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RESUMO

A praia de Porto de Galinhas, em Pernambuco, vem sofrendo constantemente com os impactos negativos
causados pelo turismo, como: pisoteamento dos recifes de corais, atividades de mergulho e pesca, além da
poluicdo. Sendo assim, atividades de educagdo ambiental visando minimizar esses impactos séo
extremamente necessérias. Esse artigo propde a utlizagdo de atividades lidicas como ferramenta
complementar do processo de conscientizacdo da populagdo em relagdo a conservacao recifal. Foram
desenvolvidas e executadas trés atividades: “Jogo dos sete erros”, “O que tem no oceano?” e “Quem sou
eu?". O resultado das ac¢bes foi bastante positivo e a populacdo se mostrou receptiva as informacdes
apresentadas, principalmente as criancas. Dessa forma, quanto mais cedo forem realizadas atividades desse
tipo na educacéo de criangas, mais resultados positivos poderdo ser obtidos no futuro. Assim, é necessario
gue ocorram atividades continuadas de educacdo ambiental in loco, principalmente dentro do contexto de
projetos de extensdo universitaria.

Descritores: Jogos didaticos; Conservacdo recifal; Turismo.

ABSTRACT

Porto de Galinhas beach, in Pernambuco, has been constantly suffering from the negative impacts caused by
tourism, such as: trampling coral reefs, diving and fishing activities, in addition to pollution. Therefore,
environmental education activities aimed at minimizing these impacts are extremely necessary. This article
proposes the use of recreational activities as a complementary tool for the population's awareness process in
relation to reef conservation. Three activities were developed and executed: “Seven errors game”, “What's in
the ocean?”, “Who am I? ". The results of the actions were very positive and the population was receptive to
the information presented, especially the children. Thus, the sooner such activities are carried out in the
education of children, the more positive results can be obtained in the future. We point out the need for
continued environmental education activities in loco, mainly within the context of university extension projects.
Keywords: Educational games; Reef conservation; Tourism.
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1. INTRODUCAO

Porto de Galinhas, no litoral nordeste
do Brasil, € um dos destinos mais
procurados pelos turistas no pais.! Os
recifes sdo o principal atrativo turistico
proporcionando beleza natural, &guas
calmas e piscinas que encantam turistas
ao redor do mundo. Apesar disso, a
cidade sofre com a falta de saneamento
basico e com atividades turisticas
desprovidas de um planejamento
adequado para minimizar 0S possiveis
impactos negativos causados ao seu
produto turistico.? O pisoteamento dos
recifes de corais, mergulhos, pesca e
poluicdo, estdo atribuidos como alguns
dos fatores que podem alterar o0s
parametros ecoldgicos do local, direta ou
indiretamente.® Deste modo, observa-se a
importancia da sustentabilidade
econdmica, que visa uma gestdo com
maior respeito e comprometimento com o
meio ambiente.*

A Educacdo Ambiental (EA) € uma das
acOes que pode ser amplamente utilizada
em regides com alta carga turistica

pY

relacionada a visitacdo de ambientes
naturais, pois €& considerada uma das
ferramentas mais adequadas para
sensibilizar a sociedade acerca dos
problemas e impactos gerados no meio
ambiente, promovendo assim, mudangas
de habitos e comportamentos que vao
auxiliar na conservacao de
ecossistemas.®

A utilizacdo de jogos como estratégia
de ensino-aprendizagem proporciona um
aprendizado mais prazeroso e dinamico,
envolvendo a sociedade para a troca de
ideias e a busca de novos conhecimentos
relativos as questfes socioambientais.®
Os jogos permitem a participagao ativa do
individuo na construcéo do conhecimento,
promovendo seu desenvolvimento
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intelectual e social.” Além disso,
conhecimentos passados de forma ludica
sdo absorvidos com maior facilidade.®

Nesse sentido, este trabalho apresenta
o desenvolvimento do projeto de extensao
“A Universidade vai a praia: conhecimento
cientifico aplicado na conservagao recifal”,
com atividades de educacao ambiental na
praia de Porto de Galinhas. O objetivo do
projeto foi utilizar jogos como estratégia de
educacdo ambiental. Esta pratica é
importante por auxiliar na internalizacéo
de conhecimentos acerca da EA.

2. PERCURSO METODOLOGICO

Atividades de educacgao ambiental (EA)
sdo comumente trabalhadas em espacos
formais de educacdo, porém, ja foi
demonstrada uma maior eficacia em
atividades praticas de EA realizadas in
loco, através da associacdo de pesquisa e
extensdo universitaria.® Sendo assim,
atividades foram realizadas através de
intervencdes na praia de Porto de
Galinhas, Ipojuca, Pernambuco, durante
0s meses de outubro de 2019 e fevereiro
de 2020.

O principal objetivo dessas atividades
foi conscientizar os frequentadores da
praia escolhida, que em maioria séo
turistas, sobre a necessidade de
conservacao dos ambientes recifais e
costeiros, visando principalmente
minimizar 0s impactos negativos do
turismo no local. Para tal, foram
desenvolvidos e executados trés jogos
didaticos, cujos objetivos especificos e
publicos-alvo diferem entre si e séo
apresentados na sequéncia.

