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RESUMO  

 

 Os impactos das atividades antrópicas sobre o meio ambiente vêm aumentando 

ano a ano, devido à industrialização, à urbanização e ao consumo desenfreado e, muito 

em breve, podem acarretar consequências irreversíveis. Em virtude disso, torna-se 

urgente a ampliação do debate sobre a crise ambiental em que a humanidade está 

inserida. Contudo, esse debate não deve ocorrer de forma acrítica, sem analisar as 

diferentes causas e atores envolvidos nesta crise. Nesse sentido, acredita-se que o 

paradigma crítico de Educação Ambiental possa contribuir de forma significativa com 

esse debate. Entendendo o potencial da escola em envolver um grande número de 

sujeitos em discussões sobre temas relevantes à sociedade, e o uso de jogos como um 

facilitador do processo de ensino-aprendizagem, o presente trabalho se propôs a 

desenvolver um jogo de tabuleiro sobre sustentabilidade escolar, sob o paradigma da 

Educação Ambiental crítica. A metodologia envolveu o uso do jogo em uma escola 

municipal de Ensino Fundamental – Anos Finais, de Duque de Caxias. Para avaliá-lo, 

foi utilizado o questionário MEEGA+Kids após a aplicação do material. O jogo de 

tabuleiro Sustentabilidade na Escola apresenta aos alunos diferentes problemas 

encontrados em ambiente escolar que contribuem para a crise ambiental atual. Durante 

o jogo, os alunos são convidados a explorar diferentes ambientes da escola, deparar-

se com problemas encontrados nos ambientes e buscar soluções que estejam em sua 

esfera de ação. Sempre a partir de olhar crítico sobre responsabilidades, origens e 

capacidades de atuação, conforme propõe a abordagem crítica de Educação Ambiental. 

Os resultados indicam aceitação satisfatória do material entre o público pesquisado. 

Verificou-se mais 60% de respostas positivas para todas as dimensões do fator de 

qualidade Usabilidade. Em relação ao fator de qualidade Experiência do jogador, 

obteve-se mais de 55% de respostas positivas em seis das setes dimensões avaliadas. 

Somente a dimensão “Atenção Focada” apresentou menos de 50% de respostas 

positivas. Esses resultados demonstram a possibilidade de uso amplo do material como 

ferramenta de fomento aos debates acerca da crise ambiental, sob um paradigma crítico 

de Educação Ambiental. A presente pesquisa foi aprovada pela Sala Paulo Freire/SME-

Duque de Caxias e do CEP/FO-UFRJ (Parecer 67709523.7.0000.0268).  

 

 

Palavras-chave: Educação Ambiental Crítica; sustentabilidade; jogo de tabuleiro; 

Ensino Fundamental – Anos Finais. 
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ABSTRACT 

 

The impacts of human activities on the environment have been increasing year after 

year, due to industrialization, urbanization and unrestrained consumption and, very soon, 

they could lead to irreversible consequences. As a result, it is urgent to expand the 

debate on the environmental crisis in which humanity is involved. However, this debate 

should not occur uncritically, without analyzing the different causes and actors involved 

in this crisis. In this sense, it is believed that the critical paradigm of Environmental 

Education can contribute significantly to this debate. Understanding the school's great 

potential in involving a large number of subjects in discussions on topics relevant to 

society, and the use of games as a facilitator of the teaching-learning process, the 

present work proposed to develop a board game about school sustainability, under the 

paradigm of critical Environmental Education.The methodology involves the use of the 

game in a municipal elementary school – Final Years, in Duque de Caxias. To evaluate 

it, the MEEGA+Kids questionnaire was used after applying the material. The 

Sustentabilidade na Escola board game presents different problems found in school 

environments that contribute to the current environmental crisis. During the game, 

students are invited to explore different school rooms, come across problems found in 

these rooms and seek solutions that are within their sphere of action. Always from a 

critical perspective on responsibilities, origins and spaces to act, as proposed by the 

critical approach to Environmental Education. The survey results indicate that 

acceptance of the material was satisfactory among the researched public. There were 

more than 60% positive responses for all dimensions of the Usability quality factor and 

more than 55% positive responses for six of the seven evaluated dimensions of the 

Player Experience quality factor. Only the Focused Attention dimension presented less 

than 50% positive responses. These results demonstrate the possibility of broad use of 

the material as a tool to encourage debates about the environmental crisis, under a 

critical paradigm of Environmental Education. This research was approved by Sala Paulo 

Freire/SME-Duque de Caxias and CEP/FO-UFRJ (Opinion 67709523.7.0000.0268). 

 

 

 

KEYWORDS: Critical Environmental Education; Sustainability; Board game; Elementary 

school 

 

 

 



15 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

“Sobre a crise ambiental, entendemos como consequência direta 

das demais crises. Sociedades fundamentadas em padrões 

seletivos de exclusão; parcelas enormes de pessoas sem condições 

mínima de sobrevivência; políticas nacionais e regionais 

comprometidas com os interesses das elites econômicas; 

exploração da natureza ambiental e dos demais seres para produzir 

acúmulos de riquezas materiais para aqueles que detém os meios 

de produção” (Spazziani et al., 2018). 
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1. INTRODUÇÃO 

O modo de produção e a organização das sociedades humanas recentes estão 

ocasionando uma série de mudanças em nosso planeta. Esse modelo, implementado pelo 

sistema capitalista, é baseado majoritariamente na extração de recursos naturais, 

exploração de mão de obra e acúmulo de riquezas sob a posse daqueles que detém os 

meios de produção (Rodrigues et al., 2019). Esses padrões de produção, de circulação do 

capital e de organização social, observados desde a Primeira Revolução Industrial até a 

atualidade, vêm causando impactos profundos na dinâmica da natureza (IPCC, 2021).  

Alguns desses impactos ambientais, provocados pelos modelos socioeconômicos 

recentes, podem se tornar irreversíveis muito em breve, caso não haja mudanças nos 

comportamentos e nas atitudes. As previsões indicam que, em 2050, pode haver mais 

plástico que peixes nos oceanos (em peso) (Fórum Econômico Mundial, 2016), ao mesmo 

tempo em que se observa a perda crescente da biodiversidade, ano após ano (ONU, 2020). 

Perante esse quadro, a temática ambiental ganha grande visibilidade e se torna cada vez 

mais valorizada mundialmente. 

Uma outra característica do presente sistema constitui-se na exploração do capital 

sobre o trabalho, assim como a alteração das relações dos seres humanos com a 

natureza (Trein, 2012). Nesse sentido, verifica-se que o capital produz uma grande 

massa de seres humanos explorados, com recursos insuficientes ou limitados para o 

estabelecimento de uma vida saudável. Além disso, o capitalismo impõe distanciamento 

entre seres humanos e natureza, fazendo com que retirem recursos do meio ambiente, 

de forma predatória, para atender um anseio consumista criado pelo próprio sistema 

(Cocato, 2021). 

As preocupações com os impactos sobre o meio ambiente, contudo, não são 

novas, e a área de Educação Ambiental vem ganhando relevância e se consolidando 

desde a década de 1960 (Silva & Loureiro, 2019). Com isso, esse campo de estudo 

passa a apresentar-se como instrumento para a abordagem dos temas ambientais e 

como possível caminho para o estabelecimento de estratégias de mudança de 

paradigmas (Agenda 21 Global, 1992). 

A Educação Ambiental pode ocorrer em diferentes espaços, porém, é indiscutível 

que no ambiente escolar se alcance o maior número de pessoas, tendo em vista que, 

em diferentes sociedades, os sujeitos, em algum momento da vida, passam pela escola 

(Spazziani et al., 2018). Diante disso, há longa data no Brasil, os documentos oficiais 
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referentes ao currículo escolar já incluem as temáticas ligadas ao meio ambiente e à 

Educação Ambiental em seus textos (Brasil, 1998; 2012; 2017). 

Entretanto, é importante que a abordagem da Educação Ambiental não seja 

desconectada de outros contextos sociais. Pelo contrário, é fundamental que seja 

realizada uma abordagem crítica, envolvendo diferentes atores da sociedade 

(Layrargues & Lima, 2014). O foco das possíveis soluções para os problemas 

ambientais não deve estar centrado no indivíduo, e sim na sociedade como um todo, 

tendo o Estado o papel fundamental de fornecer aos cidadãos as condições necessárias 

para que esses possam atuar de forma ambientalmente consciente (Loureiro & Lima, 

2012). Nesse sentido, desenvolver atividades de Educação Ambiental de forma crítica 

com os alunos apresenta-se como caminho para iniciar a ressignificação do paradigma 

atual sobre consumo, produção, desigualdades e impactos sobre o meio ambiente 

(Loureiro, 2012). 

Considerando o modelo de sociedade atual, no qual os jovens têm acesso a um 

grande volume de informações e de modo bastante dinâmico, é importante que esse 

debate seja realizado de forma a atender o perfil discente (Kaminsky et al., 2018). Nesse 

contexto, o uso de jogos didáticos apresenta-se como uma possibilidade para a 

realização das discussões próprias da Educação Ambiental, tendo em vista que tende 

a ampliar o interesse dos alunos sobre o tema. Isso porque os jogos apresentam-se 

como uma ferramenta dinâmica, além possibilitar a interação entre os pares (Sousa et 

al., 2016). 

A temática da sustentabilidade, embora muito presente em nossa sociedade, 

ainda carece de material que a aborde de forma crítica, que prime pela inclusão dos 

indivíduos, e que busque reduzir as desigualdades ambientais e os impactos sobre o 

meio ambiente como um todo. Nesse sentido, a elaboração de materiais que possam 

ser amplamente divulgados e que sejam de entendimento acessível à grande parcela 

da população tende a auxiliar na inclusão dos sujeitos no debate das temáticas que 

envolvem a sustentabilidade socioambiental (Matos et al., 2021; Spazzini et al., 2018). 

Desse modo, torna-se possível realizar Educação Ambiental de forma significativa, 

podendo gerar impactos positivos na relação entre os seres humanos e a gestão da 

crise ambiental. 
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1.1 A Educação Ambiental 

Para debater Educação Ambiental no ambiente escolar, é importante entender 

melhor essa área, uma vez que esse é um campo de disputa de diferentes discursos e 

práticas. Todavia, atualmente, é possível verificar a existência de três macrotendências na 

Educação Ambiental brasileira: a conservacionista, a pragmática e a crítica (Layrargues & 

Lima, 2014).  

A macrotendência conservacionista foi a primeira a surgir, colocando-se como uma 

resposta à crescente preocupação acerca dos impactos ambientais provocados pela ação 

humana. Essa vertente aponta que o processo de modernização causa vários impactos aos 

ambientes naturais e, com isso, haveria a necessidade de conservação desses ambientes. 

Nesse sentido, a abordagem conservacionista se assemelharia a uma espécie de 

“alfabetização ecológica”, na qual os indivíduos passariam por um processo de 

sensibilização, a partir do contato com ambientes naturais e de explicações sobre a 

organização desses ambientes. Essa macrotendência visa alcançar mudanças de atitudes 

individuais e apresenta-se de forma acrítica quanto às origens dos problemas ambientais 

existentes (Layrargues & Lima, 2014). 

A partir da década de 90, ocorreram mudanças nas demandas sociais sobre a 

educação ambiental. As sociedades começaram a perceber que os impactos humanos iam 

muito além da destruição dos ambientes de forma isolada, e começaram a ganhar um 

contorno planetário (Layrargues & Lima, 2014). Nesse novo contexto, há o surgimento de 

uma nova macrotendência – a pragmática – que buscou aprimorar o discurso e as práticas 

da tendência conservacionista, atualizando-o para uma nova lógica, a neoliberal. A 

macrotendência pragmática busca corrigir problemas no sistema capitalista de forma a 

mitigar seus impactos sobre o ambiente, e manter o coração do sistema produtivo e a lógica 

de acumulação do capital funcionando (Loureiro & Lima, 2012). Nesse sentido, observa-se 

a preocupação acerca da redução de resíduos e de sua reutilização; a busca por fontes 

energéticas mais eficientes e geradoras de menos resíduos atmosféricos, além de apontar 

uma nova forma de consumo – o consumo ambientalmente consciente (Layrargues & Lima, 

2014).  

