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RESUMO

A Agenda 2030 é um compromisso global adotado pela comunidade internacional em 2015,
estabelecendo 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentivel (ODS) que abrangem dimensdes
econbmicas, sociais e ambientais. Em S&o Paulo, foram adaptadas 135 metas para enfrentar
desafios locais, incluindo a promocao de educacdo de qualidade. Essa meta busca garantir
equidade educacional e oportunidades de aprendizado ao decorrer da vida. Com 0 aumento da
urbanizacgéo e das interagdes entre animais silvestres e humanos, que frequentemente resultam
em acidentes e facilitam préticas como a caca e o comércio ilegal, a educacdo ambiental torna-
se essencial. Ela aumenta a conscientizacdo sobre a importancia da preservacdo ambiental.
Nesse contexto, o projeto propde uma trilha de aprendizagem online sobre a fauna silvestre
voltada para o publico infanto-juvenil, utilizando a gamificagdo como metodologia. A
gamificacdo, quando aplicada na educacdo, proporciona uma abordagem lddica e interativa. O
objetivo principal do projeto é despertar o interesse desse publico para as questdes ambientais,

além de conscientizar e incentivar acdes preventivas em relacdo a fauna silvestre.
Palavras-chave: Educacdo Ambiental. Trilha de Aprendizagem. Fauna Silvestre.

INTRODUCAO

Atualmente, a expansdo urbana sobre 0s ecossistemas remanescentes exerce uma
pressao extrema sobre os animais silvestres, frequentemente vitimas de intervences no meio
natural, como desmatamentos, incéndios, obras de infraestrutura, agropecuéria e
empreendimentos imobiliarios. Além disso, hd um interesse econdmico significativo nos
animais e seus derivados, que atingem altos valores no comércio nacional e internacional
(Branco, 2008).

Nas areas urbanas, desmatamentos, queimadas e o crescimento desordenado promovem
a interacdo entre animais silvestres e seres humanos, resultando em acidentes como
atropelamentos, eletrocussdes, queimaduras, além de facilitar a caca e o comércio ilegal
(Prefeitura de Séo Paulo, 2020).

Para mitigar esses impactos, a Secretaria do Verde e do Meio Ambiente de S&o Paulo
criou a Divisdo de Fauna Silvestre (DFS) em 1993. Desde 2014, a DFS administra o Centro de
Manejo e Conservacdo de Animais Silvestres (CeMaCAS) como uma unidade de atendimento.

O CeMaCAS oferece atendimento veterinario com suporte laboratorial para a recuperagéo de



animais silvestres vitimados por diversas circunstancias na regido metropolitana, além de

coletar e produzir dados sobre a fauna silvestre em areas de vida livre (Goulart; Ferreira, 2022).

No decorrer de junho de 2014, foi estabelecida na Portaria Intersecretarial 001/SMSU
SVMA/2014, uma parceria entre a Secretaria Municipal de Seguranca Urbana e a Secretaria
Municipal do Verde e do Meio Ambiente, com o objetivo de atender as solicitacfes de remogéo
de animais silvestres vitimados no Municipio de Sdo Paulo, pela Superintendéncia de A¢bes
Ambientais e Especializadas (SAE), da Guarda Civil Metropolitana. Esta iniciativa contribui
para que os animais silvestres vitimados tenham maiores chances de serem reintegrados a

natureza quando atendidos por servicos especializados (Prefeitura de Séo Paulo, 2020).

Em 2018, para fortalecer ainda mais as acdes de protecdo ambiental, a Prefeitura de Séo
Paulo instituiu, pelo Decreto 58.199, a Diviséo de Defesa e Vigilancia Ambiental (DDVA) na
Secretaria Municipal de Seguranca Urbana. A DDVA tem como objetivo propor e monitorar
atividades de fiscalizacdo e protecdo ambiental no municipio, integrando acdes com outras

secretarias municipais e demais 6rgdos governamentais.

