INTEGRADOR

A RELACAO DOS IMPACTOS AMBIENTAISCOMA
DINAMICA DE UMA POPULACAD

e Conexao com: Ciéncias e Geografia.

e Lider do desenvolvimento do projeto: professor de Ciéncias.

A proposta do projeto integrador é unir as disciplinas em torno de uma abordagem
que leve o aluno a reconhecer que os impactos ambientais podem ser causados por
fendmenos naturais e por agdes humanas. Esse projeto tem como produto final a produgao
de um jogo, que pode ser usado no desenvolvimento do conhecimento, e de forma ludica,

ampliar as possibilidades de avanco na aprendizagem.

JUSTIFICATIVA

Os alunos serdo estimulados a investigar as variacbes ambientais causadas por
fendmenos naturais e agdes humanas, como alteracdes nos ecossistemas e influéncias na
dindmica das populagdes bioldgicas (mortalidade, natalidade, emigracao, imigragédo) por
meio de um jogo. Os conteudos abordados integram de diferentes maneiras as disciplinas

de Ciéncias e Geografia.

OBJETIVO

e Avaliar como os impactos ambientais causados por fendbmenos naturais e por acoes

humanas podem afetar a dindmica de uma populagao.

COMPETENCIAS E HABILIDADES

Competéncias 2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das ciéncias,

desenvolvidas incluindo a investigagao, a reflexdo, a andlise critica, a imaginagéo e a criatividade, para

investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular e resolver problemas e inventar
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solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.
10. Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade,
resiliéncia e determinacao, tomando decisées com base em principios éticos

democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.

Ciéencias

(EFO7CI08) Avaliar como os impactos provocados por catdstrofes naturais ou
mudangas nos componentes fisicos, bioldgicos ou sociais de um ecossistema afetam
suas populagdes, podendo ameacgar ou provocar a extingdo de espécies, alteragdo de
Habilidades
habitos, migracao etc.
relacionadas
Geografia

(EFO7GET1) Caracterizar dindmicas dos componentes fisico-naturais no territorio

nacional, bem como sua distribui¢éo e biodiversidade (Florestas Tropicais, Cerrados,

Caatingas, Campos Sulinos e Matas de Araucdria).

0 QUE SERA DESENVOLVIDO

Neste bimestre, serdo trabalhados temas que relacionam os impactos ambientais a
dindmica das populagdes e os fenébmenos naturais. Esse projeto tem como produto final a
criacao de um jogo de tabuleiro sobre os impactos ambientais. Durante sua execucao, 0s
alunos serdao convidados a comunicar suas ideias e opinides, incentivados a expor seus

conhecimentos sobre o tema, interagir, trocar informagdes e experiéncias.

MATERIAIS

e Copias do texto: “lluminacéo artificial/Fotopoluigdo” (aula 1).

¢ Envelope tamanho A4.

e Copias da ficha dos animais (aula 2).

e Copias da reportagem: “Barulho em Sao Paulo faz sabias passarem a cantar de
madrugada” (aula 2).

e Copias da reportagem: “Principais desastres ambientais causados pelo homem no Brasil”
(aulas 4 e 5).

e Copias da reportagem: “Relembre 13 desastres naturais ocorridos no século 21 (aulas 4
eh).

e Cartolina.
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e | apis de cor ou canetas hidrocor.
e Tesoura com pontas arredondadas.
e Cola.

e Computador ou tablets com acesso a internet e projetor.

ETAPAS DO PROJETO

Cronograma
e Tempo de producédo do projeto: 5 semanas/2 aulas por semana.

e NUmero de aulas sugeridas para o desenvolvimento das propostas: 10.

Aula 1: Apresentagao do projeto

Para iniciar o projeto, propor uma conversa a respeito dos impactos ambientais
causados por fenbmenos naturais e por acdes humanas. Comentar que ao longo da
realizacdo do projeto, serdo trabalhados impactos ambientais e suas consequéncias aos
ecossistemas, a paisagem e a dindmica das populacdes bioldgicas e, como produto final,

sera elaborado um jogo de tabuleiro a respeito do tema.

