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Resumo

Com a criacdo de um jogo sobre a biodiversidade do cerrado esperamos conseguir colaborar com os
meios de ensino, através da diversdo, com jogos ludicos. Pretende-se desenvolver o interesse de criangas
e adultos sobre a biodiversidade de mamiferos e aves do bioma cerrado. Seguindo uma metodologia de
quatro etapas, (levantamento de dados, produgdo, aplicacdo e resultados finais), foi produzido o jogo
Responda Se Puder, adaptado para o tema: Avifauna e Mastofauna do Cerrado. A partir da analise de
outros jogos ludicos sobre o tema biodiversidade, observamos quais foram os tipos de jogos mais
abordados, biomas mais trabalhados e 0s grupos de animais mais apresentados, assim optamos pela
criagdo de um jogo de tabuleiro e cartas com o referido tema. No momento estamos na fase de elaboragao
e aplicacdo, na qual vamos levar o jogo para feiras cientificas, pracas, escolas dentre outros espacos
publicos onde sera possivel apresentar o projeto e disseminar conhecimento para a populagdo. Essa
iniciativa tem o intuito de apresentar a sociedade que vive no Cerrado, quais sao as aves e 0s mamiferos
pertencentes ao bioma, em prol de provocar uma reflexao por parte das pessoas sobre a importancia de

preservar ndo sé os animais, mas também o préprio bioma em que vivem.

Palavras-chave: aves, biodiversidade, educacdo ambiental, mamiferos.

Introducdo e justificativa

Somos alunos da Escola Estadual Messias Pedreiro e fazemos parte do Grupo de
Educacdo, Pesquisa e Inovagdes Tecnoldgicas, (GEPIT), do Colégio de Aplicacdo da Escola de
Educacdo Basica (Eseba/UFU) e participamos do projeto de extensdo com interface em
pesquisa financiado pela FAPEMIG (Fundagdo de Ampara a Pesquisa de Minas Gerais):
MAAVE (Aves e Mamiferos do Cerrado).
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A partir da nossa afinidade com a area de Ciéncias Bioldgicas e nosso conhecimento
sobre aves e mamiferos do Cerrado, optamos por criar uma proposta ludica a fim de propor
momentos de troca de conhecimento e aprendizagem a respeito do tema. Nesse contexto, a
educacdo ambiental emerge como uma ferramenta poderosa para promover a transformagao
socioambiental necesséria e a reaproximacgdo do ser humano com a natureza (Rumenos, 2021).
Para Behling e Islas (2014) a utilizaco de jogos como ferramenta de educa¢do ambiental para

a conservacdo da natureza é um meio atrativo, dinamico e interdisciplinar de abordagem.

Com isso, a proposta de um jogo de um jogo tem como objetivo facilitar o aprendizado
de maneira divertida. A utilizacdo de atividades lGdicas, como jogos, orienta ndo apenas
profissionais, como professores ou docentes, mas colabora também com pais e/ou responsaveis,
para o entretenimento de criancas ao mesmo tempo que colabora com o aprendizado e a

educacéo.

Objetivos

O objetivo geral do projeto foi produzir um jogo, adaptado do jogo Responda Se Puder,
para trabalhar a temaética avifauna e a mastofauna do Cerrado, contribuindo para a ampliacéo

do conhecimento das criancas e dos adultos.

Como objetivo especifico, visamos apresentar espécies de aves e de mamiferos que

vivem no Cerrado, de maneira ludica, para criancas e adultos.

Metodologia

A metodologia do nosso trabalho foi dividida em quatro etapas. Na primeira etapa,
utilizamos de pesquisas ja realizadas no ano passado (2024) em projetos anteriores para
desenvolver o estudo de 2025. A pesquisa citada foi um levantamento bibliogréfico de artigos
que estavam relacionados a jogos educativos com foco em biodiversidade, a partir da pesquisa
analisamos os tipos de jogos mais utilizados (tabuleiro, cartas, quiz, online), os biomas mais
abordados e o quantitativo de jogos que abordavam aves e mamiferos. Ao fim da pesquisa foi
possivel ver que 0s jogos de tabuleiro e jogos de cartas se destacaram, também que o bioma

mais abordado era o Cerrado, juntamente com as aves e 0s mamiferos.

