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Eixo 01

RESUMO: A acdo humana intensifica a crise ambiental global, afetando ecossistemas frageis e
espécies marinhas. Paralelamente, a educagdo ambiental nas escolas brasileiras ainda enfrenta
escassez de sistematizagao, infraestrutura e metodologias atrativas. Esse cenario revela a distancia
entre a urgéncia ambiental e a realidade escolar, evidenciando a ineficiéncia das praticas atuais na
formagao de uma consciéncia socioambiental critica. Esta pesquisa tem como objetivo promover a
conscientizagdo ambiental em criangas e adolescentes por meio de um jogo de tabuleiro educativo,
incentivando a reflexdo sobre os impactos da poluicdo. A Educagdo Ambiental é fundamental para a
formacgao cidada e para a sustentabilidade. Metodologias ludicas, como jogos de tabuleiro, favorecem
a aprendizagem significativa, estimulam valores socioambientais e fortalecem a consciéncia critica
sobre a relagao entre sociedade e meio ambiente. A pesquisa, de carater qualitativo, baseou-se em
publicacdes cientificas recentes (2020-2025) em areas da educacgao, ciéncias cognitivas e ciéncias
ambientais para analisar lacunas no ensino tradicional e identificar o potencial de metodologias
ludicas. O protoétipo final integra tabuleiro, quatro montantes de cartas, totens e dados, concebidos de
forma coesa para proporcionar uma experiéncia ludico-pedagodgica imersiva, na qual os participantes
vivenciam progressivamente problematicas ambientais e relacionam acgdes de jogo ao aprendizado
socioambiental; contudo, a eficacia pedagdgica do jogo ainda precisa ser avaliada em contextos
escolares. Conclui-se que o desenvolvimento do jogo de tabuleiro educativo, com elementos ludicos
integrados, oferece relevante contribuicdo para o engajamento, a aprendizagem interativa e a
sensibilizagdo socioambiental de criangas e adolescentes.

Palavras-chave: Educacdo ambiental; Aprendizagem ludica; Impactos ambientais; Gamificagao;
Estratégias pedagdgicas.

INTRODUCAO
Os impactos ambientais resultantes da acdo humana vém sendo cada vez
mais evidenciados por instituicbes cientificas e organismos internacionais. De
acordo com Chan et al. (2021), os atuais desafios ambientais representam uma
emergéncia planetaria que exige uma mudanga transformadora para garantir um
futuro sustentavel. Tal cenario é reforcado por dados recentes da Organizagao
Mundial da Saude, que apontam que 99% da populagdo mundial vive em lugares

onde os niveis de poluicdo do ar excedem os limites das diretrizes da OMS
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(ORGANIZACAO MUNDIAL DE SAUDE, 2025). Essa realidade afeta diretamente
ecossistemas frageis e espécies como as tartarugas, que sofrem com a degradacao
de habitats, ingestédo de residuos plasticos e poluicdo dos oceanos.

Apesar dessa urgéncia, a educagdo ambiental (EA) ainda ndo é plenamente
consolidada nas escolas. Meekaew e Saenkum (2025) destacam que os sistemas
educacionais muitas vezes carecem de abordagens sistematicas para a educagao
sobre mudancas climaticas. No Brasil, o contexto social, prevalente em escala global
na atualidade, marcado por desigualdades socioecondmicas e pela degradagéo do
meio ambiente, enfatiza a importancia da educagdo ambiental como uma estratégia
fundamental na busca pela sustentabilidade.

Entretanto, apesar dos avangos obtidos quanto a sua realizagcdo em meio
escolar, este objetivo esta longe de ser atingido de modo satisfatorio (Nagalli; Tulio,
2023). Situagdo semelhante se observa na Regido Norte, onde, segundo Santos e
Lima (2024), a inser¢ao da EA em escolas brasileiras enfrenta diversos desafios que
ainda precisam ser superados. Souza (2025) complementa que, além da falta de
sistematizacdo, a infraestrutura inadequada, a necessidade de maior capacitagao
dos professores e a limitada conscientizacdo da comunidade escolar sdo barreiras
significativas para a efetividade dessas praticas.

Somando-se a esse déficit, persiste o problema da predominancia de
métodos tradicionais de ensino, pouco atrativos para os estudantes. Fernandes
(2021) observa que o modelo de aula centrado na exposigcdo excessiva de
conteudos ndo tem gerado bons resultados, pois recém-formados demonstram
insegurancga frente as exigéncias do mundo profissional. Nessa mesma perspectiva,
Fernandes, Oliveira e Oliveira (2023) advertem que uma aula em que se pressupde
uma passividade do aluno em relagcdo ao aprendizado, acarretara, futuramente, em
um profissional também passivo. Souza (2020) acrescenta que as aulas no Brasil
sdo excessivamente tedricas e “nao ensinam como aprender”.

