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RESUMO

A degradacdo continua dos recursos naturais da Terra é provocada pelo uso excessivo e
descontrolado de recursos, gerando residuos que perturbam os fluxos naturais de energia e matéria.
A Educacao Ambiental € amplamente reconhecida por sua capacidade de modificar atitudes
humanas em relagdo ao meio ambiente; contudo, € essencial ser implementada de maneira eficaz
e abrangente para garantir resultados significativos. A razao para esse estudo surgiu da percepg¢ao
de que muitos educadores enfrentam dificuldades ao acessar ferramentas voltada para a Educacgdo
Ambiental, bem como em localizar referéncias relevantes com as mesmas caracteristicas e pratica.
O objetivo deste estudo foi realizar um levantamento de jogos educativos sobre a preservacao
ambiental com o intuito de trabalhar a Educacdo Ambiental, para auxiliar os professores do
Ensino Fundamental. Este estudo se define como uma pesquisa qualitativa, realizada por meio
de revisao bibliogréfica, com as seguintes etapas: pesquisa utilizando palavras-chave, selecao
de artigos, leitura de resumos e trabalhos completos, e avaliacdo do tipo de jogo proposto.
Como resultado, identificaram-se seis jogos desenvolvidos para uso em sala de aula e quatro
jogos digitais, abordando temas relacionados a ecologia como biodiversidade, conservagao,
residuos sélidos, degradacao ambiental e 3R’s, entre outros. Conclui-se que a identificacdo e o
levantamento desses jogos didaticos oferecem oportunidades para os educadores aplicarem tais
recursos em suas aulas, seja no contexto presencial ou remoto.

Palavras-chave: Educacio Ambiental. Sensibiliza¢do. Ludicidade. Aprendizagem.



ABSTRACT

The continuous degradation of Earth’s natural resources is caused by the excessive and
uncontrolled use of resources, generating waste that disrupts natural flows of energy and matter.
Environmental Education is widely recognized for its ability to modify human attitudes towards
the environment; however, it is essential to be implemented effectively and comprehensively to
ensure significant results. The motivation for this study arose from the realization that many
educators face difficulties in accessing tools for Environmental Education and struggle to find
relevant references with similar characteristics and practicality. The objective of this study was to
conduct a survey of educational games on environmental preservation with the aim of supporting
Environmental Education for elementary school teachers. This study is defined as qualitative
research, conducted through a literature review, with the following stages: keyword research,
article selection, reading of abstracts and full papers, and evaluation of the type of proposed
game. As a result, six games developed for classroom use and four digital games addressing
ecological themes such as biodiversity, conservation, solid waste, environmental degradation,
and 3R’s, among others, were identified. In conclusion, the identification and survey of these
educational games provide opportunities for educators to apply such resources in their classes,
whether in a face-to-face or remote context.

Keywords: Environmental Education, Awareness, Playfulness, Learning.
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1 INTRODUCAO

Devido aos vérios eventos de degradacdo ambiental que ocorreram principalmente a
partir da metade do século passado, as sociedades modernas estdo muito preocupadas com
a crise ambiental. Durante esse periodo, houve grandes mudangas na tecnologia global e,
simultaneamente, houve um aumento nas emissoes de poluentes atmosféricos. Isso foi resultado,
entre outras coisas, do aumento do nimero de industrias nas areas urbanas (HENRIQUE, 2018).

A degradacao continua dos recursos naturais da Terra € causada pelo uso excessivo e
descontrolado dos recursos naturais, a criacao de residuos sélidos, liquidos e gasosos que alteram
os fluxos naturais de energia e matéria. Além disso, os efeitos cumulativos de vérias atividades
humanas tém causado mudangas significativas, colocando em risco a sobrevivéncia de todas as
formas de vida no planeta, incluindo a prépria espécie humana (TUNDISI, 2008).

A educacdo € vista como uma acao concreta necessdria para a sobrevivéncia de cada
pessoa. E por meio dela que se tornam verdadeiros humanos em um processo civilizatério
de construcao, transformacao e aprendizado constante. Dessa maneira, educacao faz parte da
sociedade e desempenha um papel importante na sua constru¢do. Sendo assim, € necessdrio para
a existéncia da sociedade, mudancas em dire¢des progressistas, criando normas afetivas entre as
pessoas e desafiando as estruturas existentes de desigualdade social (APPLE, 2017).

A educacdo € o conjunto de eventos, impactos, estruturas e agdes que intervém no
desenvolvimento humano de individuos, grupos, classes sociais e suas relacdes entre si, bem
como em sua relagdo ativa com o meio natural e social. O objetivo da educagao € formar seres
humanos (LIBANEO, 2004).

A Educagdao Ambiental (EA) € a jungdo do campo ambiental e educativo. O uso do
adjetivo ambiental associado ao substantivo “educacido” € crucial para destacar as demandas
da drea ambiental nessa drea sdcio-historica, que valoriza o papel da Educacdo Ambiental na
formagdo do sujeito (CARVALHO, 2006).

A Educa¢do Ambiental deve estar presente em todos os aspectos da vida humana, desde
a infancia, sendo reconhecida como uma parte importante do meio em que vive. Isso explica
por que o papel do educador € importante nesse processo, pois sua drea de atuacao profissional
comega nos anos iniciais da vida escolar das criangas (SILVA; SANTOS; TERAN, 2019a).

A formacao dos educadores ainda carece de conhecimento sobre o tema ambiental.
Em particular, ressalta a necessidade de novas perspectivas metodolégicas para o trabalho da
Educag¢do Ambiental. Um relacionamento entre teoria e pritica € necessario para o ensino desta.
Isso requer uma abordagem critica, sendo que todos os participantes, professores e alunos, estejam
envolvidos e ativos no processo de ensino-aprendizagem (TAVARES; BELTRAO; PIMENTA,
2017).

O jogo didatico se apresenta como um novo olhar metodoldgico dentro do contexto da
caréncia na formag¢do académica. Serve como uma ferramenta didética associada a ludicidade

para incorporar os principios de uma EA critica e trabalhar no contexto escolar (ANTONELI e?
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al., 2019).

Ao usar maquetes e jogos diddticos como uma prética contextualizada que supera
uma abordagem tradicional e linear de ensinar contetido em sala, os educadores estao usando
estratégias ludicas que supram possiveis deficiéncias de uma aula tedrica, além de relacionar
funcdes cognitivas. Assim, também estao estimulando a afeicdo, a motivacao e a criatividade dos
alunos, o que os ajuda a entender os problemas ambientais (SILVA; SANTOS; TERAN, 2019b).

1.1 Delimitacao do Tema

A presenga de jogos educativos e da Educacdo Ambiental revela-se altamente benéfica
para a promocao da aprendizagem significativa no contexto do ensino de ciéncias. Dessa forma, o
levantamento permitird a identificacao de trabalhos pré-existentes que tenham sido implementados
na forma de jogos educativos, focados na sensibiliza¢do no processo de ensino e aprendizagem.
Serdo identificados jogos desenvolvidos tanto para uso em sala de aula quanto em formato
digital, abordando temas essenciais relacionados a ecologia, como biodiversidade, conservacao,
residuos sdlidos, degradagdo ambiental e os principios dos 3R’s (Reduzir, Reutilizar, Reciclar),
proporcionando uma experiéncia educativa envolvente e prética. Os jogos selecionados nesta
pesquisa desempenhardo um papel crucial ao permitir que os professores analisem € promovam

o desenvolvimento no ambiente da sala de aula.

1.2 Problema

A auséncia de abordagens dindmicas e interativas, caracteristicas frequentemente presentes
no ensino tradicional, representa um desafio para os educadores ao buscar e integrar jogos ladicos

relacionados com a preservagao ambiental, em suas praticas pedagdgicas.

1.3 Justificativa

A razdo para esse estudo reside no reconhecimento de que a ludicidade desempenha um
papel fundamental no enriquecimento do desenvolvimento social e cultural, proporcionando uma
abordagem educacional mais envolvente tanto para professores quanto para alunos. Os jogos
lidicos desempenham um papel crucial ao facilitar a socializacdo dos estudantes e a0 promover
o desenvolvimento de habilidades afetivas, motoras e cognitivas. Dessa forma, as brincadeiras
e jogos ndo apenas oferecem uma oportunidade valiosa para professores e alunos interagirem,
mas também proporcionam uma plataforma para o autoconhecimento, além do prazer de realizar
descobertas fascinantes. Assim, essa dindmica contribui para a transformacao das estruturas
sociais € mentais.

Além disso, os jogos educativos apresentam o potencial de despertar o interesse e a curio-
sidade dos alunos em relacdo a natureza, incentivando uma conexao mais profunda e cultivando

uma postura reflexiva diante das questdes ambientais. O estudo busca, portanto, aprimorar a
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compreensao sobre como a ludicidade pode ser efetivamente integrada ao processo educacional,
nao apenas o tornando mais atraente, como também promovendo um desenvolvimento mais

holistico e consciente nos alunos.
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2 OBJETIVOS
2.1 Objetivo Geral

Contribuir para a prética da Educacao Ambiental no Ensino Fundamental por meio de

um levantamento de jogos educativos relacionados com a preservacao ambiental.

