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1 - DESCRICAO

Depois de apresentado o desafio nas turmas dinamizadoras do mesmo, as do 22A
e 29B, os alunos aprovaram a ideia de um jogo em que o objetivo fosse contribuir
para livrar as dguas do mar da enorme quantidade de plastico que diariamente
ali vai parar.

A etapa seguinte foi dar nome ao jogo e, por proposta de um dos alunos, aprovou-
se a designacdo de «PESCA AO PLASTICO.

O jogo é muito simples. Um grupo de pescadores, preocupados com a poluicao
do mar e com os maleficios que isso provoca no ambiente marinho,
nomeadamente nos peixes que acabam por também absorver os microplasticos,
resolveram ir a pesca do plastico.

O objetivo é pescar o maximo de plastico possivel de modo a livrar os oceanos

desta praga.

2 — MATERIAIS
O jogo, sendo muito simples, necessita apenas:
- um pau com cerca de um metro de comprimento com um corddo na ponta
também com um metro, tendo este na extremidade um camardo (de ferro)
aberto que simula o anzol — é a nossa cana de pesca;
- no chao, isto é, no mar, estdo as garrafas de plastico fechadas e com um
camarao na rolha de modo a poderem ser pescadas pela cana de pesca.

e Pau com um metro de comprimento

e Corddao com um metro de comprimento

e Garrafa de plastico vazia mas arrolhada

e 2 camardes de ferro abertos

3 — REGULAMENTO
Quatro pescadores, imbuidos da missdo de pescar pldstico no mar, partem para
a sua missdo. Sao-lhes distribuidas as canas de pesca anteriormente descritas e

sao avisados que tém cinco minutos para a pesca.


http://www.google.pt/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&frm=1&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0CAcQjRxqFQoTCKiyvsmgg8kCFcu6FAodessDtA&url=http%3A%2F%2Fwww.dge.mec.pt%2Fprojeto-eco-escolas&psig=AFQjCNEgOhHPkZVCKeasX787QZFQy1R4bg&ust=1447155513003496

Podem-se movimentar livremente pelo mar pois estao dentro de um barco.
A medida que vdo pescando garrafas colocam-nas junto a si.
No final do tempo, ganha o pescador que conseguiu pescar o maior nimero de

garrafas.




