva, Lays dos Anjos Neto, Mariana Charleaux de Ponte, Renata

Torres da Costa e Rodrigo do Nascimento

Jogadores
2a5jogadores

Idade
Apartir de 15anos

Duracdo
Aproximadamente 1th3omin

Componentes do jogo
O jogo é composto por:
* 1Tabuleiro

* 5 Tabuleiros com o formato do corpo humano, cada um com um
sistema diferente destacado

* 5Pedes de cores diferentes representando os jogadores, no tabuleiro.
e 125 Cartas “Quiz”
* 25 Cartas “ Estou com sorte?”
* 2Dados
* 5Fichas com os sistemas a serem conquistados para atingir o obje-
tivo
* 51Fichasde 5pontos
* 54Fichasde15pontos
* 60 Fichasde 20 pontos
Objetivo
O objetivo do jogo ¢ ser o primeiro jogador a completar o seu sistema do corpo

humano, contendo todos os érgéos que o compdem. Sendo assim, o primeiro a
completar seu sistema € o vencedor.

PREMIO PROFESSOR RUBENS MURILLO MARQUES 2012 Incentivo a quem ensina a ensinar



Ojogo

Antes de iniciar o jogo, ¢ feito o sorteio dos cinco sistemas, quando cada jogador recebe
um sistema do corpo dentre os 5 existentes. Os jogadores jogam os dados e o joga-
dor que tirar o nimero mais alto € o primeiro a jogar. O préximo a jogar ¢ o jogador
que estiver a esquerda do primeiro e assim por diante (sempre no sentido horério).
Cadajogador escolhe um pedo e o posiciona no ponto de partida (inicio). Nasuavez
de jogar, o jogador lancard os dados para obter o niimero de casas a andar no tabulei-
ro, onde serd indicada a acdio em cada casa. Para conquistar cada érgéo do sistema,
o jogador deve acumular pontos (fichas), respondendo as perguntas sorteadas.
Durante o jogo, os jogadores vio acumulando pontos que podem ser trocados
pelo érgdo de interesse para completar o seu sistema do corpo humano. Se o jo-
gador chegar ao fim do tabuleiro e ainda n#o tiver completado seu sistema, ele
deve voltar ao inicio novamente, continuando o jogo.

Distribuicdo dos sistemas do corpo

O jogo apresenta § sistemas: sistema respiratdrio, circulatério, nervoso, excretor e
digestivo. Cadajogadorird tirar uma das cinco fichas, contendo, cada uma, um siste-
ma do corpo descrito. Apds cada jogador tirar sua ficha, o sistema que estiver descri-
tonela serd aquele que o jogador deverd completar para ganhar o jogo.

Apds a distribuicgo dos sistemas para cada jogador, os tabuleiros do corpo humano
sdo distribuidos para cada um de acordo com o sistema que foi sorteado.

Cartas “Quiz”

Na casa quiz, o jogador ird tirar uma carta de perguntas do monte, podendo ganhar
pontos para trocar com 6rgaos de interesse, caso acerte a resposta. Ao acertar a per-
gunta, o jogador ganha fichas com o valor correspondente ao da pergunta.

Cada pergunta possui um determinado valor, de acordo com sua dificuldade, sendo
trés niveis: facil (5 pontos), médio (10 pontos) e dificil (20 pontos). As cartas de
cada nivel sdo embaralhadas, sendo que o jogador ndo ird escolher onivel da cartaa
ser respondida, ela serd sorteada aleatoriamente.

Nas perguntas quiz existem trés formas de questdes:

* Questdes verdadeiro/falso, as quais o jogador, quando responder,
deveradjustificar sua resposta. Caso o jogador justifique sua resposta
de forma errada, a resposta serd desconsiderada, ndo ganhando os
pontos referentes.

* Questdes abertas, para as quais o jogador ird dar sua resposta.

* Questdes testes, que apresentam 4 alternativas, sendo apenas uma
acorreta.

OBS.: As perguntas que forem respondidas devem ser colocadas na base do monte.

Cartas “estou com sorte?”

Quando ojogador cair em uma casa “Estou com sorte?”, ele tera que tirar uma car-
ta do monte correspondente. Nessas cartas hd acSes que tanto podem atrasar o
andamento do jogador quanto beneficid-lo.

