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RESUMO

Considerando que a educagdo ambiental (EA), a nivel de ensino basico, ¢ fundamental para o
desenvolvimento de futuros cidaddos sensibilizados com os recursos € problematicas do meio
ambiente, a utilizacao de metodologias ludicas no ambito desta pratica de ensino se torna uma
estratégia motivadora e agradavel. Nesse contexto, esta pesquisa objetivou analisar diferentes
produgdes académicas que abordaram o desenvolvimento de jogos com a tematica ambiental
no seu corpus, aspectos ludicos e as correntes da EA foram o foco dessa investigagdo. Utilizou-
se a metodologia qualitativa, de cunho bibliografico. A busca dos dados deu-se através das
plataformas Capes e Google Académico, utilizando as palavras-chave “jogo”, “lidico”, “ensino
basico” e “educagdo ambiental”. Para nortear os resultados da pesquisa foi tragado um perfil
dos trabalhos selecionados apontando o titulo, qualis, revistas, autores e ano de cada publicagao,
também foi frisado o estado de origem de cada producdo, palavras-chave mais abrangentes,
tipo de jogo (analdgico ou digital) e publico — alvo (nivel de ensino). A partir da analise da
literatura foi feita uma busca nos artigos selecionados para se destacar os atributos ludicos e as
correntes da educagdo ambiental contemplados em cada um deles. Assim, os resultados
revelaram aceitavel abordagem dos atributos ludicos nos trabalhos em geral; uma abordagem
limitada das correntes da (EA) se concentrando nas abordagens mais tradicionais, além de uma
concentracdo maior de produgdes originarias do estado de Sdo Paulo. Expondo a necessidade
de se ampliar pesquisas nesta area por todo o territorio brasileiro e de se incorporar correntes
da EA pouco presentes no curriculo educacional das escolas brasileiras.

Palavras-chave: Educagdo ambiental; Jogo; Ludico; Ensino basico



ABSTRACT

Considering that environmental education (EE) at the basic education level is fundamental for
the development of future citizens who are aware of the resources and problems of the
environment, the use of playful methodologies in this teaching practice becomes a motivating
and enjoyable strategy. In this context, this research aimed to analyze different academic
productions that addressed the development of games with environmental themes in their
corpus, playful aspects and EE trends were the focus of this investigation. A qualitative
methodology of bibliographic nature was used. The search for data was carried out through the
Capes and Google Scholar platforms, using the keywords “game”, “playful”, “basic education”
and “environmental education”. To guide the research results, a profile of the selected works
was drawn up, indicating the title, qualis, journals, authors and year of each publication. The
state of origin of each production, broader keywords, type of game (analog or digital) and target
audience (level of education) were also highlighted. Based on the analysis of the literature, a
search was conducted in the selected articles to highlight the playful attributes and the currents
of environmental education contemplated in each of them. Thus, the results revealed an
acceptable approach to the playful attributes in the works in general; a limited approach to the
currents of (EE) focusing on the more traditional approaches, in addition to a greater
concentration of productions originating from the state of Sdo Paulo. Exposing the need to
expand research in this area throughout Brazil and to incorporate currents of EE that are not
very present in the educational curriculum of Brazilian schools.

Keywords: Environmental education; Game; Playful; Basic education.
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1 INTRODUCAO

A ciéncia estd presente em todos os aspectos da sociedade sendo amplamente citada em
debates politicos, sociais e até mesmo religiosos. Com isso, o processo de ensino-aprendizagem
enriquecedor e proveitoso no nivel basico de ensino ¢ importante para a formagao de um sujeito
critico, capaz de se posicionar e interferir de forma positiva na sociedade.

O processo de ensino de Ciéncias enfrenta problemas com relagdo ao interesse e
estimulo dos alunos, tendo em vista a gama de termos cientificos utilizados na disciplina, por
vezes, dificultando o entendimento do contetido, bem como o uso continuo de metodologias
consideradas tradicionais para ministrar as aulas. Dessa maneira, os alunos, pela falta de
interacao, acabam priorizando a memorizagdo para obtencao de notas, acarretando assim em
déficit no que concerne a uma aprendizagem significativa (Ausubel, 1978).

A aprendizagem significativa ocorre quando uma nova ideia se relaciona aos
conhecimentos prévios, gerando uma situa¢do relevante para o estudante, proposta pelo
professor. Nesse processo, o estudante amplia e atualiza a informagao anterior, atribuindo novos
significados a seus conhecimentos (Brasil, 2018).

Com a crise socioambiental que assola o mundo, ferindo os direitos humanos e do
ambiente, ha um consenso mundial de que a educagdao ambiental (EA) ¢ fundamental para
promover mudangas significativas na sociedade. Nesse sentido, ¢ essencial que os temas
ambientais sejam incorporados em todos os niveis de ensino, de forma critica e reflexiva, para
que os estudantes possam desenvolver uma consciéncia ambiental sélida e atuar como agentes
de transformacao (Sato; Carvalho, 2005).

A EA aparece na legislagdo brasileira mediante a Politica Nacional de Educacdo
(PNEA), promulgada pela Lei n°® 9795/99, que, no artigo 1°, a define como um campo no qual
o individuo e a coletividade constroem valores sociais, conhecimentos, habilidades, atitudes e
competéncias voltadas para a conservagdo do meio ambiente, bem de uso comum do povo,
essencial a sadia qualidade de vida e sua sustentabilidade. Sendo disposto, no artigo 2°, que a
EA ¢ um componente essencial e permanente da educacdo nacional, devendo estar presente, de
forma articulada, em todos os niveis e modalidades do processo educativo, em carater formal e
nao-formal (Brasil, 1999). Assim, com documentos como a PNEA, os Pardmetros Curriculares
Nacionais - PCN (Brasil, 1997) e as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagao
Ambiental - DCNEA (Brasil, 2012), a EA passou a ser mais abordada nas escolas, devido a

essa institucionalizacdo no campo politico.



Nesse sentido, a EA traz um carater inovador em diversos ambitos, sendo objeto de
politicas publicas de educagdo e de meio ambiente em ambito nacional. Entretanto, vé-se
necessario o uso de metodologias inovadoras no que diz respeito ao processo de ensino-
aprendizagem, uma vez que a EA precisa ir além da reedi¢ao pura e simples daquelas praticas
jé utilizadas tradicionalmente na educagdo, tidas como arcaicas e conservadoras. Como afirma
Leff (2001, p. 343) em "Saber Ambiental", “a educagdo ambiental ndo pode se limitar a uma
simples transmissdao de conhecimentos, mas deve buscar a constru¢do de uma nova
racionalidade, que integre a dimensao ecologica, social e cultural”.

Dessa forma, os professores possuem desafios em sala de aula para transformar o ensino
de EA em algo atrativo para os alunos. Com isso, o ludico constitui uma estratégia bastante
usada atualmente para tornar o ensino das Ciéncias algo mais chamativo e agradavel, visto que
possibilita a ado¢do de metodologia praticas e interativas para os alunos. Assim, a ludicidade ¢
uma necessidade intrinseca ao ser humano em qualquer fase da vida, ndo devendo ser encarada
apenas como entretenimento. Segundo Kishimoto (2003, p. 21), em sua obra "Jogo, brinquedo,
brincadeira e a educagdo", 'o jogo ¢ uma atividade simbolica que permite a crianca representar
e transformar a realidade'.

Aproximar os conceitos teoricos vistos em sala de aula ao cotidiano dos estudantes ¢
uma pratica alinhada a corrente modernista de ensino, defendida por John Dewey. Segundo o
autor, “a educagdo deve ser baseada na experiéncia e conectada a realidade do aluno, de forma
a tornar o aprendizado mais significativo” (Dewey, 2008, p. 45). Nessa perspectiva, 0s jogos
assumem um papel importante no processo de ensino-aprendizagem, especialmente no ensino
fundamental, fase em que os alunos ainda estao desenvolvendo sua maturidade. O carater ludico
e diversificado dos jogos, segundo Dewey, “estimula maior interesse e motivagdo em
comparagao com metodologias tradicionais” (Dewey, 2008, p. 67).

Diante desse contexto, Rodrigues (2001, p. 57) afirma que: “[...] 0 jogo ¢ uma atividade
rica e de grande efeito que responde as necessidades ludicas, intelectuais e afetivas, estimulando
a vida social e representando, assim, importante contribuicao na aprendizagem”. Conforme o
autor, as atividades ludicas possuem a capacidade de despertar o gosto do aluno em aprender,
pois aproximam este da socializacdo e do cotidiano, tirando-o da monotonia encontrada em
varias salas de aulas brasileiras.

