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I ntroducéo
A Educagdo Ambiental vem sendo orientada para resolucdo de problemas locais, definida como

interdisciplinar pretendendo formar a cidadania através da transformag&o de valores, sendo sensibilizadora e
conscientizadora, no tocante as relages integradas do ser humano, sociedade e natureza(GUIMARAES,
2003). “A ecologia é a principa ciéncia que fundamenta a nossa compreensdo dos ambientes naturais
(ALLEN & HOESKSTRA, 1992; BEGON, 1996 apud LEIMIG & BELLINI, 2001), seu ensino, portanto é
de enorme importancia. Lay-ang et al. (2004) considera que na educacdo os jogos didaticos desempenham
um papel facilitador durante o processo de ensino aprendizagem por ser altamente motivante, e para Souza e
Nascimento Janior (2005), quando possuem uma perspectiva ambiental, so importante subsidio no ensino
de ecologia e educacdo ambiental. Por isso, 0 objetivo desse trabalho € descrever um jogo da memaria
elaborado e produzido, propondo-o como facilitador no ensino de ecologia e educacdo ambienta”. O JOGO
O jogo é formado por um painel retangular de madeira de 50 x 40 cm com 1,5 cm de espessura, estando fixo
perpendicularmente a uma base de 49 cm X 12,5 cm. O paind contém 20 quadrados de 5,5 cm X 5,5 cm que
possui mobilidade possibilitando se fazer 0 seu giro. Nestes quadrados tém-se dez pares de fotos diferentes.
Além daimagem, as fotos contém informactes referentes aos animais, nas quais metade da informacao fica
em um dos pares e a outra metade fica no outro par. Foram utilizados os seguintes animais e as suas
respectivas frases. (1) Jaguatirica (Leopardus pardalis) - Habito noturno comportamento solitério em pares
ou pequenos grupos; (2) Querc-quero, - As capivaras aproveitam da convivéncia, pois o grito pode significar
perigo, estas procuram reflgio nas aguas, (3) Capivara (Hidrochoerus hidrochoeris)- Maior roedor
conhecido, chegando a medir mais de 1 m e 50 cm de altura; (4) Macaco prego (Cebus apella)- Suacabecaé
coberta por uma densa pelagem negra; (5) Veado catingueiro (Mazama gouazoubira )- Disputa de territorio e
fémea é redlizada através de combates; (6) Bugiu (Alouatta fusca) - Vivem em bandos de 3 & 12 individuos
chefiados por um macho adulto; (7) Tamandua-bandeira (Mymercophaga tridactyla) - Sua extincéo deve-se
a destruicdo do seu habitat.; (8) Jacaré do papo amarelo - Ectotérmico depende da temperatura do ambiente
para controlar a sua; (9) Quati (Nasua nasua) com capivara - Relacéo interespecifica positiva; (10) Cachorro
do mato (Cerdocyon thous) - Alimenta-se de pequenas arvores, frutas, insetos, crustaceos, ovos e pequenos
roedores. As imagens do jogo representam algumas caracteristicas morfoldgicas dos animais, habitat,
comportamentos, como posicionamento de defesa, cuidado cooperativo com a cria, forrageamento, interacéo
interespecifica “ grooming” e comensalismo. Asregras: O paind é virado aos participantes que terdo alguns
minutos de visualizagdo. No painel ha nimeros de 1 a4 que estdo posicionados verticalmente e letras de A a
E posicionadas horizontalmente. Um jogador deverafalar um nimero e umaletra para localizar o quadrado
desgjado, apos virados devem conter a mesma foto e ainformagdo complementar paraformar o par. Caso o
participante ndo obtenha as imagens correspondentes nos dois quadrados escolhidos, estes deverdo ser
desvirados novamente para a jogada do préximo jogador. O jogo termina quando todos os pares forem
formados, quem conseguir formar mais pares vence 0 jogo.

Resultados E Discussao
Como resultado tem-se 0 jogo de memdria e sua descricdo, além da verificagdo de como 0 mesmo pode ser
usado no ensino. Através do jogo de memaria pode-se trabalhar no ensino de ecologia alguns dos conceitos
descritos por Odum (1988) tais como: fator limitante, habitat, nicho ecoldgico, cadeia alimentar, a estrutura
do ecossistemna, as interagtes interespecificas e intraespecificas positiva e negativa, conceitos de predacéo e
herbivoria, dentre outros. Segundo Stefani & Neves (2004) o jogo didatico deve ser utilizado pelo docente de
forma orientada, ou sga, plangada visando o desenvolvimento de determinadas habilidades e o
proporcionando o conhecimento de contetidos cientificos. O ensino através do jogo de meméria deve seguir
0 mMesmo principio, isto €, durante o jogar o educando deve ser direcionado a observar alguns dos aspectos
demonstrados pelo jogo dependendo do que se pretende ensinar. 1sso pode ser exemplificado pela seguinte
situacdo: utilizar a foto e informagdo referente ao jacaré de papo amarelo, no qual demonstra o mesmo dentro
d &gua, portanto possibilitando, através da visualizagdo, aabordagem do conceito habitat e seus diversos
aspectos, e sua informacdo (Ectotérmico depende da temperatura do ambiente para controlar a sua),



possibilita por exemplo, o trabaho do conceito de fator limitante ou mesmo a compreensdo do termo
ectotérmico. Dessa forma, de acordo com a estrutura demonstrada pelo jogo, verifica-se, que através dele
pode-se ensinar ecologia e educacdo ambiental, pois demonstram em sua estrutura, componentes do meio
ambiente, proporcionando o conhecimento das relacGes ecoldgicas através da visuaizacdo das proprias
relacbes ecoldgicas demonstradas nas imagens do jogo, auxiliando entdo o jogador no processo de
aprendizagem dos conceitos cientificos, aém de proporcionar a identificaco dos animais da fauna brasileira.
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