Ainda em 2018, foi desenvolvido o Sistema de Vigilancia da Fauna Silvestre
(SisVigiFauna), que registra informacdes sobre animais silvestres resgatados, permitindo sua
reintegracdo ao habitat natural. Salienta-se ainda que o combate ao trafico de animais silvestres
é uma das metas da Secretaria Municipal de Seguranca Urbana e alinha-se ao ODS 15.7, cujo
objetivo é "tomar medidas urgentes para acabar com a caca ilegal e o trafico de espécies da
flora e fauna protegidas, e abordar tanto a demanda quanto a oferta de produtos ilegais da vida
selvagem™ (SMSU, 2021).

Dado o continuo desafio de preservar nossos ecossistemas e a biodiversidade, a
educacdo ambiental é considerada essencial para sensibilizar a sociedade sobre as questdes
ambientais e a sua participacdo na defesa da qualidade do meio ambiente. De acordo com o
artigo 21 da Politica Estadual de Educacdo Ambiental, Lei n°® 12.780/2007, essas iniciativas
também envolvem a conscientizacdo, mobilizacao e formacao coletiva para a prote¢do do meio

ambiente e bem-estar (Scabin, 2024).

Diante do exposto, 0 projeto proposto tem como objetivo disponibilizar uma trilha de
aprendizado online para o publico infanto-juvenil, com o proposito de fornecer informacdes

sobre a fauna silvestre. Utilizando a gamificagdo como metodologia, 0 projeto busca promover



uma experiéncia educacional ludica e interativa, alinhando-se aos ODS 4 (Educacdo de
Qualidade) e 15 (Vida Terrestre).

OBJETIVO

O presente projeto tem como objetivo principal desenvolver e disponibilizar uma trilha
de aprendizagem online focada na fauna silvestre, voltada para o publico infantojuvenil.
Utilizando a gamificagdo como metodologia, a iniciativa busca fornecer informagfes de
maneira interativa e estimular o interesse do publico por questdes ambientais. A abordagem
gamificada permitira que os jovens aprendam sobre a fauna silvestre de forma interativa e
participativa. Além disso, o projeto tem como objetivo secundario demonstrar como funciona
a gamificacdo quando aplicada na educacdo, oferecendo uma metodologia que pode ser

adaptada e aplicada em diferentes contextos educacionais, como na educagao corporativa.
DESCRICAO DA SITUACAO ATUAL

O crescimento acelerado e desordenado das areas urbanas brasileiras resultou em uma
degradacéo significativa das condi¢des de vida, exigindo uma reflexdo necessaria para superar
desafios e reconsiderar as formas de pensar e agir diante dos problemas emergentes
relacionados ao meio ambiente (Reis; Semédo; Gomes, 2012).

Em resposta a esses desafios, a Politica Municipal de Educacdo Ambiental em S&o Paulo
(Lei n° 15.967/14) visa promover a conscientizagdo ambiental de maneira abrangente e
participativa em todos os niveis de ensino, além de incentivar atividades comunitarias e
institucionais. Enfatizando a importancia da sustentabilidade e da preservacdo dos recursos
naturais, a lei tende a sensibilizar e estimular os cidaddos a adotarem praticas sustentaveis

contribuindo para uma cidade mais sustentavel e ecologicamente equilibrada.

Sendo assim, a educacdo ambiental € um processo que permite que o educando adquira
conhecimentos sobre questfes ambientais. As atividades educativas ligadas a essa questdo
podem ter um papel transformador, fazendo com que os individuos, uma vez conscientizados,

se tornem agentes essenciais para a promog¢éo do desenvolvimento sustentavel (Segura, 2001).