Os jogos possuem a capacidade de tornar a aprendizagem livre e voluntaria, em que o
sujeito do processo tem a possibilidade, segundo Vygotsky (2007), de estimular fatores
interpessoais e intrapessoais como a cognicao, afei¢do, socializa¢do, motivacao e a criatividade.

Como afirma Vygotsky (2007, p. 32), “o desenvolvimento da crianca ndo ¢ um processo de
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maturagdo, mas sim um processo de desenvolvimento através da interagdo com o ambiente”.
Assim, o ludico abrange os aspectos das metodologias ativas, que possuem o intuito de
centralizar o aluno na constru¢do da sua aprendizagem, despertando sua criatividade, e
consequentemente, o tornando participativo.

O ludico, na fase da infancia, possibilita que a crianga alie fendmenos do mundo real e
o fantastico, colaborando para amplificar a imaginag¢ao do sujeito. Desse modo, o brincar possui
valor pedagogico na constru¢do de um individuo investigador, agucando a curiosidade deste,
algo tido como importante no ensino de Ciéncias.

Assim, a aplicag@o dos jogos ludicos tem como objetivo tornar o ensino algo agradavel
e produtivo para o aluno, deixando de lado o carater obrigatério ¢ mondtono, por vezes
empregado em sala de aula, porém, com limites, colocando a aprendizagem significativa em
primeiro lugar. No ambito da EA, esse tipo de proposta também apresenta contribuicdes ao
processo de ensino-aprendizagem, ampliando a participagdo e engajamento.

Considerando a crescente relevancia da EA na formagdo de cidadidos conscientes e
engajados com a sustentabilidade, este trabalho enfatiza a importancia de os docentes
compreenderem as diferentes maneiras de se trabalhar a EA, utilizando recursos ludicos, para
promover uma aprendizagem significativa e transformadora nos alunos da educagao basica.

Nesse parametro, este trabalho tem como objetivo principal analisar pesquisas
académicas que abordam a utilizacao de jogos ludicos no contexto da educagdao ambiental no
ensino basico brasileiro. Para isso, busca-se, de maneira especifica, categorizar os critérios e
aspectos ludicos presentes nos jogos selecionados, bem como classifica-los conforme as
diferentes correntes de educacdo ambiental que fundamentam sua aplicacdo. Dessa forma,
pretende-se contribuir para a compreensao das potencialidades pedagdgicas dos jogos ludicos
nesse campo e seu papel na formagao critica ambiental dos estudantes.

Para tanto, a presente monografia se estrutura da seguinte forma: serd fornecida uma
descri¢do concisa de cada um dos artigos selecionados, contextualizando o alvo principal desta
pesquisa. Em seguida, serd apresentada uma andlise detalhada dos atributos ladicos
identificados nos jogos presentes nos artigos selecionados para o corpus deste trabalho, seguida
pela classificagdo desses jogos com base nas diferentes correntes da educacdo ambiental,
conforme descritas por Sauvé (2005), buscando identificar as abordagens pedagdgicas
predominantes em cada um.

Especificamente, o corpus do trabalho se concentrara na analise dos atributos ludicos
presentes nos jogos identificados nos artigos, explorando como elementos como regras,

incerteza, frivolidade, voluntariedade e criatividade sdao utilizados para engajar os alunos no
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processo de aprendizagem ambiental. Adicionalmente, a pesquisa se aprofundard na
identificacdo das correntes da educagdo ambiental que embasam cada jogo, buscando
compreender as diferentes perspectivas tedricas que orientam a sua aplicagdo. Ao final, sera
feita uma sintese das principais conclusdes tiradas a partir da anélise dos artigos, destacando a
presenca dos atributos ludicos, a abrangéncia das regides que mais possuem trabalhos nessa

area e as correntes da EA mais (ou menos) recorrentes nas producdes académicas.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Compreender as correntes da Educagdo Ambiental (EA) e o papel do ludico no
processo de ensino-aprendizagem ¢ fundamental para a construgdo de praticas pedagogicas
inovadoras e engajadoras. Este capitulo tem como objetivo apresentar uma andalise detalhada
das diversas abordagens teoricas que norteiam a EA, bem como explorar o potencial do ludico
como ferramenta pedagogica para promover a sensibilizagdo e, ainda, a agdo em prol do meio
ambiente.

Ao longo deste capitulo, serdo exploradas as diferentes correntes da EA, com base na
analise de Lucie Sauvé (2005), destacando suas caracteristicas, objetivos e contribui¢des para
a constru¢do de uma visdo abrangente e multifacetada da educagdo ambiental. Outrossim, sera
abordada a importancia do ladico no ensino da EA, com o intuito de apresentar como jogos,
brincadeiras e atividades interativas podem facilitar a compreensao de conceitos complexos e
estimular o engajamento dos estudantes na busca por solugdes para os desafios ambientais

contemporaneos.

2.1 As correntes de educacio ambiental

Com o passar dos anos, a Educacdo Ambiental (EA) passou por uma notavel
transformagdo. Inicialmente focada em questdes ambientais especificas, como poluicdo e
desmatamento, a EA expandiu seu escopo para abordar desafios globais mais amplos, como
mudangas climaticas, perda de biodiversidade e desenvolvimento sustentdvel. Essa evolugao
reflete uma crescente conscientizagao sobre a interconexao entre os sistemas naturais € sociais,
bem como a necessidade de solugdes integradas e participativas.

Atualmente, a EA ¢ reconhecida como uma ferramenta essencial para promover a
sustentabilidade em todas as esferas da vida. Ela ndo se limita mais a sala de aula, estendendo-
se a comunidades, empresas e governos. Através de abordagens inovadoras e colaborativas, a
EA capacita individuos e organizagdes a tomar decisdes informadas e responsaveis,

contribuindo para um futuro mais justo, equitativo e ambientalmente saudavel. Segundo Dias
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(2004), a EA oferece subsidios para ampliar os conhecimentos sobre o campo, expondo
diferentes formas de acdo individual e comunitéria que possibilitam o exercicio da cidadania,
visando uma melhor qualidade de vida.

A EA tem evoluido significativamente ao longo das ultimas décadas, adaptando-se as
necessidades e desafios emergentes do mundo moderno. Lucie Sauvé, uma das influentes vozes
nesse campo, oferece uma analise detalhada das diferentes correntes que a compdem, cada uma
com suas caracteristicas e objetivos especificos. Segundo Sauvé (2005), essas correntes sao
interconectadas ¢ complementares, refletindo a complexidade das interacdes entre seres
humanos ¢ o ambiente. Dessa maneira, sdo compiladas a seguir as principais informagdes
correspondentes a caca corrente, tomando por base o trabalho desta autora.

A corrente naturalista enfatiza a conexdo direta e emocional com a natureza,
promovendo a apreciagdo e o respeito pelo ambiente natural através de experiéncias diretas ao
ar livre. Essa abordagem ¢ fundamental para cultivar um senso de maravilha e um profundo
respeito pela natureza. Ja a conservacionista foca na conservacdo dos recursos naturais e na
sustentabilidade, educando sobre a importancia de preservar os recursos para as futuras
geracdes. Essa perspectiva € crucial para abordar os desafios ambientais atuais e futuros,
incentivando uma gestao responsavel dos recursos naturais.

A corrente resolutiva destaca a EA como uma ferramenta para a resolugdo de problemas
ambientais concretos, incentivando acdes praticas e solugdes locais. Essa abordagem ¢ vital
para engajar os individuos em agdes concretas que levam a mudangas ambientais positivas. Em
contrapartida, a sistémica promove uma compreensdo holistica das questdes ambientais,
integrando aspectos ecologicos, sociais, econOmicos € culturais. Essa visdo sistémica ¢
essencial para entender a complexidade das interagdes entre os diferentes componentes do
ambiente e da sociedade.

A corrente cientifica baseia-se em métodos cientificos para compreender e abordar
questdes ambientais, enfatizando a importancia da pesquisa e do conhecimento cientifico. Essa
fundamentagdo € crucial para embasar praticas e politicas ambientais em evidéncias solidas.
Por outro lado, a humanista destaca a importancia dos valores humanos, da ética e da
responsabilidade social na EA, visando desenvolver uma consciéncia global e um senso de
responsabilidade em relacdo ao meio ambiente.

A corrente moral/ética enfoca a dimensao ética das questdes ambientais, promovendo
valores e comportamentos responsaveis. Essa abordagem ¢ essencial para formar cidaddos
conscientes e éticos em suas interagdes com o meio ambiente. Complementarmente, a holistica

busca integrar diferentes dimensdes da experiéncia humana e do conhecimento em um todo
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coerente, promovendo uma visdo integrada do mundo e enfatizando a interconectividade de
todos os aspectos da vida e da natureza.