Troca de drgaos dos sistemas
Nos casos em que a carta tirada do monte “Estou com sorte?” trocar o 6rgdo
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sauddvel por um drgdo deteriorado, o jogador tem as op¢des:

* Se possuir a carta transplante, ele pode trocar na mesma jogada o
orgdo deteriorado pelo saudével, depois a carta é devolvida para
a base do monte;

* Pode optar por responder na préxima rodada a uma pergunta do
quiz. Caso acerte, recupera o 0rgdo; caso erre, perde 5 pontos da sua
somatdria de pontos e continua com o 6rgéo deteriorado;

» Tentar tirar dupla nos dados.

OBS.: Enquanto o jogador estiver com o 6rgéo errado (deteriorado), ele ndo avanca
no tabuleiro, fica parado na mesma casa.

Conquista de 6rgdos dos sistemas

Para cada jogador conseguir conquistar os érgdos do seu sistema ele devera
acertar as perguntas do quiz para que acumule pontos (fichas), e, quando ti-
ver o numero de pontos suficiente, o jogador pode trocar suas fichas pelo érgéo
desejado. O valor de cada érgédo nos sistemas especificos estd descrito em cada
tabuleiro do corpo humano. O jogador sé podera trocar suas fichas pelo 6rgéo
desejado na sua vez de jogar.

Outras opc¢des parajogar

Ojogo também pode ser realizado com a presenca de um jogador mediador, que fi-
card responsdvel por: fazer as perguntas para os outros jogadores e, quando estes
acertarem, distribuir as fichas referentes aos pontos; realizar as trocas de fichas
por orgdos e fazer o sorteio dos sistemas; sendo responsavel, portanto, pela orga-
nizacéo -e desenvolvimento do jogo.

JOGO 3 - BIOLOBICHOS

Elaborado por
Joyce Tuci Ubeda, Juliana Dias Lourenco, Luana Garcia de Carvalho, Rodrigo

Bovolini, Tatiani Cardoso Monteiro

Idade
A partir de 12 anos

Jogadores:
de 2a6jogadores
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Duracdo
45 minutos

O jogo possui:
* 1Tabuleiro com dois discos de imagens
* 1Dadonumérico
* 1Dadode cor
* 1Ampulheta
* 10Fichas
* 42 Cartas Imagem de cor vermelha
* 40 Cartas Categoria de cor verde

* 120 Cartas Pergunta de cor branca (divididas em 8 categorias, com
15 cartas cadauma)

¢ 36 Cartas Ouro de cor amarela

Objetivo

Ojogo tem o objetivo de achar as figuras propostas no tabuleiro, para entdo responder a
perguntas a respeito das categorias correspondentes as imagens, até possuir 3 Car-
tas Ouro e vencer o jogo. Dessa forma, o jogador adquire conhecimentos sobre as
diferentes categorias de animais, bem como de ecologia e extingdo.

Regras

Como comegar 0jogo

Para decidir quem comeca o jogo, cada jogador deve jogar o dado numérico. Quem
tirar o maior nimero comeca. Em caso de empate, os jogadores empatados devem
jogar o dado novamente. Apds decidido quem iniciard o jogo, o préximo ajogar deve
ser quem estd ao lado esquerdo do primeiro jogador.

Como jogar

O primeiro jogador deve jogar o dado de cor, que é composto por 2 cores: vermelho
everde. Quando o dado cair na cor vermelha, o jogador deve pegar uma carta verme-
lha do monte,a Carta Imagem. Se o dado cair na cor verde, o jogador deve pegar uma
carta verde do monte, a Carta Categoria. Antes de cada rodada, os dois discos que
compdem o tabuleiro devem ser girados, para que mudem de posicdo e dificultem a
memorizacdo dalocalizacio das imagens.