Contudo, a abordagem pragmática ainda é centrada sensibilização do indivíduo, 

sendo este tratado como o principal responsável pelos problemas ambientais. Nesse 

sentido, as mudanças nos padrões individuais de consumo de bens e de produtos seriam 

suficientes para sanar as questões ambientais. Com isso, observa-se crescente interesse do 

empresariado nessa vertente (Loureiro & Lima, 2012), e propõem-se postular essa nova 

lógica como desenvolvimento sustentável.  
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A lógica do desenvolvimento sustentável apresenta-se altamente entremeada na 

sociedade atual. Inclusive, órgãos internacionais adotam o discurso de desenvolvimento 

sustentável em seus documentos oficiais. A UNESCO (2005), por exemplo, propôs um 

documento que previa uma educação ambiental voltada para mudanças de atitudes 

individuais, mas sem questionar os problemas do modelo socioeconômico. Essa lógica não 

questiona a distribuição desigual de custos e de vantagens do sistema, tampouco as origens 

dos problemas ambientais hoje vivenciados (Layrargues & Lima, 2014) além de reduzir o 

papel do Estado na solução desses problemas (Loureiro & Lima, 2012). 

Dentre as abordagens de educação ambiental ainda é possível observar a 

macrotendência crítica. Essa caracteriza-se por trazer questionamentos em relação aos 

paradigmas em educação ambiental vigentes até então. Essa macrotendência denuncia que 

as práticas já existentes não buscam romper com a lógica do sistema de produção, não 

questionam as desigualdades ambientais e as diferentes estruturas de poder (Layrargues & 

Lima, 2014). Ela aponta também que os demais paradigmas tampouco evidenciam a 

importância do Estado como agente voltado para o desenvolvimento de uma lógica 

sustentável. Além disso, a macrotendência crítica destaca a importância de abordagem 

coletiva sobre os problemas ambientais, envolvendo os governos e os diferentes níveis de 

atores sociais (Loureiro, 2012). 

 

1.1.1 Visão crítica de educação ambiental 

A macrotendência crítica de educação ambiental busca questionar as estruturas do 

sistema capitalista e suas relações internas acerca da temática da sustentabilidade. Para 

esta macrotendência não há como se promover mudanças reais em relação às questões 

ambientais sem modificar as organizações sociais que originam o problema (Loureiro, 2012).  

A macrotendência crítica entende que somente mudanças de posturas individuais 

não são suficientes para solucionar os problemas relacionados à crise ambiental 

contemporânea. É preciso uma ação global, envolvendo diferentes agentes, em 

diferentes esferas de poder.  

A abordagem crítica da educação ambiental propõe-se a romper com a ideia de 

salvação planetária através das mudanças individuais de padrões, que ignora as 

injustiças ambientais (Loureiro & Lima, 2012). Por outro lado, defende que é preciso 

oferecer condições básicas de sobrevivência para que as pessoas sejam realmente 
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inseridas na sociedade. Desse modo, os indivíduos serão capazes de vivenciar uma 

prática cidadã socioambientalmente mais sustentável.  

Nesse sentido, primeiro, é necessário ter as necessidades básicas atendidas e ter 

condições salubres de vida, para que, então, seja possível realizar escolhas reais. 

Como, por exemplo, optar pela compra de tomates sem agrotóxicos se o cidadão não 

tem a oferta desse alimento em sua região, ou, ainda mais grave, não tem orçamento 

para incluir qualquer tomate em sua dieta? Como fazer escolhas conscientes quando, 

muitas vezes, não há recurso para pagar pelo básico à sobrevivência?  

Por isso, a vertente crítica de educação ambiental propõe que os debates sejam 

realizados com diferentes atores, cada um contribuindo a partir de seu lugar no mundo. 

É importante incluir diferentes realidades socioeconômicas, diferentes culturas e 

diversas esferas de poder para que as soluções apresentadas sejam melhor capazes 

de trazer resultados significativos. Somente corrigir pontualmente falhas do sistema 

capitalista, externalizando para as populações menos favorecidas os custos dessas 

escolhas, não produz soluções efetivas, só posterga o próximo ápice da crise. Por isso, 

a abordagem crítica estimula a participação de diferentes atores, incentivando o 

envolvimento de grupos diversos, através de organizações civis.  

Segundo essa macrotendência, para que se consiga atingir as raízes dos problemas 

ambientais, é preciso ter uma visão ampla sobre o tema. Nesse sentido, a mesma sugere 

que o debate seja sempre multidisciplinar, atuando em várias esferas, da ambiental à política, 

da social à econômica (Sorrentino & Portugal, 2016). 

O papel do Estado também é fundamental nesse contexto, pois será este um dos 

principais agentes das mudanças realizadas (Loureiro & Lima, 2012), pois o poder de ação 

do Estado é infinitamente maior para promover mudanças significativas. Ele pode 

implementar legislações (Brasil, 1999), modificar a qualidade de vida da população através 

de políticas públicas e propor projetos a serem desenvolvidos. Por isso, a macrotendência 

crítica não considera que as posturas individuais sejam realmente capazes de solucionar os 

problemas. É preciso uma ação global, que possa ser implementada em esferas mais 

amplas, destacando o papel do Estado nesse processo (Loureiro & Layrargues, 2013). 

A abordagem crítica da educação ambiental propõe-se a romper com a ideia de 

salvação planetária através das mudanças de padrões, e que, simultaneamente, ignora as 

injustiças ambientais (Loureiro & Lima, 2012). Por outro lado, defende que é preciso oferecer 

condições básicas de sobrevivência para que as pessoas sejam realmente inseridas na 



21 
 

sociedade e possam desenvolver uma prática cidadã socioambientalmente mais 

sustentável. 

O sistema capitalista visa sempre aumentar seu lucro, explorando seres 

humanos e a natureza. (Trein, 2012). Seres humanos explorados, desempenham seu 

trabalho de forma mercantilizada e alienada de sua condição na sociedade e de sua 

relação com a natureza. Assim, ocorre a naturalização da destruição do meio ambiente 

em prol da produção capitalista, sem questionamentos críticos acerca das origens da 

crise ambiental. Pelo contrário, observa-se a homogeneização das soluções, através de 

um discurso que atende somente a perpetuação do modelo capitalista, que exclui 

muitos, enriquece poucos e externaliza os problemas ambientais por ele gerados. 

(Oliveira, 2012). Nesse sentido, a forma como o próprio sistema capitalista se apresenta 

alija o debate do público em geral, deixando esse restrito a alguns atores. Afinal, de um 

modo geral, o ser humano, vendedor de sua força de trabalho, desprende a maior parte 

de seu tempo tentando garantir seus meios de sobrevivência. Por isso, desenvolver 

debate sobre a crise socioambiental que vivenciamos, sob um olhar crítico, se faz tão 

urgente. Porém, isso precisa ser realizado de uma forma fácil e leve para caber nesse 

contexto. Dessa forma, seremos capazes de incluir o maior número de cidadãos nessas 

discussões. 

 

1.2 Educação ambiental no contexto escolar 

A escola possui vários papéis, entre eles o de preparar para a vida em sociedade, 

atendendo as suas demandas (Spazziani et al., 2018). Nesse contexto, os Parâmetros 

Curriculares Nacionais – PCNs – (Brasil, 1998) já apontavam, no final do século XX, para a 

relevância do debate sobre a temática ambiental no espaço escolar. Nos PCNs é ressaltado 

que os alunos são academicamente bem formados, porém não conseguem assumir atitudes 

cotidianas que reduzam seus impactos sobre o ambiente (Brasil, 1998), explicitando assim 

o anseio institucional por debates escolares acerca do tema. O documento ainda 

ressalta a importância de descobrir formas de a escola se inserir nos debates sobre o 

tema junto às crianças, aos adolescentes e aos jovens. 

Posteriormente, as Diretrizes Curriculares Nacionais (DCNs) para a educação 

ambiental (Brasil, 2012) normatizaram a implementação da educação ambiental no 

ambiente escolar. Esse documento aponta para a necessidade de uma abordagem 

crítica, que se comunique diretamente com as questões sociais e com as políticas 

públicas. Nesse sentido, a educação ambiental deve estar prevista no Projeto Político 
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Pedagógicos das escolas (PPP), assim como nos currículos de todos os anos de 

escolaridade, como prática interdisciplinar, e não integrada a um componente curricular 

específico. 

A atual Base Nacional Comum Curricular – BNCC – (Brasil, 2017) também 

destaca a relevância do debate sobre meio ambiente, ressaltando a importância do 

desenvolvimento de atitudes socioambientais responsáveis e sustentáveis entre os 

discentes. Contudo, nesse documento, a educação ambiental é apresentada de forma 

reduzida e acrítica (Silva & Loureiro, 2020). 

É possível observar a inclusão das temáticas ambientais nos documentos oficiais 

balizadores da educação brasileira. Contudo, há de se realizar análise crítica de como 

essa demanda está sendo apresentada em tais documentos. Tanto os PCNs quanto a 

BNCC ressaltam a necessidade de uma educação ambiental voltada para a mudança 

de comportamento dos indivíduos (Silva & Loureiro, 2019), sem discutir a necessidade 

de mudanças nas estruturas sociais. 

 

1.2.1 A educação ambiental crítica e a Base Nacional Comum Curricular 

 No ano de 2019, em cumprimento a um requisito previsto na Lei de Diretrizes e 

Bases da Educação Brasileira (BRASIL, 1996), passou a vigorar a Base Nacional 

Comum Curricular – BNCC (Brasil, 2017). A BNCC constitui-se em um documento de 

caráter normativo que serve de referência nacional para a formulação dos currículos das 

redes estaduais e municipais brasileiras (Brasil, 2017). A Base propõe um currículo 

mínimo a ser desenvolvido em todas as escolas, na tentativa de homogeneizar os 

conteúdos a serem lecionados em todo o Brasil (Sorrentino & Portugal, 2016). Além de 

propor os tópicos a serem prioritariamente desenvolvidos em cada componente 

curricular de cada ano de escolaridade, a Base Nacional Comum Curricular apresenta 

as habilidades e as competências a serem alcançadas durante a abordagem de cada 

um desses conteúdos. 

 É esse documento que irá nortear os objetivos de aprendizagem e de 

desenvolvimento a serem alcançados nos próximos anos pela educação brasileira (Silva 

& Loureiro, 2020).  Por isso, é importante analisar como a educação ambiental é 

apresentada no mesmo, e quais os possíveis ganhos e retrocessos desse campo no 

documento. Além disso, é preciso observar os espaços para aprofundamento de 
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debates sobre meio ambiente, considerando não só os aspectos ecológicos, mas 

também as questões sociopolíticas e econômicas ligadas à crise ambiental. 

 A BNCC, em relação à educação ambiental, apresenta-se como um documento 

esvaziado, sem posturas críticas, e alinhada com os interesses mercadológicos (Branco 

et al., 2018; Sorrentino & Portugal, 2016). Ela favorece as parcerias público-privadas, 

trazendo retrocesso em debates socioambientais, pois tais discussões não atendem aos 

interesses do capital. Com isso, observa-se o silenciamento das abordagens críticas do 

campo ambiental, reduzindo a educação ambiental ao debate de temas pontuais, de 

forma acrítica e descontextualizada (Silva & Loureiro, 2020). 

 A educação ambiental apresentada na BNCC alinha-se a macrotendência 

pragmática da área, pois fomenta um discurso desenvolvimentista da economia 

capitalista (CampagnI, 2018). Desse modo, a Base favorece os projetos internacionais 

em detrimento dos programas educacionais locais e das produções acadêmicas que 

dialogam diretamente com a realidade brasileira (Silva & Loureiro, 2020), distanciando-

se ainda mais dos possíveis debates de temas e de soluções voltados para a realidade 

local. 