2.1.Jogo dos 7 erros
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Essa atividade foi adaptada de um jogo
infantil classico, sendo elaborada e
impressa uma ilustracdo em banner 70 X
200 cm, em que sete elementos do
ambiente marinho foram substituidos por
residuos solidos que nao deveriam ser
encontrados no local (Figura 1 e 2a).

O jogo teve como objetivo encontrar
todos os erros ou diferencas presentes
nas duas ilustracbes, além de levantar
uma discussdo sobre a problemética da
poluicéo por residuos sélidos no ambiente
marinho.

Inicialmente, a atividade estava
direcionada a um publico-alvo formado
por criancas de todas as idades, porém,
ocorreram adaptacbes ao longo das
acoes.

2.2. O que tem no oceano?

Um quadro de metal com pintura
tematica do ambiente marinho foi utilizado
para o desenvolvimento desta atividade,
além disso, imagens de organismos
marinhos, ndo marinhos, residuos solidos,
e seres ficticios, necessérias para a
dindmica, foram  selecionadas e
imantadas (Figura 2b).

O publico-alvo dessa atividade foram
criancas de até 7 anos de idade. O jogo
didatico teve como principais objetivos,
apresentar as criancas a biodiversidade
marinha, observar se elas eram capazes
de reconhecer o0s organismos do
ambiente marinho, e levantar uma
discussdo sobre a problematica do lixo
nesse ambiente.

Para isso, as figuras ficavam em um
cesto e iam sendo mostradas uma a uma
para as criancas, em seguida as criancas
foram sendo questionadas se aqueles
elementos deveriam estar no oceano
(quadro de metal), caso sim, elas iam
colocando as figuras no quadro (Figura
2b). No final, foram feitos comentarios
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sobre a grande biodiversidade do
ambiente marinho e que muitos dos
organismos que as criancas colocaram no
guadro podem ser encontrados ali mesmo
na praia onde elas estavam.

2.3. Quem sou eu?

A atividade teve como publico-alvo,
criangas a partir de 8 anos. A confeccdo
da atividade foi bastante simples, sendo
utilizados apenas um painel de metal com
pintura tematica do fundo do mar
(aproveitado da atividade anterior) e
imagens impressas em cartdes imantados
de organismos encontrados no ambiente
recifal, cartdbes com dicas de
caracteristicas e também imagens de
personagens presentes em desenhos
animados ou filmes (Figura 2c).

O jogo didético foi criado com o objetivo
principal de estimular o conhecimento a
respeito da biota presente nos recifes e
suas  caracteristicas, atravées da
associagao com personagens
carismaticos que estdo presentes no dia a
dia das criangas. Para isso, o participante
deveria associar 0os personagens as dicas
das caracteristicas dos mesmos e ao
organismo real correspondente.

2.4. Desenvolvimento das atividades

A equipe do projeto foi composta por
graduandos de bacharelado e licenciatura
em ciéncias biolégicas, acompanhados
pela professora coordenadora, visando
diversificar as visdes sobre a tematica e
possibilitando uma abordagem mais
completa dos temas na criacdo e
execucdo das atividades de EA
realizadas.

Durante as abordagens iniciais o0s
possiveis participantes eram informados
sobre o projeto e seus objetivos e em
seguida convidados a participar, sendo
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solicitada uma autorizacao dos
responsaveis pelas criancas para
realizacdo dos jogos didaticos, assim
como o acompanhamento das mesmas,
sendo sempre ressaltada a garantia da
anonimidade dos participantes. Apenas
apos essa autorizacdo as acdes eram
realizadas, tendo sido poucas as recusas
em participar.

2.5. Acompanhamento e avaliacao

ApoOs cada abordagem e a realizacao
das dindmicas com os participantes, foi
solicitado o] preenchimento de
guestiondrios de avaliacdo para entender
qgual a percepcao deles sobre o projeto e
sua relevancia na conservacao recifal e de
ambientes costeiros.

Para isso foi apresentado um
guestionario  intuitvo no qual o
participante precisava responder a
pergunta “O que vocé achou sobre a
nossa atividade?” através de um gradiente
de simbolos relacionados a “Otimo, Bom,
Regular, Ruim ou Péssimo”, além de um
espaco livre para escrita (Figura 3).

3. RESULTADOS

O jogo dos 7 erros se mostrou
adequado para pessoas de todas as
idades, sendo percebido como uma 6tima
forma de abordagem inicial, ja que é
amplamente reconhecido e podendo ser
realizado de forma interativa, com todos
0S presentes nas abordagens em
barracas de praia, e transeuntes (Figura
2a).

ApOs 0s participantes encontrarem os 7
erros, era explicado o objetivo da
brincadeira, buscando fazé-los refletir
sobre o fato de que toneladas de lixo
chegam ao mar anualmente,
especialmente o plastico, e que podemos
reduzir esse impacto mudando nossos
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habitos, tais como evitar o uso de canudos
e copos plasticos.

