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Jogo estratégia eficiente para a educacdo ambiental

BARRA, M. Vilma; Carneiro, Sonia M.; LEME, Samira; OTA, Sueli.

APRESENTACAO

Este trabalho constituiu-se na primeira etapa de uma pesquisa que pretende criar, adaptar e testar jogos na
pratica da educag@o ambiental, buscando-se verificar sua eficiéncia em diferentes situagdes.
Nesta fase desenvolveu-se um estudo bibliografico com o objetivo de fundamentar um posicionamento

teorico que permita a reafirmagdo do valor do jogo como recurso didatico-pedagogico na educagdo ambiental.

INTRODUCAO

...Um bilhdo de pessoas nos paises em desenvolvimento vive na pobreza e com fome; ...40.000 criangas
morrem diariamente de causas relacionadas a estas privagdes; ...uma em cada trés criangas ¢ subnutrida; ... cerca de
1 bilhdo de adultos, nestes paises, ndo sabem ler ou escrever; ....0s desertos estdo avangando, enquanto as florestas
tropicais com a sua enorme riqueza de formas de vida estdo diminuindo; ...1%2 acres destas florestas desaparecem a
cada segundo; ...um nimero minimo de 140 espécies de plantas e animais é condenada a extin¢do a cada dia;
...estimativas do Instituto Ambiental do Parana indicam que, a permanecer o atual ritmo de destruicdo florestal, o
percentual de area florestal remanescente devera corresponder a 2,5% da 4rea total do Estado no ano 2000; ...em

1990 o consumo de madeira no Parand, somente como fonte de energia, foi da ordem de 6,5 milhdes de m* de
madeira e 1,5 milhoes de estéres de lenha. E o que é mais grave: a madeira foi extraida de florestas nativas; ... no
Parana, em 1994, 70% das criangas de 0 a 6 anos viviam em domicilios urbanos com esgotamento sanitario
inadequado e 12% em domicilios com abastecimento de 4gua também inadequado; ... no Brasil 47% das terras
estdo nas maos de apenas 1% da populagdo...
(FONTE: Brown, L.; Speth, J. G.; Dias , M. L.; Mazuchowski, J.; Cony, C. H.)
Ao mesmo tempo em que o meio exerce consideravel influéncia sobre o homem este vem, desde sempre,
mantendo uma relagdo dialética com a natureza visando transforma-la de acordo com suas necessidades. As formas
assumidas nesta relacdo dependem dos modelos de produgédo e consumo bem como dos modos de vida escolhidos
pela sociedade para satisfazer as necessidades de seus membros. Dessa forma, os estilos de vida, a organizagao da
vida social ou a participacao individual e coletiva na tomada de decisdes sdo sustentadas por um sistema de valores
cuja interpretacdo e aplicacdo pode originar diversos impactos sobre o ambiente (Contacto,1986).

A tradi¢do antropocéntrica caracteristica da civilizagdo ocidental acarretou, nas ultimas décadas,
aceleradas modificacGes na biosfera com graves conseqiiéncias ecologicas sobejamente conhecidas. A essas
conseqiiéncias somam-se aquelas, ndo menos graves, ocorridas no ambito socio-econdmico decorrentes da
implementacdo da teoria desenvolvimentista posta em pratica pelos paises desenvolvidos, que preconiza a cultura
do consumismo e o aumento dos meios de produ¢do como metas desejaveis de serem alcangadas para melhoria da
qualidade de vida. Nessa visdo o que se busca € a obtencdo de beneficios econdomicos imediatos ndo importando os
custos sociais e naturais.

Nao se tem duvidas, portanto, sobre a necessidade de se buscar um novo tipo de crescimento estimado nao

somente pelos resultados econdmicos mas por indicadores sociais que expressem o bem estar coletivo, o respeito, a

conservagdo, a manuten¢do e melhoria do patriménio natural e historico-cultural de cada povo (Novo, 1988). Ha
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que se buscar, ainda, um resgate da relagdo homem-ambiente. Ndo mais aquela em que o homem aparece como
dominador, explorador dos recursos naturais e como uma entidade separada da natureza mas, sim, a que considera
homem e natureza entidades integradas de um mesmo todo e que deve ser valorada a partir de uma perspectiva
¢tico-moral, de compreenséo e solidariedade entre todos os homens e as geragdes futuras (Caride, 1991).