Além disso, observa-se que a educação ambiental perdeu espaço na Base em 

relação aos documentos anteriores. O termo educação ambiental aparece uma única 

vez em toda a BNCC, na introdução (Silva & Loureiro, 2020). Em momentos anteriores 

da educação brasileira, a educação ambiental teve maior destaque, como no caso dos 

Parâmetros Curriculares Nacionais (Brasil, 1998), que possuíam um caderno exclusivo 

para a temática. O mesmo ocorreu com as Diretrizes Curriculares Nacionais, que 

apresentavam Diretrizes Nacionais para educação ambiental (Brasil, 2012). 

 A BNCC ainda demonstra que as ciências humanas, principalmente a geografia, 

são as que mais aprofundam os debates ambientais (Campagni, 2018). E, embora a 

educação ambiental seja proposta como um tema transversal na BNCC (Branco et al., 

2018), ela não é apresentada de forma intersecional, e os diferentes componentes 

curriculares contribuem pouco para o debate socioambiental (Sorrentino & Portugal, 

2016).  

 Em relação as ciências naturais, a educação ambiental é apresentada de forma 

superficial e acrítica, fortalecendo uma visão meramente ecológica dos assuntos (Silva 

& Loureiro, 2020). Desse modo, fica precarizado o entendimento dos conflitos que 

envolvem as questões relacionadas ao meio ambiente, assim como a chegada a 

possíveis soluções (Silva & Loureiro, 2019). 



24 
 

 Contudo, mesmo que de forma pontual e esvaziada, é possível observar espaços 

para a educação ambiental no componente de Ciências Naturais, em todos os anos de 

escolaridade do Ensino Fundamental II (Ensino Fundamental - Anos Finais). Esses 

espaços são apresentados tanto no texto introdutório, quanto sob as formas de objeto 

de conhecimento e de habilidades (Brasil, 2017). Porém, os recortes para debates 

apresentados são bastante distintos. Alguns apresentam uma abordagem voltada para 

a ecologia, outros para os aspectos econômicos; há aqueles que apresentam viés 

político, enquanto alguns apresentam-se voltados para o debate da sustentabilidade 

(Campagni, 2018).  

 Porém, é importante ressaltar que a educação ambiental é multidisciplinar e a 

BNCC carece de abordagem ampla e interseccional sobre o campo. Não são somente 

as disciplinas de Ciências da Natureza que podem contribuir com o debate. A história 

poderia contribuir discutindo os impactos humanos sobre os ambientes naturais ao 

longo do tempo, suas causas e suas consequências sobre as populações humanas.  A 

sociologia poderia debater criticamente os conceitos de desenvolvimento sustentável e 

de sociedades sustentáveis. As linguagens poderiam valorizar a diversidade ambiental 

e melhor estruturar as discussões críticas sobre o tema (Sorrentino & Portugal, 2016).  

 A partir do exposto, é possível perceber que a BNCC apresenta uma série de 

desafios. Um deles consiste em educar de modo que ocorra a apropriação do 

conhecimento recebido. É preciso que a educação seja capaz de ensinar, ou seja, não 

deve ser uma educação vazia e repleta de conteúdos não significativos. É importante 

que os indivíduos, ao terem contato com o conhecimento, sejam capazes de se 

apropriarem dos mesmos, de modo a modificar as situações de desequilíbrio em sua 

própria sociedade. Esse é o grande desafio dos temas integradores comprometidos com 

a educação ambiental (Sorrentino & Portugal, 2016). 

 Porém, a Base Nacional Comum Curricular é um documento que privilegia uma 

lógica mercadológica de homogeneização do conhecimento, que excluiu ou minimizou 

temas ligados à educação ambiental, principalmente sob um viés crítico (Silva & 

Loureiro, 2019; 2020; Sorrentino & Portugal, 2016). Desse modo, perde o aluno que não 

tem a oportunidade de debater de forma aprofundada temas que afetam sua realidade, 

e perde a sociedade como um todo, pois terá menor oportunidade de entender como os 

impactos humanos sobre o meio ambiente são um problema que precisa ser enfrentado 

por todos os agentes sociais. 
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 Além disso, deve-se destacar que oferecer educação que busca ser crítica não 

é o suficiente para garantir a formação de um cidadão. É preciso ir além, e garantir 

acesso às condições básicas de sobrevivência, como emprego, moradia, saneamento 

básico, para que os discentes sejam capazes de exercer sua cidadania de forma plena 

(Sorrentino & Portugal, 2016). Só educação cidadã não é suficiente, é preciso fornecer 

condições para a prática da cidadania. Esse é um dos princípios da educação ambiental 

crítica (Layrargues & Lima, 2014). 

1.3 O uso de jogos pedagógicos no contexto escolar 

 Segundo Huizinga (2019), o jogo sempre esteve presente entre os seres 

humanos.  Ele inclusive não é um monopólio da humanidade; sendo possível observar 

o jogar em outras espécies animais. Contudo, os seres humanos aprofundaram seus 

limites, e forjaram vários aspectos de sua cultura no jogo. A política, os jogos de guerra, 

as danças e as representações de diferentes culturas ao longo da história são alguns 

exemplos de atividades humanas que apresentam características típicas do jogo. 

 Além de permear vários aspectos culturais das sociedades humanas, o jogo é 

parte crucial para o desenvolvimento psicológico dos indivíduos (Campos et al., 2020), 

pois é através dele que as crianças se tornam adultos. É no ato de brincar que a criança 

constrói o arcabouço psicológico e motor para o seu desenvolvimento. Ela imita e supera 

suas limitações, preparando-se para tornar-se o adulto que está por vir (Wallon, 2007) 

 Diante disso, não é surpreendente a existência de uma vasta bibliografia que 

propõe a utilização de jogos como ferramenta pedagógica (Campos et al., 2020). 

Documentos oficiais para a educação, como a BNCC, inclusive propõem a utilização de 

jogos como estratégia para melhoria do processo de ensino aprendizagem, assim como 

o domínio desses é apresentado enquanto habilidade a ser alcançada durante a 

escolarização (Brasil, 2017). 

 Contudo, nem toda ferramenta lúdica utilizada em sala de aula é jogo, pois este 

tem características bem definidas. Primeiramente, o jogo é uma atividade voluntária 

(Huizinga, 2019), ou seja, ele é motivado por ele mesmo, e quando imposto, perde sua 

principal característica (Wallon, 2007). Além disso, o jogo é uma atividade supérflua, 

mas que gera prazer.  

 No entanto, não significa que o jogo não seja sério. O jogo é muito sério. Ele é 

um desligamento da realidade, mas que apresenta regras bem definidas. Regras essas 

que devem ser aceitas e cumpridas por todos que se voluntariaram ao jogo, sob a 
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punição de destruir o próprio jogo caso alguém as descumpra. Com isso, o jogo ordena 

e é ordem (Huizinga, 2019).  

 Outra característica do jogo é que ele acontece em limites de espaço e de tempo 

bem definidos. As regras do jogo e os papeis desempenhados durante ele são 

respeitadas pelo tempo que o mesmo durar e no espaço em ele ocorre. Durante o jogo, 

por exemplo, hierarquias da vida cotidiana podem ser rompidas ou invertidas, 

comportamentos atípicos podem ser aceitos, mas somente dentro do espaço e do tempo 

estabelecidos pelo jogo (Huizinga, 2019). 

 A utilização e as vantagens dos jogos como recurso pedagógico já foi 

amplamente destacado na literatura (Kishimoto, 2006; Lima, 2008). O jogo apresenta-

se como um facilitador do processo de ensino aprendizagem, tendo em vista que o 

lúdico geralmente desperta o interesse dos alunos, em comparação as aulas tradicionais 

(Gonzaga et al., 2017). 

 Uma das vantagens do uso de jogos como ferramenta pedagógica está na 

possibilidade de socialização. Os jogos permitem que os discentes organizem equipes 

para a realização dos mesmos, de forma colaborativa, ainda que interajam de forma 

competitiva. Porém, sempre primando pela interação, tão importante para o 

desenvolvimento humano, principalmente durante o período escolar (Campos et al., 

2020). Outra vantagem dos jogos é a capacidade de abordar temáticas complexas de 

uma forma mais fácil. A ludicidade facilita a aprendizagem, despertando o interesse dos 

alunos, principalmente quando os jogos se configuram em desafios (Pereira, 2020). 

 O uso dos jogos também apresenta como vantagem o seu dinamismo. 

Atualmente, adolescentes e jovens estão inseridos em uma realidade extremamente 

acelerada, na qual são inundados com um grande volume de informações de forma 

rápida e descartável. Muitas vezes, a tentativa de obter a atenção desse estudante em 

um contexto menos acelerado acaba resultando na perda do interesse discente pelos 

temas trabalhados de modo tradicional (Moura et al. 2023). Os jogos, por outro lado, 

com sua dinâmica, seja ela competitiva, seja ela colaborativa, são capazes de 

apresentar o tema de forma mais enérgica que em uma aula no modelo tradicional 

(Kaminsky et al., 2018). 

 Contudo, para que o jogo possa atingir os objetivos pedagógicos nele 

determinados, é preciso que o professor o contextualize de forma satisfatória. O jogo 

não deve estar deslocado no contexto escolar, deve estar associado as temáticas que 

estão sendo abordadas pelo docente. Além disso, é importante que o professor se 
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organize para a realização do jogo, estabelecendo de forma precisa o espaço e o tempo 

necessários para que aquele ocorra (Campos et al., 2020). É importante que haja um 

equilíbrio entre o aprendizado e a diversão. Além disso, o jogo também aproxima 

professor e aluno, aumentando a afetividade no processo pedagógico. Com a existência 

de espaço de afetividade, o desenvolvimento do indivíduo é facilitado (Wallon, 2007).  

Outra vantagem do jogo é que essa ferramenta pode ser utilizada como 

verificador da aprendizagem. Com o jogo, o docente consegue perceber as habilidades 

e os conteúdos não apropriados pelos alunos (Farias et al., 2019; Campos et al., 2020; 

Paula et al., 2023). Através do jogo, o indivíduo desenvolve habilidades sociais e 

individuais importantes. Ele ajuda os sujeitos a se desligarem da realidade, ao mesmo 

tempo que facilita a apropriação das capacidades necessárias no cotidiano. Por isso, o 

jogo é tão utilizado como facilitador pedagógico.  Devido aos argumentos supracitados, 

no presente trabalho, o jogo foi escolhido como ferramenta para auxiliar a abordagem 

de educação ambiental crítica na escola. 

 

1.4 A produção de material pedagógico para alunos de Ensino Fundamental – 

Anos Finais 

A educação ambiental crítica prevê a participação de diferentes agentes sociais 

para melhor gestão da crise ambiental contemporânea (Loureiro, 2012). Para que isso 

ocorra é importante que os discursos e as práticas sejam capazes de atingir os 

diferentes segmentos da população. Nesse sentido, é necessário que as abordagens e 

os materiais utilizados para a realização dos debates sobre a crise ambiental sejam 

capazes de alcançar estudantes do ensino fundamental, com diferentes perfis 

acadêmicos. Contudo, o pleno domínio da língua materna é um fator que tem grande 

influência na apropriação dos conhecimentos desenvolvidos em ambiente escolar 

(Spazziani et al., 2018). Sem compreender as demandas, os discentes não serão 

capazes de adotar posturas conscientes. 