Carta Imagem

Quando alguém tira uma Carta Imagem, todos jogam. Em cada uma dessas cartas,
hdaimagem de umanimal e seurespectivo nome em baixo. O jogador que tiroua cor
vermelha no dado deve retirar a primeira carta do monte, vira-la e deixa-la em um
lugar onde todos os jogadores possam ve-la. Ele deve fazer isso rapidamente. Assim
que acarta estiver amostra, todos os jogadores devem procurar amesmaimagem da
cartano tabuleiro, em qualquer um dos dois discos. Quem achar primeiro aimagem,
diz: ‘BIOLOBICHOS?!. Ao achar aimagem, o jogador tem direito a responder a uma
Carta Pergunta, do monte correspondente a categoria a que o animal da figura que
ele acabou de encontrar pertence. Por exemplo: se a Carta Imagem mostrava um
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sapo, ele deverd responder uma Carta Pergunta sobre Anfibios. Caso dois ou mais
jogadores achem a imagem ao mesmo tempo, eles devem tirar nos dados para saber
quem fica com a carta e ganha o direito de responder a Carta Pergunta: ganha quem
tirar o maior nimero.

Carta Categoria

Quando alguém tirauma Carta Categoria, apenas ojogador que a tirou joga. Atrasdela,
hd o nome de uma das categorias de animais presentes nas figuras do tabuleiro. O jo-
gador que tirou a cor verde no dado deve retirar a primeira carta verde do monte e ver
qual a categoria que ela indica. Depois disso, o jogador deve jogar o dado numérico
que dird quantos animais daquela categoria ele deverd encontrar no tabuleiro. Por
exemplo: a Carta Categoria indica Répteis, o jogador tirou o numero 5 no dado e, por-
tanto, ele deverd encontrar aimagem de 5 répteis no tabuleiro. Ele deve realizar a tare-
fanotempo daampulheta. Se ele ndo conseguir achar asimagens necessdrias a tempo,
ele ndo tem direito de responder a nenhuma pergunta. Caso o jogador encontre as
imagens no tempo certo, ele tem direito a responder a uma pergunta presente na
Carta Pergunta, referente a categoria que ele tirou na Carta Categoria. Por exem-
plo: Se o jogador tirou uma Carta Categoria referente a Répteis, apds encontrar as
imagens, ele deve responder a uma Carta Pergunta sobre Répteis.

Carta Pergunta

Quando o jogador consegue encontrar a(s) imagem(ns) proposta(s) pelas cartas
Categoria e Imagem, ele ganha o direito de responder a uma Carta Pergunta, cuja
categoria serd determinada pelo animal presente na Carta Imagem, ou pela Carta
Categoria. Caso o jogador ndo consiga encontrar a(s) imagem(ns), ele ndo ganha o di-
reito de responder a Carta Pergunta. As Cartas Pergunta sdo divididas em 8 categorias:
Mamiferos, Répteis, Aves, Anfibios, Peixes, Aracnideos, Crustaceos e Insetos. Portan-
to, se 0 jogador encontrar uma figura tirada pela carta Imagem que correspondia a
um sapo, ele devera responder a uma Carta Pergunta sobre Anfibios. Se o jogador
tiraruma Carta Categoria que dizia ‘Répteis’, e ele encontrar o numero de figuras es-
tipulado pelo dado, no tempo certo, ele deve responder a uma Carta Pergunta sobre
Répteis. Quando o jogador acerta a pergunta, ele entfo fica com a carta (Imagem ou
Categoria) correspondente aquela jogada em méos. Caso ele nfo acerte, tanto a
Carta Pergunta e a Carta Imagem ou Carta Categoria devem ser devolvidas embaixo
dos montes correspondentes. Quando o jogador acumular 3 cartas, podendo ser de
Imagem, Categoria ou misturando esses dois tipos (2 cartas de umtipo, e 1de outro),
ele ganha o direito de responder auma Carta Ouro.

Carta Ouro

As Cartas Ouro trazem perguntas que englobam os assuntos de ecologia, extincéo e
noticias sobre animais. Quando o jogador ganha o direito de responder a uma Carta
Ouro e erra a resposta, a Carta Ouro deve ser devolvida ao monte e ele também deve
devolver adltima carta Imagem ou Categoria que adquiriu, tornando a ficar com 2 car-
tas. Quando o jogador atingir o nimero de trés cartas novamente, ele ganha o direito
de responder a outra Carta Ouro. Se o jogador acertar aresposta, ele deve guardar sua
Carta Ouro, e devolver suas outras trés cartas (Imagem e/ou Categoria) aos seus res-
pectivos montes. O jogo continua e quem juntar 3 Cartas Ouro primeiro, ganha o jogo.