2.2 Objetivos Especificos

» Refletir como os jogos podem ser utilizados para facilitar o processo de ensino e

aprendizagem na Educacdo Ambiental;
* Ampliar e/ou reforgar as atividades docentes relacionadas a teméatica ambiental;

* Propor jogos didéticos relacionados a preservacao ambiental, baseadas na reflexao
considerando aspecto como conteido, abordagem, funcionalidade e estética, para facilitar

seu processo de construcdo de conhecimento sobre o tema em questao.
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3 REFERENCIAL TEORICO
3.1 Definicoes de Educacao Ambiental

Em 1977, uma conferéncia realizada em Tbilissi, Geérgia, Ex-URSS, definiu a Educagao
Ambiental como uma dimensao dada ao conteddo e a pritica da educagdo voltada para a resolucao
de problemas ambientais concretos, por meio de uma abordagem interdisciplinar e da participagdo
ativa e responsdvel de cada individuo e comunidade (DIAS, 1992).

A Politica Nacional de Educacdo Ambiental (PNEA) foi criada pela Lei no 9.795, de 27
de abril de 1999, e torna a Educacdo Ambiental obrigatéria em todos os niveis de ensino. Em seu
art. 1°, entende a Educacdo Ambiental como um processo pelo qual individuos e comunidades
desenvolvem valores sociais, conhecimentos, habilidades, atitudes e competéncias para conservar
0 meio ambiente, bem como para o uso comum do povo, essencial a sadia qualidade de vida e
sua sustentabilidade (BRASIL, 1999).

A Educagdo Ambiental € definida no Capitulo 36 da Agéncia 21 como formar uma
populacdo consciente e preocupada com o meio ambiente e os problemas que causam. Uma
populacdao com conhecimentos, habilidades, atitudes, motiva¢des e compromissos para trabalhar
individualmente e em conjunto para encontrar solucdes para os problemas existentes e prevenir
novos (BRASIL, 2004).

As Diretrizes Curriculares Nacionais definem a Educacdo Ambiental como uma educacao
civica responsdvel, critica e participativa, em que cada aluno aprende o conhecimento cientifico e
reconhece o conhecimento tradicional, permitindo-lhe tomar decisdes transformadoras com base
no ambiente natural ou construido em que vive. A Educagdo Ambiental avanga na construcio de
uma sociedade responsdvel ao estimular interagdes mais justas entre o ser humano e as demais
espécies que habitam o planeta, para construir um presente e futuro sustentdvel (BRASIL, 2012).

A Educagdo Ambiental pretende, portanto, ensinar aos alunos o que € o universo € como
estdao envolvidos, principalmente em relacdo a conservacdo do ambiente e ao uso sustentdvel dos
recursos naturais. O objetivo principal da Educagdo Ambiental € formar cidaddos capazes de

utilizar o ambiente em que vivem e preservar para as geracoes atuais e futuras (FLORIANO,
2006).

3.2 Breve historia da Educacao Ambiental

A Educacao Ambiental emergiu como uma drea educacional significativa nas dltimas
décadas do século XX, evidenciando um notdvel progresso. No entanto, é possivel contestar essa
afirmacdo ao examinar a complexidade do campo. E uma drea do conhecimento que desenvolve
um corpo conceitual que engloba vérias disciplinas ndo apenas cientificas, mas também sociais,
geograficas, econdmicas, politicas, etc., e devido a essa complexidade, tende a evoluir continua
e acelerada. Além disso, esta rdpida mudanca levou a incorporagdo de novos conteidos na

Educacdao Ambiental devido a descoberta de novos problemas, como o buraco na camada de
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0z0nio, as mudangas climdticas e seus efeitos na imigragdo, altas taxas de doencas e poluentes,
entre outros. De forma semelhante, teve um impacto na educagio, onde os métodos de ensino
permitem que os alunos aprendam a induzir comportamentos novos em diferentes contextos
ambientais (DIAS, 1998).

O termo “Educagdo Ambiental” (EA) foi utilizado pela primeira vez em 1965 na
Conferéncia sobre Educacdo da Universidade de Keele na Gra-Bretanha. Em 1968, foi criado o
Clube de Roma, entidade que acolheria a Conferéncia das Nagdes Unidas para o Meio Ambiente
Humano, ou Conferéncia de Estocolmo. A partir dessa época, uma série de eventos resultou
na organizacdo da Conferéncia de Estocolmo devido aos problemas ambientais globais. A
perspectiva educacional sobre o ambiente foi um dos vérios temas discutidos neste evento.
Dessa maneira, a Conferéncia de Estocolmo estabeleceu a necessidade de politicas ambientais
internacionalmente e reconheceu a EA como um componente critico da solu¢ao dos problemas
ambientais (SILVA, 2014).

Na Conferéncia foram sugeridas diretrizes para capacita¢do de professores e o desenvolvi-
mento de novos métodos e recursos de instrucdo para a implementacido da EA em varias nacoes
(MORADILLO; OKI, 2004). Além disso, a Conferéncia de Estocolmo fez um grande trabalho
ao abordar o meio ambiente em sua totalidade, incluindo questdes sociais e econdmicas em suas
defini¢des e reconhecendo a importancia do tema ecolégico no contexto do desenvolvimento
(VILLA, 1992).

Em Belgrado, no ano de 1975, aconteceu o Semindrio Internacional sobre Educagao
Ambiental. Nesse evento, foi aprovada a Carta de Belgrado, um importante documento que
aborda uma variedade de questdes relacionadas a EA. A melhoria de todas as relagdes ecoldgicas,
incluindo as relacdes do ser humano com os outros elementos da natureza, bem como o
desenvolvimento de uma sociedade consciente e preocupada com o meio ambiente e com 0s
problemas associados, sdo os principais objetivos da acdo ambiental definidos pela Carta de
Belgrado. A Carta de Belgrado € um dos documentos mais importantes da EA em conceitos,
principios e diretrizes relacionados ao desenvolvimento sustentdvel. Dessa maneira, estabelece os
seguintes objetivos para a Educacdo Ambiental: Sensibilizag@o: contribuir para que individuos e
grupos adquiram consciéncia e sensibilidade sobre os problemas relacionados ao meio ambiente;
conhecimento: fornecer uma compreensao basica do meio ambiente, principalmente em relacio as
influéncias e atividades humanas; atitudes: inspirar a participagdo ativa na protecao e resolucao de
problemas ambientais; habilidades: criar condi¢cdes para que as pessoas e grupos sociais aprendam
as habilidades necessdrias para participar ativamente nessa atividade; capacidade de avaliagao:
promover a avaliacdo eficaz de programas de Educacao Ambiental e providéncias ambientais;
participacao: fornecer aos individuos e grupos um senso de urgéncia e responsabilidade pelas
questdoes ambientais (BARBIERI; SILVA, 2011).

Os principios e diretrizes para o Programa Internacional de Educacdo Ambiental (PIEA)
também foram discutidos neste semindrio. Esses principios devem ser consistentes, multifacetados

e considerarem as diferengas regionais e as necessidades nacionais (QUINTINO, 2006). O PIEA
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foi desenvolvido com base nessa estratégia e tem como objetivos: apoiar o desenvolvimento de
ideias, informacdes e experiéncias em educacdo ao longo do mundo; promover o desenvolvimento
e a avaliacdo de materiais didaticos, curriculos, programas e instrumentos de ensino; estimular
o desenvolvimento e a avaliagcdo de atividades de pesquisa que melhorem a compreensao e a
implementagdo da educagdo ao longo do tempo e; fornecer assisténcia aos Estados-membros
com relagdo a implantacdo de politicas e programas de EA (BARBIERI; SILVA, 2011).

Posteriormente, no ano de 1976, as discussdes na América Latina ocorreram em Bogotd,
na Coldmbia, e Chosica, no Peru, e a EA passou a ser vista como uma ferramenta que fortalece
e impulsiona os processos de transformacio social. Em Bogotd, a Educacdo Ambiental é
definida como o meio pelo qual os individuos podem tomar decisdes sobre o fendmeno do
subdesenvolvimento e suas implicagdes ambientais. Dessa forma, também sdo responsaveis por
promover estudos e condigdes para lidar com esse problema (GUIMARAES, 1995).

Em Thilissi, nos Estados Unidos, em 1977, a Organizac¢ao das Na¢des Unidas (ONU), e a
Organizacao das Nacdes Unidas para a Educacgao, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO), organizaram
a I Conferéncia Intergovernamental sobre Educacdo Ambiental. Nessa conferéncia, as diretrizes,
conceituagdes e procedimentos da EA foram discutidos de forma mais abrangente e global
(GUIMARAES, 1995).