Questionar os alunos sobre os impactos ambientais que eles conhecem. Anotar na
lousa os topicos apontados por eles e pedir que facam o mesmo no caderno. E possivel
que sejam citados vulcanismos, terremotos, erosdes, tempestades, enchentes, secas,
gueimadas como fenémenos naturais e aumento das areas urbanas, caca predatoria,
desmatamento, poluicao do solo, da agua e do ar, trafico de animais silvestres, a insercao

de espécies exdticas como acdes humanas que alteram o ambiente.

Em seguida, pedir aos alunos que formem grupos para realizar a leitura de um texto,
pois essa formacao facilita a troca de informacédo entre eles. Entregue codpias do texto
“lluminacao artificial/Fotopoluicdo”,  por:  Projeto  Tamar. Disponivel  em:
<http://tamar.org.br/interna.php?cod=106>. (acesso em:22 out. 2018). Para este momento,

reserve 15 minutos.
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Apods a leitura do texto, questionar os alunos: Vocés conheciam os impactos causados
pela iluminacado urbana no ciclo reprodutivo das tartarugas marinhas? Sera que iluminacao
urbana influencia outros seres vivos? De que forma? Anotar na lousa as hipoteses levantas
pelos alunos e orientar que fagam o mesmo no caderno. Para este momento, reserve 20

minutos.

Reservar os minutos finais da aula para distribuir um envelope de tamanho A4 aos
alunos que devem ser identificados com seus nomes. As atividades de pesquisa realizadas
ao longo do projeto deverdo ser organizadas no envelope e servirdo de base para a

elaboragéo do jogo.

No desenvolvimento desse trabalho, € importante que os alunos tenham autonomia
para buscar as informacdes, mas contem sempre com orientacdo do professor, que podera

indicar livros, sites confidveis e direcionar o trabalho.

Pedir aos alunos que pesquisem, para a Aula 2, caracteristicas de uma espécie animal,
com o nome cientifico, onde vive, alimentagédo, peso, tamanho, caracteristicas fisicas,

numero de filhotes, os habitos de vida e curiosidades.

Aulas 2: Ficha dos animais
Iniciar a aula pedindo aos alunos que tenham em maos as pesquisas solicitadas na
aula anterior. Entregar copias da ficha a seguir para que eles preencham com as

informacdes pesquisadas. Estipular 20 minutos para este momento da aula.

Nome: 72 ano

Ficha dos animais

(cole a foto do animal aquil)
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Nome popular:

Nome cientifico:

Onde vive:

O que come:

Caracteristicas fisicas:

Numero de filhotes:

Tempo de vida

Curiosidades:

Em seguida, entregar aos alunos copias da reportagem: Barulho em S&o Paulo faz
sabias passarem a cantar de madrugada. Disponivel em: <http://g1.globo.com/jornal-
nacional/noticia/2015/11/barulho-em-sao-paulo-faz-sabias-passarem-cantar-de-
madrugada.html> (acesso em: 22 out. 2018). Ler o texto com a turma e propor uma
discussao a respeito da intervencdo humana na vida dos animais. Questionar os alunos a
respeito de que forma a agdo humana pode impactar os habitos dos animais de suas
pesquisas. Dar um tempo para formularem suas hipdteses e orientar a escrevé-las no

caderno. Para este momento da aula, reserve 15 minutos.

Se considerar adequado, faga perguntas aos alunos que os levem a pensar sobre “O
que pode levar ao aumento ou & diminuicdo de uma espécie?”. E importante incorporar a
discussdo os conceitos de mortalidade (numero de individuos que morrem em um
determinado periodo); natalidade (nimero de individuos que nascem em um determinado
periodo); emigracdo (saida de individuos de determinada populagdo de um determinado

local); imigracao (incorporagéo em determinada populagéo de individuos vindos de outras
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regides). Explicar-lhes que, ao longo do tempo, naturalmente surgem espécies novas e
outras sdo extintas, mas que, com a ag¢do humana, a taxa de extincdo de espécies
aumentou muito e acelerou esse processo, causando grandes desequilibrios nos

ecossistemas.