Porém, os índices educacionais atuais demonstram qualidade ainda 

insatisfatória do ensino público fornecido à população (Brasil, 2019). O investimento 

público na área educacional, abaixo do necessário para a realidade brasileira, tem 

conduzido para a precarização das escolas públicas. Esse processo de precarização 

tem resultados diretos sobre a alfabetização na idade certa (Matos et al. 2021). Desse 

modo, observa-se altos índices de analfabetismo funcional na população brasileira 

(Brasil, 2019). 
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Para que haja melhoria na qualidade de alfabetização, é importante que ocorra 

estímulos suficientes e aumento de investimentos no setor. Contudo, o que se observa 

é a precária disponibilidade de estímulos à aprendizagem em unidades públicas 

escolares – falta de material pedagógico, prédios com problemas estruturais, 

precarização do trabalho docente (Matos et. al. 2021). Além disso, é importante que haja 

reflexão sobre o material disponibilizado aos discentes. Matos e colaboradores (2021) 

propõem que a ideologia presente nos materiais didáticos disponibilizados a esses 

estudantes dificulta a alfabetização, comprometendo o sucesso de escolarização. 

Embora, tenha ocorrido tímida progressão nos resultados do IDEB (Índice de 

Desenvolvimento da Educação Básica) na última década para o Ensino Fundamental I 

– Anos Iniciais (Souza, 2021), os estudantes ainda ingressam no EF II com grande 

déficit em relação à alfabetização e ao letramento (Brasil, 2019). Perante esse quadro, 

é importante pensar a produção de material que contemple a realidade encontrada em 

muitas escolas públicas brasileiras, contribuindo para melhoria da qualidade da 

educação proposta para grande parte da população brasileira, tendo em vista a 

importância da educação pública para a construção de nossa sociedade (Spazziani et 

al., 2018). 

Nas salas de aula de escolas públicas, observa-se um público bastante 

heterogêneo, com discentes de diferentes perfis socioeconômicos e culturais. Porém, 

verifica-se a carência de material adequado, que considere essa diversidade, na 

abordagem de diferentes temáticas (Souza, 2021). A oferta de materiais sobre 

sustentabilidade não difere deste quadro. Muitas vezes, os materiais produzidos não 

favorecem a comunicação com o público encontrado nas unidades públicas de ensino. 

Um material que não favoreça essa comunicação dificulta a geração de aprendizagem 

significativa. E quando não há aprendizagem significativa, observa-se a tendência de 

regressão dos conhecimentos adquiridos durante o período de escolarização no 

decorrer da vida (Vaz et al., 2007). 

É importante que o material produzido busque atingir um público mais amplo, 

considerando também aqueles com dificuldades na alfabetização e no letramento, de 

modo a ampliar o debate sobre sustentabilidade, e possibilitar a melhoria da gestão da 

crise ambiental contemporânea (Spazziani et al., 2018). Considerando que o 

analfabetismo funcional pode gerar segregação social, pois esses sujeitos tendem a não 

se expor publicamente devido ao não domínio dos temas do discurso, melhorar a 

qualidade de comunicação é fundamental (Vaz et al., 2007). É importante fornecer as 

informações de forma simples, apresentando os argumentos científicos com linguagem 
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de fácil compreensão. Desse modo, os sujeitos serão capazes de se apropriar do 

conhecimento, se empoderarem para difundi-lo (Spazziani et al., 2018) e participarem 

do debate sobre a crise contemporânea, como defende a abordagem crítica de 

educação ambiental. 

 

2. JUSTIFICATIVA 

Entendendo a crise ambiental em que a humanidade está inserida (IPCC, 2021) 

e o papel da escola como espaço de grande relevância para debates importantes à 

sociedade (Branco et al., 2018), percebe-se a necessidade de se pensar propostas para 

promoção de discussões acerca de problemas ambientais no contexto escolar. Nesse 

sentido, se torna urgente a promoção de práticas pedagógicas que propiciem um debate 

crítico sobre nossas vivências sociais e nossos impactos sobre o ambiente. Por entender 

que a macrotendência crítica é a mais relevante para promoção de mudanças sociais 

efetivas em relação ao desenvolvimento de atitudes e de posturas sustentáveis, essa 

macrotendência foi a utilizada para o desenvolvimento do presente estudo. 

Desse modo, o presente trabalho ganha relevância, tendo em vista que se 

fundamenta na elaboração de material pedagógico para o debate crítico da relação de 

sujeitos com a crise ambiental contemporânea. Esse material é apresentado sob a forma 

de um jogo de tabuleiro.  

Através do jogo pedagógico, os alunos poderão conhecer alguns problemas em 

sua própria unidade escolar que contribuem para o agravamento dos problemas 

socioambientais atuais, da mesma forma que poderão sugerir mudanças de posturas. 

Almeja-se, dessa forma, que os discentes consigam compreender a gravidade da crise 

ambiental e perceber seu poder de atuação na gestão dessa crise. 

 

3. HIPÓTESE 

Vivenciar atividades práticas de educação ambiental promove aprendizagem 

significativa acerca de temas relacionados à crise ambiental, viabilizando mudanças de 

atitudes reais. E a escola se apresenta como espaço de excelência para a promoção de 

debates socialmente relevantes. 
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Nesse sentido, promover uma dinâmica, através do uso de um jogo de tabuleiro, 

deve possibilitar que os alunos compreendam a importância de sua participação na 

gestão da crise ambiental. A partir do uso do jogo, que aborda temas ligados à 

sustentabilidade, com linguagem simples e adequada ao público de Ensino 

Fundamental II de rede pública de ensino de regiões periféricas do estado do Rio de 

Janeiro, acredita-se ser possível aproximar os discentes das questões socioambientais 

que impactam o cotidiano dos mesmos, principalmente no que concerne à rotina 

escolar. 

A partir do uso do jogo, os discentes terão a oportunidade de refletir sobre como 

seus hábitos e sua atuação, enquanto cidadãos ambientalmente conscientes, são 

fundamentais para a mudança de paradigma da sociedade como um todo. Além disso, 

poderão compreender que a gestão da crise envolve a participação de diferentes atores 

sociais. Desse modo, poder-se-á ter mudanças reais sobre a forma como a sociedade 

vivencia as questões relacionadas ao meio ambiente e os impactos causados pelos 

seres humanos. 

Assim, entendendo a urgência da mediação da crise ambiental, o presente 

projeto tem como hipótese que o desenvolvimento de atividades práticas de educação 

ambiental crítica, com o uso de um jogo de tabuleiro, pode favorecer o entendimento 

dos discentes acerca da crise ambiental vigente e de seu papel na gestão do problema. 

 

4. OBJETIVOS 

4.1. Objetivo Geral 

Elaborar e avaliar a aceitação de um jogo de tabuleiro sobre sustentabilidade em 

ambiente escolar, com linguagem voltada ao público infanto-juvenil do Ensino 

Fundamental – Anos Finais. 

 

4.2 Objetivos específicos 

• Realizar pesquisa bibliográfica sobre o uso de jogos na prática de educação 

ambiental crítica em ambiente escolar de Ensino Fundamental – Anos finais; 

• Investigar os conteúdos presentes no documento da BNCC referentes ao Ensino 

Fundamental, no componente curricular Ciências Naturais, que possam ser 

abordados contemplando temáticas ambientais; 
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• Desenvolver um jogo de tabuleiro sobre sustentabilidade na escola, sob 

abordagem crítica de Educação Ambiental; 

• Elaborar material pedagógico que permita discutir as relações entre os padrões 

de consumo e de comportamento da sociedade atual e a crise ambiental, de 

forma crítica e lúdica; 

• Elaborar um livreto de apoio ao jogo, com linguagem simples, para auxiliar 

docentes na aplicação do material; 

• Validar o jogo e a metodologia de avaliação por meio da adaptação da técnica 

Meega+ Kids; 

• Verificar a aceitação dos discentes em relação ao material produzido; 

• Apresentar, aos discentes, novas práticas sustentáveis passíveis de serem 

implementadas na unidade escolar. 

  

5 METODOLOGIA 

5.1 Levantamento bibliográfico 

Em agosto de 2022, foi realizada a etapa de levantamento bibliográfico sobre o 

uso de jogos pedagógicos de educação ambiental no Ensino Fundamental – Anos 

Finais. Para esse fim, utilizou-se a plataforma acadêmica Google Acadêmico 

(https://scholar.google.com.br/). A busca acerca do uso de jogos na prática de educação 

ambiental crítica em escolas de segundo segmento do ensino fundamental foi realizada 

utilizando-se os seguintes descritores: “Educação Ambiental Crítica”, “jogos de 

tabuleiro”, “Ensino Fundamental” e “Anos Finais” (Figura 1). Não foram utilizados os 

operadores “E” e “OU”. As buscas foram realizadas com termos somente em português. 

Para a pesquisa retornar somente artigos completos disponíveis, a caixa de 

seleção “include citation” foi desmarcada. Também não se optou por selecionar um 

período específico para os resultados apresentados.  

Os trabalhos levantados tiveram seus resumos lidos, de modo a aplicar os 

critérios de exclusão almejados. Utilizou-se como critério de exclusão o fato de alguns 

artigos não terem os jogos como objeto principal do trabalho, o trabalho não estar de 

acordo com o nível de escolaridade buscado, o trabalho não abordar tema ligado à 

educação ambiental e/ou não existir arquivo completo disponível em plataforma online. 

Os trabalhos que se enquadraram nos critérios almejados foram lidos e foram utilizados 

como base para o desenvolvimento deste produto pedagógico. 
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Devido ao baixo número de trabalhos encontrados que atenderam os requisitos 

desejados, optou-se por realizar busca complementar, com o objetivo de ampliar o 

número de resultados obtidos.  Nesta nova pesquisa, omitiu-se a palavra Crítica do 

descritor “educação ambiental”. Desse modo, utilizou-se nessa busca os descritores 

“Educação Ambiental”, “jogo de tabuleiro”, “Ensino Fundamental” e “Anos Finais”. 

Igualmente a busca anterior, não foram utilizados os operadores “E” e “OU”, e foram 

usados somente termos em português. Devido ao número significativo de resultados 

obtidos, optou-se por inserir recorte temporal, selecionando-se artigos recentes, da 

última década (2012-2022). 

De forma semelhante à primeira busca, os títulos dos artigos foram analisados 

quanto a sua relação com temática do presente trabalho e os resumos foram lidos, 

sendo aplicados a eles os mesmos critérios de exclusão. 

 

5.2 Aprovação da pesquisa 

Para viabilizar a realização da presente pesquisa com estudantes do segundo 

segmento do Ensino Fundamental – Anos Finais (faixa etária entre 11 e 16 anos), da 

•Scholar Google

•Descritores: “Educação Ambiental Crítica”, “jogos de
tabuleiro”, “Ensino Fundamental”, “Anos Finais”.

Pesquisa inicial

•Somente artigos completos.
Obtenção de 

artigos

•Critérios de Exclusão: Não ter foco em jogos; nível de
escolaridade divergente, temas não relacionados à Educação
Ambiental, artigo indisponível em plataforma online.

Leitura dos 
resumos

•Scholar Google (2012-2022)

•Descritores: “Educação Ambiental”, “jogo de tabuleiro, “Ensino
Fundamental”, “Anos Finais”.

Nova pesquisa

•Critérios de Exclusão: público-alvo divergente, temática
divergente.

Leitura dos 
títulos

•Critérios de Exclusão: Não ter foco em jogos; nível de escolaridade divergente,
temas não relacionados à Educação Ambiental, artigo indisponível em plataforma
online.

Leitura dos 
resumos

Leitura dos 
artigos

Figura 1: Etapas do levantamento bibliográfico acerca dos jogos de tabuleiro sobre Educação 
Ambiental. 
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Prefeitura Municipal de Duque de Caxias, o projeto foi submetido à aprovação pelos 

Órgãos competentes. Primeiramente, a pesquisa foi encaminhada para apreciação da 

Sala Paulo Freire, Setor da Secretaria Municipal de Educação de Duque de Caxias 

responsável pela aprovação de pesquisas a serem realizadas nas Unidades Escolares 

Públicas Municipais. Após essa aprovação, o projeto foi submetido e aprovado pelo 

Comitê de Ética em pesquisa da Universidade Federal do Rio de Janeiro, CEP/FO-

UFRJ, sob o Parecer 67709523.7.0000.0268. Por fim, as aprovações foram 

encaminhadas à Unidade Escolar para ciência e desenvolvimento do projeto. 