Ac0es e praticas educativas voltadas para a conscientizagdo coletiva sobre os problemas
ambientais e a participacao na defesa do ambiente sdo denominadas de educacéo ambiental em
nivel ndo formal (Lei 9.795/99). A divulgacdo de contetdos que promovem a sensibilizacdo e
capacitacdo da sociedade sobre a importancia das Unidades de Conservacéao é outra forma de
educacdo ambiental ndo formal (Hendges, 2010).
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Considerando que as questdes ambientais estdo cada vez mais presentes no cotidiano da
sociedade, acredita-se que recursos educacionais acessiveis e compreensiveis para o publico em
geral sdo fundamentais para enfrentar esses desafios. Neste contexto, a trilha de educacéo
ambiental online proposta neste projeto visa despertar o interesse do publico infanto-juvenil
para as questBes ambientais relacionadas a fauna silvestre, integrando-se principalmente ao
ODS 4.7 que visa “ampliar o acesso a conhecimentos e habilidades necessarias para a promogao
do desenvolvimento sustentavel [...] com educacdo ambiental formal e ndo formal, de forma

democratica e participativa [...]".

CONCEITOS E MELHORES PRATICAS DE REFERENCIA

Ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) sdo plataformas que possibilitam a
personalizacdo do ensino. Conforme Maciel (2018), esses ambientes sdo espacos onde
conhecimentos sdo compartilhados através de tecnologias de informacdo e comunicacéo,
inseridos em um contexto educacional online que oferece atividades e conteudos diversos. O
aprendizado em AVA amplia 0 acesso a educacao para aqueles sem oportunidades presenciais

e complementa o ensino em sala de aula quando utilizados em conjunto.

As trilhas de aprendizagem é um dos recursos que sdo utilizados como ferramenta
educacional no AVA, sendo a gamificacdo uma das metodologias aplicaveis dentro deste
contexto. De acordo com Burke (2015), a gamificacdo envolve aplicar as mecanicas de jogos
em contextos que ndo sdo aplicaveis, visando desenvolver habilidades, despertar a curiosidade
e motivar pessoas a alcancar objetivos especificos. O mesmo autor salienta que a gamificacao
também pode ser utilizada em ambientes corporativos para incentivar funcionarios a atingirem

metas.

Na educacdo, a gamificacdo torna o processo de aprendizagem mais atrativo,
considerando que a metodologia incorpora elementos caracteristicos de jogos, isso aumenta o
interesse do publico, levando em conta que o aprendizado é ofertado de forma dinamica e
interativa. No entanto, é importante destacar que a gamificacdo ndo é uma solucao universal
para todos 0s contextos educacionais, mas sim um suporte que pode melhorar a aquisi¢do do

conhecimento através do engajamento (Vieira, 2023).

Trabalhos anteriores como o de Souza et al. (2023), analisaram a educacéo ambiental
quando aplicada no ambito escolar, utilizando atividades Iudicas e criativas abordando também
o0s Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da ONU. Os autores buscaram estimular

uma mudanca de comportamento em relacdo ao meio ambiente, oferecendo atividades mais
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interativas, 0 que consequentemente despertou o interesse dos estudantes em relacdo as

questdes abordadas.

Outro trabalho relevante a ser mencionado como experiéncia de eficacia da gamificacdo
em trilhas de aprendizagem é de Vieira (2023). O projeto da autora explorou a aplicagcdo de um
sistema gamificado para promover a aprendizagem mais significativa e eficaz para os alunos
do ensino medio. Nesse exemplo, foi evidenciado o impacto positivo da gamificacdo quando
aplicada nas trilhas de aprendizagem considerando o uso das narrativas interativas. Como
resultado teve um aumento no interesse dos estudantes e bom rendimento nas atividades

propostas.

DESENVOLVIMENTO

Dado que, na cidade de Séo Paulo, a implementacdo das metas da Agenda 2030 assume
um papel crucial devido a sua importancia como centro econdémico e populacional do Brasil.
As metas municipais adaptam-se as realidades locais e desafios especificos da cidade, como
urbanizacdo acelerada, desigualdade social, gestdo ambiental e mudancas climaticas. Elas

visam promover politicas publicas integradas e o crescimento econdmico sustentavel.