A corrente biorregionalista destaca a importancia de compreender e viver em harmonia
com o ecossistema local ou regido biogeografica especifica, incentivando a valorizagao e a
protecdo das caracteristicas ecologicas unicas de cada regido. A praxica valoriza a pratica
reflexiva e a a¢@o transformadora em prol do meio ambiente, promovendo a implementagdo de
mudangas praticas e a reflexdo critica sobre essas acoes.

A corrente critica social desafia as estruturas de poder e praticas insustentaveis,
promovendo uma conscientizagdo critica sobre as causas profundas das crises ambientais. Essa
abordagem incentiva os alunos a questionar e transformar praticas sociais e econdmicas que
levam a degradacdo ambiental. A feminista examina as interse¢des entre questoes de género e
ambientais, promovendo a justica ambiental com uma perspectiva feminista e abordando as
desigualdades de género nas questdes ambientais.

A etnogradfica valoriza os conhecimentos tradicionais e culturais em relacdo ao
ambiente, reconhecendo a sabedoria das comunidades locais € promovendo a inclusdo e o
respeito pelos conhecimentos e praticas ambientais de diferentes culturas. A corrente de
ecoeducagdo integra principios ecoldgicos na educagdo, enfatizando a interdependéncia de
todos os sistemas vivos e educando para a sustentabilidade ecologica.

Por fim, a corrente de sustentabilidade enfatiza a educacdo para a sustentabilidade,
focando em praticas e comportamentos que assegurem a saude do planeta a longo prazo. Essa
abordagem incentiva a adocao de estilos de vida sustentdveis e a implementacao de politicas e
praticas que promovam a sustentabilidade ambiental.

Essas diversas correntes da educagdao ambiental, conforme delineadas por Lucie Sauvé
(2005), refletem a necessidade de abordagens multifacetadas para lidar com as complexas
questdes ambientais do nosso tempo. Cada corrente oferece uma perspectiva Unica e valiosa,

contribuindo para uma EA mais abrangente e proficua.

2.2 O ludico no ensino da educacio ambiental

O Iudico no ensino da EA pode representar uma abordagem inovadora e relevante,
contribuindo para promover maior sensibilizacdo ecologica entre os estudantes. Utilizando
jogos, brincadeiras e atividades interativas, os educadores podem abordar conceitos complexos
de ambiente e sustentabilidade, de maneira acessivel e envolvente. Como afirma Gee (2007,
p-229), “os jogos sdo uma forma de aprender que ¢ ao mesmo tempo divertida e séria, e que

pode ser usada para ensinar uma ampla gama de habilidades e conhecimentos”.
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De acordo com Kishimoto (2016) ludico ¢ uma ferramenta pedagdgica essencial que
facilita a compreensdo e a retengdo de conhecimento, além de estimular a criatividade e o
pensamento critico. Através do brincar, as criancas tém a oportunidade de explorar,
experimentar e internalizar conceitos de forma mais natural e prazerosa. Para esta autora, o jogo
¢ um meio pelo qual as criangas podem se expressar livremente, desenvolvendo habilidades
importantes para sua formacao integral.

Huizinga (2019), em sua obra classica Homo Ludens, argumenta que o jogo ¢ um
elemento fundamental da cultura humana e uma forma essencial de aprendizado. Segundo o
autor, o ludico ndo é apenas uma atividade recreativa, mas uma maneira por meio da qual os
individuos interagem e aprendem sobre o mundo ao seu redor. No contexto da EA, isso significa
que os jogos e atividades ludicas podem ser utilizados para engajar os alunos e facilitar a
internalizacao de conceitos ambientais.

O ludico é um conceito fundamental na educagdo ¢ no desenvolvimento humano. Ele é
caracterizado por cinco atributos principais, fundamentados nos trabalhos dos autores
Vygotsky, Kishimoto, Brougere e Sutton-Smith dispostos no Quadro 1, que os distinguem de

outras atividades.

Quadro 1 — Atributos das atividades ludicas.

ATRIBUTOS CARACTERISTICA PRINCIPAL
LUDICOS
Imaginagéo e Explorar diferentes cenario e desenvolver capacidades de
criatividade solucionar problemas
Atividade voluntaria Desenvolver o poder de decisdo
Regras Impor organizagdo
Frivolidade Minimizar as consequéncias do resultado final
Incerteza Promover situagdes imprevisiveis

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

A imaginagdo e a criatividade sdo elementos essenciais das atividades ludicas, pois
permitem ao individuo explorar possibilidades e criar novas realidades dentro de um espago
seguro ¢ livre de julgamentos. No ambito do jogo, a imaginagdo atua como uma ferramenta que
amplia os horizontes da experiéncia, transformando o comum em algo extraordinario. Como
Vygotsky (2007, p. 11) afirma; "No jogo, a crianga ultrapassa as limita¢des da situacdo real,
criando um mundo imagindrio e cheio de possibilidades. A atividade ludica ¢ um meio essencial
para o desenvolvimento da criatividade".

O carater da voluntariedade ¢ uma das principais caracteristicas do ludico,

diferenciando-o de outras praticas obrigatérias ou impostas. No contexto do jogo ou das
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atividades ludicas, o engajamento acontece porque o individuo escolhe participar, aceitando
livremente as condicdes estabelecidas pelas regras. Conforme defendido por Kishimoto (2011,
p. 21): "O jogo ¢, antes de tudo, uma atividade espontanea e voluntaria"

A regra desempenha um papel central no contexto do ludico, funcionando como um
elemento estruturante que define os limites e as possibilidades da atividade. No jogo, as regras
ndo apenas estabelecem o que ¢ permitido ou proibido, mas também criam o espaco para a
criatividade e a inovagao dentro de um conjunto de condig¢des pré-estabelecidas. Nesse sentido,
Brougere (2014) argumenta que o jogo ¢ uma atividade na qual as regras delimitam os espagos
de agdo e reflexdo, oferecendo aos jogadores a oportunidade de agir dentro de um sistema que,
ao mesmo tempo, os desafia e os orienta.

A frivolidade, neste contexto, ndo deve ser interpretada como algo superficial ou banal,
mas sim como a leveza que possibilita ao individuo suspender as preocupagdes didrias e se
dedicar a uma atividade criativa e espontanea. Sutton-Smith (2001) sugere que o jogo, ao ser
frivolo, oferece aos individuos a oportunidade de deixar de lado as responsabilidades e pressoes
da vida adulta, permitindo que a imaginagao se liberte e crie possibilidades que transcendem as
limitacoes da realidade.

A incerteza, por outro lado, é uma caracteristica fundamental dos jogos e do universo
ludico. Ela desafia o participante a lidar com situacdes imprevisiveis, incentivando a tomada de
decisoes e o enfrentamento de desafios de maneira dindmica. Sutton-Smith (2001) ressalta que
0 jogo ¢ uma atividade repleta de ambiguidade, sendo essa caracteristica que possibilita aos
jogadores explorar alternativas, improvisar solugdes e lidar com o inesperado.

Dessa maneira, a inclusdo de préaticas ludicas no ensino da EA pode incluir recursos
como contacdo de historias, dramatizagdes, projetos de campo, jogos educativos e atividades
artisticas. Essas estratégias tornam o processo de ensino-aprendizagem mais dindmico e efetivo,
proporcionando um ambiente onde os alunos se sentem mais motivados e engajados com o
conteudo.

No caso dos jogos educativos, sua importancia vai além do carater recreativo: eles
promovem o desenvolvimento de habilidades como pensamento critico, resolucao de problemas
e trabalho em equipe, a0 mesmo tempo que permitem que os alunos explorem conceitos
ambientais de forma interativa e pratica. Além disso, os jogos simulam situagdes reais em um
ambiente seguro, incentivando a reflexdo sobre as consequéncias das acdes humanas no meio

ambiente.
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3 METODOLOGIA

Esta ¢ uma pesquisa qualitativa, de cunho bibliografico, que utiliza um método
cientifico sistematizado, considerado seguro para a analise e busca de artigos cientificos
(Marconi; Lakatos, 2021). A pesquisa bibliografica baseia-se em dados obtidos a partir de
fontes escritas (Gil, 2019).

Segundo Bardin (2016), trata-se de técnicas de analise sistematicas e objetivas que, por
meio da descri¢ao criteriosa do conteudo, permitem o emprego de inferéncias a respeito do
assunto abordado. Por sua vez, Severino (2016) reforca que a qualidade desse tipo de pesquisa
depende da selegao criteriosa e analise critica das fontes utilizadas.

Para realizar a pesquisa bibliografica qualitativa, utilizamos um processo sistematizado
de triagem de artigos nos repositorios de trabalhos dos Periddicos Académicos da Coordenacao
de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes) e da plataforma Google Académico.
Inicialmente, definimos as palavras-chave “jogo”, “ludico”, “ensino basico” e “educagdo
ambiental” para direcionar a busca, sendo estas utilizadas em conjunto durante a pesquisa.