Diante desses fatores, a pesquisa aqui desenvolvida busca promover a
conscientizagdo ambiental em criangas e adolescentes por meio de um jogo de

tabuleiro educativo, incentivando a reflexdo sobre os impactos da poluigdo no meio
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ambiente. Com base em estudos recentes e literatura especializada, fornecendo
uma base solida para compreender a relevancia da Educagdo Ambiental, destaca-se
o potencial de metodologias ludico-pedagdgicas, como jogos de tabuleiro, em
sensibilizar a coletividade, traduzir conceitos cientificos complexos e promover a

formagéao de cidadaos criticos e ecologicamente responsaveis.

METODOLOGIA

A metodologia adotada fundamenta-se em uma abordagem qualitativa, voltada
a exploracado e compreensao da problematica ambiental e educacional, com énfase
no desenvolvimento de uma solucédo ludico-pedagogica para a sensibilizagao de
criangas e adolescentes acerca dos impactos da poluicdo no meio ambiente. A
proposta consiste na elaboragdo de um jogo de tabuleiro educativo cujo objetivo é
estimular reflexdes criticas sobre a degradagcdo ambiental e promover metodologias
ativas de ensino. O levantamento bibliografico contemplou artigos cientificos
publicados entre 2020 e 2025, localizados em bases académicas como Google
Académico e ResearchGate. Essa analise permitiu mapear as principais lacunas no
ensino tradicional, bem como identificar as potencialidades do uso de jogos como
recurso didatico para promover engajamento, aprendizagem interativa e o

desenvolvimento da conscientizagdao socioambiental.

Apods a definigdo do problema da pesquisa, foi estruturada a mecanica do jogo.
O tabuleiro (Figura 1) foi organizado em trés cenarios: a floresta, que marca o inicio
da partida; a cidade, que compde a fase seguinte; e a praia, que corresponde a
etapa final do percurso. Cada um desses cenarios apresenta elementos
relacionados a poluicdo ambiental, como arvores derrubadas, industrias emitindo
gases poluentes e corpos d’agua contaminados, de modo a reforgar a tematica do

projeto e aproximar os jogadores da problematica trabalhada.
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Figura 1. Design do tabuleiro.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Cada participante sera representado por um totem com formato de tartaruga
(Figura 2), escolhida como simbolo de resisténcia e da vida marinha, reforcando a
identidade do jogo. A proposta do jogo estabelece como vencedor o jogador que
alcancar a chegada por ultimo. Essa dinamica foi planejada para estimular o
raciocinio estratégico dos jogadores, uma vez que cada jogada exige reflexdo sobre
as consequéncias futuras. Cada jogador langa um dado e movimenta o seu totem
conforme o numero obtido pelo dado. Em seguida, deve retirar uma carta do monte
correspondente a cor da casa em que parou, a qual determinara a agcao a ser
realizada.
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Figura 2. Totens dos jogadores.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

As cartas foram elaboradas com um design estilizado de acordo com o cenario
ao qual pertencem, e apresentam, abaixo da agao que o jogador deve realizar, uma
breve curiosidade sobre o meio ambiente e a sobre poluigcdo. Essas curiosidades
funcionam como estimulos de reflexao para os jogadores, incentivando os jogadores

a relacionar as consequéncias das agdes humanas com situagdes do dia a dia.

As cartas da Floresta utilizam cores mais vivas, como verde e azul, e contém
elementos relacionados a fauna e a flora, conforme ilustrado na Figura 3. Ja as
cartas da Cidade apresentam tons mais escuros, como cinza e azul-escuro, €
remetem a problematicas urbanas, como poluicdo sonora e atmosférica, como
demonstrado na Figura 4. Por fim, as cartas da Praia utilizam cores claras, como
amarelo e azul-claro, trazendo elementos associados ao ambiente marinho e as

consequéncias do descarte incorreto de residuos nesse habitat, tal como
representado na Figura 5.
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Figura 3. Exemplo de carta (Floresta).

QUEBRO
O GALHO!

Veja! Vocé quebrou um galho seco e acabou
acordando a lebre.

Vocé e o jogador mais préximo devem
avangar 2 casas para se esconderem dela.

Na floresta, animais se assustam
facilmente com barulhos.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Figura 4. Exemplo de carta (Cidade).

. Vocé p+rem:|eu suasfpatinhas em uma
sacols plastica! : : !
Chame um jogador parair até sua

" casave lhe ajudar. ' :

Sacolas'plasticas séo uma das maicres ;tlsagastara animais
marinhos e para o meio amblente. T

Lo e M

- L I _—
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Figura 5. Exemplo de carta (Praia).

RERE
PEREESA

dbs

N
Vocé Ficou preso em uma rede de
pesca!

Chame um jogador para lhe ajudar.

Redes abandonadas s@o uma armadilha mortal para
animais marinhos.

7 o)
£y
QFE S

pet e e e T

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

O tabuleiro foi estruturado com casas especiais, de modo a tornar a dindmica
mais competitiva. Ao todo, foram definidas quatro casas sinalizadas por estrelas,
cujas cartas correspondentes apresentam agdes que podem fazer com que um ou
mais jogadores avancem ou retrocedam, conforme exemplificado na Figura 6. Além
dessas, foram incluidas outras casas especificas: a casa de numero 12, identificada
por uma folha; a casa de numero 29, marcada por um semaforo; e a casa de numero
42, representada por um caranguejo, nessas situagbes, o jogador que nelas
permanecer perde a vez de jogar. Por fim, as casas de numero 23 e 40 foram

interligadas por uma ponte, que obriga o participante a avangar da casa 23 até a 40
ou, caso pare na 40, retornar para a 23.
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Figura 6. Exemplo de carta (Casas especiais).