A educacao aparece, entdo, como um meio eficaz para o alcance de tais metas. Educagdo no sentido amplo,
concebida como um processo permanente cujos objetivos se orientam para uma vivéncia comunitaria responsavel
para com o ambiente fisico e socio-cultural no qual se desenvolve (Novo, 1988). Uma educagdo que ndo se
satisfaga apenas com o ensinar a partir da natureza usando-a como recurso de ensino ou em fornecer informagdes
sobre a natureza mas aquela que, fundamentalmente, eduque para o ambiente.

Educar no ambiente, a partir do ambiente ¢ a favor do ambiente sdo, pois, argumentos proprios da
Educagdo Ambiental, aqui conceituada como um processo educativo permanente mediante o qual os individuos
adquirem conhecimentos, desenvolvem habilidades e atitudes que permitem-lhes a tomada consciente de decisodes
em relacdo a sua interacdo com o ambiente visando a melhoria da qualidade de vida. A Educagdo Ambiental vista
dessa forma pretende favorecer uma educacdo integral e integradora que atenda as dimensodes cognitiva, afetiva e
motora do desenvolvimento humano, capacitando os individuos a tornarem-se protagonistas ativos no seu

desenvolvimento pessoal e da coletividade onde vivem.

Um projeto educativo voltado para uma relagdo fraterna e solidaria com o ambiente somente pode ser
construido por homens integros, capazes de sentir, pensar e agir como uma totalidade em movimento. Isto significa
que a educagdo deve trabalhar a totalidade do humano, buscando superar a profunda fragmentacdo existente entre
corpo/mente, consciéncia/inconsciéncia, razdo/sentimento. Neste sentido, a dimens3o formativa torna-se
extremamente relevante para a Educa¢do Ambiental. Esta em questdo nada mais, nada menos que o significado da
vida e um projeto ético comum para a sobrevivéncia plena e integra de toda forma de vida e cultura da Terra
(Cataldo, 1993). Prioriza-se, assim, a formac¢do de um homem que opte pelo modo ser de existéncia ao invés do
modo ter. O modo ser tem como requisito a independéncia, liberdade e a presenca da razdo critica. Sua
caracteristica fundamental é a de ser ativo, ndo no sentido de atividade externa, mas no sentido de atividade intima,
do emprego criativo dos poderes humanos. Ser ativo significa renovar-se, evoluir, dar de si, amar, ultrapassar a
visdo do proprio eu isolado, estar interessado, desejar, dar (Fromm, 1977). Significa adotar valores como respeito
pela vida e pela natureza tentando compreendé-la e com ela cooperando; solidariedade com o mundo circundante
ao invés do desejo de controla-lo; democracia; lealdade e reponsabilidade.

O contato direto com a natureza e o desenvolvimento integral do homem com vistas a uma educagao
humanistica sdo idéias encontradas nos escritos a respeito da Educacdo desde o Renascimento (sec. XIV-XVI).
Dentre os estudiosos pode-se citar precursores como Rabelais, Comenius, Rousseau, Pestalozzi. Froebel e outros
mais modernos e contemporaneos como Claperéde, Montessori, Freinet, Anisio Teixeira, Dewey e Piaget.
Atualmente estudos de neurofisiologia, psicologia e psicogenética reafirmam a tese da indissociabilidade entre o
desenvolvimento cognitivo, afetivo e motor do homem em seu relacionamento com o meio.