Alguns anos depois, em 1991, aconteceram reunides preparatérias para a Rio-92, que
aconteceu no Brasil no ano seguinte. A Agenda 21 foi desenvolvida durante a Conferéncia
das Nacoes Unidas sobre Meio Ambiente e Desenvolvimento (CNUMAD), também conhecida
como Ri0-92, no Rio de Janeiro. O foco da conferéncia foi a protecio ambiental, a justica
social e a eficiéncia econdmica. A Agenda 21 estabelece as bases para agdes globais, incluindo
objetivos, atividades, instrumentos, necessidades de Recursos Humanos e instituicdes (CORDANI;
MARCOVITCH; SALATI, 1997).

Quatro grandes temas compdem a Agenda 21: o problema do desenvolvimento em suas
facetas econdmicas e sociais; os problemas ambientais que envolvem a conservagdo e a gestao de
recursos naturais; o papel dos atores e grupos sociais na organizac¢do da sociedade humana e; os
meios pelos quais as iniciativas e projetos podem ser implementados que apresentam riscos de
conflito e fragmentacao social (CORDANI; MARCOVITCH; SALATI, 1997).

Na Ri0-92, a educacdo da sociedade para um uso mais equilibrado dos recursos foi
mencionada como uma das maneiras de resolver os problemas ambientais. A partir dessa ocasido,
a EA foi vista no contexto da pedagogia e abriu uma nova etapa no campo das politicas publicas,
visando superar desigualdades sociais, injusticas ambientais e a apropriacao funcionalista e
capitalista da natureza e da prépria humanidade (TOZONI-REIS, 2008).

No Brasil, EA emergiu na hierarquia governamental em 1973, sob a responsabilidade da
primeira Secretaria Especial do Meio Ambiente (SEMA) associado a Presidéncia da Republica.
Esse secretariado, criado a partir de indicagdes da Conferéncia de Estocolmo em 1972, foi
um dos eventos iniciais na discussdo ambiental internacional. A EA expandiu-se no Brasil nas

décadas de 1980 e 1990, paralelamente a crescente consciéncia ambiental, tornando-se nao
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apenas uma agenda para os movimentos sociais, mas também um importante tema de um conjunto
significativo de politicas publicas (CARVALHO, 2006).

Em 1989, a criagdo do Instituto Brasileiro do Meio Ambiente e dos Recursos Naturais
Renovédveis (IBAMA) introduziu a Divisdo de Educacdo Ambiental, que originou A extinta
Coordenadoria Geral de Educacdo Ambiental (CGEAM). Em 1992, em todas as superintendéncias
estaduais, foram criados os Centros de Educacdo Ambiental do IBAMA. No Brasil, durante
a década de 1990, EA estabeleceu-se significativamente a partir da Conferéncia das Nagdes
Unidas (ONU) sobre Meio Ambiente e Desenvolvimento Sustentdvel (CNUMAD), em 1992
(CARVALHO, 2006).

O Ministério da Educacgao e Cultura (MEC), conforme a Lei de Diretrizes e Bases de
dezembro de 1996, que rege a educagdo nacional nos trés niveis de ensino e tem como um de
seus principios o desenvolvimento do ensino e a preparagdo para a cidadania, publicou, em
1997, os Parametros Curriculares Nacionais (PCN’s) para as quatro primeiras séries e em 1998
para as quatro séries finais do ensino fundamental. O meio ambiente foi escolhido como um
dos temas transversais do curriculo neste documento. Baseia-se numa perspectiva ambiental
sobre as interacdes e interdependéncias dos muitos componentes que constituem e sustentam a
vida. A proposta do MEC para os PCNs enfatiza a necessidade do desenvolvimento de cidadaos
conscientes, capazes de tomar decisdes e atuar nas realidades sociais e ambientais de forma
preocupada com o bem-estar de cada individuo e da sociedade em escala local e global (BRASIL,
1998).

Dessa forma, o Ministério da Educacao (MEC) desempenha um papel fundamental na
implementagdo da Educacao Ambiental (EA) como politica publica do Estado. Em 1991, foi
criado um grupo de trabalho para participar da Conferéncia Rio-92, que mais tarde se tornou a
Coordenacdo da EA em 1992, antecessora da atual Coordenacdo-Geral de Educacdo Ambiental
do MEC (CGEA/MEC). Durante o Férum Global, evento paralelo a CNUMAD organizado por
Organizacdes nao Governamentais (ONGs), também conhecidas como Eco-92 ou Rio-92, a
Rede Brasileira de Educacao Ambiental (REBEA) foi estabelecida. A REBEA € composta por
educadores, ONGs e diversas institui¢coes de ensino. Nesse forum, a REBEA participou ativamente
da criagdo do Tratado de Educacdo Ambiental, que continua servindo como documento de
referéncia e também participou da promog¢ao da I Conferéncia de Educacdo Ambiental. Nos anos
seguintes a sua criacdo, a REBEA organizou cinco féruns especificos, inicialmente regionais,
focados em um grupo especifico na regiao Sudeste. O férum de 2006 marcou o inicio de sua
dimensao internacional, englobando o contexto ibero-americano. A Conferéncia das Nagdes
Unidas sobre Desenvolvimento Sustentavel (CNUDS), também conhecida como Rio+20, realizada
no Rio de Janeiro em 2012, teve como objetivo discutir a renovacao de compromisso politico
com o desenvolvimento sustentdvel. Durante a conferéncia, lideres de 190 paises propuseram
mudancas na utilizacio dos recursos naturais do planeta (CARVALHO, 2006).

Conforme Carvalho (2006), as principais politicas publicas utilizadas para EA no Brasil

a partir da década de 1980 foram:
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* 1984 - E criado o Programa Nacional de Educacio Ambiental (ProNEA);

* 1988 - Inclusdo da EA como direito e dever do Estado, no capitulo da Constituicdo sobre

Meio Ambiente;

e 1992 - O Instituto Brasileiro do Meio Ambiente e dos Recursos Naturais Renovaveis
(IBAMA) e o Ministério da Educacao (MEC) estabelecem as Redes de Educacgdo
Ambiental;

* 1994 - O Ministério da Educacao (MEC) e o Ministério do Meio Ambiente (MMA)

instituem o Programa Nacional de Educacao Ambiental (ProNEA);

¢ 1997 - A Secretaria de Ensino Fundamental do MEC desenvolve o Referencial Curricular

z

Nacional (PCN), onde o “Meio Ambiente” € incorporado como tema transversal;
* 1999 - A Politica Nacional de EA foi aprovada pela Lei n® 9.795, de 27 de abril de 1999;
* 2001 - MEC implementa o Programa Parametros em A¢ao: Meio Ambiente na Escola;

* 2002 - Regulamentagdo da Politica Nacional de EA (Lei n® 9.795) pelo Decreto n® 4.281,
de 25 de junho de 2002;

¢ 2003 - Criagio do Orgdo Gestor da Politica Nacional de EA reunindo, MEC e MMA.

Sendo assim, o processo de institucionalizacdo da EA em escala nacional comegou
como um movimento de preocupag¢do dos movimentos ambientalistas com uma campanha
de sensibilizagdo pedagodgica para chamar a atencdo para a finitude e distribuicao desigual
dos recursos naturais, além de envolver os cidadaos em a¢des socioambientais apropriadas.
Posteriormente, evoluiu para um didlogo entre a EA e o campo da educagdo, incorporando suas

teorias, tradicdes e conhecimentos, tornando-se uma proposta educacional vidvel.

3.3 Importancia da Educacio Ambiental

O trabalho da EA é um componente essencial, necessério e de cardter urgente, pois sabem
que a maioria dos desequilibrios ecoldgicos estd relacionada a condutas humanas inadequadas
impulsionadas por apelos consumistas que sdo produtos da sociedade capitalistaque geram
desperdicio e o uso descontrolado dos bens naturais, como solos, dguas e florestas (CARVALHO,
20006).

A educacdo € o meio mais poderoso de interven¢cdao no mundo para criar conceitos e,
consequentemente, mudar habitos. Além disso, é o meio pelo qual o desenvolvimento intelectual
é transmitido de geracdo em geracdo, permitindo que cada geracdo alcance o nivel mais alto de
conhecimento no campo cientifico e geral (CUBA, 2010).

Dessa forma, EA € importante para ensinar aos alunos a observarem e analisar de forma

mais critica os fatos e circunstancias ambientais. Isso os ajuda a melhorar sua qualidade de vida
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como sujeitos e modificadores do meio ambiente, entendendo como suas acdes afetam ambiente
e relacionando suas agdes com os fatores e impactos de suas agdes no tempo e no espaco (MINC,
2005).