 

5.3 Análise da temática ambiental na BNCC 
 

Para realização da análise dos assuntos presentes na BNCC (Brasil, 2017) 

relacionados à temática ambiental, realizou-se a leitura dos documentos referentes ao 

Ensino Fundamental, tanto Anos Iniciais, quanto Anos Finais, no componente Ciências 

da Natureza. Após a leitura, selecionou-se habilidades propostas no documento que 

pudessem ser abordadas com enfoque ambiental. Em seguida, essas habilidades foram 

inseridas em uma tabela, de acordo com o ano de escolaridade, a unidade temática e o 

objeto de conhecimento. Por fim, os resultados obtidos foram incluídos no livreto de 

apoio do jogo Sustentabilidade na Escola. 

 

5.4 Criação do jogo Sustentabilidade na Escola 

Inicialmente, idealizou-se que o material pedagógico seria um jogo de tabuleiro 

representativo de uma escola. No tabuleiro, haveria múltiplos itinerários e ambientes a 

serem visitados, para resolução de problemas. Rascunharam-se as regras, os 

componentes, assim como os possíveis problemas que poderiam ser encontrados em 

cada sala. 

Para a criação do desenho do jogo Sustentabilidade na Escola selecionou-se o 

programa Canva®, devido à sua facilidade de uso e de edição de imagens. Em seguida, 

foram determinados os itens que compõem o material e criado um arquivo individual 

para cada um desses itens no presente programa. O material é composto por um livreto 

de apoio (Anexo 9.6.1), um tabuleiro (Anexo 9.6.2), cartas-problema (Anexo 9.6.3), 

personagens (Anexo 9.6.4), selos Estudante Consciente (Anexo 9.6.5), selos Equipe 

Consciente (Anexo 9.6.5) e dado (Anexo 9.6.5). 

O desenvolvimento do livreto de apoio do jogo Sustentabilidade na Escola 

iniciou-se pela seleção do tamanho final do mesmo e de suas seções. Nesse sentido, 
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foi criado um arquivo no tamanho A4, de modo que cada página do mesmo contivesse 

duas páginas do livreto no tamanho A5 (148 mm x 210 mm). O livreto foi dividido em 

seis seções: apresentação, um pouco sobre educação ambiental crítica, temáticas do 

jogo, instruções, caderno de respostas e bibliografia, além do sumário e da 

capa/contracapa. Cada seção foi produzida utilizando um desenho gráfico próprio, mas 

seguindo a mesma identidade visual das demais. As fontes utilizadas foram Marykate e 

Roboto e as cores escolhidas foram o verde musgo, o vermelho, o laranja, o amarelo. 

As escolhas dos itens gráficos do livreto foram sendo realizadas ao longo da redação 

das seções do material. Optou-se por desenho autoral do livreto. 

Para a criação do tabuleiro do jogo, foram utilizados como inspiração jogos 

conhecidos, tais como Detetive® e Scotland Yard®. A apresentação desse material 

consiste em uma simulação de um ambiente escolar, contendo sala de aula, biblioteca, 

banheiro, refeitório, cozinha, secretaria, pátio, entre outros ambientes, e múltiplos 

caminhos para acessar cada um desses ambientes. Inicialmente, selecionou-se o 

tamanho a ser utilizado (624 mm x 480 mm) para a criação do arquivo do tabuleiro. As 

dimensões escolhidas tiveram como referência o tamanho aproximado de quatro folhas 

de papel A4 para facilitar diferentes formatos de impressão, além de ter área semelhante 

a dos jogos de referência. Sobre o arquivo, foram desenhados múltiplos retângulos de 

diferentes dimensões e incluídas imagens dos ambientes escolares presentes no jogo. 

Esses retângulos devem acomodar as peças das personagens durante a rodada e, por 

isso, foram desenhados em tamanho superior às bases dessas peças (20 mm x 33 mm). 

As figuras foram selecionadas a partir do banco de dados do próprio programa Canva®. 

As palavras utilizadas para buscar as imagens foram os nomes dos ambientes em 

português e em inglês. Os critérios para a seleção das mesmas foram: a uniformidade 

visual com as demais imagens selecionadas e a predominância de uma cor de fundo 

diferente das demais. A cor predominante no fundo da imagem foi usada para 

determinar a cor que seria utilizada para indicar o ambiente no jogo. Após sua 

finalização, o tabuleiro foi impresso em papel vinílico sobre uma base dura, para 

aumentar a resistência e a durabilidade do material. 

Para a confecção das cartas-problema foi utilizado um modelo pré-existente no 

Canva®. A partir desse modelo, foram alterados os textos e as cores, de acordo com as 

tonalidades pré-estabelecidas no tabuleiro e com as características do jogo. O tamanho 

escolhido para as cartas foi de 84 mm x 63 mm, utilizando-se como referência aquele 

empregado em cartas de baralhos amplamente difundidos. As cartas foram desenhadas 

considerando impressão frente e verso. Na frente colocou-se o nome do jogo 

Sustentabilidade na Escola e o nome do ambiente ao qual refere-se a carta. No verso 

foram escritos: o número do problema, o texto do problema e a indicação da página do 
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livreto na qual pode ser encontrada a solução. Esses textos foram redigidos e reduzidos 

em número de caracteres no programa Word®, e, posteriormente, foram transferidos às 

cartas no programa Canva®.  

As cartas foram desenhadas em um arquivo tamanho A4, sobre o qual foram 

alocadas 8 faces de cartas, com o cuidado de medição dos espaçamentos, de modo 

que a impressão final apresentasse o desenho perfeito do material. No total, foram 

produzidas trinta e cinco cartas, sendo cinco de cada uma das sete cores 

representativas de cada um dos ambientes presentes no tabuleiro. Após a produção, as 

cartas foram impressas em papel Couchê 150g/m2. 

Para a produção das personagens, primeiramente, utilizou-se a Inteligência 

Artificial de geração de imagens do Canva®. Como padrão, foram usados para a criação 

das imagens os termos “estudante”, “adolescente” e “uniforme azul e branco” (cores do 

uniforme da Prefeitura de Duque de Caxias/RJ – público alvo). Os resultados 

apresentados foram selecionados considerando a identidade visual almejada para o 

projeto e a exclusão de imagens com erros gráficos, como personagens com múltiplos 

braços ou faltando partes do corpo. A partir da obtenção de alguns resultados, foram 

incluídos novos vocábulos como “menina” e “menino”, “branco”, “negro”, “pardo”, 

“cadeirante”, “obeso”.   

Devido à dificuldade de a IA reconhecer o termo “pardo”, foi realizada nova busca 

com o termo “indiano”, na tentativa de obtenção de imagens com personagens com 

características semelhantes a pardos. Foi realizada também busca por personagens 

atípicos, utilizando-se os termos “síndrome de Down” e “autista”. 

Após a obtenção das imagens, foram selecionadas dezoito personagens, sendo 

nove femininas e nove masculinas, para a produção das peças dos avatares. As 

imagens foram agrupadas em conjuntos de seis, e inseridas em um arquivo tamanho 

A4. Em seguida, as personagens foram redimensionadas e cada uma delas alocada 

sobre um retângulo de 57 mm x 33 mm, compondo a face frontal das peças dos 

avatares.  Para o verso da peça, utilizou-se um retângulo branco de igual tamanho. As 

peças foram desenhadas de modo a formar um triângulo isósceles quando montadas, 

com duas faces de 57 mm x 33 mm e uma base de 20 mm x 33 mm. Após o desenho 

das peças, foram inseridos no arquivo setas e textos, indicando os pontos de corte e de 

dobra. Posteriormente, o arquivo com as personagens foi impresso em papel Couchê 

150g/m2. 

Na produção dos selos “Estudante Consciente” e “Equipe Consciente”, 

primeiramente, realizou-se uma busca por modelos presentes no Canva®. A seleção do 

modelo seguiu critérios estéticos pessoais, optando-se por desenho assemelhado às 

curvas de um selo postal, porém com formato redondo. Realizada a seleção, o modelo 
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escolhido foi inserido em um arquivo tamanho A4 e redimensionado para o diâmetro de 

36 mm. Em seguida, os textos do modelo foram alterados para “Estudante Consciente” 

e “Equipe Consciente” e as cores alteradas de acordo com aquelas encontradas em 

cada ambiente do tabuleiro. No selo “Estudante Consciente” também foi inserido o nome 

do ambiente ao qual se refere o selo. No selo “Equipe Consciente”, a cor utilizada foi o 

cinza e foi inserido o texto “Passe livre para qualquer ambiente”. Após a edição de cada 

modelo de selo, os mesmos foram multiplicados de modo a obter-se seis unidades de 

cada. O arquivo com todos os selos foi posteriormente impresso em papel Couchê 

150g/m2. 

Para a construção do dado, buscou-se por faces de dado no Canva®.  Foram 

selecionadas as imagens que apresentaram o mesmo padrão estético e cujas cores 

fossem semelhantes às encontradas no tabuleiro do jogo. Em seguida, as imagens 

selecionadas foram alocadas no arquivo no qual foram organizados os selos, para 

otimização do uso de insumos de impressão. As imagens foram redimensionadas para 

um quadrado de 24 mm de lado e agrupadas de modo a formarem um cubo após a 

montagem. Em seguida, foram desenhados trapézios, com o texto “cole aqui”, em 

algumas laterais de determinadas faces do dado, para servirem de ponto de junção na 

montagem do cubo. Posteriormente, o material foi impresso, em conjunto com os selos.  

 

5.5 Método de avaliação do material 

Após a realização de levantamento bibliográfico acerca de métodos para a 

avaliação de jogos, selecionou-se método MEEGA+ KIDS (Gresse von Wangenhein et 

al., 2020). Esse é um método utilizado para jogos direcionados a estudantes da 

educação básica derivado do método MEEGA+ (Petri, 2018). 

O método MEEGA+ KIDS consiste na aplicação de um questionário (Alencar et 

al. 2020; Oliveira et al. 2022; Gresse von Wangenhein et al., 2019), que se propõe a 

verificar o grau de satisfação dos respondentes acerca de dois fatores de qualidade: 

usabilidade e experiência do jogador, após a utilização de um determinado jogo 

pedagógico. O questionário contém 26 perguntas sobre o jogo, agrupadas nos dois 

fatores de qualidade. Cada um desses fatores de qualidade apresenta perguntas sobre 

diferentes dimensões do material avaliado (Figura 2). O grau de concordância com cada 

afirmação apresentada é indicado utilizando-se a escala Likert de cinco pontos, variando 

de discordo totalmente à concordo totalmente. O questionário também possui uma 

seção na qual os respondentes indicam o que aprenderam com o material, assim como 

os principais pontos positivos e negativos do mesmo. Além disso, o questionário possui 
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uma seção de identificação do respondente. Nessa seção, além de fornecer alguns 

dados pessoais, o participante indica a sua frequência de uso de videogames e de jogos 

físicos. Não há nenhuma pergunta sobre a frequência de uso de jogos eletrônicos. 

O questionário do método MEEGA+ KIDS encontra-se disponibilizado pelos 

autores, em página de internet própria, para amplo uso (UFSC, 2020). 

 

 

 

Nesse trabalho, o questionário MEEGA+ KIDS foi utilizado de forma adaptada. 

(ANEXO 9.5).  Inicialmente, foi realizada formatação de modo a reduzir o tamanho final 

do mesmo e otimizar os insumos utilizados na impressão. Em seguida, o questionário 

recebeu ícones gráficos, semelhantes a rostos com diferentes humores, para maior 

adequação ao público-alvo. Posteriormente, foi realizada a reformulação de algumas 

afirmações, de modo a tornar a linguagem mais simples e acessível. 