Figura 1. llustracdo do jogo dos sete erros.
Ipojuca, 2020.
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Fonte: Autor

Na atividade “O que tem no oceano?”,
apenas uma crianca colocou lixos no
guadro. Em relacdo a percepcdo das
criancas na identificacdo dos organismos
marinhos, de um modo geral, elas
conseguiam. Porém, todas colocaram,
além da tartaruga marinha, o jabuti. As
diferencas entre esses organismos, como
os aparelhos locomotores de ambos, que
permitem a natacao da tartaruga e nao do
jabuti, foram apresentadas.

Figura 2. Atividades de educacdo ambiental
em Porto de Galinhas: a- Jogo dos sete erros
b- O que tem no oceano? c- Quem sou eu?
Ipojuca, 2020.

b |

Fonte: Autor

Foi observado na atividade “Quem sou
eu?” que as criangas nao apresentaram
dificuldades em associar os organismos
as caracteristicas e aos personagens
corretamente, provavelmente por estarem
no cotidiano delas.

ApOs a execucdo da atividade, foi
informado aos participantes sobre como
aqueles personagens, 0s quais estao
acostumados a observar nas animacoes
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ou filmes durante o dia a dia, s&o animais
reais e que estdo presentes nas praias
gue frequentam. Além disso, foi explicada
a importancia da conservacdo do
ambiente recifal para a vida desses
organismos.

Em relagdo a avaliacdo da atividade,
100% dos participantes avaliaram o
projeto e suas atividades como “Otimo”, e
nos espacos disponiveis reforcaram a
importancia de projetos, como O
apresentado aqui, para a difusdo do
conhecimento sobre a biodiversidade,
para conservacdo dos ecossistemas e a
conscientizagdo dos frequentadores,
principalmente as criangas que
aprenderam brincando (Figura 3).

Figura 3. Formularios de avaliacdo do projeto.
Ipojuca, 2020.

atividade?
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Fonte: Autor

4. DISCUSSAO

Através de intervencdes na praia de
Porto de Galinhas, visou-se ampliar o
conhecimento a respeito da importancia
da conservacdo recifal daqueles que
costumam frequentar as praias por lazer,
como também, daqueles que retiram seu
sustento desse ambiente.

Por meio de conversas e
apresentacoes de atividades ludicas,
foram repassadas informagdes que antes
ficavam retidas no ambiente académico
para a populacao de forma descontraida e
de facil aprendizado. Como evidenciado
nos resultados, a populagdo se mostrou
receptiva as nossas atividades. A maioria
das pessoas abordadas apresentaram
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algum tipo de conhecimento prévio sobre
0 ambiente recifal e a importancia de sua
conservacdo. Algumas destas, por
exemplo, argumentavam que possuiam o
habito de repassar o que ja conheciam,
enguanto outros demonstravam bastante
interesse em disseminar aquilo que lhes
foi informado, principalmente para

criangas.
O uso de atividades ludicas é
essencial para a formacéao

comportamental do ser humano.® As
atividades ludicas propiciam diversédo e
prazer, o que por sua vez, facilita o
aprendizado e compreensdo.® Dessa
forma, quanto mais cedo se realizar
atividades desse tipo na educacgdo de
criancas, mais resultados positivos
poderdo ser obtidos no futuro. O jogo
“‘Quem sou eu?”, através da associagao
com 0s personagens, se mostrou bastante
eficiente em relacdo a identificacdo dos
organismos recifais e suas caracteristicas.

Durante nossa pesquisa, foi encontrado
um jogo similar ao nosso, porém este era
voltado ao estudo da disciplina de
virologia, “Quem sou eu? Jogo dos
virus”,'* e ndo utilizava os personagens
para associagao. O “Jogo dos 7 erros” por
ser bastante popular possui ampla
utiidade na educagdo ambiental, como
por exemplo, em uma versdo do Ministério
da Saude em que é utlizado para
conscientizagcdo em relacdo ao Aedes
aegypti,'? e em nossas ac¢oes foi possivel
comprovar isso. Apesar de nao ter sido
encontrado na literatura nenhum jogo
similar ao “O que tem no oceano?”, a
atividade se apresentou como uma 6tima
oportunidade de familiarizar as criancas
com o ambiente marinho.

A experiéncia de extensdo universitaria
se tornou proveitosa tanto para aqueles
que ndo estavam inseridos no meio
académico quanto para aqueles que o
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frequentam, visto que a troca de
informacbes e experiéncias entre 0s
discentes e a populacao foram de extrema
importancia para o crescimento pessoal e
profissional de cada um.

5. CONSIDERACOES FINAIS

As atividades ludicas realizadas na
praia de Porto de Galinhas, Ipojuca/ PE,
se mostraram uma otima ferramenta para
complementar 0 processo de
conscientizacédo da populacdo em prol da
conservacao dos ambientes recifais e
costeiros. Os resultados obtidos foram
positivos, e as pessoas se mostraram
abertas a receber as informacdes
apresentadas, assim como também
observaram a importancia de projetos
deste tipo. Dito isso, o desenvolvimento de
atividades continuadas de educacao
ambiental in loco € extremamente
necessario, principalmente dentro do
contexto de projetos de extensao
universitaria.
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