A Educacdo Ambiental deve ser priorizada nos niveis elementares do ensino. Isso ocorre
porque as criangas neste estdgio continuam no processo de formagdo de valores e sdo mais
propensas a absorver novas informagdes. As evidéncias sugerem que a aquisi¢do de conhecimento
sobre o meio ambiente conduziria a transformacao, orientacao e criagcdo de valores integrativos em
uma nova sociedade. Se a crianca adquire uma compreensao (conhecimento) abrangente do meio
ambiente, desenvolverd uma consciéncia social (atitude), que influenciard seu comportamento
(a¢des) em relagdo ao meio ambiente em geral (VEIGA, 1991).

Projetos e jogos educacionais dentro do ensino podem ser implementados para atingir
esses objetivos, se necessario. Dessa maneira, € importante enfatizar a importancia da Educagao
Ambiental, sendo um meio critico de aumentar a compreensao e a sensibilizacdodos problemas e
questdes ambientais. O desenvolvimento da Educa¢do Ambiental € uma das principais demandas
educacionais contemporaneas para o desenvolvimento da cidadania e, consequentemente, para
melhorar a qualidade de vida das pessoas (SANTOS, 2002).

Nesse sentido, a EA se configura como um processo que almeja auxiliar individuos a
adquirirem uma compreensao critica e abrangente do ambiente que os cerca. O propdsito é
esclarecer valores e cultivar atitudes que os capacitem a adotar uma postura consciente e ativa
em relacdo aos desafios relacionados a preservacio e ao uso responsavel dos recursos naturais.
Diante desse cendrio, torna-se evidente a relevancia da EA na sociedade, pois consegue estimular

a ampliacdo do conhecimento destinado a compreensao das questdes ambientais.

3.4 A importancia da ludicidade no processo ensino e aprendizagem

O lddico vem do latim “ludus”, que significa “brincadeira”. Este tipo de brincar inclui
jogos, brinquedos e brincadeiras, e a palavra se relaciona também com a maneira como o
individuo joga, brinca e se diverte. Por sua vez, o jogo permite que os alunos aprendam e cres¢am.
Dessa forma, na escola, o lidico deve ser levado a sério, permitindo que os estudantes aprendam
brincando, com base no pressuposto de que toda estratégia pedagdgica deve fazer com que os
alunos se sintam felizes durante o processo de aprendizado (RAU, 2013).

Dessa maneira, para entender os elementos intrinsecos do ato de brincar, € necessario
primeiro distinguir os conceitos primdrios de jogo, brinquedo e brincadeira. Quando o assunto €
ludicidade, essas palavrassdo geralmente usadas como sindnimos, mas para construir o trabalho,
¢ preciso entender as diferencas de cada uma delas (KISHIMOTO, 2017).

Existem trés maneiras pelas quais o jogo da autora supracitada pode ser visto: primeiro,
como resultado de um sistema linguistico que opera em um contexto social; segundo, como um
sistema de regras e; terceiro, como um objeto. No primeiro exemplo, o conceito estd relacionado

a linguagem usada em todos os tipos de ambientes sociais. No segundo, refere-se ao sistema de
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regras que permite identificar uma estrutura sequencial que define sua modalidade em qualquer
jogo, e no terceiro caso, assume o papel de objeto. A autora assume que o brinquedo implica
uma conexao intima com o educando e uma decisdo sobre seu uso. Isso € feito sem a existéncia
de um sistema de regras que organizem 0 uso como um suporte para a brincadeira. A brincadeira
pode ser definida como a atividade em que a crianca participa ao seguir as regras do jogo,
envolvendo-se na acdo ludica. Podemos considerar o ludico em pleno desenvolvimento durante
essa experiéncia (KISHIMOTO, 2017).

Dessa forma, a partir destas defini¢des, a luz da teoria da autora, pode-se dizer que os
conceitos estdo interconectados, sendo que cada um tem um lugar e uma funcao especificos.
Trata-se de acdes cheias de significado que podem ser transformadas em conhecimento por
meio de capacidade criativa, sensibilidade e afetividade. Assim, descobre-se que o trabalho
lddico vai muito além de brincar. Deste modo, estdo envolvidos fatores que transformam este
comportamento na escola em um comportamento intencional. Nesse contexto, a escola permite a
acdo intencional (afetividade), a construcdo de representacdes mentais (cogni¢do), a manipulagdo
de objetos e o desempenho de agdes sensorio-motoras (fisico) e as trocas nas interacdes (social).
O jogo contempla varias formas de representacdo da crianga ou suas multiplas inteligéncias,
contribuindo para aprendizagens e o desenvolvimento infantil (KISHIMOTO, 2017).

O uso do jogo “potencializa a exploracdo e a constru¢do do conhecimento, por contar com
a motivacgao interna, tipica do lidico, mas o trabalho pedagdgico requer a oferta de estimulos
externos e a influéncia de parceiros”, o que significa que pode tornar a aprendizagem mais
significativa. O trabalho pedagdégico precisa de caracteristicas, como um ato intencional com
propositos. Se a pratica como professores, principalmente na educacio bdsica, nao for repleta de
significado, a constru¢ao de conhecimento nesta fase escolar ficard comprometida (KISHIMOTO,
2017).

Rau (2013) apresenta as funcdes bésicas da ludicidade, como ilustrado na figura a seguir.
Essa perspectiva ajudard a entender como o planejamento de jogos ludicos em sala de aula deve

ser feito.
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Figura 1 — Fungdes da ludicidade.
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Fonte: Kishimoto (2008) apud Rau, 2013, p. 35.

A conexdo entre a ludicidade e a Educacdo Ambiental € possivel gracas a perspectiva
pedagdgica do professor. Quando se fala em Educagdo Ambiental, refere-se a uma drea do
conhecimento que ndo € uma disciplina obrigatéria em um curso de estudo. Como resultado, € a
responsabilidade do professor que permitird querealize seu cardter transversal. Os Parametros
Curriculares Nacionais, determinam que a EA deve ser incluida em todas as praticas educacionais
para fornecer uma visdao abrangente do problema do meio ambiente. Dessa forma, trabalhar
com atransversalmente significa buscar a transformacao de ideias, a explicitagdo de valores
e a inclusdo de procedimentos, sempre relacionados a realidade cotidiana da sociedade, para
aumentar a participacdo dos cidadaos (BRASIL, 1999).

De modo a entender que a missao da escola vai além da transmissdo desses conteidos,
a formacao e a acdo dos educadores devem estar atentas as necessidades sociais, como a
sustentabilidade e a preservacao ambiental. Todos devem trabalhar para aumentar a consciéncia
ecoldgica.Nesse sentido, a escola desempenha um papel importante na transformagao da sociedade
e, em conjunto com outras instancias da vida social, tem a responsabilidade de garantir que
essas transformacoes sejam efetivas. Assim, o trabalho da escola deve considerar as criangas
como seres sociais e trabalhar com essas criangas para que sua integracao seja construtiva
(FRIEDMANN, 1996).

A incorporacdo do elemento ludico contribui para estabelecer relacdes harmoniosas
entre alunos e professores, o que, no que lhe concerne, tem impacto na eficicia das praticas
educativas. Essa abordagem tem gerado alteragdes significativas no ambiente escolar, promovendo
uma transformacao no processo de aprendizagem. Ao introduzir o componente lidico, hd um
estimulo a criatividade, favorecendo a compreensao no contexto do ensino e proporcionando
uma multiplicacdo dos saberes e valores. Ademais, os educadores que incorporam a ludicidade

em suas praticas pedagdgicas emergem como profissionais mais inovadores, além de se tornarem
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individuos mais interativos e envolvidos no processo educativo (SANTOS, 1999).

O jogo se revela como uma estratégia significativa para o ensino e aprendizagem de
conceitos considerados abstratos e complexos, ndo apenas por promover a interagdo entre alunos
e professores, mas também ao integrar aspectos lidicos e cognitivos. Essa abordagem favorece
o desenvolvimento do raciocinio, estimula a motivacdo interna e promove a habilidade de
argumentacdao (CAMPOS; BORTOLOTO; FELICIO, 2003).

Sendo assim, a ludicidade € uma ferramenta capaz de apoiar uma pratica pedagdgica
mais significativa, como j4 foi mencionado. Como envolve varios aspectos do desenvolvimento
humano, a Educacdo Ambiental na educacio basica pode ajudar a desenvolver uma consciéncia
critica sobre o meio ambiente. Isso pode ajudar a formar atitudes para a conservagido do meio
ambiente. Dessa maneira, um beneficio do lidico na Educagdo Ambiental € que permite que
os alunos possam expressar suas opinides, fazer comentarios, criticar e tirar duvidas. O ludico
aparece como um método inovador para a Educagdo Ambiental e também como um incentivo

para o trabalho dos professores.
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4 METODOLOGIA

Com o intuito de avaliar as tendéncias e o surgimento de novas linhas de pesquisa, muitos
pesquisadores examinam as contribuicoes de seus colegas em veiculos nos quais essas pesquisas
sdo divulgadas, como periddicos, anais, atas, dissertagdes e teses. Essas andlises sio comumente
denominadas “estado da arte” ou “estado do conhecimento” e variam em profundidade e
amplitude nas revisoes realizadas. Tais estudos possuem uma natureza bibliogréfica, inventariante
e descritiva, pois realizam o levantamento e a discussdo de um conjunto especifico de produgoes.
Dessa maneira, buscam identificar quais aspectos e dimensdes t€m sido enfatizados e privilegiados
ao longo do tempo e em diferentes contextos, ou ainda como e em quais condicdes as pesquisas
estao sendo conduzidas (FERREIRA, 2002).