JOGO 4 - ECO VIDA
Elaborado por

Amanda Rodrigues Marinone; Jéssica Cristina Cassimiro, Vinicius Cervantes

Sandri e Wilton Ricardo Sala de Carvalho

Idade
apartir de 13 anos

Jogadores
20u3

Duracdo aproximada
40 minutos

Este jogo contém
* 1Tabuleiro
¢ 1Dado,

* 3Pedes: 1vermelho (empresdrio); 1 azul (governo);
1Verde(pesquisador);

¢ 50 EcoPontos

Cartas de A¢do

11 cartas Area Florestal | vermelho
11 cartas Area Florestal | azul

11 cartas Area Florestal | verde

12 cartas Area Rural | vermelho

12 cartas Area Rural | azul

12 cartas Area Rural | verde

12 cartas Area Urbana | vermelho
12 cartas Area Urbana | azul

12 cartas Area Urbana | verde

12 cartas Area Industrial | vermelho
12 cartas Area Industrial | azul

12 cartas Area Industrial | verde
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Objetivo
Chegar ao final dojogo com o maior nimero de EcoPontos, que correspondem a acdes
humanas que podem ser adotadas para reduzir os impactos sobre o meio ambiente.

Prepare 0 jogo

* Separe as cartas em pilhas de acordo com a cor e o local escrito na
parte posterior da carta. Cada jogador deve ficar com quatro pilhas de
cartas, correspondentes a sua cor do pedo (vermelho - empresdrio;
azul - governo; verde - pesquisador), sendo que cada pilha condiz
com as dreas do tabuleiro. Desta forma deve-se ter uma pilha para a
drea florestal, uma para a drea urbana, uma para a drea rural e uma
paraadrea industrial para cada jogador.

* Cadajogador deve iniciar o jogo com 10 EcoPontos.
* Emuma superficie plana abra o tabuleiro.

* Posicione os pedes no ponto de partida.

Como jogar

Antes de dar inicio a partida, todos os jogadores devem jogar o dado. Aquele que ti-
rar o maior nimero serd o primeiro a jogar e assim sucessivamente, seguindo uma
ordem decrescente.

Na sua vez, jogue o dado e ande o nimero de casas correspondentes. Vocé deve an-
dar obrigatoriamente o nimero de casas que tirar no dado. Sempre mova seu pedo
para frente, seguindo as setas. Se sua movimentacgo terminar em uma casa na qual
jdhajaum jogador, vd para a casa seguinte. Siga as instru¢des da casa. Quando a casa
em que voce caiu instrui-lo a voltar, nfo serd necessdrio cumprir as instru¢des das
casas anteriores.

Casas de agdo

As casas de agdo possuem a indicac@o das cartas de agdo, que correspondem as car-
tas de cada jogador. Portanto, se o jogador estiver em uma casa de acdo, ele devera
retirar uma carta de um de seus quatro montes, de acordo com o indicado no dese-
nho, eleraacio emvoz alta.

Cartas de agdo

As cartas de ac8o correspondem a decisdes que cada personagem do jogo podetomar.
Dentre as cartas, existem a¢gdes que beneficiam o meio ambiente e agdes que o preju-
dicam. Para a¢des beneficentes ao meio ambiente, o jogador ganha EcoPontos*. Para
a¢Oes prejudiciais, o jogador perde EcoPontos*, conforme o indicado nas cartas.

*EcoPontos: sdo os pontos que os jogadores ganham ou perdem ao longo do jogo, repre-
sentados por valores quantitativos.



Casas do cidaddo

As “Casas do cidadd@o” correspondem a a¢gdes que qualquer cidadfio — seja ele pesqui-
sador, empresdrio ouum agente do governo — deveria ou néo tomar. Portanto elas se
aplicam a qualquer jogador, independente de seu personagem.

Casas escritas em verde possuem a¢des benéficas ao meio ambiente e casas escritas
emvermelho possuem ac¢des prejudiciais ao meio ambiente. Quando o jogador estiver
em determinada casa ele deve seguir as instru¢des indicadas nela.

Contando os pontos
Deverdo ser contados os EcoPontos.

Deverdo ser subtraidos os pontos perdidos presentes nas Cartas de Acéo.