Em seguida, realizamos buscas exaustivas utilizando essas palavras-chave, revisando
titulos e resumos para uma selecao preliminar dos artigos de relevancia para a pesquisa, ou seja,
que trouxessem abordagens sobre jogos como ferramentas metodologicas no ambito da
educagdo ambiental no ensino basico. Segundo Marconi e Lakatos (2017), a leitura dos resumos
¢ essencial para uma triagem eficaz. Assim, a avaliagdo critica dos artigos selecionados
considerou a relevancia do tema, qualidade metodologica e atualidade das publicagdes,
conforme indicado por Gil (2019).

Apo6s a selecdo inicial, os artigos foram lidos na integra e detalhados de forma
sistematica e objetiva, permitindo inferéncias apresentadas sobre o uso de atividades ltdicas no
ensino basico com foco na educacdo ambiental, conforme a metodologia proposta por Bardin
(2016). A andlise de conteudo, segundo esta autora, ¢ uma técnica que busca a descri¢do
objetiva, sistematica e quantitativa ou qualitativa do conteudo das comunicagdes, com o
objetivo de interpretar suas mensagens e identificar padrdes.

A analise de dados na pesquisa bibliografica qualitativa envolveu um processo rigoroso
de triagem e sele¢@o de artigos para garantir a relevancia e a qualidade dos estudos revisados.
Na primeira busca, foram encontrados 40 artigos a partir dos portal de periddicos académicos
da Capes e do Google Académico, utilizando as palavras-chave anteriormente mencionadas.
Um dos critérios essenciais para a escolha foi que os artigos estivessem publicados no periodo

de 2015 a 2024, assegurando a atualidade das informagdes.
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Apo6s uma avaliagdo critica, focada na relevancia do jogo, qualidade metodologica e
atualidade das publicagdes, constatou-se que apenas 15 desses artigos abordavam
especificamente o uso de jogos ludicos, tendo a tematica da educagdo ambiental com estudantes
da educacgao basica brasileira. Dessa maneira, estes foram selecionados para serem objeto desse
presente estudo.

A selegdo dos 15 artigos foi realizada com base na metodologia de andlise de contetido,
proposta por Bardin (2016). Conforme a autora, uma analise de contetido envolve etapas
estruturadas para garantir rigor e consisténcia. A pré-andlise consiste no momento de
organizagdo, em que o pesquisador seleciona o material a ser analisado, define os objetivos e
cria indicadores que orientardo a interpretacdo. A exploragdo do material ¢ uma fase em que
os dados sdo codificados, classificados e categorizados, permitindo uma abordagem sistematica
do contetudo. Por fim, a fase de tratamento dos resultados e interpretagoes envolve a sintese e
a inferéncia dos dados, conectando as informagdes obtidas as hipdteses ou questdes iniciais da
pesquisa, sempre considerando o contexto teérico. Esse processo garante a profundidade e a
validade da investigacdo académica realizada.

Na fase final de interpretacao, os dados foram analisados a luz do referencial tedrico,
permitindo a formulag@o de inferéncias sobre os beneficios das atividades ludicas no contexto
educacional brasileiro. Esse processo garantiu que a pesquisa fosse baseada em evidéncias
solidas, contribuindo para uma compreensdo aprofundada dos impactos dos jogos ludicos na
educagdo basica, especialmente no desenvolvimento de habilidades, no que concerne ao corpus

selecionado para a andlise.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

A presente se¢do de Resultados e Discussdo tem por objetivo apresentar e analisar os
dados obtidos a partir da pesquisa realizada. Inicialmente, sera tragado um perfil detalhado dos
artigos selecionados, com vistas a identificar caracteristicas relevantes da produgdo cientifica
na area em questdo. Posteriormente, serd realizada uma anélise aprofundada dos aspectos
ludicos de cada jogo presente nos artigos, buscando compreender de que forma os elementos
do brincar sdo utilizados para promover o aprendizado e o engajamento dos participantes.

Adicionalmente, esta se¢do se dedica a investigar as correntes da Educacdo Ambiental
que fundamentam as propostas pedagdgicas dos jogos analisados. Através da identificagdo das
abordagens tedricas subjacentes, busca-se compreender como 0s jogos se posicionam em
relacdo aos desafios socioambientais contemporaneos, fornecendo, assim, compreensdes

relevantes sobre o potencial destas ferramentas no contexto da Educacdo Ambiental.
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4.1 Perfil dos artigos publicados

Dentre as publicacdes analisadas, a Revista Thema e a Brasileira de Educacao
Ambiental e destacaram como os principais veiculos de divulgagdo de trabalhos com a
perspectiva analisada por esta pesquisa, aparecendo duas vezes, as demais apareceram uma
unica vez. A escolha dessas revistas pelos autores esta relacionada a sua relevancia no campo
da educacdo ambiental, ou seja, essa preferéncia pode ser atribuida a caracteristica dos seus
escopos, que as tornam destinos frequentes para pesquisas na area.

Além disso, alguns trabalhos abordaram o tema da educagdo ambiental ndo apenas na
disciplina de Ciéncias, mas também em Quimica ¢ Geografia. Em algumas publicagdes, foi
possivel observar a interdisciplinaridade entre essas areas, ressaltando a importancia de uma
abordagem integrada para o ensino das questdes ambientais. Essa conexdo ¢ fundamental, pois
a educagdo ambiental demanda um entendimento que ultrapassa as fronteiras disciplinares,
promovendo uma visdo abrangente das problemadticas socioambientais. Como destacado por
Medina (2001), a educacao ambiental deve ser entendida como um eixo integrador que favorece
a articulagdo entre diferentes areas do conhecimento, permitindo uma compreensdo mais
abrangente das relagdes entre o ser humano e a natureza.

A categoria Qualis A4 foi a mais recorrente dentre os artigos selecionados, outras
categorias Qualis também foram encontradas, sendo elas: Al (duas vezes), A2 (duas vezes),
A3 (duas vezes), B1 (uma vez), B2 (uma vez), e B3 (duas vezes),conforme demonstrado no
Quadro 2, que apresenta o corpus completo da pesquisa, incluindo autores, revistas e
respectivas classificagdes, além de apresentar os cddigos de identificagdo para os artigos a

serem analisados no presente trabalho.

Quadro 2 — Relacdo dos artigos analisados.

PERIODICO | QUALIS | TITULO DO ARTIGO | AUTORES E CODIGO DE

(2017- ANO IDENTIFICACAO
2020)
Inicia¢do & | B3 Jogo ludico da coleta | Carmassi e | Tl
Formagado seletiva:  Uma proposta | Santos (2018)
Docente para trabalhar a educagado
ambiental com criancas no
6° ano
Revista Thema A2 “Lutando  pela  vida”: | Serafim et al. | T2

aplicagdo de um jogo sobre | (2022)
Educacao Ambiental em
turmas de Ensino
Fundamental
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Revista A4 Proposta de jogo educativo | Laércio e | T3
Brasileira de para a educagdo ambiental | Fonseca (2020)
Educacdo no ensino basico
Ambiental
Ensino de | A4 Simsustentabilidade: Um | Jesus et al. | T4
Ciéncias e jogo digital de estratégia | (2021)
Tecnologia em para a educagdo ambiental
Revista
Ciéncias & | A3 Ciano quizz  Um jogo | Nunes e Chaves | T5
Ideias digital sobre | (2016)
cianobactérias como
instrumento para a
educacdo ambiental no
ensino médio
Revista A4 Um jogo de tabuleiro | Parreiras et al. | T6
Brasileira  de colaborativo para motivar | (2022)
Informatica na alunos  de  educagdo
Educacdo ambiental
Educere — | Bl Biodiversidade e | Rodrigues e | T7
Revista da conservagdo:  educagdo | Marques (2021)
Educagao ambiental sobre o parque
nacional da chapada das
mesas atraves do ludico em
Carolina/MA
Ciéncia & | Al Aprendendo Ichiba e | T8
Educagdo Vermicompostagem: o uso | Bonzanini
de jogos digitais na | (2020)
educagdo infantil
Revista B2 Hexdgono Socioambiental: | Antoneli et al. | T9
Brasileira  de Um jogo diddtico de | (2020)
Educacio  em educagdo ambiental no
Ciéncias e contexto escolar
Educacdo
Matematica
Interacgoes A3 Litoralia: Um jogo digital | Miranda e | T10
para 0 ensino- | Bezerra (2022)
aprendizagem de
biodiversidade e educacdo
ambiental em um
ecossistema litordneo
Ciéncias & | A3 Super Livre: Um recurso | Santos et al. | T11
Ideias didatico para a | (2022)
sensibilizagdo sobre trdfico
e criagdo ilegal de aves
silvestres.
Revista Thema A2 Lino: jogo eletronico para | Pontes et al. | T12
auxiliar  na  educagdo | (2017)
ambiental de criancas em
idade escolar.
Diversitas B3 Aplicabilidade de jogo | Dias et al. | T13
Journal educativo para o ensino da | (2021)

biodiversidade do Parque
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Nacional Montanhas do
Tumucumaque

Design
Tecnologia

Al

Kapi‘'wara: um jogo de
tabuleiro cooperativo
ecologico-pedagogico
sobre o rio pinheiros e suas
capivaras.