Trabalhos dessa natureza sdo caracterizados como pesquisas explicativas e bibliograficas,
que realizam anélises de dados j4 existentes, 0os quais sdo posteriormente transformados em
informacoes significativas (ANDRE ez al., 1999).

Partindo dessas prerrogativas metodoldgicas, o presente estudo surgiu da observagao de
que muitos educadores enfrentam desafios ndo apenas para obter acesso a formagdao ambiental,
mas também para encontrar referéncias relacionadas a pratica da Educacao Ambiental. Com o
propo6sito de conduzir uma pesquisa sobre jogos didaticos voltados para a Educacdo Ambiental
no Ensino Fundamental e buscar embasamento tedrico, propde-se uma revisao bibliogréfica a
fim de obter e fornecer uma série de jogos didéticos de natureza holistica e prospectiva.

Nesse contexto, o estudo foi organizado em trés etapas: (1°) Pré-andlise: onde ocorre a
selecdo dos documentos a serem examinados, incluindo uma leitura inicial dos trabalhos; (2°)
Exploracao do material: identificacdo de jogos disponiveis direcionados a Educacao Ambiental
e; (3°) Andlise da eficacia: considerando aspecto como conteudo, abordagem, funcionalidade e
estética.

Na primeira etapa, foram realizadas consultas na web, utilizando plataformas como Google
Académico e SciELO. Essas fontes foram escolhidas devido a sua reputacio na disponibilizacao
de artigos cientificos e informagdes académicas. Nesse sentido, o recorte temporal sugerido para
realizar os levantamentos bibliogréaficos foram trabalhos feitos entre os anos de 2014 a 2023. Os
termos de busca foram: “jogos diddticos”, “jogos educativos” e “jogos digitais”, combinados
com a expressao “Educacdo Ambiental”. Os dados foram sistematizados, considerando: os
elementos gerais (titulos dos trabalhos; quantidade de citacdo e o ano de publicagdo) e os
aspectos educacionais (nivel de ensino; conceitos/temas abordados e tipos de jogos). Dessa forma,
realizou-se uma andlise que envolveu a leitura dos titulos, dando énfase a temas relacionados
com a preservacao ambiental, e verificou-se o ano de publica¢cdo, juntamente com a quantidade
de citagdes recebidas. Em seguida, conduziu-se uma leitura detalhada dos resumos dos trabalhos
escolhidos, seguida por uma revisao abrangente dos documentos, priorizando aqueles voltados
para o Ensino Fundamental. Ao longo desse processo, dedicou-se a avaliagdo do tipo de jogo

proposto em cada trabalho, buscando compreender suas caracteristicas e objetivos.
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Na segunda etapa da pesquisa, o foco foi a identificacdo de jogos que pudessem despertar
o interesse ambiental nos adolescentes. A selecdo dos jogos foi orientada por critérios especificos,
visando garantir acessibilidade e baixo custo. Optou-se por incluir jogos virtuais que nao
exigissem pagamento para serem acessados, tornando-os mais acessiveis a uma variedade de
publicos, especialmente aqueles com recursos financeiros limitados.

Ja na terceira etapa, apds a escolha dos trabalhos, conduziu-se uma anélise qualitativa.
Esse tipo de pesquisa € denominado assim devido a sua natureza, onde, de acordo com Silveira e
Cérdova (2009), os resultados nao podem ser quantificados. Isso ocorre porque essa abordagem
envolve a interpretacdo de dados, a compreensdo de significados e outros elementos que nao
podem ser expressos numericamente. Nesse sentido, os jogos educativos foram escolhidos de
forma analitica e critica, visando sensibilizar os alunos para as realidades socioambientais de seu
entorno.

A base para o desenvolvimento deste estudo foi o referencial de Alencar (2020), Bittencourt
e Mutz (2022), Chefer (2014), Figueirda (2021), Gomes e Medina (2018), Matias (2023), Oliveira
e Moura (2017), Raio (2016), Righi-Cavallaro, Fogaca e Cavallaro (2019) e Souza et al. (2015).
Os jogos propostos tratam sobre préticas de sensibilizagao ambiental e préticas ecoldgicas, ambas
sdo ferramentas importantes na Educacio Ambiental e buscam sintetizar uma reflexdo sobre uma

experiéncia que nem sempre seria vivenciada no dia a dia dos alunos.



27

S RESULTADOS

Quanto mais as experiéncias educativas se aproximam de situacdes futuras em que
os alunos precisardo aplicar seus conhecimentos, mais eficaz se torna a concretizacdo do
aprendizado. Em virtude disso, ¢ amplamente reconhecido que os professores desempenham um
papel crucial ao planejar préticas que auxiliem os alunos na compreensao de conteddos tedricos
e os orientem na resolugdo de situagdes problemadticas. Os jogos educativos incentivam os alunos
a indagarem, responderem, observarem, explorarem, analisarem, compararem e compreenderem
novos conhecimentos, uma vez que a assimilacao de novas informacdes parte do conhecimento
prévio j4 existente (KRASILCHIK, 1986).

Os jogos didaticos sdo um 6timo meio pelo qual os alunos podem concretizar o conteudo e
estabelecer relacdes entre teoria e pratica. Como estratégia pedagoégica, os jogos de sensibilizagdo
permitem que os alunos experimentem situacdes em vez de apenas transmitir informacoes. Isso
facilita o aprendizado significativo e a discussdo sobre as relacOes entre as pessoas e a realidade.
Isso ocorre porque a intensidade do aprendizado ndo vem apenas das experiéncias externas,
mas também das emocdes que os alunos experimentam. Além disso, ressalta-se que os jogos de
sensibilizacdo promovem a participacao e a a¢ao dos alunos; no entanto, devem ser executadas
com consideragdo de varios fatores, incluindo organizacgao, interesses comuns, objetivos, tipo e
tamanho do grupo de alunos, espaco, tempo e recursos disponiveis. Sendo que cada jogo pode ser
adaptado as diferentes circunstancias, incluindo o local, a idade dos participantes, a linguagem
usada, entre outras coisas. Apds a conclusdo da andlise minuciosa dos jogos, foi elaborada
uma tabela resumida destacando os jogos educativos que compreende diversas abordagens,

modalidades e caracteristicas (Tabela 1).

5.1 Sugestao de jogos para Educacao Ambiental
5.1.1 Jogo de tabuleiro, apresentado por Chefer (2014)

Chefer (2014), realizou um estudo sobre jogos para Educacdo Ambiental, dentre os
jogos um € o de tabuleiro (Fig.2). Os materiais que utilizaram para confeccionar foram: folhas
de cartolina ou placas de isopor, miniaturas (de carros, pessoas, animais e plantas), dados de
plastico ou colagens de papel. O jogo de tabuleiro € composto por um tabuleiro com dois dados,
uma ficha de regras, oito cartas que englobam temas como conservagdo ambiental, recursos
hidricos, biodiversidade, reciclagem de residuos, destino final de residuos, danos ambientais,
efeito estufa, erosao dos solos, desertificacdo dos solos, polui¢do, doengas causadas pela poluicao,
contaminagdo das dguas subterraneas, e uso consciente da dgua. O jogo € autoexplicativo, com
instrucoes distribuidas entre os espagos no tabuleiro, e o nimero de jogadores € determinado
pelos requisitos do jogo. Dessa maneira, o intuito do jogo € chegar ao final da trilha inserida no
tabuleiro e responder a ultima pergunta. Cada jogador lanca um dado, e o jogador com o maior

ndmero inicia o jogo, seguindo em sentido horario. Quando o dado cair na casa, o jogador devera
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reagir e seguir as recomendacdes de cada carta. Quando um jogador chegar a parte final da trilha,
terd de responder a Ultima pergunta; caso erre, o jogo continua até que cheguem novamente a

rodada final, dando-lhes outra chance de responder a outra pergunta.

Figura 2 — Jogo de tabuleiro.

Fonte: Chefer (2014).