Orientar os alunos a pesquisar, em casa e para a proxima aula, de que forma a agao

humana pode impactar os habitos dos animais de suas pesquisas.

Reservar os minutos finais para os alunos elaborarem um texto em seus cadernos,

refletindo o que compreenderam com a discussao desse assunto.
Aula 3: Apresentacao da ficha dos animais

Nessa aula, cada aluno vai apresentar oralmente para a turma as informagdes da
ficha dos animais preenchida na aula anterior e os impactos causados pela agdo humana

nos habitos de vida do animal escolhido.

E importante dividir o tempo das apresentacdes para garantir que todos os alunos

consigam realizar as apresentagées em uma aula.

Copias das fichas produzidas podem ser expostas na sala de aula para que todos
tenham acesso a essas informacgdes. A ficha original de cada aluno deve ser guardada no

envelope do projeto, pois sera utilizada mais adiante.
Aulas 4 e 5: Os impactos ambientais

Propomos que essa etapa seja realizada em duas aulas. Iniciar organizando os alunos
em semicirculo, a fim de dinamizar reflexdes e trocas de experiéncias. Retomar com o0s
alunos os impactos ambientais causados por fendmenos naturais e os causados pelo
homem que foram discutidos na aula 1. Perguntar a eles se recordam de noticias recentes
de jornal, revista ou reportagem de televisdo em que foram abordados desastres
ambientais decorrentes da agdo humana ou fruto de fendbmenos naturais, e anotar na lousa

0s topicos apontados por eles.
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Organizar os alunos em grupos. Cada grupo deve ser responsavel por pesquisar um
desastre ambiental. As pesquisas podem ser realizadas em computadores com acesso a

internet ou em livros e reportagens previamente separados pelo professor.
Seguem algumas sugestdes de temas para 0S grupos:

e Tsunami na Indonésia

e Furacado Katrina

e Terremoto no Paquistao

e Ciclone em Mianmar

e Terremoto no Chile

e Terremoto no Haiti

¢ Deslizamento de terra na regiao serrana do Rio de Janeiro
e Tsunami no Japao

e Tufdo nas Filipinas

e Rompimento da barragem de Mariana

¢ Vazamento de Oleo na Baia de Guanabara
e Desmatamento da Amazonia

e Queimadas no Cerrado

Selecionar alguns desses temas para 0s grupos; nem todos precisam ser abordados e

outros podem ser incluidos ou substituidos.

Nas pesquisas, algumas perguntas podem ser respondidas, como as sugeridas a

sequir.

Como se origina e o que causa o fendémeno estudado?
O fenémeno estudado é um desastre natural ou causado/influenciado pela agdo humana?
Quais sao as consequéncias?

Quais sao as medidas para minimizar as consequéncias?

Esse trabalho pode ser realizado em conjunto com o professor de Geografia, que

podera auxiliar na escolha das fontes e direcionar esse trabalho sobre atualidades.
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Reservar a metade da segunda aula para que 0s grupos socializem suas pesquisas
em roda de conversa. Durante essa discussao, é importante direcionar a conversa de forma
que todos os temas sejam abordados, as duvidas sejam sanadas e 0s possiveis erros,

corrigidos.
Referéncias:

Principais desastres ambientais causados pelo homem no Brasil, por: Vanessa
Sardinha dos Santos. Mundo educacao. Disponivel em:
<https://mundoeducacao.bol.uol.com.br/biologia/principais-desastres-ambientais-

causados-pelo-homem-.htm> (acesso em: 22 out. 2018).

Relembre 13 desastres naturais ocorridos no século 21, por: Giovanna Dagiosda
ESPM. Publicado em: 21 nov. 2017 .Disponivel em:
<https://noticias.bol.uol.com.br/unibol/espm/relembre-13-desastres-naturais-ocorridos-no-

seculo-21.htm> (acesso em: 22 out. 2018).