Término do jogo
O jogo termina quando um jogador chegar ao final do tabuleiro. Os EcoPontos de

todos os jogadores séo contados e vence o jogador que tiver o maior numero de Eco-
Pontos, mesmo que ndo seja aquele que chegou ao final do tabuleiro primeiro.

JOGO 5 - CAMINHADA ECOLOGICA
Elaborado por

Daiane Salete Broch Mignoni, Fernanda Zaninette, Fabio Aparecido de Castro e

Jaqueline Cristina de Morais

PREMIO PROFESSOR RUBENS MURILLO MARQUES 2012 Incentivo a quem ensina a ensin:

151



152

Publico-Alvo
apartir de 12 anos

Jogadores
de2as

Duragdo aproximada
1hora

Objetivo

Chegar ao final com mais pontos e assim reconhecer que pequenas acdes realiza-
das no diaa dia contribuem para a preservacio do meio ambiente. Apresentar aos
jogadores aimportancia da Carta da Terra para um futuro sustentdvel.

Componentes do jogo
1 Tabuleiro

1Dado
4Pinos,
27 CartGes Surpresa verde
18 Cartdes Carta da Terra
65 cartOes Animais da Mata Atlantica
267 Cartbes Pontos sendo:
* 53de Paude Ferro | 10 pontos cada
* 33deIpé |50 pontoscada
* 54de Jequitibd Rosa | 100 pontos cada
* 57de Araucdria | 500 pontos cada

* 70 de Pau Brasil | 1000 pontos cada

Prepare o Jogo
1 Escolha o pino de sua cor preferida.

2 Escolhaum dos jogadores para distribuir os cart&es e os pontos.

3 Separe os cartdes e 0s pontos por categoria e nimero de pontos.

O jogo vai comecar!
* Primeiro cadajogador escolhe a cor do seu pino;

* O jogador responsdvel por distribuir os cartdes e os pontos entrega,
para cada jogador, 1 arvore de Ipé (50 pontos) e 5 arvores de Pau de
Ferro (10 pontos cada) e um Cartdo Surpresa verde.

* Todos os jogadores jogam o dado. Quem tirar o nimero mais alto
comeca 0 jogo.

* O primeiro jogador coloca seu pino no INfCIO e decide se vai viver
na metrépole ou se vai viver no campo.

* Sempre cumpra o que estd indicado nas casas do tabuleiro!

* Guarde bem o tipo de transporte em que voce caiu, pois ele lhe dard
pontos no final de sua caminhada.

* Se o jogador ndo cair em nenhum transporte, ele automaticamente



utilizard na sua caminhada o transporte publico.

* O numero do dado indica quantas casas os jogadores devem andar.
Se cair em um lugar ocupado, deve continuar com o seu pino até o
préximo espaco livre.

» Terminada a jogada, ¢ a vez de o jogador a esquerda fazer o mesmo
que o anterior, e assim por diante.

Dia comemorativo

Lembre de receber seus pontos toda vez que parar ou passar pelo dia comemorativo.
Atencdo: vocé perderd seus pontos se néo selembrar de recebé-lo antes que o préximo
jogador jogue o dado!

Cartdes Surpresa verde

Sempre que vocé parar exatamente no DIACOMEMORATIVO, além de ganhar seus
pontos descritos na casa do tabuleiro, vocé também retira da pilha um Cartdo
Surpresa verde.

Assim, vocé pode ter varios cartdes a0 mesmo tempo.

Ha dois tipos de Cartdes Surpresa verde:

* DIVIDINDO OS PONTOS | Apresente este cartdo a qualquer adversario
que parar num espaco em que ele receba 160 pontos oumais. Ele terd
que lhe dar metade dos pontos que estiver recebendo.

* CARTAO DE ISENGAO | Mostre este cartfio e vocé ndo precisard dividir
seus pontos quando algum adversario lhe apresentar o cartdo anterior.

Atencdo: Estes cartdes s6 podem ser utilizados uma vez. Os cartdes apresentados devem ser
colocados de volta, embaixo da pilha de cartdes.

Importante: Apenas um jogador de cada vez pode apresentar um carto coringa. Se
dois jogadores mostrarem os cartdes ao mesmo tempo, eles deverdo jogar o dado.
Quem tirar o nimero mais alto deverd apresentar o cartdo.