Segundo Chefer (2014), o uso do jogo de tabuleiro como ferramenta lidica e interativa
podem ser utilizados para ensinar conceitos de Educacdo Ambiental. Dessa forma, permite ao
jogador fazer diversas associagOes entre os problemas ambientais abordados e os locais onde
possam ter ocorrido, incentivando a critica e o raciocinio na busca pela coeréncia entre as
relagdes. Sendo assim, este jogo incentiva o jogador a ver que todos sdo responsdveis (mas nao
igualmente) pelo meio ambiente, e que todos, de alguma forma, causam consequéncias nele por

meio de suas agoes.

5.1.2  Jogo “Super-Trunfo”, proposto por Souza et al. (2015)

O jogo “Super-Trunfo” (Fig. 3) teve sua versao adaptada para a sensibiliza¢io sobre a
poluicao provocada pelo lixo. Assim, os materiais utilizados para a elaboragao do jogo foram:
cartolina ou papel cartdo para fazer as cartas, tesoura para recortar as cartas, impressora para
imprimir as informagdes nas cartas e plastificadora ou fita adesiva para proteger as cartas. O jogo
acontece da seguinte forma: cada aluno recebe algumas cartas, cada uma contendo uma ilustragdo
de um item ou material comum encontrado no ambiente doméstico, como, por exemplo, latas de
aco e aluminio, cascas de fruta, embalagens de vidro, plastico, borracha e materiais organicos.

Nas cartas existem quatro informacdes relacionadas a substancia mostrada abaixo da imagem: o
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tempo de decomposicao (em meses € anos); o risco de contaminacao (que variou de um [menor
risco] a trés asteriscos [maior risco]); a origem do material (se orginico ou inorganico) € o
tratamento adequado. O jogador escolhe uma de suas cartas e seleciona uma caracteristica, como,
por exemplo, “tempo de decomposi¢ao” sem revelar sua carta para aos outros. Todas as cartas
sdo entdo colocadas na mesa para que todos examinem os dados de cada um. A carta com o
residuo com o menor tempo de decomposi¢ao € declarada a carta vencedora devido ao seu menor
impacto no meio ambiente. O vencedor serd aquele que reuniu, ao final do tempo de jogo, todas
as cartas, ou o maior nimero delas que possuem caracteristicas que causam menos impactos

ambientais.

Figura 3 — Cartas do Jogo Educativo (inspirado e adaptado do jogo original “Super Trunfo”.

Fonte: Souza et al. (2015).

Conforme Souza et al. (2015), o jogo “Super-Trunfo” pode ser utilizado para abordar
temas relacionadas com a Educagdo Ambiental como residuos sélidos e degradagdo ambiental,
com isso aumenta a compreensdo do valor do destino e tratamento adequado dos residuos para a
preservacao dos ecossistemas e recursos naturais. Dessa maneira, permite que os alunos absorvam

os conceitos aprendidos e tirem quaisquer dividas sobre o assunto por meio desse recurso lidico.

5.1.3 Jogo “Flying alone”, exposto por Raio (2016)

Raio (2016), realizou um desafio para os alunos criarem um jogo virtual. Nesse sentido,
os alunos desenvolveram um projeto de divulgacdo da reciclagem por meio de um jogo para
computador e smartphone que denominaram de “Flying alone”, que inclui animagdes, musicas €
efeitos sonoros. O jogo consiste em um desafio em que um personagem (urubu) percorre por
meio de latas de lixo. Dessa forma, ganha o jogador que conseguir desviar do maior nimero de
latas. Quando o jogador perde,deve responder a uma pergunta sobre 0 meio ambiente para que o

jogo seja retomado.
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Segundo Raio (2016), o jogo “Flying alone” pode ser utilizado para chamar a atencdo dos
jovens para uma discussao sobre os problemas de residuos na cidade. Sendo assim, permite que os
alunos a aprimorem o entendimento sobre os residuos como poluentes ambientais. Nesse contexto,
o jogo “Flying alone” esta relacionado com a Educa¢do Ambiental, pois busca sensibilizar os
jogadores sobre a importancia de preservar o meio ambiente. O cédigo QR (Quick Response) e
um link de acesso foi fornecido no artigo, no entanto, nao funcionaram, sendo necessdrio entrar

em contato com o autor responsdvel para confirmagao da disponibilidade.

5.1.4 Jogo “Cai ndo cai”, sugerido por Oliveira e Moura (2017)

Oliveira e Moura (2017), desenvolveram uma versao adaptada do popular jogo “cai ndo
cai” (Fig. 4). Os materiais necessdrios para confeccdo incluem: 1 garrafa pet; 15 palitos de
churrasco; 1 bolinha de gude; tinta guache; fita durex colorida e uma ferramenta pontiaguda
para perfurar a garrafa plastica. Uma vez terminadas as etapas preparatdrias, a execucao do
jogo requer o envolvimento de dois individuos, em que cada um ird retirar um palito da garrafa.
O aluno que deixar cair a bolinha de gude, ou seja, permitir que desca até o fundo da garrafa,

perderé aquela rodada do jogo, e assim sucessivamente.

Figura 4 — Jogo “Cai ndo cai”.

Fonte: Oliveira e Moura (2017).

De acordo com Oliveira e Moura (2017), o jogo “cai ndo cai” estd vinculado com o
reaproveitamento de materiais facilmente descartdveis no dia a dia. Sendo assim, esse jogo esté
relacionado a Educagdo Ambiental, pois ensina a importancia de reaproveitar objetos que iriam
parar no lixo, evitando assim a poluicdo. Além disso, 0 jogo promove a coordena¢ao motora, a

concentracdo e o raciocinio 16gico dos participantes.
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5.1.5 Jogo de “Pinball”, recomendado por Gomes e Medina (2018)

Gomes e Medina (2018), desenvolveram uma versdao modificada do popular jogo “pinball”
(Fig. 5). Os materiais utilizados para a elaborac¢ao do jogo foram: a base (caixa de papeldo com
fundo de isopor), os obstaculos (copos de iogurte ou copos descartdveis, fixados com fita adesiva)
que serviam de barreiras, a bola utilizada era uma bolinha de gude. O jogo pode ser jogado
por duas pessoas, sendo que o objetivo € transportar a bolinha que representa um determinado
tipo de residuo, até o seu devido local. Neste jogo, incluia seis lixos, cada uma representando
um material diferente: vidro, metal, plastico, papel, lixo orgéanico e lixo ndo recicldvel. Dessa
maneira, trés destes lixos seriam escolhidos por um jogador, e o outro jogador teria que colocar
corretamente a bola de gude nos lixos escolhidos pelo outro jogador. Caso este jogador errasse
na selecdo, haveria consequéncias, como a perda de alguns pontos. Dessa forma, ganha quem

colocar mais residuos nos locais adequados.

Figura 5 — Representacdo de um jogo de “pinball”, com materiais recicldveis.

Fonte: Gomes e Medina (2018).

Conforme Gomes e Medina (2018), o jogo “pinball” pode ser usado como uma ferramenta
pedagdgica para ensinar conceitos relacionados a Educagdo Ambiental, como, por exemplo,
reutilizacdo e conservacdo ambiental. Além disso, este jogo sensibiliza os seus jogadores sobre a
necessidade e importancia da destinacao correta dos residuos sélidos, contribuindo assim para a

preservacdo do meio ambiente.
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5.1.6 Jogo “Corrida da reciclagem”, indicado por Righi-Cavallaro, Fogaca e Cavallaro (2019)

Righi-Cavallaro, Fogaca e Cavallaro (2019), elaboraram o jogo denominado “Corrida da
reciclagem”. Para a produgdo do jogo foram utilizados os seguintes materiais: 44 bolas plésticas,
1 tesoura, 1 fita adesiva transparente, 1 folha com imagens de diferentes residuos para recortar, 1
folha com imagens das categorias dos residuos para recortar, 3 cestos/caixas. Dessa maneira, €
uma competi¢do entre equipes, necessarias pelo menos duas equipes com no minimo 4 jogadores.
O jogo acontece da seguinte forma: existem trés cestos neste jogo, um contendo todas as bolas
com as cores dos times e os outros dois contendo o lixo organico e recicldvel. Cada equipe dispde
de 22 bolas com a figura do residuo para chegar ao destino correto; para isso, os jogadores
formam uma fila e um de cada vez, retira uma bolinha correspondente a cor de sua equipe, de um
grande cesto, comum a todas. O jogo termina quando todas as bolinhas forem transferidas entre
as duas equipes. Dessa forma, vence a equipe que mais tiver acertado a destinacao correta do lixo.

Segundo Righi-Cavallaro, Fogaca e Cavallaro (2019), o jogo “Corrida da reciclagem”, é
usado para aprimorar a Educacdo Ambiental, principalmente em relagdo aos conceitos como
geracao de residuos, destinac@o de residuos e reciclagem. Além disso, permite aproximar os
jogadores de forma criativa, produtiva e participativa. Deste modo, incentiva os participantes, a
pensarem na responsabilidade e no compromisso com a destinagao correta dos residuos sélidos.
Sendo assim, enfatiza também a necessidade de ado¢ao de comportamentos ambientalmente

sustentaveis.