Tendo em vista os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) e as 135 metas
municipais, o presente projeto alinha-se a duas delas. Como mencionado anteriormente, a
primeira ¢ a meta 4.7, que visa “ampliar o acesso a conhecimentos e habilidades necessarias
para a promocao do desenvolvimento sustentavel [...] com educacdo ambiental formal e ndo
formal, de forma democratica e participativa [...]”. O presente projeto estd diretamente
relacionado com essa meta, pois caracteriza-se como uma iniciativa de educacdo ambiental ndo
formal e busca conscientizar o publico sobre questdes ambientais relacionadas a fauna silvestre.
A segunda ¢ a meta 15.5, cujo objetivo € “proteger a fauna silvestre do municipio, por meio do
conhecimento [...]”. Tema indiretamente abordado na trilha de aprendizagem que também

apresenta questdes relacionadas ao trafico de animais e a importancia da preservacdo ambiental.

Considerando que o publico-alvo do projeto é infanto-juvenil, buscou-se entender o uso
da tecnologia em relacdo a esse grupo. Observou-se que, embora a tecnologia possa ter efeitos
prejudiciais na vida de criangas e adolescentes, ela também pode atuar como uma ferramenta
aliada no processo educativo, tanto em ambientes escolares quanto em casa. No entanto, seu
uso precisa ser cuidadosamente monitorado para evitar impactos negativos e garantir um

desenvolvimento saudavel (Paiva; Costa, 2015). Os mesmos autores destacam que, quando



utilizada de maneira adequada, a tecnologia estimula o interesse pela leitura e desperta a

curiosidade para explorar novos assuntos.

Para a construcdo da trilha de aprendizagem, utilizou-se a plataforma online Genially.
Embora a plataforma ofereca uma versdo gratuita, ela também disponibiliza recursos pagos. A
proposta desenvolvida fez uso de elementos e funcionalidades disponiveis sem custos. O
Genially permite a criacdo e o compartilhamento de materiais interativos relacionando as
praticas de gamificacdo, como usar elementos de jogos em contextos ndo relacionados aos

jogos, incluindo competicdes, pontuagdes, recompensas e desafios.

Os contetdos foram delimitados de dados internos e materiais obtidos em pesquisa
bibliografica em sites, principalmente no Portal de Educacdo Ambiental da Secretaria de Meio
Ambiente, Infraestrutura e Logistica (SEMIL), tendo em vista que “o objetivo do Portal €
contribuir para a difusdo de informagdes” acredita-se que 0s conteudos disponibilizados no
portal sdo para o publico externo e que podem ser utilizados em outros trabalhos desde sejam
referenciados (Anexo 1). Eles foram organizados de acordo com as fases da trilha de
aprendizagem, nos quais o avanc¢o do publico depende da aquisicdo de um conhecimento basico
ao longo do processo. O Quadro abaixo mostra a sequéncia de contetdos abordados na trilha

de aprendizagem e seus objetivos.

Quadro 1 — Fases e contetidos abordados na trilha de aprendizagem

FASES TOPICOS ABORDADOS OBJETIVO
Fase inicial Introducéo Apresentar como funciona a
trilha de aprendizagem.
1. Fauna Silvestre O que é fauna? Apresentar ao publico o que é
Fauna silvestre. a fauna; a fauna no Brasil e a
fauna silvestre.
2.Perigos urbanos Vocé sabia? InformacgGes sobre o Conscientizar sobre o tréafico
trafico de animais silvestres. ilegal de animais, os perigos
Video da série “Minuto Ambiental” | que enfrentam e a importancia
produzida pela Fundacao Padre da preservacao.
Anchieta.
Principais animais silvestres Informar sobre os principais
3. Animais Silvestres Resgatados resgatados na capital (de acordo com animais silvestres que foram
dados estatisticos internos) e suas resgatados nos ultimos meses e
curiosidades. informacdes sobre eles.
4. Revisdo - Revisdo do contetdo abordado
5. Fase final Desafio final -

Fonte: Autoria propria (2024)



E importante destacar que o contetido da trilha de aprendizagem ¢ apresentado de forma
concisa, e que ao longo da trilha de aprendizagem sdo disponibilizados videos e textos
explicativos relacionados aos temas abordados. A figura a seguir apresenta a tela inicial da

trilha de aprendizagem “The Fauna’s Dungeon”.