Dica: Os Cartdes Surpresa podem fazer vocé ganhar ou perder pontos. Escolha o
momento certo, para que seus adversdrios ndo o vejam antes da hora!

Diada cartadaterra

Todos os jogadores tém que parar ao lado do evento, na casa dia da carta da terra.
Faga o seguinte:

* Ganhe pontos. Jogue o dado de novo para saber o quanto vocé se em-
penhou nesse dia.

Se der:
* 1ou2-vocérecebe 20 pontos de cada adversario.
* 30u4-vocérecebe 10 pontos de cada adversério.

* 50u6-que pena! Vocé nio recebe nada.

Animais da Mata Atlantica
Se vocé parar em um espaco animais da Mata Atlantica, faca o seguinte:

* Retire um cartdo do monte e veja o animal que vocé encontrou.
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Quanto mais ameacado de extin¢do mais pontos o jogador recebera.

* Os cartOes com a faixa vermelha indicam animais ameacados de
extin¢do e o jogador deverd receber de cada adversario 200 pontos.

* Oscartdes com afaixaamarelaindicam animais vulnerdveis a extincdoe
ojogador devera receber de cada adversario 100 pontos.

* Os cartdes com a faixa verde indicam animais sem risco de extinggo
e ojogador deverd receber de cada adversario 50 pontos.

Aguas poluidas

Quando vocé parar em uma casa AGUAS POLUIDAS, tera que escolher entre:
* Receber 200 pontos de qualquer jogador ou
* Mandar qualquer jogador voltar dez casas.

Atengdio: Quando vocé pedir 200 pontos a um jogador e ele ndo tiver a quantia, ele terd que
voltar as dez casas, pois vocé ndo pode escolher outro adversdrio.

Andando para tras
1 Quandovocé tiver que voltar no caminho nfo serd preciso cumprir a
instrucéio da casa em que parar.

2 Se 0 espaco em que vocé parar estiver ocupado continue andando
paratrds até o proximo espaco livre.

* Asinformacdes das casas sdo validas sempre que vocé voltar a andar
parafrente, excetonacasadia da carta daterra, quando vocé ja tiver
recebido o seu certificado.

Atengdo: Caso vocé ande para trds até o “Inicio”, volte a andar para frente pelo caminho
uma vez jd escolhido, até completar as dez casas.

Posto do Ibama
Quando o jogador chegar ao posto do IBAMA, ele deverd trocar seus animais de
Mata Atlantica por pontos.

Atengdo: A pontuagdo de cada animal é correspondente a regra de animais de mata
atlantica.

Troque seu transporte por pontos
No final do jogo cada jogador deve trocar seu transporte por pontos:

* Bicicleta | 1000 pontos

* Cavalo | 800 pontos

» Transporte publico | 600 pontos
» Carona soliddria | 400 pontos

* Motocicleta | 360 pontos

» Carro | 200 pontos

Fim da caminhada ecoldgica!
Quando o primeiro jogador chegar a casa final, todos devem contar os pontos.
O jogador que tiver mais pontos ¢ o ganhador.



JOGO 6 - EXTINCAO ANIMAL
Elaborado por

Caroline de Almeida Barros, Gisele dos Santos Rijo, Marina Neubern Abecia Garcia,
Milene Andrade Ribeiro, Natalia Rocha Santos e Thamires Bellota Benevides

Regras do jogo
e Conhecendo os Animais do nosso Pais:

O Brasil ¢ um pafs privilegiado pela sua biodiversidade. Estima-se que temos 12% da
biodiversidade do planeta, e centenas de espécies endémicas de nosso territério que
ndo sdo encontradas em nenhum outro lugar do mundo. Infelizmente, o nimero
dos animais em extincdo cresce a cada dia, algumas pessoas ainda ndo perceberam
que estdo prejudicando a natureza e os seres vivos. Como causa das extin¢des dos
animais encontramos: o desmatamento com consequente destruicdo do habitat,
a caca, comércio de peles e de carnes, captura acidental em caso de pesca, enfer-
midades, interferéncia humana no ecossistema marinho e, com grande impacto, o
trafico de animais silvestres.