A guisa de sintese pode-se afirmar que a meta das propostas visando o desenvolvimento integral do homem
¢ a de permitir que este venha a ser um individuo totalmente desenvolvido como pessoa, participante e integrado na
sociedade, sendo seu desenvolvimento realizado a partir da experiéncia vivenciada (Martins, in Holzmann, 1982) e

o de auxilia-lo a tornar-se capaz de integrar-se efetivamente com e no ambiente.
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No contexto de educagdo integral, o jogo é considerado como uma das estratégias eficientes para o
desenvolvimento do homem, por propiciar a dinamizacdo das dimensdes afetiva e motora, integrando-as a

dimensao cognitiva.

JOGO: CONCEITO
O ato de jogar, brincar, agir gratuitamente sem buscar proveito imediato ¢ tdo antigo quanto o proprio
homem, e segundo Johan Huizinga (1971), seria inclusive anterior, pois todos os animais, em diferentes graus,
brincam, exploram, movimentam-se sem motivo aparente. Mas somente alguns conservam na idade adulta a
capacidade de brincar como certos passaros (corvo, por exemplo), os roedores, os carnivoros superiores, OS
primatas e, evidentemente, o homem. Cabe ressaltar que as espécies verdadeiramente capazes de brincar sdo
também as mais ‘“‘cosmopolitas”, pois aumentam sua capacidade de adaptagdo e consequentemente, levam
vantagem no processo de selecdo natural. Salienta-se que as atividades ludicas mesmo nos animais superiores
diferem daquelas realizadas pelas criangas mesmo em idade precoce. Estas diferengas residem no fato de que a
brincadeira de crianga ndo ¢ intuitiva , mas precisamente humana, atividade objetiva que, por constituir a base da
percep¢do que a crianga tem do mundo dos objetos humanos, determina o conteudo de suas brincadeiras
(Vigostski, 1988).
Mesmo nas suas formas mais simples ao nivel animal, o jogo ¢ mais do que um fenémeno fisioldgico ou um
reflexo psicologico. Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou bioldgica. E uma fungdo significante,
isto €, encerra um determinado sentido. No jogo existe alguma coisa “em jogo” que transcende as necessidades

imediatas da vida e confere um sentido a acdo.Todo jogo significa alguma coisa (Huizinga, 1971).

Segundo Ferran (1979) todo o ato de jogar apresenta, sempre, seis fatos constitutivos: a ficgdo, o discurso, a
exploracdo, a socializacdo, a competicdo ¢ a regra. Todo jogo se move no dominio da ficcdo possuindo
caracteristicas imaginarias, tragos de ruptura com o empirismo e o realismo habituais. Para que exista o jogo ¢é
indispensavel que os jogadores considerem a ficcdo como uma realidade, ou seja, fagam como se a ficcdo fosse
realidade. A ficgdo do jogo funciona para o jogador com um descanso, um afastamento das tensdes e lutas da
realidade cotidiana. Permite escapar do real e esse “escapismo” € a tendéncia para a distragdo, o descanso. O
descanso fornecido pelo jogo ¢, pois, simultaneamente uma recuperacao apos o esforco € uma protegdo contra as
tensdes e hostilidade do mundo. Ao jogar o jogador avalia e testa suas possibilidades em relagdo com o real. Ocorre
ao mesmo tempo, exploracdo de si ¢ do mundo. Neste sentido, o jogo é uma agdo. A crianca ao jogar, situa-se
simultaneamente no descanso e no trabalho, na fic¢do e na realidade; constrdi-se através da exploracao das coisa:
experimenta-se.

Os psicologos enfatizam as virtudes socializantes do jogo: uma crianga que joga ¢ uma crianga que se
socilializa. Um adversério no jogo ¢ também um parceiro que permite ao jogador realizar-se contra ele, em relagdo
a ele, com ele, gracas a ele e reciprocamente. O jogo coletivo constréi uma micro-sociedade onde se pde a
funcionar as lutas, a ajuda, o altruismo, as identidades e as diferencas. E, portanto, uma reproducdo da sociedade
na qual o jogo se insere .