XXX Ciéncia Viva — 2025 Uberlandia/MG, 11 a 13 de novembro de 2025



Diversdo com Ciéncia @ Arte -‘{;H’.ﬂliitl Y ivas;

Na segunda etapa, a partir das pesquisas ja realizadas, decidimos adaptar o jogo
Responda Se Puder. Mudamos algumas regras e alteramos o0 tema principal, se tornando entao,
avifauna e mastofauna do Cerrado. No formato original, o jogo vem acompanhado de um
tabuleiro, fichas (pequenos discos de pléstico), bolinhas de pléstico e uma roleta. Na adaptacéo,
0 jogo possuird o tabuleiro (Figura 1), fichas (pequenos discos de papel), roleta, e cartinhas de

perguntas para cada casinha do tabuleiro (Figuras 2, 3, 4 € 5).

=

Figura 1: Imagem do tabuleiro do jogo Responda Se Puder.

Fonte: Sutores (2025).

Z\

Lobo-Guara

Figura 2: Imagem da carta de animal
Fonte: Autores (2025).
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Figura 5: Carta de pergunta: Caracteristica.

O lobo-guara se alimenta
principalmente de frutas,
raizes e pegquenos

vertebrados. Sua dieta é:
A) Carnivora

B) Onivora

() Piscivora

Figura 3: Carta de pergunta: Dieta.

Fonte: Autores (2025).

Curiosidade

Qual o valor da cédula
que possui o lobo-guara
estampado?

A) R$250

B) R$300

C) R$200

Figura 4: Carta de pergunta: Curiosidade.

Fonte: Autores (2025).
Caracteristica

Quais sd0 as duas caracteristicas
do  lobo-guard gue o deixa
inconfundivel com outro animal?

Al Suas pernas longas e pelagem

avermelhada

B) Suas pernas curtas e pelagem
malhada em preto e branco

C) Seu pelo denso com cores gue
variam entre preto e amarelo

Fonte: Autores (2025).
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O objetivo do jogo é conquistar o maior nimero de casinhas até o final. Para isso, no
inicio, os jogadores véo jogar os dados para decidir quem comeca, 0 jogador que tirar 0 maior
numero comeca. Ele vai escolher uma casinha para responder uma pergunta, em seguida, ele
deve girar a roleta localizada no centro do tabuleiro para decidir qual serd a pergunta que ele
tentara responder. O jogador a direita, de quem estd jogando, deve ler a pergunta e as
alternativas em voz alta para todos, caso o jogador acerte ele deve colocar umas ficha sob a
casinha conquistada, caso ele erre, o jogador a esquerda tem a chance de responder e tentar
“roubar” a casinha, se acertar a casinha sera dele, se ele errar o proximo jogador a esquerda
ganha a casinha sem fazer nada. No caso de 2 ou 3 jogadores quem leu a pergunta ndo pode
ganhar a casinha, se ninguém acertar a pergunta, a resposta é revelada e a carta lida deve ser

retirada do jogo.

Na terceira etapa, temos o periodo da aplicacdo do jogo, tanto em eventos cientificos,
como também em escolas e espacos ndao formais, como parques, museus que poderao servir
para a apresentacao e os testes do projeto. Nessa etapa, € importante observarmos como esta o

jogo e de que forma ele esta contribuindo para a sociedade.

Na quarta etapa, analisaremos as avaliacdes do projeto, para observarmos se foi util para
a aprendizagem, se necessita de mudancas, se alcancou o publico que esperdvamos e assim por
diante. Dentre esses fatores, podemos valorizar a aprimoracéo do jogo para 0s proximos anos e

assim, leva-lo para mais lugares e para ser implementado diretamente na educacéo.

Resultados esperados

De acordo com esse projeto, esperamos oferecer maiores experiéncias e oportunidades
de aprendizado, de forma ladica em diversos locais, como em escolas, pracas, eventos
cientificos, dentre outros. Esperamos que com o jogo, 0s resultados sejam positivos sobre esta
conscientizacao e possa surtir efeito tanto em criancas quanto em adultos, destacando sempre a
importancia da fauna para a sociedade como um todo. Deste modo, criancas, jovens e adultos
terdo a oportunidade de obter informacdes e contribuir para a preservagdo e conservagdo da

avifauna e mastofauna do Cerrado.

Conclusodes
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Por fim, concluimos que através do jogo, que esta em desenvolvimento, consigamos
atingir diversas faixas etarias para a aprendizagem e troca conhecimento, para que assim, sejam

conscientizados sobre a extensa biodiversidade existente no bioma Cerrado.
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