Todos os jogadores entr.

* em consenso para um jogad
» avangar 3 casas.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Essa estratégia metodoldgica possibilita ndo apenas a organizagdo dos
elementos constitutivos do jogo, mas também a criagdo de uma ferramenta ludica de
aprendizagem que favorece a reflexao critica sobre questdes ambientais. Além de
orientar o desenvolvimento do tabuleiro e das cartas, o processo adotado abre
caminho para futuras aplicagdes pedagdgicas, contribuindo para o fortalecimento da

educagao ambiental em contextos escolares e para a formacao de cidaddos mais
conscientes e engajados com a sustentabilidade.

DISCUSSAO
Os resultados obtidos durante o desenvolvimento do projeto evidenciam
avangos significativos em todas as etapas previstas, desde o levantamento
bibliografico até a elaboragao fisica dos componentes do jogo. As fases de
concepgao, design e produgao foram concluidas de forma satisfatéria, resultando na

criacdo de um protétipo que contempla o tabuleiro, os montantes de cartas, os

totens e os dados necessarios para a dinédmica proposta.
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A etapa de construcdo do tabuleiro foi finalizada com éxito, conforme
apresentado na Figura 7. O design do tabuleiro permite que o jogador vivencie, ao
longo do percurso, situagbes que remetem a problematicas ambientais

progressivamente mais complexas, reforgando o carater educativo do projeto.

Figura 7. Tabuleiro fisico.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Adicionalmente, foram impressos os quatro montantes de cartas tematicas,
organizados de acordo com os cenarios do tabuleiro, conforme mostrado nas
Figuras 8 e 9. Cada carta contém instrugdes de jogada e informagdes ambientais em
formato de curiosidades, possibilitando a associacdo entre a agao ludica e o
aprendizado. O design visual foi planejado de forma a manter a identidade tematica

do projeto, utilizando cores e elementos graficos especificos para cada ambiente

retratado.
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Figura 8. Cartas fisicas (Frente).

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Figura 9. Cartas fisicas (Verso).

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

O desenvolvimento do jogo permite afirmar que todos os objetivos
estabelecidos na etapa metodolégica foram atingidos. O tabuleiro, as cartas, os

totens e os dados foram concebidos de forma integrada, garantindo coeséao estética

e funcionalidade Iudico-pedagdgica. Cada componente cumpre uma fungéo

especifica dentro da dindmica, contribuindo de maneira complementar para a

construcdo de uma experiéncia imersiva e significativa.
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CONCLUSOES

Esta pesquisa contribuiu para a compreensao do potencial da gamificagao
como recurso pedagodgico aplicado a educagao ambiental. A proposta evidenciou-se
como uma alternativa criativa frente as metodologias tradicionais, destacando-se
pela capacidade de traduzir conteudos complexos em experiéncias acessiveis,

interativas e engajadoras para criangas e adolescentes.

O tabuleiro, estruturado em trés cenarios (floresta, cidade e praia), traduz
visualmente o percurso de degradagdo ambiental, conectando-se diretamente ao
proposito de sensibilizar os participantes sobre as consequéncias das acdes
humanas. As cartas tematicas, por sua vez, reforcam esse objetivo ao unirem
instrugdes de jogada a informacgdes sobre o meio ambiente e poluicdo ambiental,
funcionando como instrumentos que estimulam reflexdo critica em meio a dindmica.
Ja os totens em formato de tartaruga reafirmam a identidade simbdlica do jogo,
associando a experiéncia ludica a resisténcia e a vulnerabilidade de espécies

ameacgadas pela poluigao.

Os resultados demonstram que o0 jogo ndo apenas mantém fidelidade a
proposta inicial, mas também apresenta potencial pedagogico ao oferecer uma
vivéncia interativa capaz de integrar conhecimento, estratégia e sensibilizagao.
Trata-se, portanto, de um recurso criativo que dialoga com os empecilhos
identificados na educagao ambiental, especialmente no que se refere a auséncia de

metodologias ativas e atrativas.

Apesar desses avancgos, destaca-se que o0 jogo ainda carece de validagao em
ambientes escolares, etapa fundamental para avaliar sua eficacia na pratica
pedagogica. Por meio da aplicagcédo real sera possivel medir seu impacto sobre a
aprendizagem e a conscientizagdo dos participantes, além de identificar ajustes

necessarios para aprimorar sua usabilidade e efetividade.
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Portanto, o projeto consolida-se como um recurso educativo coerente com a
proposta inicial, capaz de integrar ludicidade, engajamento e reflexdo critica sobre
questdes ambientais. O protétipo do jogo demonstra potencial para servir como
ferramenta de ensino inovadora, embora sua efetividade pedagogica ainda precise

ser avaliada por meio de testes em contextos escolares.
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