Todo jogo tem uma finalidade e constitui um desafio. H4 uma performance a realizar, uma situacdo a
vencer, um adversario a derrotar, uma barreira a ultrapassar, um esforco a executar para suplantar os limites.

Ganha-se ou perde-se, procurando-se ganhar. Neste sentido o jogo ¢ altamente formador na medida em que exige a
3



organizagdo racional dos meios apropriados para atingir um fim também racionalmente estabelecido. Existe jogo
mesmo quando se perde mas o prazer intrinseco de jogar s6 existe na mira da vitoria. Percebe-se, entdo, que o jogo
¢ uma atividade complexa. Ele é a totalidade organizada e ¢ por isso que, na maioria das vezes, desenvolve-se a
partir de regras que devem ser obedecidas. Jogar, entdo, ¢ aprender a obrigacdo ¢ a moral coletiva. O jogo
regulamentado ¢, ao mesmo tempo, uma fic¢do - pela sua natureza ludica - e uma realidade - pelas suas obrigacdes

regulamentares.

Além dos jogos que sdo normalmente incorporados a cultura de um povo, a propria cultura surge sob a
forma de jogo. Essa atividade multiforme e variada tem vinculos com a religido, a guerra, a ciéncia, a técnica, a
cultura e a arte, fazendo com que o mundo parega um grande jogo, de regras obscuras que transcorrem em cada um
de nos. Para o individuo o jogo tem funcdo vital, como forma de assimilacdo da realidade, além de ser
culturalmente util para a sociedade como expressdo de ideais comunitarios (Ormersson, in Correio da
UNESCO,1991).

Muitas e diferentes caracterizagdes de jogo t€m sido apresentadas pelos estudiosos. A partir dessas leituras
optou-se por estabelecer um conceito que expresse o nosso entendimento, descrito a seguir: atividade individual ou
coletiva, essencialmente dinamica e ativa, intelectual ou fisica, cujo desenvolvimento constitui-se num processo
evolutivo que permite, aos participantes, o conhecimento do ambiente pela assimilagdo do real ao eu a partir do
aprimoramento de seus esquemas sensorio-motores(percepgoes), sua inteligéncia e sociabilidade favorecendo

assim, o desenvolvimento integral do individuo.

0 JOGO COMO RECURSO DIDATICO- PEDAGOGICO

O jogo na educagdo difundiu-se principalmente a partir da Escola Nova e da adogdo dos chamados
“métodos ativos”. A pedagogia tradicional sempre o considerou como uma pseudo-atividade, sem significagdo
funcional e, até mesmo, nociva para as criangas por desvia-las de seus “deveres”.

A proposta da utilizagdo do jogo como recurso didatico-pedagdgico, no entanto, ndo € recente pois ja em
1632, Comenius em sua obra Didatica Magna, recomendava a pratica de jogos, devido ao seu valor formativo. No
século XVIII, Rousseau e Pestalozzi salientavam a importancia dos jogos como instrumento formativo, pois além
de exercitar o corpo, os sentidos ¢ as aptidoes, também preparavam os individuos para a vida em comum e para as
relagcdes sociais. Nessa mesma direcdo, Froebel, no inicio do século XIX, reconhecia o jogo como fungdo
educativa basica onde a crianga adquire a primeira representacdo do mundo, de relagdes sociais, desenvolvendo um
senso de iniciativa e auxilio mutuo.

Mais recentemente Piaget (1972) afirma que a crianga que joga desenvolve suas percepgdes, sua
inteligéncia, suas tendéncias a experimentagdo, seus instintos sociais, etc (Piaget, 1972). Brincando e jogando, a
crianga aplica seus esquemas mentais a realidade que a cerca, apreendendo-a e assimilando-a. Jogando a crianga
expressa, assimila e constrdi a sua realidade. Jogar contribui para a formagdo intelectual da crianga, para a
construcdo do pensamento formal capaz manipular o raciocinio hipotético-dedutivo ndo mais subordinado a
experiéncia concreta imediata.