 

5.6 Aplicação do produto pedagógico e coleta de dados 

O jogo Sustentabilidade na Escola foi aplicado em quatro turmas da Escola 

Municipal Senador Afonso Arinos – SME/ DC, sendo uma de cada ano de escolaridade 

do Ensino Fundamental II – Anos Finais (6º ao 9º Ano), de forma que o estudo pudesse 

verificar, preliminarmente, a aceitação do jogo em todo esse segmento. A escolha das 

Figura 2: Diagrama representativo dos fatores de qualidade e suas dimensões avaliados no 
método MEEGA+ KIDS.  

Fonte: Gresse von Wangenheim et al. 2019. 
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turmas foi feita através de amostragem por conveniência, por se tratar de turmas nas 

quais a docente-pesquisadora já desenvolvia suas atividades laborais ao longo do ano. 

O material foi utilizado nas turmas durante a segunda quinzena do mês de 

novembro de 2023. Não foi feita previsão de aplicação em momento em que a temática 

trabalhada nas turmas tivesse correlação com o jogo. Ou seja, os conteúdos que 

estavam sendo trabalhados nas turmas no bimestre em que o material foi aplicado não 

apresentavam relação obrigatória com as temáticas do jogo. Contudo, a aplicação no 

final do ano letivo permitiu que os estudantes já tivessem tido contato com todos os 

conteúdos previstos para seus anos de escolaridade. Desse modo, a possibilidade de 

os discentes terem estudado algumas das temáticas do jogo foi ampliada. 

A dinâmica de aplicação do material foi dividida em dois momentos distintos: 

preparação e aplicação, com coleta final de dados, conforme diagrama a seguir (Figura 

3). Para isso, foram reservados três tempos de aula, de 50 min cada, ao longo de duas 

semanas. Em cada semana, foi desenvolvida uma etapa do trabalho. 

Durante a primeira semana, foi realizada a etapa de preparação. Para essa etapa 

foi reservada uma aula com um tempo, de 50 minutos. Durante essa aula, alunos 

receberam explicações gerais sobre o projeto e suas etapas de desenvolvimento. Além 

disso, foram esclarecidas dúvidas acerca dos Termos de Consentimento Livre e 

Esclarecido - TCLE (Anexo 9.3) e de Assentimento Livre e Esclarecido - TALE (Anexo 

9.4). Nesse momento, todos os discentes receberam uma cópia do TCLE para ser 

assinada por seus responsáveis e, aqueles discentes que aceitaram participar da 

atividade, assinaram o TALE.  

Na segunda semana, foi realizada a etapa de aplicação do jogo. Nessa etapa, foi 

feita a organização da sala, a explicação do jogo, a realização da partida e a aplicação 

da avaliação do material. Para o desenvolvimento dessa etapa, foi reservada uma aula 

Semana I 

PREPARAÇÃO 

1 tempo - 50 min.

•Explanação sobre a pesquisa;

•Entrega do TCLE;

•Assinatura do TALE;

•Aplicação do pré-teste.

Semana II    

APLICAÇÃO DO JOGO 

2 tempos - 100 min.

•Organização da sala;

•Explicação das regras do jogo;

•Realização da partida;

•Aplicação do questionário MEEGA+ 
Kids.

Figura 3: Diagrama com as etapas de aplicação do projeto. 
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de dois tempos consecutivos, totalizando cem minutos de aula. Durante essa etapa, 

primeiramente, a sala foi organizada para a aplicação do jogo. Para esse fim, a mesa 

do professor foi colocada no centro da sala, para acomodar o tabuleiro, e seis cadeiras 

foram posicionadas ao seu redor, para alocar um representante de cada grupo 

participante. Os demais participantes acomodaram as demais cadeiras de forma livre, 

próximo a cadeira de seu representante. Em seguida, a docente explicou a dinâmica do 

jogo e seus objetivos. Na sequência, os grupos escolheram uma personagem para 

representá-los e a posicionaram no ponto de partida do tabuleiro (Entrada). Por fim, os 

representantes rolaram os dados, para verificar a ordem de jogada, conforme 

estabelecido nas regras e iniciaram a partida. Após cerca de 50min de partida, foi 

necessário encerrar a partida. Após a realização da partida, os discentes reorganizaram 

a sala de aula em fileiras e preencheram o formulário MEEGA+ Kids adaptado (Anexo 

9.5) de avaliação do produto pedagógico, individualmente. 

Durante a etapa de aplicação do jogo, foram realizadas observações acerca da 

dinâmica, para a geração de dados qualitativos. Foram verificados: o envolvimento da 

turma, as dificuldades dos discentes durante a rodada, o comportamento de diferentes 

grupos, comentários dos alunos antes, durante e após a realização da atividade. Ao fim 

das observações, foi escrito um relatório de campo para posterior análise. 

 

5.7 Análise de dados  

Os resultados da obtidos através da presente pesquisa foram analisados de forma 

quantitativa e qualitativa.  

Após a aplicação do jogo e da coleta de dados através dos questionários, as 

informações quantitativas contidas nos mesmos foram tabuladas em planilhas do 

Excel® segregadas por turmas e foram gerados gráficos. Em relação às informações 

contidas na seção de identificação dos participantes, optou-se pelo uso de gráficos de 

pizza, para facilitar a observação de um terminado grupo em relação ao total. Na seção 

referente aos fatores de qualidade usabilidade e experiência do jogador, optou-se por 

utilizar o modelo de gráfico em barras empilhadas para facilitar a comparação entre os 

resultados de cada afirmação. Nessa seção, os dados foram inseridos a partir das 

respostas obtidas através da escala Likert, com os valores variando de -2 (discordo 

totalmente) a 2 (concordo totalmente). Posteriormente os dados de cada turma foram 

compilados para a obtenção dos resultados totais da pesquisa. 
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Os dados qualitativos foram analisados de forma comparativa, verificando se a 

atitude e envolvimento dos participantes durante a aplicação do material refletia-se nas 

respostas discursivas encontradas na seção final do questionário. 

 

5.8 Publicação dos resultados 

Os resultados obtidos por essa pesquisa foram divulgados através da presente 

dissertação. Posteriormente, a pesquisa será encaminhada para publicação em revista 

científica, para ampla divulgação e o material pedagógico disponibilizado, de modo que 

possa ser utilizado por outros docentes. 

 

6 RESULTADOS E DISCUSSÃO 

6.1 Levantamento bibliográfico 

Através do levantamento sobre jogos em educação ambiental crítica para anos 

finais do ensino fundamental (EF II) foi possível identificar 7540 publicações através do 

uso do descritor “Educação Ambiental Crítica” e 1840 trabalhos utilizando-se esse 

descritor em associação com a palavra-chave “jogos”. Substituindo “jogos” pelo 

descritor “jogos de tabuleiro” obteve-se 80 artigos na intersecção deste com “Educação 

Ambiental Crítica”. Na intersecção “Educação Ambiental Crítica”, “jogos de tabuleiros”, 

“Ensino Fundamental” e “Anos Finais” obteve-se um resultado de 18 publicações. 

Lendo-se os resumos desses artigos resultantes e excluindo-se os artigos não 

disponíveis online, ou com temática e/ou público-alvo divergentes, ou que não 

abordavam temáticas relacionadas à Educação Ambiental, obteve-se apenas 5 

trabalhos (Figura 4). 
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Observou-se, entre esses cinco trabalhos, que três eram sobre jogos estilo 

trilhas, um sobre um jogo semelhante a Banco Imobiliário® e um jogo que não foi 

possível ser categorizado. Treze trabalhos foram excluídos pelos critérios de exclusão, 

tendo em vista que não estavam totalmente disponíveis online, não tinham o jogo de 

tabuleiro como assunto principal, não se tratavam de tema relacionado à Educação 

Ambiental ou não contemplavam o público de EFII (Figura 5).  
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Figura 5: Gráfico apresentando o perfil dos jogos presentes nos trabalhos encontrados na primeira 
busca acerca de jogos de Educação Ambiental Crítica no Ensino Fundamental Anos Finais. 

• 7540 artigosDescritor: "Educação Ambiental Crítica"

• 1840 artigosDescritores: "Educação Ambiental Crítica" + "jogos"

• 80 artigos
Descritores: "Educação Ambiental Crítica" + "jogos 

de tabuleiro"

• 18 artigos
Descritores: "Educação Ambiental Crítica" + "jogos 

de tabuleiro"+ "Ensino Fundamental" + "Anos Finais"

• 5 artigosAplicação dos fatores de exclusão

Figura 4: Resultados da pesquisa bibliográfica acerca de jogos de tabuleiro com abordagem crítica de 
Educação Ambiental. 
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Em relação às principais temáticas correlatas à Educação Ambiental presentes 

nos jogos desenvolvidos, verificou-se a existência de quatro focos de abordagem. O 

tema solo foi o que apresentou maior número de trabalhos, com dois jogos.  Sobre os 

demais temas foi encontrado somente um trabalho. Um artigo teve seu enfoque no tema 

água, priorizando as doenças por ela veiculadas. Outro propôs-se a abordar a educação 

ambiental de forma bem abrangente e sem um recorte específico. Por fim, um deles 

abordou sustentabilidade sob um viés socioeconômico de uso do espaço (Figura 6). 

 

Devido ao baixo número de resultados obtidos a partir da busca supracitada, 

optou-se por realizar nova pesquisa sobre o tema, com modificação nos descritores. A 

nova busca com o descritor “Educação Ambiental” resultou em 299.000 publicações; 

esse descritor em associação com a palavra-chave “jogo” forneceu 34.200 como 

resultado; substituindo-se “jogo” pelo descritor “jogo de tabuleiro” obteve-se como 

resultado 957 publicações. Ao refinar a busca, utilizando a intersecção dos descritores 

“Educação Ambiental”, “jogo de tabuleiro”, “Ensino Fundamental” e “Anos Finais” foi 

possível obter 120 publicações. Após o refinamento para artigos publicados na última 

década (2012-2022), obteve-se 110 trabalhos para serem analisados (Figura 7). 
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Figura 6: Gráfico apresentando as temáticas presentes nos trabalhos encontrados na primeira 
busca acerca de jogos de Educação Ambiental Crítica no Ensino Fundamental Anos Finais . 
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 Após a realização da análise dos títulos e dos resumos, e aplicados os fatores 

de exclusão, obteve-se um total de 13 artigos que atenderam plenamente os critérios 

pré-estabelecidos. Entre esses treze trabalhos, observou-se que sete foram 

apresentados no modelo de trilha, três com referência no jogo Banco Imobiliário®, um 

no modelo Jogo da Vida®, um apresentou diversos modelos de jogos de tabuleiro e em 

um deles não foi possível determinar o modelo de jogo aplicado (Figura 8).  

  

Nesta nova busca, entre os trabalhos que atenderam plenamente os requisitos 

pré-estabelecidos, verificou-se a seguinte distribuição de temas nos jogos: três 

trabalhos sobre educação ambiental sem um enfoque específico; dois abordando 
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Figura 8: Gráfico do perfil dos jogos presentes nos trabalhos encontrados na segunda busca 
acerca de jogos de Educação Ambiental no Ensino Fundamental Anos Finais. 

• 299000 artigosDescritor: "Educação Ambiental"

• 34200 artigosDescritores: "Educação Ambiental" + "jogos"

• 957 artigos
Descritores: "Educação Ambiental Crítica" + "jogos 

de tabuleiro"

• 120 artigos
Descritores: "Educação Ambiental Crítica" + "jogos 

de tabuleiro"+ "Ensino Fundamental" + "Anos Finais"

• 110 artigosArtigos publicados entre 2012 e 2022

Figura 7: Resultados da pesquisa bibliográfica acerca dos jogos de tabuleiro sobre Educação Ambiental. 
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questões relacionadas ao solo; dois apresentado biomas; dois desenvolvendo questões 

relacionadas à água; um sobre coleta seletiva; um abordando aspectos da flora e/ou 

fauna; um desenvolvendo o uso socioeconômico do espaço; e um apresentando 

questões relacionadas a cidades sustentáveis (Figura 9).  