Aula 6: Biomas brasileiros

Nessa aula, os alunos vao estudar os Biomas brasileiros e relacionar os animais
estudados nas aulas 2 e 3 pertencentes a eles. Iniciar a aula com uma pesquisa a respeito
dos Biomas. Organizar a turma em grupos e distribuir um Bioma para cada um. Os grupos
deverdo pesquisar as principais caracteristicas dos Biomas brasileiros: Amazoénia, Mata
Atlantica, Cerrado, Caatinga, Pampas, Pantanal. As pesquisas podem ser realizadas em
computadores conectados a internet, no livro do aluno ou em outros livros previamente
separados pelo professor. As pesquisas devem apresentar: localizagdo, solo, clima,
vegetacao, exemplos de espécies animais. Essa atividade pode ser realizada em conjunto
com o professor de Geografia, que podera auxiliar no desenvolvimento do tema. Reservar

20 minutos para essa atividade.

Apds as pesquisas, 0s grupos devem socializar as informacgdes encontradas com
toda a turma em roda de conversa. Anotar na lousa as principais caracteristicas dos

Biomas e orientar os alunos a fazer o mesmo no caderno. Retomar as fichas dos animais

41

Material disponibilizado em licenga aberta do tipo Creative Commons - Atribuicdo ndo comercial
(CC BY NC - 4.0 International). Permitida a criagdo de obra derivada com fins ndo comerciais,
desde que seja atribuido crédito autoral e as criagdes sejam licenciadas sob os mesmos parametros.


https://noticias.bol.uol.com.br/unibol/espm/relembre-13-desastres-naturais-ocorridos-no-seculo-21.htm
https://noticias.bol.uol.com.br/unibol/espm/relembre-13-desastres-naturais-ocorridos-no-seculo-21.htm
https://mundoeducacao.bol.uol.com.br/biologia/principais-desastres-ambientais-causados-pelo-homem-.htm
https://mundoeducacao.bol.uol.com.br/biologia/principais-desastres-ambientais-causados-pelo-homem-.htm

72 ano - 12 bimestre — Plano de desenvolvimento - Projeto integrador: Ciéncias e Geografia

produzidas. A turma deve classificar coletivamente os animais das fichas dos animais.
Anotar na lousa o animal no local do Bioma correspondente; os alunos devem fazer o

mesmo no caderno. Reservar 15 minutos para essa atividade.

Reservar os minutos finais para 0s alunos organizarem as informagdes dos Biomas e
a classificagdo dos animais no envelope do projeto, pois serdo utilizadas nas aulas

seguintes.

Aula 7: Producgéao dos tabuleiros

Esta aula sera destina a producdo dos tabuleiros do jogo de impactos ambientais.
Para isso, organize a turma em grupos. Cada grupo recebera uma cartolina em que sera
produzido o tabuleiro, e materiais de desenho e pintura como lapis de cor e canetas
hidrocor. Na construcdo do tabuleiro deve ser levado em conta o objetivo do jogo. O jogo
consiste em percorrer um caminho passando pelos diferentes biomas, encontrando alguns
obstaculos ou desafios. Vence o jogo quem primeiro atingir a linha de chegada. Os alunos
devem pensar na disposigao das casas, propor desafios e realizar um cenario de fundo que

caracterize os Biomas, pois cada parte do caminho pode representar um Bioma.

A seguir, propomos uma sugestao de como o tabuleiro pode ser elaborado:

e =

Partida ‘ - Chegada

Elaborado pelo autor.

Note que hd casas que estdo marcadas, nessas casas serdo propostos desafios para serem
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desenvolvidos na aula seguinte.

Aula 8: Produzindo as cartas do jogo

Esta aula sera destinada para a produgao das cartas que vao compor o jogo. Para
iSSO, organizar a turma nos mesmos grupos da aula anterior. Retomar os impactos
ambientais e as fichas dos animas produzidas anteriormente. Entregar uma cartolina para
cada grupo que devera criar as 12 cartas com informacdes que determinam o avango e o

retorno das casas previamente determinadas no tabuleiro produzido na aula anterior.