PREMIO PROFESSOR RUBENS MURILLO MARQUES 2012 |
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Idade
10 212 anos

Participantes
224

Duracgio
40 minutos

Componentes do jogo
* 1Dado

* 1Tabuleiro
* 4Pedes coloridos
* 30 Cartas-Surpresa

* 50 Cartas-Pergunta

Objetivo
Apresentar os principais animais em extingao do Brasil, suas caracteristicas e habi-
tat e as maneiras diretas e indiretas de ajudar na luta contra esse problema.

Jogando

Realiza-se um sorteio no dado e o jogador que tirar o maior niimero comeca. Sor-
teia-se o dadonovamente e o jogador deve andar o nimero de casas correspondente
ao numero que tirou no dado. Sempre que o jogador cair nas casas com simbolos
de pegadas, deve pegar uma carta-pergunta, que serd feita pelo adversario a sua es-
querda. Acertando a resposta, permanece na casaonde estd e, caso erre, volta1 casa.
Quando o jogador cair na casa com o simbolo de extinc¢éo animal, deve pegar uma
Carta-Surpresa, que dird o que deve ser feito a seguir: avangar ou voltar casas, ficar
uma rodada sem jogar. O jogador que primeiro chegar até a casa FIM vence o jogo.

Carta-Pergunta

Sempre que cair na casa pegada, o jogador deve retirar uma Carta- Pergunta ver-
de e responder a questdo correspondente ao nimero que tirouno dado:de1ase
obrigatoriamente a causa da extingdo; se tirar o nimero 6, o jogador devera res-
ponder somente a causa da extin¢do. Quando acertar a pergunta, permanecera na
casaonde estd e, quando errar, voltard 1 casa.

Carta-Surpresa
Quando cair na casa EXTINCAO ANIMAL E PARA SEMPRE, o jogador devera
retirar a Carta-Surpresalilds, que ird conter um castigo ou uma vantagem.

Vencendo o Jogo
Ganha quem chegar primeiro até a casa FIM, mas os outros jogadores podem
continuar a brincadeira até que todos passem por todas as casas.



Fim da caminhada ecolégica!

Quando o primeiro jogador chegar a casa final, todos devem contar os pontos. O
jogador que tiver mais pontos ¢ o ganhador.

JOGO 7 - VIAGEM ANIMAL

Elaborado por
Caroline de Almeida Barros, Gisele dos Santos Rijo, Marina Neubern Abecia Garcia,
Milene Andrade Ribeiro, Natalia Rocha Santos e Thamires Bellota Benevides

Regras dojogo

Os Animais do Mundo

Africa

A Africa é bem conhecida pela sua vida selvagem nas savanas e florestas equatoriais.
Existem aproximadamente 45 espécies de primatas, incluindo os chimpanzés e go-
rilas. S3o mais de 60 espécies de predadores carnivoros como os ledes, chitas, leo-
pardos, hienas, cdes selvagens, raposas, chacais e outros. Esses animais sfo vitais
paraamanutencio do equilibrio ecolégico das dreas em que habitam.

América

No continente americano encontra-se a floresta amazonica e, ao norte, o mais rico
pais do mundo: os EUA. Na 4rea central temos também de referir a importancia de
paises como a Costa Rica, Honduras e El Salvador com os ocelotes, pumas e ursos. Na
Américado Sul o Brasil é de fato o pais de referéncia para quem quer ver no seu estado
selvagem a onc¢a-pintada, aarara, olobo-guard, o tamandud, o mico-ledo, entre outros.

Asia

E na Asia que se encontra um dos animais ameagados de extingsio mais conhecidos:
panda gigante. H4 alguns animais bem raros, como o macaco da cara vermelha, o
leopardo das neves e 0s ursos negros.

PREMIO PROFESSOR RUBENS MURILLO MARQUES 2012 Inc
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Europa

O continente europeu, ao longo dos tempos, teve uma enorme transformagdo na sua
paisagem natural, desde as zonas mais reconditas da Russia até as planicies de Por-
tugal, onde ¢ possivel encontrar uma grande biodiversidade. Cada pais tem as suas
proprias leis de conservacgio e protecio da vida animal. Essas leis sdo insuficientes e
muitas vezes omissas, o que levou a extin¢do o urso-pardo e o cavalo selvagem, em al-
guns paises europeus. Ameacados de extinggo estdio também o lobo e o lince ibérico.