Liublinskaia (1973) reafirma a importancia do jogo como recurso didatico-pedagdgico por apresentar as

seguintes caracteristicas:



» favorece a integragcdo da criang¢a na coletividade, amplia e precisa os seus conhecimentos, ¢

desenvolvimento de qualidades morais;

propicia o

* ¢ uma forma especifica de atividade cognitiva onde a crianga através da agdo, da linguagem e dos sentimentos

reflete a realidade;

* ¢ uma atividade mental dindmica a medida em que permite uma analise cada vez mais profunda da realidade,

coerente e generalizada.

Nao restam duvidas que o jogo, por possuir uma fertilidade pedagogica (Ferran, 1979), tem uma

participagdo importante, essencial na educag@o dos individuos.

Por outro lado, para uma adequada selecdo, adaptacdo e utilizagdo dos jogos como recurso didatico-

pedagdgico, alguns dados além dos ja apresentados devem ser considerados. Entre esses, os que dizem respeito a

evolucdo do jogo nas criangas. Sdo encontradas na literatura uma significativa quantidade de opinides e teoria a

esse respeito. Dado aos objetivos deste trabalho e as suas limitagdes, selecionou-se, dentre aquelas, as teses de Jean

Piaget apresentadas a sua obra A Formagdo do Simbolo na Crianga, (1975). Para o autor o primeiro jogo a

aparecer na crianga ¢ o jogo de exercicio, seguido pelo jogo simbolico e, por Gltimo o jogo com regras.

EVOLUCAO DO

JOGO NA CRIANCA

SEGUNDO PIAGET

TIPO DE
JOGO

PERIODO EM QUE
APARECE INICIALMENTE

CARACTERISTICAS

JOGO DE
EXERCICIO

11 a A" fases do
desenvolvimento pré-verbal
Fase II: imitagdo esporadica
Fase III: imitagdo sistematica
de sons e movimentos

Fases IV e V: imitacdo de
movimentos ndo visiveis do
proprio corpo e de mnovos
modelos

Esse jogo pde em acdo um conjunto variado de
condutas, mais ndao ha modificacdo das estruturas
anteriores. A sua finalidade unica é o proprio prazer do
funcionamento, a diversao.

Nao ha intervengao de simbolos, ficgdes ou regras.

JOGO
SIMBOLICO

No segundo ano do seu
desenvolvimento. O seu ponto
maximo situa-se entre os dois e
quatro anos.

Sdo, na verdade, silmultaneamente, sensorio-motores €
simbolicos. Nesse jogo a crianga procura se acomodar
ao mundo e assimila-lo. S3o jogos por meio dos quais a
crianga imita o0 mundo exterior de uma forma simbolica,
sendo o simbolo a representagdo de um objeto ausente.
Ex: a crianga desloca uma caixa imaginando ser um
automovel.

JOGO COM
REGRAS

A partir dos quatro anos e,
sobretudo dos sete aos onze
anos. Subsiste e desenvolve-se
durante toda vida.

Ao invés do simbolo a regra supde, necessariamente,
relagdes sociais ou interindividuais. A regra ¢ uma
regularidade imposta pelo grupo.

Sdo jogos de combinagdes sensério-motoras ou
intelectuais em que ha competicdo dos individuos. Sado
regulamentados por codigo transmitido de geracdo em
geracdo, quer por acordos momentaneos. Ex: jogo de

bolas de gude.

Obs: os jogos de construgdo ou de criagdo ocupam no segundo e, sobretudo, no terceiro nivel do desenvolvimento

da crianga, uma posi¢ao situada a meio caminho entre o jogo e o trabalho inteligente ou, entre o jogo e a imitagdo.

Sdo exemplos de jogos de construgdo: criacdo de uma cena de teatro, construcdo de um barco. Nesses dois casos

ocorre uma saida do jogo em dire¢do ao trabalho.