5.1.7 Jogo “BioQuiz”, sugerido por Alencar (2020)

Alencar (2020), desenvolveu um aplicativo “BioQuiz: aprenda biologia!” que é um
jogo do tipo quiz (Fig. 6). Dessa maneira, para a elaboracao do jogo foi utilizado o programa
Android Studio e seus icones foram produzidos a partir de Freepik. Deste modo, o jogo foi
disponibilizado na loja de aplicativos Play Store. O jogo acontece da seguinte maneira: ao
acessar o “BioQuiz”, o jogador deverd escolher uma das seguintes categorias para estudar ou
testar: Biomas brasileiros; Sustentabilidade e Biodiversidade; Conceitos em Ecologia, Relacoes
Ecolédgicas e Ciclos Biogeoquimicos.O quiz contém um total de cinquenta perguntas, claras,
objetivas e contextualizadas. Em seguida, o aluno segue para a tela do quiz, onde sdo exibidas
as questOes e possiveis respostas; cabe ao jogador selecionar uma das assertivas. Mesmo que
o jogador nao escolha corretamente, a resposta serd marcada em vermelho, e a pergunta sera
repetida até que o aluno selecione a op¢ao correta; em caso de acerto, a resposta serd marcada em
verde. O sistema foi programado para exibir o nimero de respostas corretas em cada categoria. O
aluno poderd optar por praticar novamente em cada categoria, mesmo que ja tenha respondido, e

as questoes serdo apresentadas em ordem aleatoria.
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Figura 6 — A: Tela de abertura; B: Regras e C: Links uteis.

Fonte: Alencar (2020).

z

Segundo Alencar (2020), o “BioQuiz: aprenda biologia!” € utilizado para o fechamento
de contetddo que se revela uma estratégia eficaz, pois consegue envolver os alunos de forma
interativa e participativa. Dessa maneira, o quiz esté relacionado a Educagdo Ambiental, pois
auxilia na constru¢do do conhecimento e da sensibilizagdo sobre ecologia e meio ambiente.
Além disso, o aplicativo serve como uma ferramenta que pode ser usada para ensinar sobre

biodiversidade, ecossistemas e problemas ambientais.

5.1.8 Jogo “CICLABARIBE”, exposto por Figueirda (2021)

Figueirda (2021), idealizou o aplicativo “CICLABARIBE” (Fig. 7) que foi desenvolvido
por um profissional de programac¢do sendo um jogo digital do tipo quiz. Dessa forma, para
a construcdo do jogo utilizou o Game Maker Studio 2, um software pago de cddigo fechado
disponibilizado pela YoYo Games por meio de licenca. O “GMS 2” que utiliza uma linguagem de
programacgado chamada “GML” (Game Maker Language), que também € baseada em JavaScript.
O jogo consiste em uma série de perguntas e respostas. A abertura do jogo exibe a tela inicial do
jogo com instrucdes de acesso. Ao selecionar “Participar”, aparece uma tela na qual o avatar
capivara do jogo, “Capiluz”, conta uma breve narrativa sobre a polui¢do do rio. Apés a narrativa,
€ exibido o jogo de perguntas e respostas. Sendo composto por duas fases: a primeira, que conta
com nove questdes, visa fazer com que os jogadores respondam corretamente as questdes sobre

consumo responsavel, coleta seletiva e os 3R’s; a segunda, um desafio de pescaria, visa “pescar”
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uma maior quantidade de residuos s6lidos contidos no rio e colocé-los nas respectivas lixeiras.
Cada fase do jogo tem um limite de tempo e pontuacdo pré-determinada. Se o jogador acertar
ou errar a pergunta, duas configuracdes aparecerdo, uma delas serd um emoji de uma carinha
feliz e a outra dos quais dard ao jogador outra chance de responder no final do jogo. O avatar
transmite curiosidade pelo contetido de cada pergunta no intervalo entre uma resposta correta
ou incorreta. A fase de pesca do jogo € onde os jogadores ganham mais pontos. O objetivo €
retirar a maioria dos residuos sélidos do rio e coloca-los nos coletores ecolégicos apropriados,
conforme os cddigos de cores estabelecidos para cada tipo. Qualquer residuo sélido consumido
por um peixe diminui a barra de vida, localizada no canto superior esquerdo da tela. Na sequéncia
de encerramento do jogo, € mostrada uma breve narrativa com didlogos e interacdes entre o
jogador e os personagens. Em seguida, caso haja respostas incorretas, o jogador serd orientado a

corrigi-las; caso contrdrio, ird para a tela de resultados, que exibird a pontuacgao final.

Figura 7 — Jogo “CICLABARIBE”.

Fonte: Figueirda (2021).
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Segundo Figueirda (2021), o jogo digital “CICLABARIBE” ¢ uma ferramenta educativa

que estd relacionado com a Educacdo Ambiental, pois busca sensibilizar os alunos para a
necessidade de proteger o ambiente e valorizar o patrimOnio natural e cultural. Sendo assim, essa
abordagem € essencial para fomentar a consciéncia ambiental e promover praticas sustentaveis
entre os alunos. Ao proporcionar uma experiéncia interativa e envolvente, o jogo pode tornar o
aprendizado mais intrigante e eficaz. Os jogadores podem adquirir conhecimento prético sobre
questdes ambientais, o que pode ajudar a reforcar conceitos e valores relacionados a prote¢ao
ambiental. Além disso, o jogo permite que os alunos experimentem as consequéncias de suas
acoes, servindo assim como um poderoso meio de transmitir a importancia de tomar decisoes

responsdveis em relacdo ao meio ambiente.

5.1.9 Jogo “Reciclaki”, apresentado por Bittencourt e Mutz (2022)

Bittencourt e Mutz (2022), realizou um levantamento dos jogos disponiveis no site
Edukatu, entre os quatro jogos, destacou-se o “Reciclaki” (Fig.8). Este jogo estd disponivel em
quatro versodes: online, offline, download e para celulares Android e iOS. O jogo acontece da
seguinte forma: os jogadores assumem o papel de catadores. Dessa maneira, simula uma usina de
triagem de reciclagem, onde sdo separados os materiais que serao posteriormente reaproveitados
0s objetos como: vidros, papéis, metais, plasticos e at€ mesmo restos de alimentos, baterias e
frascos de medicamentos. Nesse contexto, sdo colocados em uma esteira transportadora, exigindo
que o jogador os “arraste” usando o mouse, separando-os e depositando-os efetivamente no
recipiente correspondente. Cada separagao correta ganha pontos e cada fase introduz novos
objetos, aumentando o nivel de dificuldade. Ao final de cada nivel, € exibida a quantidade de

material separado em cada categoria.
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Figura 8 — Captura de tela do site do jogo “Reciclaki”.

Fonte: Bittencourt e Mutz (2022).

Segundo Bittencourt e Mutz (2022), o jogo “Reciclaki” busca a sensibilizar os jogadores
para as consequéncias de praticas inadequadas. Dessa maneira, serve como uma ferramenta
educativa que pode ser usada para ensinar os alunos sobre a importancia da reciclagem e do
descarte responsavel de residuos, contribuindo para a promog¢ao da Educacdo Ambiental e da

sustentabilidade.

5.1.10 Jogo “Trilhando Consciéncia Ambiental”, proposto por Matias (2023)

Matias (2023), elaborou um jogo “Trilhando Consciéncia Ambiental”. Nesse sentido,
para a construgdo do jogo foi utilizado os seguintes materiais: um tabuleiro, 40 cartas divididas
por nimeros e cores, 10 objetos (canudos de pléstico, latinhas de aluminio, papéis, saco plastico,
tampas de garrafa pet, etc.), um manual do jogo para os docentes e as regras do jogo para os
discentes. Para jogar, foi necessdrio imprimir o tabuleiro e colar em um papeldo. Dessa forma,
as pecas brancas sao pinos retirados degarrafas de detergente,que no jogo representam cada
jogador. O jogo acontece da seguinte forma: o tabuleiro do jogo fica posicionado no centro da
mesa. Cada jogador seleciona uma peca colocada no ponto de partida. Para iniciar o jogo, é
embaralhado as cartas de pergunta/desafio sendo colocadas em uma pilha. Deste modo, o jogo é
jogado em turnos. O primeiro jogador vai rolar o dado durante a sua vez e, de acordo, com o
nimero do dado, vai mover a peca nos espacos. Sendo que deve seguir as instru¢des do espaco
em que pousar. Ao pousar em um espaco designado, o jogador deve pegar uma carta e responder
a pergunta ou realizar o desafio. As perguntas sdo sobre temas como reciclagem, conservagao
da dgua, preservacgdo da fauna entre outros. Os desafios podem envolver a¢des préticas, como

recolher o lixo da trilha. Os jogadores tém a oportunidade de acumular pontos por meio de
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respostas precisas e conclusdo bem-sucedida de desafios. Esses pontos acumulados podem entao
ser utilizados para progredir em direcd@o a linha de chegada. O jogo terminar ap6s um nimero
pré-determinado de rodadas. Nesse sentido, o jogador que chegar a linha de chegada com maior

pontuacdo é o ganhador.