Jotten e Camara | T14
(2017)

Revista

Brasileira
Educacdo
Ambiental

de

A4

Conhecendo a Arara-azul-
grande:  Confec¢do e
aplicagdo de um jogo
didatico como parte das
agoes de educacdo
ambiental  visando  a
conservagdo das espécies

Presti et al. | T15
(2017)

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

Na Figura 1, apresentada abaixo, ¢ possivel encontrar uma nuvem de palavras

construida a partir das palavras-chave presentes nos artigos selecionados, o que nos permite

verificar o panorama de termos utilizados pelos pesquisadores da area investigada para a

descri¢ao das abordagens de seus trabalhos. Dentre estas, a palavra-chave que mais se repetiu

foi “educagdo ambiental”, estando presente em 12 dos 15 artigos analisados. Termos como

“j0go”, “ludico

99 ey

> )

ogos digitais” e “meio ambiente” também tiveram destaque, demonstrando

consondncia com o tema pesquisado e sendo importantes para a indexacao desses artigos em

sistemas de buscas nos repositorios de trabalhos académicos.

infat

brincadeiras

Figura 1 — Palavras-chaves utilizadas nos artigos analisados.
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Fonte: Elaborada pelos autores (2025).
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A Figura 2 evidencia uma concentragdo expressiva das producdes na regido Sudeste,
com destaque para o estado de Sao Paulo. Essa predominancia pode ser atribuida a diversos
fatores, como a maior concentracdo de instituigdes de ensino superior € centros de pesquisa,
além do dinamismo economico da regido, que propiciam um ambiente considerado mais fértil
para a produc¢do cientifica. Estudos bibliométricos tém demonstrado que a regido Sudeste se
destaca na produgdo cientifica nacional. Suehiro, Cunha e Santos (2007) constataram que a
maior parte das produgdes cientificas relacionadas ao contexto escolar ¢ proveniente dessa
regiao.

Figura 2 — Estados brasileiros de origem das produgdes analisadas.

ESTADOS DAS PRODUCOES ACADEMICAS

o B N W B~ O

H Coluna2

Fonte: Elaborada pelos autores (2025).

A prevaléncia de estudos paulistas reflete, em parte, essa realidade. A cidade de Sao
Paulo, em particular, se destaca como um importante centro de producdo de conhecimento e
inovagdo no campo da educagdo. A metropole abriga diversas universidades de renome
internacional, que desenvolvem pesquisas de ponta na area de educagdo e tecnologia. Essa
concentragdo de instituigdes de ensino superior de qualidade contribui para a geragdo de um
ambiente propicio a producdo cientifica e a experimentacdo de novas metodologias
pedagogicas, como os jogos ludicos.

Essa dindmica refor¢a o papel da cidade como um polo para o desenvolvimento e
inovacdo educacional. Além disso, iniciativas como as promovidas pelo Centro de Pesquisa
Transdisciplinar em Educacao (CPTE), do Instituto Unibanco, destacam a importancia da
pesquisa aplicada a gestdo educacional e a qualificacdo das politicas publicas, solidificando
ainda mais a posicao de Sdo Paulo como um epicentro para inovagdes pedagogicas (Instituto

Unibanco, 2025).
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Dentre os jogos utilizados em cada artigo, notou-se que a maioria destes eram
analdgicos, sendo do tipo tabuleiro, cartas ou roleta, como pode ser observado na Figura 3. Os
jogos analégicos desempenham um papel significativo no ensino da educagao ambiental, pois
oferecem uma abordagem interativa e ludica que facilita o aprendizado. Por meio deles, os
estudantes sdo convidados a participar ativamente do processo educativo, desenvolvendo
reflexdes criticas sobre questdes ecologicas e sustentaveis.

De acordo com o estudo de Ramos, Knaul e Rocha (2020), observou-se que 0s jogos
analogicos promovem forte interacao social entre os alunos, com destaque para a cooperagao e
auxilio mutuo durante as atividades. Além disso, esses jogos exigem menor intervengao por
parte dos educadores, permitindo que os estudantes desenvolvam habilidades sociais e
cognitivas de forma mais autonoma. Esses achados reforcam a importancia de integrar jogos
analdgicos nas praticas pedagogicas, visando enriquecer a experiéncia educacional e fomentar
competéncias essenciais nos alunos.

A crescente integragao de jogos digitais na educagdo basica brasileira representa uma
inovacdo promissora, impulsionada pelo Projeto de Lei 1324/21 (BRASIL, 2021), que visa
instituir a Politica Nacional de Gamificagdo da Educacdo (PNGE), utilizando jogos eletronicos
como pratica pedagogica para mitigar a evasao escolar e fortalecer o aprendizado. Os jogos
analisados corroboram o potencial dos jogos digitais em elevar a motivagdo e o engajamento
discente, com a maioria dos pesquisadores atestando um incremento significativo no
aprendizado. A efetividade dessa inclusdo, contudo, reside no planejamento cuidadoso e no
alinhamento preciso com os objetivos pedagogicos estabelecidos.

Machado et al (2023) constatou que a gamificagdo se manifesta como um propulsor
de engajamento e motivacdo intrinseca nos estudantes, fomentando o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e socioemocionais cruciais, e, por conseguinte, orquestrando um
ambiente de aprendizado mais imersivo e substancialmente relevante para os discentes. A chave
para o sucesso da gamificacdo na educagdo reside em trés pilares: garantir a exceléncia dos
jogos, investir na formagao permanente dos professores e, de forma primordial, assegurar que
todos os alunos tenham acesso igualitario a tecnologia, permitindo que os beneficios dessa

metodologia alcancem a totalidade dos estudantes.
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Figura 3 — Tipo dos jogos presentes nos artigos selecionados.

TIPO DE JOGO

= ANALOGICO = DIGITAL

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

Com relacdo aos niveis de ensino contemplados nos trabalhos focos da pesquisa foi
elaborado um gréfico de tabelas (fig.4), e percebeu-se uma maioria de aplicacdes de jogos a
nivel do ensino fundamental anos finais com apari¢des, seguidos pelo ensino médio com
quatro. Essa prevaléncia pode ser atribuida ao nivel do conteudo abordado, que ¢é caracteristico
desses anos. Dessa forma, torna-se valida a apresentagdo de metodologias ludicas que motivem
os estudantes, afastando-os do tradicionalismo.

Os trabalhos T12 e T15 demonstraram uma abordagem flexivel na adapta¢ao dos jogos
educativos, permitindo sua aplicagdo tanto no ensino fundamental anos finais quanto nos anos
iniciais. Esta estratégia alinha-se com a visdo de Pitta (2023), que destacam a importancia da
adaptabilidade dos jogos educativos para atender as necessidades de diferentes niveis de ensino,
promovendo assim uma aprendizagem mais inclusiva e abrangente.

Os jogos aplicados a educagdo infantil e ao fundamental anos iniciais tiveram um
carater mais pratico e basico, caracteristico desses niveis, uma vez que o assunto envolve a
educagao ambiental e ndo € tdo conteudista nessa faixa etaria. Tal distribuigdo esta evidenciada
na figura 4. A literatura aponta que a educacdo ambiental deve ser integrada ao curriculo desde
0s anos iniciais, utilizando métodos ludicos para facilitar a compreensdo dos alunos sobre
questdes ambientais (Bittencourt 2023).

As produgdes T6, T10, T11 e TI14, apenas apresentaram o jogo em Si ndo
demonstrando na metodologia a aplicagdo do jogo. Desse modo, ndo foi possivel identificar

para qual nivel de ensino essa metodologia pode ser destinada.
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Figura 4 — Niveis de Ensino contemplados nos trabalhos
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Fonte: Elaborado pelos autores (2024)
4.2 Atributos ludicos dos jogos

A analise dos jogos extraidos dos artigos selecionados para esta pesquisa revela de
maneira clara os atributos regra, incerteza, frivolidade, criatividade e atividade voluntaria, que
se manifestaram nas propostas de maneira distinta. Esses elementos sdo essenciais para
compreendermos o impacto educacional e a eficacia dos jogos na promogdo da educagdo
ambiental.