Figura 1 — Tela inicial da trilha de aprendizagem

o & 9

TRILHA DE APRENDIZAGEM

The

DUNGEDON

© DOVA -JULHO DE 2024

Fonte: Autoria propria (2024)

Conforme descrito anteriormente, a trilha de aprendizagem (Anexo 11) é composta por
cinco fases. Para avancar para a proxima fase, o publico deve estudar o contetdo proposto em
cada uma e responder a cinco perguntas de alternativas de cada fase. Somente apds responder
as questdes corretamente sera possivel o avancgo para a proxima fase. Além disso, na tela
inicial da trilha mostra uma breve explicacdo de como ela funciona (opgdo como jogar) e
apresenta informacdes de como foi desenvolvida (opcéo saiba mais).

PROPOSTA

Com base no que foi exposto anteriormente, o projeto propde a disponibilizacédo da trilha
de aprendizagem “The Fauna’s Dungeon” sobre a fauna silvestre, utilizando a gamificacao
como metodologia. Voltada para o publico infantojuvenil tem como objetivo conscientizar
sobre a fauna silvestre através de informacgdes por meio de uma abordagem dindmica e
interativa. A trilha de aprendizagem apresenta o contetdo de forma resumida e podera passar
por modificagdes ao longo do tempo, incluindo a adi¢do de recursos de acessibilidade, como
audiodescricéo.
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Tendo em vista que a Secretaria Municipal de Seguranca Urbana faz parte do grupo
Intersecretarial estabelecido na portaria SGM n°191/2022 e que a Secretaria do Verde e Meio
Ambiente, administra a UMAPAZ (Universidade Aberta do Meio Ambiente e Cultura de Paz)
que “oferece atividades e cursos incentivadores de participacao social na melhoria ambiental e
na cultura de paz, por meio da educagdo ambiental [...]”, sugere-se para a viabilizacdo do projeto
a disponibilizacdo da trilha de aprendizagem proposta no site da UMAPAZ, considerando que
a SMSU ndo faz parte do grupo de educacdo ambiental na educacao formal e que o projeto se
caracteriza como ndo formal, sendo assim seria contribuicdo excepcional da Divisdo de Defesa

e Vigilancia Ambiental.

Caso a sugestdo seja aceita, salienta a importancia de a trilha de aprendizagem passar
por uma revisao por parte da divisdo técnica responsavel pelos materiais disponibilizados pelo
site, considerando que o projeto proposto se enquadra na educagdo ndo formal e repassa as
informagdes delimitadas de forma superficial.

RESULTADOS ESPERADOS

O projeto visa alcancar seu objetivo principal de despertar o interesse pela fauna
silvestre em criangas e adolescentes através da trilha de aprendizagem online “The Fauna’s
Dungeon” que utiliza a gamificagdo. A gamificagdo, que consiste em aplicar elementos
interativos tipicos de jogos em contextos ndo relacionados, tornou a trilha de aprendizagem
mais lidica e atraente para o publico infanto-juvenil. A iniciativa estd alinhada com os
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), especialmente com as metas 4.7 e 15.5, que
busca promover o acesso ao conhecimento para o desenvolvimento sustentavel e proteger a

fauna silvestre por meio do conhecimento.

Espera-se que, ao disponibilizar o projeto, a trilha de aprendizagem amplie 0 acesso a
informacdo sobre a fauna silvestre e sensibilize ndo apenas o publico-alvo, mas também a
comunidade em geral sobre a importancia das questées abordadas. Além disso, o projeto visa
demonstrar como a gamificacdo pode ser adaptada e aplicada a diferentes contextos
educacionais, podendo ser facilmente ajustada para atender as necessidades especificas de
diversas instituicbes e ambientes de aprendizagem. Sendo assim, espera-se também que 0s
resultados obtenham insights para educadores e gestores, publico interessado em novas

abordagens de aprendizado.
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ANEXOS

Anexo | — Referéncias bibliogréficas da trilha de aprendizagem
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