Oceania

A fauna da Oceania ¢ caracterizada por uma grande variedade de espécies animais,
porém os marsupiais se destacam. Na Austrélia, por exemplo, hd uma grande quan-
tidade de cangurus. Inclusive esse animal é o simbolo do pais. Outros animais tipi-
cos da Oceania: coala, cacatua, diabo da Tasmania, ornitorrinco, cisne negro e
elefante marinho.

Antartida

Os mais famosos moradores do continente gelado sdo os pinguins, mas a Antartida
também ¢€ o lar de outras aves, baleias, focas, peixes e crustaceos. Milhoes de ani-
mais vivem nessa regifo, no extremo sul do planeta. A explicac@o para uma fauna
tao rica, mesmo nessas condicOes adversas, ¢ a abundancia de comida, principal-
mente do krill, um pequeno crustdceo que é a principal “iguaria” da Antartida. Além
disso, boa parte das espécies, principalmente aves e mamiferos marinhos, néo passa
o ano todo no continente. Durante o inverno, quando a regido congela, muitos ani-
mais migram para o norte e s voltam no final da estacéo.

Idade
12214 anos

Participantes
3as5

Duracéo
50 minutos

Componentes do jogo
* 1Dado

* 1Tabuleiro

* 5Pedes coloridos

e 10 Cartas-Missdo

* 20 Cartas-Recorde Animal
¢ 30 Cartas-Charada

30 Figuras de Animais

* 70 Cartas-Perguntas

Objetivo
Promover conhecimento sobre os principais animais do mundo, suas caracteristicas,
habitat e continentes de origem.



Jogando

Noinicio dojogo ¢ entregue a cadajogador uma Carta-Missdo. Realiza-se um sorteio
no dado e o jogador que tirar o maior nimero comega. Joga-se o dado novamente e o
jogador andard o nimero de casas que tirou no dado. Sempre que o jogador cair nas
casas com a camuflagem de Girafa, deve pegar uma Carta-Pergunta, que serd feita
pelo adversario a sua esquerda. Acertando a resposta, o jogador permanece onde
estd e, caso erre, volta 1 casa.

Quando o jogador cair na casa com a camuflagem Piton, deve pegar uma Carta-
-Recorde Animal e, quando cair na casa com camuflagem de Arara, deve pegar uma
Carta-Charada Animal. O jogador a esquerda fard a pergunta sobre o Recorde Ani-
mal ou sobre a Charada Animal em quest&o e, caso o jogador acerte a resposta, ele
ganhard1figura animal que o ajudard a completar a sua missdo; caso erre, ndo ganha.
Caso queira, o jogador poderd, na sua vez, trocar sua Figura-Animal com o préximo
a jogar para completar mais rapido sua missao, e este ndo podera negar a troca. O
jogador que primeiro chegar até a casa FIM, com sua missdo cumprida, vence ojogo.

Carta-Pergunta

Sempre que cair na casa com a camuflagem de Girafa, o jogador deve retirar uma
Carta-Pergunta e responder a questdo correspondente. Quando acertar a pergunta,
permanece na casa onde estd e, quando errar, volta 1 casa.

Carta-Recorde Animal

Quando cair na casa com a camuflagem de Piton, o jogador deverd retirar a Carta-
-Recorde Animal e responder a questgo correspondente. Quando acertar a pergunta,
permanece na casa onde estd e ganha uma Figura-Animal; quando errar, no a recebe.

Carta-Charada Animal

Quando cair na casa com a camuflagem de Arara, o jogador deverd retirar a Carta-
-Charada Animal e responder a questdo correspondente. Quando acertar a pergunta,
permanece na casa onde estd e ganha uma Figura-Animal; quando errar, ndo arecebe.

Carta-Missdo
Esta carta mostra qual serd a missdo a ser cumprida pelo jogador até chegar a casa fim.

Vencendo o Jogo

Ganha o jogador que chegar primeiro até a casa FIM, com sua missdo cumprida.
Caso ojogador ndo tenha conquistado ainda todos os seus animais, mesmo chegan-
doao fim, o jogo continua e o jogador volta ao inicio.
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