Nos artigos que abordaram a apresentagdo dos jogos ao publico-alvo, todos os
atributos ludicos foram explorados. No entanto, ¢ importante destacar que alguns estudos nao
realizaram a aplicagdo pratica dos jogos com os alunos, o que dificultou a analise da presenca
desses atributos em contextos reais. A auséncia de dados sobre as experiéncias concretas dos
estudantes limita nossa compreensdo sobre como esses elementos operam na pratica da
utilizacdo dos recursos ludicos. Nesse interim, a seguir, apresentamos algumas abordagens
desses atributos que se destacaram em determinados trabalhos.

As regras sao essenciais para estruturar o funcionamento de cada jogo, definindo como
os participantes devem interagir e quais objetivos devem ser alcangados. Por exemplo, no “Jogo
ludico da coleta seletiva” (Artigo T1), as regras orientam os alunos sobre como separar
corretamente os residuos, promovendo uma compreensao pratica da coleta seletiva. Em “Salve

a Terra!” (Artigo T6) as regras colaborativas incentivam a unido entre os jogadores para
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alcangar um objetivo comum, reforgando a importancia do trabalho em equipe na educagdo
ambiental.

A incerteza ¢ um componente intrinseco aos jogos que proporciona um ambiente
dinamico, em que os alunos podem explorar diferentes resultados e consequéncias de suas
acdes. No jogo “Ciano quiz” (Artigo T5), por exemplo, os alunos enfrentam perguntas
desafiadoras sobre cianobactérias e seus impactos. A incerteza sobre as respostas corretas
estimula a pesquisa e a discussdo entre os participantes, promovendo um aprendizado ativo.

A frivolidade nos jogos atua como um mecanismo que minimiza as consequéncias
emocionais do resultado final. Ao transformar temas sérios em experiéncias ludicas, como no
“Lutando pela vida” (Artigo T2), os alunos se sentem mais a vontade para explorar e discutir
questdes ambientais sem o peso da seriedade. O uso do jogo como ferramenta de aprendizado
permite que os estudantes se conectem emocionalmente com o conteido de forma leve e
acessivel.

A criatividade é estimulada através da construcdo de cendrios ludicos que permitem
aos alunos explorar conceitos ambientais de maneira inovadora. O “Hexagono socioambiental”
(Artigo T9) utiliza um formato de tabuleiro que incentiva a reflex@o critica sobre questdes
socioambientais, permitindo que os alunos imaginem solugdes para problemas reais. A
interatividade dos jogos digitais, como “Lino” (Artigo T12), também oferece um espago para
que os alunos experimentem e criem suas proprias narrativas em torno da EA.

A atividade voluntaria ¢ um aspecto crucial que permite que os alunos escolham
participar do jogo e se engajar ativamente no processo de aprendizado. Jogos como
“Simsustentabilidade” (Artigo T4) exigem que os alunos tomem decisdes sobre como gerenciar
recursos € desenvolver estratégias sustentaveis. Essa liberdade de escolha promove um senso
de responsabilidade e autonomia no aprendizado.

Esses atributos ndo apenas enriquecem a experiéncia dos alunos, mas também sdo
fundamentais para a eficacia dos jogos como ferramentas educativas. Ao integrar regras claras,
incerteza estimulante, frivolidade que reduz a carga emocional, criatividade que incentiva a
inovacdo e atividade voluntdria que promove o engajamento, os jogos se tornam poderosos
aliados na educagdo ambiental. Como afirmam Breda e Picanco (2011), “na area de Educagao
Ambiental, os jogos interessantes para o processo de ensino-aprendizagem da crianca — e
permissao de serem objetos de entretenimento — caso sejam feitos com objetivos pedagdgicos

claros”.
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Para aprofundar a andlise das correntes de EA presentes nos jogos abordados nos

artigos, elaborou-se o Quadro 3. Nele, sdo apresentadas as tematicas e as respectivas correntes

da EA identificadas em cada trabalho.

Quadro 3 -Tematica e correntes da EA dos jogos presentes nos artigos selecionados

escassez hidrica e poluicao

CODIGO DE TEMATICAS CORRENTES DE
IDENTIFICACAO DOS AMBIENTAIS DOS EDUCACAO AMBIENTAL
ARTIGOS JOGOS

T1 Lixo e coleta seletiva Praxica

T2 Degradacdo ambiental, Conservacionista e
desperdicio dos recursos sustentabilidade
naturais e consumo consciente

T3 Recursos naturais, agoes Conservacionista,
sustentaveis e recursos sustentabilidade e holistica
naturais

T4 Poluigdo atmosférica, Cientifica, sustentabilidade e
reflorestamento e economia resolutiva
ambiental

T5 Contaminagao de Conservacionista, resolutiva e
ecossistemas aquaticos holistica

T6 Fontes de energia e uso Conservacionista,
sustentavel sustentabilidade e holistica

T7 Conservagao e preservagao Biorregionalista, etnografica,
ambiental holistica

T8 Vermicompostagem e Praxica e cientifica
reciclagem de organicos

T9 Crises hidricas, agrotoxicos e | Critica social
residuos solidos

T10 Sustentabilidade, ecologia e Conservacionista e
biodiversidade dos ambientes | biorregionalista
marinhos

TI11 Criacao ilegal e trafico de Sistémica e cientifica
aves silvestres

T12 Coleta seletiva Biorregionalista, praxica e

resolutiva
T13 Conservagdo ambiental Biorregionalista e cientifica
T14 Conservagao da fauna, Etnogréafica, biorregionalista e

Conservacionista e Resolutiva
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T15 Conservag¢do da fauna Conservacionista e Cientifica

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

Os jogos presentes nos artigos selecionados para a analise deste trabalho abordam, de
maneira abrangente e critica, questdes fundamentais relacionadas a conservacao ambiental, a
sustentabilidade dos recursos naturais, a degradagao do meio ambiente, além de outros temas
envolvendo a fauna e flora de comunidades especificas do Brasil.

A conservagdo ambiental emerge como um tema central, refletindo a necessidade
urgente de proteger os ecossistemas e a biodiversidade diante das pressdes exercidas pela
atividade humana. Para Gamba e Ribeiro (2017) a conservagdo ambiental no Brasil enfrenta
grandes obstaculos e requer a colaboragdo ativa de institui¢cdes ¢ da sociedade para que as
politicas publicas de prote¢do dos ecossistemas sejam eficazes.

A inclusdo dessas tematicas na educagdo basica ¢ crucial para formar cidadaos
conscientes e responsaveis com relagdo ao ambiente. Nesse sentido, a EA desempenha um papel
fundamental ao desenvolver um conhecimento critico sobre as questdes ecoldgicas, subsidiando
os alunos a se tornarem agentes de mudanca em suas comunidades. Como apresentado pela
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), em esséncia, a educacdo ambiental € essencial em
todos os niveis de ensino, visando capacitar os alunos a refletirem e agirem para melhorar a
qualidade de vida e promover a sustentabilidade (Brasil,2018).

Além disso, ao abordar temas como a conservagao e a sustentabilidade desde cedo, as
escolas contribuem para que as criangas compreendam a importancia da manutencdo dos
recursos naturais € se sintam motivadas a adotar comportamentos que favorecam um futuro
mais sustentavel.

A fim de corroborar a andlise, foram extraidos trechos dos artigos que evidenciam a
presenca das correntes de EA. E possivel observar a presenca de elementos nos artigos
analisados que caracterizam as diferentes correntes descritas por Sauvé (2005), estando
presentes nos jogos ludicos voltados para a educagdo ambiental, revelando a diversidade de
abordagens pedagodgicas. A seguir, sao apresentados os trechos selecionados de cada trabalho,
juntamente com suas respectivas correntes, detectadas por meio de criteriosa leitura dos

trabalhos selecionados para a pesquisa.

Artigo T1
e Préxica “[...] buscando influenciar no desenvolvimento da consciéncia

ambiental nos alunos, pois através do jogo, esperava-se que os alunos



Artigo T2

Artigo T3

Artigo T4

Artigo T5
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memorizassem as cores € assim pudessem aprender a separar corretamente os
residuos e aplicar o conhecimento com materiais nas latas existentes no

patio da prépria escola” (Carmassi; Santos, 2018, p. 98, grifo nosso).

Conservacionista e sustentabilidade: “[...] Cada carta foi redigida trazendo o
nome do elemento (ar, 4gua ou solo) junto a um tema relacionado a este
componente do meio ambiente além de uma informagdo sobre consumo
consciente, cuidados com o ambiente ou sobre desperdicio e degradaciao do

ambiente” (Serafim et al., 2022, p. 692, grifo nosso).

Holistica: “O jogo que foi desenvolvido trata-se de um quiz, elaborado com
perguntas sobre diversas tematicas ambientais. Houve a preocupaciao de
propor questoes contextualizadas que apresentassem situacées que poderao
ser vivenciadas pelos alunos em seu cotidiano” (Laércio; Fonseca, 2020, p.