 

  

 A partir dos resultados obtidos, é possível verificar grande diversidade de temas 

nos jogos de tabuleiro de educação ambiental. Esses resultados coadunam com os 

encontrados na literatura, que indicam a ausência de padronização nas temáticas de 

jogos (Ribeiro & Amorim, 2022). Essa diversidade inclusive é esperada ao considerar-

se que a educação embiental é um campo multidisciplinar, e deve ser discutido sob 

diferentes focos (Sorrentino & Portugal, 2016).  

 Contudo, apesar da diversificação encontrada, é possível perceber uma 

pequena predominância de jogos com debates mais amplos sobre educação ambiental 

em relação àqueles monotemáticos. Jogos que propunham promover conscientização 

ambiental, através da implementação de diferentes atitudes foram levemente mais 

numerosos que aqueles que abordavam temas como flora/fauna, coleta seletiva, 

cidades sustentáveis e uso socioeconômico do espaço (Barbalho, 2020; Duarte, 2019).    
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Figura 9: Gráfico da distribuição das temáticas dos jogos presentes nos trabalhos encontrados 
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6.2 Temática ambiental na BNCC 

Observou-se a partir da análise na BNCC (Brasil, 2017) para o Ensino 

Fundamental, no componente Ciências da Natureza, que a temática ambiental está 

presente de forma difusa e pouco consolidada no documento (Aquino & Iared, 2023; 

Reis et al.2022). Contudo, a mesma pode ser abordada a partir de habilidades previstas 

tanto para os Anos Iniciais, quanto para os Anos Finais. Nos Anos Iniciais foram 

identificadas seis habilidades que favorecem o debate, enquanto nos Anos Finais foram 

encontradas dezessete habilidades passíveis de serem debatidas a partir de abordagem 

socioambiental (Tabela 1). 

Nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental não foi possível estabelecer relação 

entre as temáticas ambientais e as habilidades propostas na BNCC em todos os anos 

de escolaridade, tendo em vista que as habilidades previstas para o 1º e 3º anos não 

favorecem os debates sobre o assunto. No 2º Ano foi identificada uma habilidade 

(EF02CI01) na unidade temática Matéria e Energia. Nesse ano de escolaridade é 

previsto o trabalho sobre os diferentes materiais presentes no cotidiano. Nesse 

momento, os docentes podem abordar questões referentes ao uso e impactos dos 

plásticos. No 4º Ano foi igualmente encontrada somente uma habilidade (EF04CI08), na 

unidade Vida e Evolução. Nesse ano, é proposta a discussão sobre microrganismos e 

agentes causadores de doenças. O assunto permite que os docentes apresentem a 

relação entre doenças e as desigualdades e os impactos socioambientais. Entre os anos 

iniciais do Ensino Fundamental, o 5º ano foi aquele que apresentou o maior número de 

habilidades relacionadas à temática ambiental, identificando-se quatros delas, sendo 

três na unidade Matéria e Energia (EF05CI03, EF05CI04 e EF05CI05) e uma na unidade 

Vida e Evolução (EF05CI08). Para esse ano de escolaridade são propostos debates 

sobre a importância da cobertura vegetal, o uso consciente da água, tecnologias para 

reciclagem e reuso de materiais descartados e alimentação saudável. 

 No componente de Ciências Naturais (Anos Finais), a Educação Ambiental pode 

integrar-se ao debate dos três eixos temáticos do componente: Matéria e Energia, Vida 

e Evolução, e Terra e Universo (Brasil, 2017), variando de acordo com o ano de 

escolaridade. O 6º Ano foi o que apresentou o menor número de habilidades correlatas 

às temáticas socioambientais, sendo encontrada apenas uma (EF06CI04), na unidade 

Matéria e Energia. Nessa habilidade, a Base propõe a discussão sobre a produção de 

medicamentos e de materiais sintéticos, e sobre os impactos socioambientais 

ocasionados por esses.  
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No 7º Ano, foram identificadas nove habilidades relacionadas à questão 

ambiental, sendo uma na Unidade Matéria e Energia (EF07CI05), cinco na Unidade Vida 

e Evolução (EF07CI07, EF07CI08, EF07CI09, EF07CI10 e EF07CI11) e três na Unidade 

Terra e Universo (EF07CI12, EF07CI13 e EF07CI14). Nesse ano de escolaridade, a 

BNCC prevê a discussão do uso de diferentes máquinas térmicas e combustíveis, 

considerando os impactos econômicos e socioambientais de cada, assim como propõe 

o estudo dos biomas brasileiros, dos impactos sobre os diferentes ecossistemas e das 

principais questões que afetam a saúde da população. Além disso, nesse ano de 

escolaridade devem ser discutidos temas relacionados à atmosfera, como camada de 

ozônio, efeito estufa e ações antrópicas sobre esta. O 7º Ano foi o que apresentou o 

maior número de habilidades que favorecem o debate de temas socioambientais.  

No 8º Ano, foram encontradas cinco habilidades que podem contribuir com as 

discussões, sendo quatro na unidade Matéria e Energia (EF08CI01, EF08CI04, 

EF08CI05 e EF08CI06) e uma na unidade Terra e Universo (EF08CI16). Nesse ano de 

escolaridade, a BNCC propõe discussão sobre vantagens e desvantagens de diferentes 

fontes de energia, assim como o uso consciente dessas fontes. Além disso, é proposto 

o debate sobre o restabelecimento do equilíbrio ambiental, considerando as alterações 

climáticas e as intervenções humanas.  

Por fim, no 9º Ano, foram identificadas duas habilidades diretamente relacionadas 

a questão ambiental (EF04CI08 e EF04CI08), na unidade Vida e Evolução. Nesse ano 

de escolaridade, uma das habilidades a ser desenvolvida é capacidade de pensar 

iniciativas individuais e coletivas para a solução de problemas socioambientais vigentes. 

Essa habilidade é fundamental para um debate crítico sobre os problemas 

socioambientais. (Brasil, 2017; Campagni, 2018; Silva & Loureiro, 2019), tendo em vista 

que a crise atual afeta a todos, porém de forma diferenciada (Justo et al., 2018). Nesse 

sentido, desenvolver a capacidade de propor caminhos individuais e coletivos, a partir 

de seu lugar na sociedade fomenta a participação desses cidadãos em formação nos 

debates ambientais que impactam diretamente seu cotidiano, empoderando-os. 

Soluções genéricas muitas vezes não produzem resultados efetivos, por isso, é 

importante que os estudantes sejam capazes de propor caminhos, a partir de sua 

realidade local (Sousa & Carmo, 2019). 

 Apesar de possível, a relação entre as habilidades previstas na BNCC e as 

questões ambientais nem sempre são explicitas, cabendo ao docente desenvolvê-las 

de modo a contemplar debates sobre a crise ambiental vigente. A versão final do 

documento, inclusive, destaca que cabe às instituições de ensino e às escolas a 
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abordagem das habilidades de forma contextualizada (Brasil, 2017, p. 20). Desse modo, 

não ficam explícitos os temas relacionados à Educação Ambiental, ao contrário do que 

era observado em versões anteriores da BNCC, que previa a existência de temas 

integradores (Silva & Loureiro, 2019). 

Considerando tratar-se de um tema transversal (Brasil, 1998), entende-se que a 

temática pode ser apresentada em diferentes conteúdos, sendo de grande relevância 

que os estudantes tenham contato com os temas em diferentes momentos da 

escolarização para tornar a aprendizagem mais significativa (Vygotsky, 1984). Contudo, 

no documento final da BNCC observou-se um apagamento da Educação Ambiental e 

sua substituição por termos que se remetem a macrotendência Pragmática, alinhada 

com os interesses do empresariado e do capitalismo como um todo (Silva & Loureiro, 

2019; Lima et al. 2023). Nesse sentido, verificou-se o distanciamento dos debates 

sociais sobre a origem da crise ambiental, proposto pela macrotendência crítica. Com 

isso, restringe-se à prática docente individual a decisão sobre a abordagem crítica das 

temáticas.   

 

SEG 

MEN 

TO 

ANO DE 

ESCOLA 

RIDADE 

UNIDADE 
TEMÁTICA 

OBJETOS DE 
CONHECIMENTO 

HABILIDADES 

EN
SI

N
O

 F
U

N
D

A
M

EN
TA

L 
– 

A
N

O
S 

IN
IC

IA
IS

 

2º 

ANO 

Matéria e 

energia 

Propriedades e 

usos dos 

materiais 

(EF02CI01) Identificar de que materiais (metais, madeira, 

vidro etc.) são feitos os objetos que fazem parte da vida 

cotidiana, como esses objetos são utilizados e com quais 

materiais eram produzidos no passado. 

4º 

ANO 

Vida e 

evolução 
Microrganismos 

(EF04CI08) Propor, a partir do conhecimento das formas 

de transmissão de alguns microrganismos (vírus, 

bactérias e protozoários), atitudes e medidas adequadas 

para prevenção de doenças a eles associadas. 

5º 

ANO 

Matéria e 

energia 

Consumo 

consciente 

 

Reciclagem 

(EF05CI03) Selecionar argumentos que justifiquem a 

importância da cobertura vegetal para a manutenção do 

ciclo da água, a conservação dos solos, dos cursos de 

água e da qualidade do ar atmosférico. 

(EF05CI04) Identificar os principais usos da água e de 

outros materiais nas atividades cotidianas para discutir e 

propor formas sustentáveis de utilização desses 

recursos. 
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(EF05CI05) Construir propostas coletivas para um 

consumo mais consciente e criar soluções tecnológicas 

para o descarte adequado e a reutilização ou reciclagem 

de materiais consumidos na escola e/ou na vida 

cotidiana. 

Vida e 

evolução 

Hábitos 

alimentares 

(EF05CI08) Organizar um cardápio equilibrado com base 

nas características dos grupos alimentares (nutrientes e 

calorias) e nas necessidades individuais (atividades 

realizadas, idade, sexo etc.) para a manutenção da saúde 

do organismo. 
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6º 

ANO 

Matéria e 

energia 

Materiais 

sintéticos 

(EF06CI04) Associar a produção de medicamentos e 

outros materiais sintéticos ao desenvolvimento científico 

e tecnológico, reconhecendo benefícios e avaliando 

impactos socioambientais. 

7º 

ANO 

Matéria e 
Energia 

História dos 

combustíveis e 

das máquinas 

térmicas 

(EF07CI05) Discutir o uso de diferentes tipos de 

combustível e máquinas térmicas ao longo do tempo, 

para avaliar avanços, questões econômicas e problemas 

socioambientais causados pela produção e uso desses 

materiais e máquinas. 

Vida e 

evolução 

Fenômenos 

naturais e 

impactos 

ambientais 

(EF07CI07) Caracterizar os principais ecossistemas 

brasileiros quanto à paisagem, à quantidade de água, ao 

tipo de solo, à disponibilidade de luz solar, à temperatura 

etc., correlacionando essas características à flora e fauna 

específicas. 

(EF07CI08) Avaliar como os impactos provocados por 

catástrofes naturais ou mudanças nos componentes 

físicos, biológicos ou sociais de um ecossistema afetam 

suas populações, podendo ameaçar ou provocar a 

extinção de espécies, alteração de hábitos, migração etc. 

(EF07CI09) Interpretar as condições de saúde da 

comunidade, cidade ou estado, com base na análise e 

comparação de indicadores de saúde (como taxa de 

mortalidade infantil, cobertura de saneamento básico e 

incidência de doenças de veiculação hídrica, atmosférica 

entre outras) e dos resultados de políticas públicas 

destinadas à saúde. 

(EF07CI10) Argumentar sobre a importância da 

vacinação para a saúde pública, com base em 
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informações sobre a maneira como a vacina atua no 

organismo e o papel histórico da vacinação para a 

manutenção da saúde individual e coletiva e para a 

erradicação de doenças. 