Nao se pretende uma descricdo minuciosa dos jogos e de seus aspectos psicologicos, mas, tdo somente, o

estabelecimento de diretrizes que possam orientar todos os que pretendem utilizar o jogo na educagdo,

possibilitando-lhes uma ag@o educativa coerente com as metas da Educagdo Ambiental referidas no inicio do

trabalho. Isto posto, algumas consideragdes a respeito da utilizagdo do jogo merecem destaque:

- Os jogos devem ser escolhidos pelo educador a partir do seu conhecimento a respeito das criangas: suas

limitagdes, suas capacidades e preferéncias, em fungdo do seu estagio de desenvolvimento. Em se tratando de jogos

com adultos, apesar desses ja se encontrarem em seu pleno desenvolvimento, suas limitagdes, capacidades e

preferéncias, também devem ser levados em conta;

A utilizagdo do jogo como recurso de ensino estd diretamente relacionada a estratégia global adotada pelo
educador. O que importa essencialmente ¢ que este determine as fungdes que atribui ao jogo, o lugar que
lhe d4 na sua conduta e a exploracdo que dele tensiona fazer, tendo em conta os seus objetivos
pedagodgicos. Isto significa que os jogos ndo devem ser utilizados aleatoriamente no ensino, mas escolhidos
em fung¢ao dele (Ferran, 1979);

Uma vez assumida pelo educador a importancia educativa dos jogos, deve este introduzi-los aos poucos no
seu trabalho. Isto € permitir ¢ mesmo estimular o seu desenvolvimento anteriormente a sua utilizacdo
didatica propriamente dita. Desta forma principalmente em se tratando de criangas ocorrera a interiorizagao
da coordenag@o entre trabalho escolar e o jogo habitual (Ferran, 1979).

O educador deve estar atento as atividade ludicas que as criangas desenvolvem sem a presenca de adultos.
Elas se constituem numa fonte consideravel de informagdes a respeito do desenvolvimento intelectual,
motor, afetivo e social das criancas. Poderdo desta forma, obter dados a respeito da sua frequéncia,
duracdo, intensidade, razdes para sua escolha, caracteristicas dos jogadores que s@o enfatizadas e ou
valorizadas, existéncia ou ndo de dirigentes, etc. Sdo informagdes importantes que permitirdo ao educador
um conhecimento a cerca das criangas, seus habitos e costumes, e, também dos proprios jogos (Ferran,
1979).

Uma regra nunca deve ser esquecida ou negligenciada pelo educador: a primeira qualidade educativa de
um jogo ¢ a de ser um jogo. Um jogo verdadeiramente educativo faz, quem joga, esquecer que € educativo,
que foi feito para instruir distraindo; deve sempre parecer para quem joga, ter sido feito para distrai-lo. Em
outras palavras - o jogador ndo tem clara consciéncia do seu aspecto educativo - em primeiro lugar e,
sobretudo, os jogos devem ser atraentes devendo sua funcdo educativa ser o mais dissimulada possivel. Na
verdade ela ndo precisa necessariamente estar presente no proprio jogo mas, antes, na forma como se joga e
no uso que dele se faz. Os jogos sdo verdadeiramente eficazes apenas quando permanecem como jogos:
recreativos, divertidos, repousantes e interessantes. E necessariamente sempre ter-se em mente que os

jogos educativos sdo, sempre, jogos que tem por acréscimo qualidades pedagogicas (Ferran, 1979).

Os jogos, para alcangarem seus objetivos educativos, devem ser selecionados e desenvolvidos de modo a:

- Propiciar a valorizagdo da liberdade , da agrupacao social em clima cooperativo e da co-educacio;
- Oportunizar a vivéncia em clima afetivo, de tal forma que solicite participacdo integral e espontanea do
educando resultando no desenvolvimento intelectual, crescimento pessoal e melhoria das relagdes sociais

através da auto-imagem positiva, atitudes de cooperag@o social, criatividade e conhecimento da realidade;



» Favorecer o desenvolvimento, no educando das habilidades e atitudes relativas aos processos de perceber,
comunicar, amar, conhecer, estruturar, tomar decisoes, criar e avaliar, a fim de auxilia-lo a alcangar a auto-
realizagdo, a adequag@o pessoal e a responsabilidade individual (Berman, 1976);