19, grifo nosso).

Conservacionista e sustentabilidade: “O jogo foi constituido por dez (10)
questdes que abordavam o eixo Recursos Naturais (RN), dez (10) questdes
sobre Preservacio Ambiental (PA) e dez (10) questées a respeito de Acoes

Sustentaveis (AS), totalizando 30” (Laércio; Fonseca, 2020, p. 20, grifo nosso).

Cientifica, Sustentabilidade, Resolutiva: “Através do SimSustentabilidade, o
estudante tem a missdo de eliminar a emissdo de gases poluentes e ainda
manter o crescimento econdomico de um ambiente; por meio do plantio de
arvores, construcido de centros de pesquisa etc.; contribuindo para o
desenvolvimento de uma sociedade sustentavel e evitando o aquecimento

global” (Jesus et al., 2021, p. 140, grifo nosso).



Artigo T6

Artigo T7

Artigo T8
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Holistica: “Trata-se de um jogo de perguntas e respostas com enfoque na EA,
voltado para alunos do Ensino Médio, que tem, como principal objetivo,
conscientizar e informar os alunos sobre os impactos no meio ambiente e na
saude humana da contaminacao das aguas com cianobactérias” (Nunes;

Chaves, 2016, p. 333, grifo nosso).

Conservacionista e resolutiva: “[...]Optou-se por questdes que abordassem
diversos aspectos relacionados as cianobactérias: aspectos biologicos, impactos
da contaminagdo sobre o meio ambiente e a saude, formas de prevenciao da
floracdo, tratamento das aguas contaminadas e acdes positivas das
cianobactérias. Na maioria das perguntas, buscou-se fazer a contextualizacio
com a realidade local dos alunos, por meio de situa¢oes-problemas” (Nunes;

Chaves, 2016, p. 336, grifo nosso).

Sustentabilidade, conservacionista e holistica: “[...]Para isso deve usar as Cartas
de Boa Ag¢do, que exigem Cartas Energia para serem ativadas. Isso representa
0 uso consciente e estratégico de energia para gerir praticas sustentaveis
para reduzir a poluicdo e livrar o planeta dos seus males” (Parreiras et al.,

2016, grifo nosso).

Biorregionalista e holistica: “Relacionando as informagdes contidas nas fichas
com os assuntos que ja eram de conhecimento dos mesmos, apresentaram
familiaridade com elementos que faziam parte do seu cotidiano, como os
frutos e animais do Cerrado, permitindo assim uma melhor compreensao sobre

os assuntos abordados” (Rodrigues; Marques, 2021, p. 102, grifo nosso).

Etnografica: “[...] a elaboragdo das fichas informativas em papel cartdo,
utilizando imagens da fauna e flora do Cerrado, de aspectos historicos e pontos
turisticos da cidade, populacido indigena, além de formagdes do relevo da

regido” (Rodrigues; Marques, 2021, p. 96, grifo nosso).



Artigo T9

Artigo T10

Artigo T11

Artigo T12
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Préaxica e cientifica: “Os contetidos assim seriam trabalhados com a vivéncia
pratica diaria das criancas no processo de vermicompostagem e com
pequenas pesquisas nas quais os responsaveis das criangas estariam envolvidos
e participando de forma colaborativa” (Ichiba; Bonzanini, 2020, p. 6, grifo

Nnosso).

Critica social: “O jogo “Hexagono socioambiental” foi desenvolvido
procurando demonstrar as interligacdes entre o ambiente natural, urbano e rural,
além de envolver as problematicas crises hidrica, residuos sdlidos e
agrotoxicos, trazendo-as sob a perspectiva critica” (Antoneli et al., 2020, p.

285, grifo nosso).

Biorregionalista e conservacionista: “A historia gira em torno da personagem
principal conhecendo mais profundamente o ambiente litoraneo onde vive
apos uma aula de Biologia. A partir dai, ela realiza acdes em prol da

conservacio do meio-ambiente” (Miranda; Bezerra, 2022, p. 31, grifo nosso).

Sistémica: “Nesse contexto, o presente trabalho tem como objetivo apresentar o
jogo Super Livre, um recurso didatico desenvolvido com o propdsito de
sensibilizar sobre a problematica da criacdo ilegal e o trafico de aves

silvestres” (Santos et al., 2022, p. 244, grifo nosso).

Cientifica: “Em cada uma das cartas ¢ apresentado o nome cientifico e popular
da espécie, a respectiva foto, suas caracteristicas, além de curiosidades
gerais. As espécies endémicas sdo evidenciadas por um icone exclusivo,
enquanto as ameagadas de extingcdo sdo destacadas na descri¢do da carta”

(Santos et al., 2022, p. 246, grifo nosso).

Praxica e resolutiva: “Calcada Amarela - Colorida com cor diferente para

chamar a atencdo do usudrio, pois representa que ha residuos a serem



Artigo T13

Artigo T14
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coletados sobre elas; Lixo - Na extensdo de todo o percurso do mapa, ha quinze
tipos de residuos, eles estdo situados no percurso. Sdo materiais de naturezas
diversas, como plasticos, papéis, vidros, ferros, metais, borrachas, nailons e

organicos” (Pontes et al., 2017, p. 141, grifo nosso).

Biorregionalista: “Como ponto de partida para a criagdo do mapa, a inspiracao
foi 0 parque ecolégico da cidade de Indaiatuba-SP. O cenario do jogo Lino
foi modelado com arvores, arbustos, um lago, bancos, luminarias, além de um
percurso delimitado por uma calgada de paralelepipedos, mesclando o natural

com o urbano” (Pontes et al., 2017, p. 141, grifo nosso).

Biorregionalista e conservacionista: “[...] Também foi trabalhada com os
alunos a Dbiodiversidade presente no PARNA Montanhas do
Tumucumaque, sua importincia para a conservacio de espécies silvestres
do Amapa através de imagens que ilustravam a fauna e flora do Parque” (Dias

et al., 2021, p. 2573, grifo nosso).

Cientifica: “[...] Os jogadores eram livres para escolherem quem seria o primeiro
a girar a roleta e quem leria as dicas presentes na carta. O objetivo desse jogo €
compartilhar principalmente as caracteristicas morfologicas, estratégias para
obtencao de alimentacio, habitat e reproducio dos animais e plantas que o

compoem” (Dias et al., 2021, p. 2574, grifo nosso).

Etnografica: “[...] O jogo Kapi'wara busca se tornar uma alternativa a educagao
ambiental tradicional. A solugdo proposta busca tratar sobre esse tema de forma
ludica e conscientizadora por meio de um jogo de tabuleiro que favoreca o

aprendizado cultural” (Jotten; Camara, 2017, p. 114, grifo nosso).

Biorregionalista, conservacionista e resolutiva: “[...] Os resultados desejados
ndo estdo restritos somente a esfera que envolve a tematica rio Pinheiros —
Capivaras — Sao Paulo; ¢ esperada uma mudang¢a de comportamento que

atinja desde os habitos de reciclagem e descarte de materiais até o
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desperdicio de agua. Dessa maneira o alcance do projeto extrapolaria o
universo do jogo e penetraria no dia a dia dos jogadores” (Jotten e Camara,

2017, p. 114, grifo nosso).

Artigo T15
o Conservacionista e cientifica: “O material didatico elaborado refere-se a um
jogo de tabuleiro que aborda aspectos da biologia da arara-azul-grande,
relacdes inter e intraespecificas, mecanismos que levam a espécie a extincao,
incluindo contetidos de Genética e acoes para sua conservacao” (Presti et al.,

2017, p. 261, grifo nosso).

Complementando a andlise, foi desenvolvido um gréafico (Fig. 5), contendo a
frequéncia com que as correntes de EA foram encontradas no corpus dos jogos presentes nos

artigos selecionados para a pesquisa.

Figura 5 — Frequéncia das correntes da EA no corpus dos jogos dos artigos selecionados.

FREQUENCIA DAS CORRENTES DA
EDUCACAO AMBIENTAL

FREQUENCIA DAS CORRENTES DA EDUCACAO AMBIENTAL

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

Foi observada a prevaléncia da corrente conservacionista, a qual, segundo Sauvé
(2005), tem como principais objetivos incentivar os estudantes a adotarem comportamentos

voltados a conservacdo e a desenvolverem habilidades relacionadas a gestdo ambiental. Essa
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corrente ¢ frequentemente promovida pelos docentes com o intuito de engajar os discentes em
acOoes mais ativas na sociedade. Em muitos casos, essa abordagem estd associada a
sustentabilidade, uma vez que busca promover um desenvolvimento econdémico que respeite
0s aspectos sociais € ambientais (Sauve, 2005).