As cartas podem ser compostas por desafios a respeito dos animais que compdem
0s Biomas e 0s impactos causados pelo homem. Por exemplo, na regiao do tabuleiro
destinada ao Cerrado, pode conter uma carta com perguntas a respeito do tamandua-
bandeira, animal tipico do cerrado. Para a confeccao das cartas, serdo utilizadas as fichas

dos animais e as informacdes de impactos ambientais estudadas nas aulas anteriores.
Alguns exemplos:

Carta 1: Sou um animal tipico do cerrado, apresento focinho longo, me alimento
principalmente de formigas e cupins, posso pesar até 41 kg. Quem sou eu? Resposta:
Tamandua-bandeira. Se vocé descobriu quem eu sou, avance 2 casas. Se nao acertou, volte

1 casa.

Carta 2. A proibicdo da pesca em periodos de reproducdo ajuda a recuperar o
tamanho das populacdes de peixes que estavam ameacados pela pesca predatoria. Avance
3 casas. Comentario: O nascimento de peixes € um acontecimento que ajuda a manter o

tamanho de uma populacao bioldgica.

Os alunos devem ser estimulados a pensar sobre os seres vivos que habitam os

biomas e os principais impactos ambientais que eles enfrentam.

Disponibilizamos a seguir, alguns exemplos de cartas:
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Providenciar dados e pinos para cada jogador, que podem ser tampas de garrafa, por

exemplo, para a aula seguinte, pois serao necessarios para compor 0 jogo.

Aula 9: Produzindo as regras do jogo
Com o tabuleiro e as cartas prontos, dados e pinos providenciados, € 0 momento de
criar as regras do jogo. Os alunos devem criar coletivamente as regras do jogo, para isso

disponha a turma em semicirculo.
Os exemplos a seguir podem direcionar a criagdo das regras.

Agrupar os alunos em equipes de 6 jogadores. Nesse momento, o professor podera
intercalar alunos com mais dificuldades com aqueles com menos dificuldades para

propiciar trocas de aprendizagens.

Todos os jogadores jogam o dado uma vez. Inicia a partida quem tirar o numero

maior.
Cada jogador escolhe um pino que representa um animal.

Cada jogador lanca o dado na sua vez e vai percorrer o tabuleiro seguindo as

instrucdes das casas.
Vence o jogo quem chegar primeiro a linha de chegada.

Com as regras prontas, € hora de jogar! Estipular um tempo para a brincadeira, por
isso é importante organizar a duracao das rodadas garantindo que todos os alunos
consigam jogar. Se houver tempo, trocar os alunos de equipe para propiciar a socializagéo

entre eles.

Os alunos de outras turmas ou familiares podem ser convidados para a brincadeira,
que podera ser realizada na biblioteca da escola ou em outro espaco dentro do ambiente

escolar.
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Aula 10: Avaliacao e troca de experiéncias

A Ultima aula € dedicada a troca de experiéncias sobre o desenvolvimento do projeto.
Propor uma roda de conversa para que 0s alunos possam fazer as consideracdes a
respeito do que foi realizado. Caso perceba que os alunos estao com dificuldade, direcionar

as perguntas:

1. Que intervengdes humanas prejudicam os biomas?

2. Dé exemplos de impactos ambientais provocados por agdes humanas.

3. Do que vocés mais gostaram no projeto?

4. Alguma parte foi mais dificil que outra?

5. Vocés imaginavam, na primeira aula, que esse seria o resultado do projeto?

6. O que fariam diferente?

Depois da conversa, propor aos alunos que realizem um registro em seus cadernos
sobre o que aprenderam com o projeto. E importante verificar se a turma atingiu os

objetivos de aprendizagem propostos.
Sugestdes de materiais para a pesquisa dos alunos

Rede Internacional Virtual de Educacgao. O projeto do Ministério da Educacao oferece
atividades interativas sobre populagdes bioldgicas e problemas ambientais. Para encontra-
las, acesse 0 site e pesquise por “ecologia”. Disponivel em: <http://rived.mec.gov.br>

Acesso em: 22 out. 2018.