¢ Oferecer ao educando situagdes ¢ atividades, de tal modo que o enfoque do educando como pessoa total
esteja integrado as disciplinas;

* Ampliar e enriquecer a relagdo do organismo (eu) com estimulos internos e externos (outra pessoa ou
objeto) associada a diferentes estimulos e em fun¢ao das experiéncias pessoais do individuo;

* Possibilitar relacdes nas quais novos significados sdo clarificados devido ao interesse mutuo fundamentado
na integragdo e cooperagao social, incluindo a integridade pessoal, o respeito e o interesse pelo outro;

» Estabelecer a relacdo entre meta, agdo e decisdo a partir da compreensdo e da utilizacdo dos dados
disponiveis propiciando uma tomada de decisdo justa e adequada para as pessoas envolvidas;

* Possibilitar ao ser humano utilizar livremente sua capacidade de pensar e produzir novas idéias para uma
vida melhor;

* Promover a liberdade psicologica do educando ao tratar com sua propria vida interior (idéias, sentimentos),
e igualmente, aqueles relacionados a modos de expressdo que auxiliem no desenvolvimento da integridade
pessoal e do interesse pelos outros;

¢ Oportunizar ao educando compartilhar abertamente e com inteireza seu proprio eu, perceber e compreender
o comportamento ndo verbal do outro, e consequentemente, colaborar para a compreensiao do seu proprio
comportamento;

» Respeitar as idéias das pessoas favorecendo o aumento do fluxo de idéias das mesmas;

* Desenvolver atividades ludicas baseadas na afetividade por esta promover a relagdo do aluno com o
processo ensino-aprendizagem a partir do proprio eu, do conhecimento de si mesmo e do conhecimento

dos demais, principalmente em fung@o dos proprios sentimentos.

CONTO SONORO - UM JOGO ADAPTADO
PARA A EDUCACAO AMBIENTAL

A pratica de jogos musicais ¢ bastante apropriada para a Educagdo Ambiental, por possibilitar o
desenvolvimento da escuta sensivel e ativa da crianca (interesse, motivagdo, atengdo), o despertar do senso musical
(sentir, viver, apreciar a musica) e a formagao de ouvintes sensiveis ao patrimdémio musical da humanidade.

Um exemplo de jogo musical é o conto sonoro, que se constitui numa atividade relacionada com sons e
ruidos presentes em todo lugar. Estes sdo emitidos pelas criangas de tal forma a criar a sonoplastia de uma historia.
Este tipo de atividade devera ser vivenciada a partir dos 10 anos de idade, embora desde os 4 anos, as criangas ja

participem de jogos simples cantados e se interessam por dramatizacdes de cangdes (Jeandot, 1995).

DURACAO: 15 a 20 minutos

PROCEDIMENTO

1* Etapa: O educador seleciona uma histéria* da qual destaca situagdes, personagens, objetos, entre outros, que



possam ser representados por sons ou ruidos.

2% Etapa: Em circulo, preferencialmente ao ar livre, as criangas sentadas no chéo, expressam uma por vez qualquer
som ou ruido independentemente da historia selecionada, a fim de propiciar a desinibi¢do das mesmas.

3* Etapa: Com base nos elementos selecionados na 1* etapa, o educador solicita as criangas que emitam em
conjunto som ou ruido caracteristico de cada elemento escolhido.

4* Etapa: Inicialmente o educador explica as criangas que ao ser contada a historia, sempre que um dos elementos
selecionados for mencionado, elas deverdo emitir os sons ou ruidos correspondentes. Em seguida, a medida que o
educador conta a historia,as criangas criam a sonoplastia da mesma.

* Na escolha da histéria o educador devera levar em conta os objetivos da Educagdo Ambiental, as consideracdes a

respeito da utilizacdo dos jogos abordadas anteriormente e os objetivos a serem alcangados.
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