Assim, as metodologias adotadas visam ndo apenas transformar os alunos em agentes
que corroborem para a conservacdo ambiental, mas também em individuos sustentaveis com
relagdo aos recursos naturais. No artigo T3, essa associagdo entre as correntes ¢ evidenciada
quando os estudantes participam de um quiz que aborda aspectos recursistas para o
desenvolvimento sustentavel.

Uma corrente que aparece nos jogos, raramente associada a outras, ¢ a praxica,
caracterizada por sua abordagem exclusivamente ativa e sem considerar os problemas
ambientais de modo mais holistico. Uma corrente que poderia ser mais frequentemente
associada a praxica ¢ a resolutiva, cujo objetivo € desenvolver habilidades para a resolugao de
problemas por meio do diagnostico das a¢des (Sauvé, 2005).

O artigo T12 exemplifica essa unido entre as duas correntes, ao promover a pratica da
coleta seletiva, um tema que favorece a participagdo pratica dos alunos. Essa intersec¢ao entre
as correntes prdxica e resolutiva ressalta a importincia de uma abordagem integrada na
educagdo ambiental, em que o desenvolvimento de habilidades praticas se alia a sensibilizagdo
sobre a gestdo de recursos € a promogao de comportamentos considerados sustentaveis.

Constatou-se, nos artigos T7, T10, T12, T13 e TI14, a presenca da corrente
biorregionalista. Segundo Sauvé (2005), essa corrente se caracteriza pela tendéncia em
desenvolver competéncias voltadas para o ecodesenvolvimento em contextos comunitarios,
locais ou regionais. Os trabalhos analisados apresentam, em seu conteudo, uma relagdo
intrinseca entre o jogo e o ambiente de vivéncia dos alunos, com o objetivo de proporcionar
uma compreensao aprofundada do ecossistema local em que estdo inseridos.

Essa abordagem ndo apenas favorece a sensibilizacdo ambiental, mas também
promove um sentimento de pertencimento e responsabilidade em relacdo ao ambiente, essencial
para a formacgdo de cidaddos conscientes e engajados na conservagdo de suas biorregides. A
educagdo ambiental biorregionalista, portanto, emerge como uma ferramenta fundamental para
integrar conhecimentos tedricos e praticos, permitindo que os alunos desenvolvam habilidades
criticas frente aos desafios socioambientais contemporaneos. Segundo Sato (2001), o
biorregionalismo busca compreender as relagdes entre a comunidade e ambiente por meio de
enfoques simbolicos, histéricos e culturais, estimulando o interesse e o envolvimento dos

alunos nas questdes ambientais e culturais locais.
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Viu-se, com uma frequéncia consideravel, a presenca da corrente cientifica, que possui
como um dos principais objetivos a aquisicao de conhecimentos em ciéncias ambientais (Sauvé,
2005). A identificagcdo dessa corrente se deu pela inclusdo de aspectos cientificos e teoricos
relacionados ao ecossistema abordado no jogo, os quais t€ém o potencial de instigar os discentes
a aprimorar seu entendimento sobre os seres envolvidos e suas interagdes. Essa abordagem nao
apenas enriquece o aprendizado dos alunos, mas também os incentiva a desenvolver um
pensamento critico acerca das questdes ambientais contemporaneas.

Além disso, a énfase na fundamentagao cientifica proporciona uma base solida para
que os estudantes possam compreender a complexidade dos ecossistemas e a importancia da
biodiversidade. Ao integrar conhecimentos tedricos com praticas ludicas, os jogos se tornam
ferramentas eficazes para fomentar o interesse pela ciéncia e estimular a curiosidade dos alunos.
Assim, a corrente cientifica se revela essencial na forma¢dao de cidadaos informados e
conscientes, capazes de contribuir para a conservagao ambiental e para a promocgao de solugdes
sustentaveis em suas comunidades. Essa combinacdo de conhecimento e pratica ¢ crucial para
encarar os desafios ambientais que nossa sociedade enfrenta atualmente (Carvalho; Duarte,
2023).

A visdo holistica foi observada nos artigos T3, TS5, T6 ¢ T7, em que os jogos abordaram
a educacao ambiental de maneira abrangente, ndo se restringindo apenas a analise racional e
analitica. Essa abordagem favorece aos alunos um olhar que considera as multiplas dimensdes
existentes nas questdes ambientais, incluindo aspectos sociais, culturais e economicos (Sauvé,
2005).

Ao integrar diferentes perspectivas, 0s jogos promovem uma compreensao mais
profunda e contextualizada dos desafios ambientais, permitindo que os estudantes reconhegcam
a interconexdo entre os elementos do ecossistema e suas implicagdes na vida cotidiana. Essa
perspectiva holistica ¢ fundamental para formar cidaddos criticos, capazes de abordar
problemas complexos de forma integrada e colaborativa, contribuindo assim para a constru¢ao
de solugdes sustentaveis em suas comunidades. Jacobi (2003) defende que a EA deve adotar
uma visdo abrangente, que conecte o ser humano, a natureza e o universo, € que impulsione a
transformagao social por meio da agdo politica.

Nos artigos T7 e T14, podem ser notados elementos que se associam a corrente
etnogrdfica, destacando a importancia da interacdo entre cultura e natureza. Essa abordagem,
conforme Sauvé (2005), enfatiza a necessidade de compreender os espagos culturais em que as
relacdes sociais e ambientais se entrelagam. A perspectiva etnografica permite que os

educadores reconhecam e valorizem as identidades culturais dos alunos, bem como de
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comunidades e povos tradicionais, promovendo uma educagdo que respeita e integra diferentes
saberes.

A corrente sistémica ¢ abordada no artigo T11, em que se discute a problematica do
trafico ilegal de aves silvestres. O jogo presente neste artigo utiliza uma perspectiva analitica
para expor as realidades ambientais, incentivando os estudantes a tomarem decisdes informadas
sobre questdes ecoldgicas. Por meio de um estudo de caso, aproxima-se do que ¢ descrito por
Sauvé (2005), haja visto que os alunos sao levados a refletir sobre as consequéncias de suas
acOes no ambiente, estimulando uma consciéncia critica e responsavel.

A corrente critica social € identificada no artigo T9, que aborda temas como a crise
hidrica, o descarte inadequado de residuos sélidos e o uso excessivo de agrotéxicos sob um
panorama critico social. Essa abordagem critica permite uma anélise profunda das dindmicas
sociais que permeiam as questoes ambientais, promovendo um entendimento mais abrangente
das interacdes entre sociedade e natureza. A critica social ndo apenas denuncia problemas
existentes, mas também busca transformar realidades por meio da sensibilizagao.

Nao foram encontradas marcas, na leitura e andlise dos artigos selecionados, das
correntes naturalista, moral/ética, feminista, ecoeducagdo e humanista. No entanto, ¢
importante ressaltar que as correntes foram identificadas por meio de trechos que evidenciam
sua presenga nas producdes académicas analisadas nesta pesquisa. Assim, pode-se inferir que
alguns desses trabalhos, durante a aplicacdo do recurso ludico, podem ter abordado outras
correntes de EA. Contudo, devido ao método adotado nesta pesquisa, a comprovagdo dessas

correntes tornou-se inviavel.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa permitiu identificar a importancia do lidico no ensino da educagado
ambiental, contribuindo significativamente para o futuro da pesquisa nessa area. Ao retratar as
correntes de EA inseridas de diferentes formas nos jogos, abre-se um leque de potenciais
maneiras de utiliza-las na pratica educativa. O estudo revelou uma prevaléncia da abordagem
conservacionista no corpus dos trabalhos contendo os jogos, que, embora abordem os cinco
atributos ludicos esperados, evidenciam uma caréncia de producdes que explorem outras
correntes igualmente necessarias para a educacao basica nacional.

Verificou-se uma maior quantidade de produgdes analisadas na regido Sudeste, com
destaque para Sao Paulo, o que indica a necessidade de outras regides aumentarem sua producao
nesse campo. Além disso, a andlise das correntes presentes nos jogos destaca a necessidade de

diversificacdo nas metodologias utilizadas no ensino da EA, pois a predominancia da
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abordagem conservacionista sugere que ¢ fundamental ampliar o escopo das praticas
pedagdgicas, incorporando aspectos de outras correntes como a naturalista, a feminista, a de
ecoeducagdo, a humanista € a moral/ética, que possam enriquecer o aprendizado dos alunos.
Os autores dos trabalhos abordaram o ludico de maneira desejavel, dialogando com os
principais atributos postos na literatura da area, perpassando jogos e ludicidade. Dessa forma,
¢ possivel promover uma formagdo mais abrangente e contextualizada, preparando os
estudantes para enfrentar os desafios socioambientais contemporaneos com uma Visao

integrada.
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