Figura 9 — Jogo “Trilhando Consciéncia Ambiental”.

Fonte: Matias (2023).

De acordo com Matias (2023), o jogo “Trilhando Consciéncia Ambiental” estd relacionado
com a Educacdo Ambiental, pois promove a sensibilizacdo. Sendo assim, ao utilizar materiais
recicldveis permite ao jogador, neste caso, um aluno, perceber o significado e a utilidade da
reciclagem ao longo do jogo. Além disso, estimula a criatividade e a percep¢do ambiental. Nesse
contexto, esses sao elementos cruciais para a formacao de cidaddos ambientalmente conscientes

€ ativos.



Tabela 1 — Andlise comparativa das caracteristicas dos jogos educativos.
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Nivel de Nivel de
Jogo Temas Abordados | Modalidade | Custos Jogabilidade Complexidade | Tutoria
EA por Adulto
Biodiversidade,
Impactos
Jogo de L . . .
) Ambientais, Sala de Aula | Baixo Intermediaria Moderado Baixo
Tabuleiro o
Equilibrio
Ecoldgico
Super-Trunfo Residuos Sélidos Sala de Aula | Baixo Intermedidria | Moderado Baixo
Flying Alone Residuos Sélidos Digital Gratuito | Elevada Moderado Baixo
Cai nao Cai Reu.tlhzagao, Sala de Aula | Baixo Intermedidria Moderado Baixo
Reciclagem
Pinball Reughzagao, Sala de Aula | Baixo Intermediaria Moderado Baixo
Reciclagem
Cor.rlda da Reu.tlllzagao, Sala de Aula | Baixo Intermedidria Moderado Baixo
Reciclagem Reciclagem
Biomas,
BioQuiz Sustentabilidade, Digital Gratuito | Elevada Elevado Moderado
Biodiversidade
Consumo
Responsavel, . .
CICLABARIBE| Coleta Seletiva, Digital Gratuito | Elevada Elevado Moderado
3R’s
Consumo
Reciclaki Resp onsavel., Digital Gratuito | Elevada Moderado Baixo
Coleta Seletiva,
3R’s
Trilhando Reutilizacido
Consciéncia . §40, Sala de Aula | Baixo Intermedidria Moderado Baixo
. Reciclagem
Ambiental

Elaborado pela autora, 2024.
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6 DISCUSSAO

Em uma anélise dos dez jogos mencionados, destaca-se que seis sao desenvolvidos em
ambientes de sala de aula, sendo os Jogos de tabuleiro, “Super-Trunfo”, “Cai ndo cai”, “Pinball”,
“Corrida da reciclagem” e “Trilhando Consciéncia Ambiental”, enquanto outros quatro sao
digitais que sdo os Jogos “Flying alone”, “BioQuiz”, “CICLABARIBE” e “Reciclaki”. Isso
ressalta a ampla gama de abordagens disponiveis para explorar questdes ambientais por meio de
jogos educativos, tanto em contextos presenciais quanto remotos.

A respeito dos conceitos e temas abordados nos trabalhos, é evidente uma notavel
diversidade. Nesse contexto, o jogo de tabuleiro criado por Chefer (2014) destaca-se por abordar
topicos abrangentes e complexos como biodiversidade, impactos ambientais e equilibrio ecoldgico.
Essa proposta lidica pode ser valiosa para aprofundar a compreensao das interacdes entre os
organismos vivos e o ambiente, além de explorar as consequéncias das acdes humanas sobre a
natureza.

Os jogos “Super-Trunfo” desenvolvido por Souza et al. (2015) e “Flying alone” criado por
Raio (2016) tém em comum o tema dos residuos sélidos, embora adotem abordagens distintas
em seus formatos. Enquanto o primeiro € um jogo de cartas que realiza comparacoes entre as
caracteristicas de diferentes tipos de residuos, o segundo € um jogo digital que simula o voo de
um passaro, exigindo desvio de latas. Essas propostas lddicas podem ser utilizadas de maneira
complementar para instruir sobre a classificagdo, origem e impactos dos residuos sélidos no meio
ambiente.

Os jogos “Cai ndo cai” de Oliveira e Moura (2017), “Pinball” de Gomes e Medina (2018),
“Corrida da reciclagem” de Righi-Cavallaro, Fogaga e Cavallaro (2019) e “Trilhando Consciéncia
Ambiental” de Matias (2023) exploram a temadtica da reutilizagdo e da reciclagem, cada um
com abordagens distintas. O primeiro destaca a énfase na reutilizacdo de residuos, o segundo
ressalta a destinac@o correta dos residuos sélidos e a importancia da conservacdo ambiental,
o terceiro aborda a geracdo e destinac@o de residuos e o quarto foca na conservacao da dgua
e preservacao da fauna. Esses jogos podem ser empregados para ilustrar as diversas fases e
vantagens do processo da reutilizacdo e da reciclagem, bem como para destacar estratégias de
redu¢do na producgao de residuos.

O jogo digital “BioQuiz” desenvolvido por Alencar (2020), oferece uma abordagem
abrangente de diversos temas relacionados a ecologia, incluindo os biomas brasileiros, sustenta-
bilidade, biodiversidade, conceitos em ecologia, relacdes ecoldgicas e ciclos biogeoquimicos.
Esse recurso ludico demonstra utilidade tanto para avaliar o entendimento dos alunos sobre esses
temas quanto para incentivar a pesquisa e aprofundamento nos conteddos.

O jogo digital “CICLABARIBE” desenvolvido por Figueirda (2021) e o “Reciclaki”
Bittencourt e Mutz (2022), abordam tematicas relacionadas ao consumo responsével, coleta
seletiva e os principios dos 3R’s (reduzir, reutilizar e reciclar). Essa ferramenta pode ser

empregada para sensibilizar os estudantes acerca da importancia de adotar praticas de consumo
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mais sustentdveis, bem como incentiva-los a participar ativamente da coleta seletiva e aplicar os
conceitos dos 3R’s em suas atividades cotidianas.

A andlise comparativa dos jogos educativos de Educacdo Ambiental destaca uma diversi-
dade de abordagens e caracteristicas. A variedade de temas como biodiversidade, conservagao,
residuos solidos, degradacdo ambiental e 3R’s, demonstra a amplitude de topicos relacionados a
ecologia abordados por essas ferramentas. A modalidade de aplicagdo, equilibrando jogos feitos
na sala de aula e jogos digitais, reflete a adaptacdo dessas ferramentas a diferentes contextos
educacionais. Além disso, a predominancia de jogos com custos acessiveis ou gratuitos destaca
a viabilidade dessas ferramentas em diversas institui¢des de ensino. A jogabilidade, tanto nos
jogos digitais quanto nos feitos na sala de aula, sugere experiéncias envolventes para os alunos,
contribuindo para a eficcia dessas ferramentas como recursos educacionais. O nivel diversificado
de complexidade do conteido de Educacdo Ambiental permite uma adaptacdo flexivel aos
diferentes niveis de conhecimento dos alunos. A baixa ou moderada necessidade de tutoria por
adulto indica uma énfase na autonomia do aluno durante o uso dessas ferramentas.

Assim, a estratégia lddica ndo apenas busca inovagao nas taticas de assimilacdo, mas
também eleva consideravelmente a qualidade da experiéncia de aprendizado. Ao incentivar a
criatividade e promover a interacdo entre alunos e professores, essa metodologia ndo apenas
enriquece o processo educativo, mas também cria um ambiente mais cativante e colaborativo,

resultando em uma compreensao mais profunda e duradoura dos tpicos explorados.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Em sintese, o estudo resultou na identificacao de seis jogos fisicos desenvolvidos para uso
em sala de aula, complementados por quatro jogos digitais, todos abordando temas cruciais rela-
cionados a ecologia, como biodiversidade, conservacao, residuos solidos, degrada¢ao ambiental
e os 3R’s (Reduzir, Reutilizar, Reciclar), entre outros. A diversidade e a abrangéncia temética
desses recursos lidicos oferecem aos educadores oportunidades valiosas para enriquecerem suas
préticas pedagdgicas, seja no contexto presencial ou remoto. Ao incorporar tais jogos didéticos, os
educadores podem proporcionar aos alunos uma experiéncia de aprendizado envolvente e eficaz,
promovendo a compreensdo e a consciéncia em relacao as questdes ambientais. Essa abordagem
nao apenas contribui para a construcdo de conhecimento, mas também para o desenvolvimento
de uma postura mais sustentdvel e responsavel por parte dos estudantes em relacdo ao meio

ambiente.
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