Atlas Digital da Mata Atlantica. A fundacdo SOS Mata Atlantica disponibiliza mapas
digitais do bioma da Mata Atlantica com diferentes informacdes. Por meio deles, € possivel
verificar a situacdo do desmatamento ao longo dos anos. Disponivel em:

<www.sosmatatlantica.org.br>. Acesso em: 22 out. 2018.

Lixo legal. Cempre - Compromisso Empresarial para Reciclagem. No jogo de trilha, os
alunos aprendem e testam seus conhecimentos sobre o lixo. Disponivel em:

<http://cempre.org.br/jogolixolegal/>. Acesso em: 22 out. 2018.
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AVALIACAO
Aulas | Proposta de avaliagédo
Avaliar a participagdo nas discussdes propostas, percebendo se os alunos respeitam a vez de fala
1 dos demais colegas. E possivel avaliar o conhecimento prévio dos alunos a respeito dos impactos
ambientais.
Avaliar a participagdo dos alunos tanto nas pesquisas propostas como nas discussoes levantadas.
Avaliar se os alunos conseguem estabelecer as relagées entre as crescentes alteragdes ambientais
2 provocadas por agdes humanas, como a poluigdo sonora, o desmatamento, a caga e a ocupagao
desordenada das cidades com as principais causas da diminui¢cdo da populagao de muitos animais
no Brasil, dentre outros.
Avaliar se os alunos conseguem indicar acontecimentos que podem ser causados por fenébmenos
3 naturais e por agdes humanas que afetam diretamente o equilibrio das populagbes de seres vivos.
Considerar o interesse deles nas atividades e na pesquisa.
Avaliar a participagdo dos alunos nas pesquisas propostas e nas discussoes levantadas sobre os
4eb | _ ) - .
impactos ambientais decorrentes da agdo humana e desastres naturais.
Avaliar a participagdo dos alunos nas pesquisas sobre Biomas, na sele¢do de caracteristicas
0 relevantes de cada Bioma e na classificagdo dos animais das fichas.
Avaliar a criagéo do tabuleiro, a organizagao dos Biomas e a selegdo das informacdes e imagens
/ gue compuseram o tabuleiro.
Avaliar o aluno quanto a autonomia no desenvolvimento das cartas do jogo, na selegédo das
8 informagdes contidas nas cartas e sua relevancia.
9 Avaliar a construgao coletivamente as regras do jogo, o trabalho em equipe e desempenho durante
0 jogo.
Durante a discusséo final, avaliar se os alunos sanaram suas duvidas, se compreenderam o
10 objetivo do projeto, se relacionaram as diferentes informacoes, se tiveram autonomia e
proatividade e a capacidade de trabalhar em grupo.
AVALIACAO FINAL

Durante todas as etapas do projeto é possivel avaliar o desenvolvimento dos alunos

sobre a compreensdo dos temas propostos. Essas avaliagdes podem ocorrer durante o

desenvolvimento das atividades sugeridas, nos trabalhos coletivos e nos momentos

destinados as discussoes.
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E importante perceber se os alunos se envolveram no projeto, dedicando-se as
pesquisas e a elaboracédo jogo e se realizaram as atividades com autonomia, tendo o

professor como orientador e facilitador.

Avaliar se os alunos trabalharam com empatia, respeitando os momentos de fala e de
acdo dos demais envolvidos na execucao das tarefas. Ao final do projeto, eles devem

estabelecer relagdes entre acdes humanas e impactos ambientais.

Realizar também uma avaliagdo de todo o projeto, analisando se o aluno conseguiu
realizar o que foi proposto, o tempo determinado para cada uma das etapas e o

envolvimento dos alunos.

REFERENCIA BIBLIOGRAFICA COMPLEMENTAR
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Terra, 1990.
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