(EF07CI11) Analisar historicamente o uso da tecnologia, 

incluindo a digital, nas diferentes dimensões da vida 

humana, considerando indicadores ambientais e de 

qualidade de vida. 

Terra e 

Universo 

Composição do 

ar 

Efeito estufa 

Camada de 

ozônio 

(EF07CI12) Demonstrar que o ar é uma mistura de 

gases, identificando sua composição, e discutir 

fenômenos naturais ou antrópicos que podem alterar 

essa composição. 

(EF07CI13) Descrever o mecanismo natural do efeito 

estufa, seu papel fundamental para o desenvolvimento da 

vida na Terra, discutir as ações humanas responsáveis 

pelo seu aumento artificial (queima dos combustíveis 

fósseis, desmatamento, queimadas etc.) e selecionar e 

implementar propostas para a reversão ou controle desse 

quadro. 

(EF07CI14) Justificar a importância da camada de ozônio 

para a vida na Terra, identificando os fatores que 

aumentam ou diminuem sua presença na atmosfera, e 

discutir propostas individuais e coletivas para sua 

preservação. 

8º 

ANO 

Matéria e 

energia 

Fontes e tipos 

de energia 

 

Uso consciente 

de energia 

elétrica 

(EF08CI01) Identificar e classificar diferentes fontes 

(renováveis e não renováveis) e tipos de energia 

utilizados em residências, comunidades ou cidades. 

(EF08CI04) Calcular o consumo de eletrodomésticos a 

partir dos dados de potência (descritos no próprio 

equipamento) e tempo médio de uso para avaliar o 

impacto de cada equipamento no consumo doméstico 

mensal. 

(EF08CI05) Propor ações coletivas para otimizar o uso de 

energia elétrica em sua escola e/ou comunidade, com 

base na seleção de equipamentos segundo critérios de 

sustentabilidade (consumo de energia e eficiência 

energética) e hábitos de consumo responsável. 

(EF08CI06) Discutir e avaliar usinas de geração de 

energia elétrica (termelétricas, hidrelétricas, eólicas etc.), 
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suas semelhanças e diferenças, seus impactos 

socioambientais, e como essa energia chega e é usada 

em sua cidade, comunidade, casa ou escola. 

Terra e 

Universo 
Clima 

(EF08CI16) Discutir iniciativas que contribuam para 

restabelecer o equilíbrio ambiental a partir da 

identificação de alterações climáticas regionais e globais 

provocadas pela intervenção humana. 

9º 

ANO 

Vida e 

evolução 

Preservação da 

biodiversidade 

(EF09CI12) Justificar a importância das unidades de 

conservação para a preservação da biodiversidade e do 

patrimônio nacional, considerando os diferentes tipos de 

unidades (parques, reservas e florestas nacionais), as 

populações humanas e as atividades a eles relacionados. 

(EF09CI13) Propor iniciativas individuais e coletivas para 

a solução de problemas ambientais da cidade ou da 

comunidade, com base na análise de ações de consumo 

consciente e de sustentabilidade bem-sucedidas. 

Tabela 1: Tabela com as habilidades previstas na BNCC que favorecem o debate sobre as temáticas 
ambientais. 

 

6.3 O jogo didático 

Sustentabilidade na Escola é um jogo de tabuleiro desenvolvido para favorecer o 

debate sobre problemas socioambientais vivenciados pela sociedade contemporânea, 

a partir de um olhar crítico. Esse é um material pedagógico de perfil colaborativo-

competitivo, além de ser um jogo de estratégia. Ele é um jogo colaborativo (Parreiras et 

al., 2022), pois os estudantes são organizados em grupo, devendo os integrantes de 

cada equipe discutir os problemas apresentados e sugerir, coletivamente, soluções. 

Além disso, o jogo pode ser considerado competitivo, tendo em vista que as equipes 

disputam entre si para serem o primeiro grupo a resolver todos os problemas 

apresentados. O presente jogo também pode ser caracterizado como sendo de 

estratégia, considerando-se que os grupos precisam traçar as melhores rotas e adotar 

estratégias adequadas de modo a percorrer o tabuleiro mais rapidamente.  

A combinação de diferentes modelos de jogos em um mesmo material pedagógico 

favorece o processo de entendimento das temáticas abordadas (Buchinger & Hounsell, 

2013). Os jogos colaborativos favorecem a interação entre os jogadores, encorajando o 

trabalho coletivo, a coexistência de diferentes ideias e o debate para se alcançar 
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soluções mais relevantes. Os jogos competitivos, por outro lado, podem favorecer a 

motivação e o envolvimento com a atividade, além de estimular o desenvolvimento de 

estratégias para se alcançar a vitória. Desse modo, aumenta-se o engajamento dos 

estudantes com o material, aumentando o envolvimento com os temas abordados 

(Fong-Ling et al. 2009). 

A proposta do jogo Sustentabilidade na Escola é facilitar os debates acerca das 

temáticas ambientais, tornando-os lúdicos e favorecendo o melhor entendimento das 

problemáticas (Mello- Silva et al., 2022; Silva et al., 2024). Tendo como ponto de partida 

o ambiente escolar, o jogo Sustentabilidade na Escola apresenta problemas ambientais 

que podem ser encontrados em escolas e que contribuem para a crise ambiental 

contemporânea. Durante o jogo, os grupos de estudantes devem percorrer os diferentes 

ambientes escolares presentes no tabuleiro, resolvendo os problemas apresentados em 

cada uma dessas salas. Através da apresentação desses problemas, busca-se 

oportunizar aos estudantes a reflexão sobre algumas questões ambientais vivenciadas 

pela sociedade e a possibilidade de sugerir soluções a esses problemas em ambiente 

escolar. Com isso, almeja-se que os discentes possam tornar-se mais participativos nos 

debates sobre o tema, seja em ambiente escolar, seja em outros espaços, tendo em 

vista que vivenciar práticas de educação ambiental favorece a adoção de posturas 

críticas face aos problemas ambientais enfrentados pela sociedade atual (Santos et al., 

2016). Participar de atividades de educação ambiental favorece a percepção dos 

estudantes sobre seu lugar no contexto ambiental e no enfrentamento à crise 

contemporânea (Silva et a.,2022). Além disso, essas práticas melhoram o envolvimento 

dos alunos nos debates críticos sobre os temas, tendo em vista que estimulam o 

protagonismo dos discentes.  

O jogo Sustentabilidade na Escola é composto por um livreto de apoio (Anexo 

9.6.1), um tabuleiro representativo de um ambiente escolar genérico (Anexo 9.6.2), 35 

cartas-problema (Anexo 9.6.3), 18 personagens (Anexo 9.6.4), 42 selos Estudantes 

Conscientes (Anexo 9.6.5), 06 selos Equipe Consciente (Anexo 9.6.5) e 01 dado de 6 

faces, de papel colorido (Anexo 9.6.5). Cada um dos sete ambientes do tabuleiro é 

representado por uma cor e possui 05 cartas-problema. As personagens estão divididas 

em 09 exemplares femininos e 09 exemplares masculinos, com diferentes identidades 

visuais. Além disso, existem 06 selos Estudante Consciente de cada uma das 07 cores 

representativas dos ambientes do jogo.  

O objetivo do jogo Sustentabilidade na Escola é percorrer todos os ambientes 

presentes no tabuleiro, resolvendo um problema ambiental contido em cada um deles e 
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retornar ao ponto de entrada antes dos demais jogadores. Para isso, é preciso que o 

participante adote boas estratégias para otimizar seu percurso e esteja atento ao jogo, 

observando as respostas dos demais jogadores, de modo que consiga apresentar 

soluções mais precisas aos problemas por ele sorteados. Através do estabelecimento 

de estratégias favorece-se o desenvolvimento do pensamento crítico nos estudantes 

(Parreiras et al., 2022), tão importante à macrotendência de Educação Ambiental 

utilizada nesse trabalho.  

Considerando esse material como ferramenta para facilitar o debate sobre a crise 

ambiental vigente e sobre a importância da participação dos diferentes atores sociais na 

mediação dos problemas a ela relacionados, é preciso que a turma seja organizada, de 

forma que haja melhor aproveitamento do produto, contemplando tanto a dimensão 

lúdica do jogo quanto a dimensão pedagógica. Nesse sentido, o material foi 

desenvolvido prevendo a participação tanto dos discentes, quanto do docente da turma. 

A participação de ambos os atores é muito importante para melhorar a compreensão 

dos temas (Campos et al., 2020; Souza & Prates, 2022), cabendo ao professor a 

mediação dos comentários realizados pelos alunos.  

Esse material foi desenvolvido visando sua aplicação em turmas de todos os anos 

do Ensino Fundamental – Anos Finais (6º ao 9º Ano), porém não sendo limitado seu uso 

a esse segmento. Por se tratar de um público-alvo diverso, embora haja conteúdos que 

possam facilitar a resolução dos problemas presentes no jogo, não há conhecimento 

prévio relacionado à disciplina ciências necessário à participação dos estudantes na 

dinâmica. Contudo, é interessante que os estudantes sejam alfabetizados e que sejam 

capazes de compreender abstrações (estágio operatório-formal, segundo Piaget, 1971). 

O tempo disponibilizado para o jogo também é fator essencial para que o mesmo 

alcance seus objetivos pedagógicos, sugerindo-se carga horária mínima consecutiva de 

dois tempos de aula de 50 minutos cada, totalizando 140 minutos. Para a realização de 

um debate aprofundado sobre os temas abordados no jogo, sugere-se carga horária de 

três tempos de aula consecutivos. 

 

6.3.1 Livreto de apoio 

As fontes utilizadas e as cores escolhidas foram selecionadas buscando-se 

fornecer ludicidade ao material. Dessa forma, utilizou-se fontes que fossem ao mesmo 

tempo esteticamente diferentes dos padrões e, ao mesmo tempo, de fácil leitura. Nesse 

sentido as fontes utilizadas foram: Marykate e Roboto, devido ao seu desenho 
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assimétrico e arredondado, respectivamente. As cores escolhidas foram: o verde 

musgo, o vermelho, o laranja, o amarelo, por seu aspecto vibrante quando em conjunto. 

A escolha das letras e das cores foi realizada de acordo com os critérios estéticos da 

pesquisadora. 

A escrita do material foi direcionada ao educador que iria utilizá-lo (Anexo 9.6.1). 

Desse modo, optou-se por linguagem dialógica, que busca estabelecer interlocução 

com o leitor, em substituição a escrita acadêmica tradicional. Com isso, almejou-se 

tornar a leitura do material mais leve e acessível a diferentes perfis de educadores, 

despertando nestes o interesse pelo conteúdo presente no material (Silva, 2019). 

Porém, o material foi construído com referências em literatura acadêmica, que são 

indicadas ao longo do texto e que podem ser consultadas pelos educadores que assim 

desejarem. 

O projeto foi dividido em 8 partes, sendo elas: a capa e a contracapa, o sumário, 

a apresentação, a introdução sobre Educação Ambiental Crítica, as Temáticas do jogo, 

as instruções, o caderno de respostas e as referências bibliográficas do livreto. Cada 

parte apresentou um desenho gráfico próprio, porém com identidade visual única (Figura 

10).  

A capa e a contracapa apresentaram o mesmo desenho gráfico e nelas estão 

contidos o nome do material, o nome das autoras, o vínculo acadêmico das mesmas e 

uma curta apresentação do material (contracapa). Almejou-se no desenho gráfico da 

capa a geração de um material visualmente atraente, utilizando-se cores vivas que 

pudessem associá-lo ao seu uso com o público escolar.  

O “Sumário” apresenta os capítulos do livreto e possui o mesmo padrão de cores, 

procurando imprimir um desenho lúdico ao material. A apresentação consiste em 

resumo do contexto da produção do material e de breve apresentação do ambiente do 

jogo, além de destacar a importância do educador durante a aplicação do produto 

pedagógico. 

Na sequência, o livreto apresenta o capítulo intitulado “Um pouco sobre a 

Educação Ambiental Crítica”. Nesse capítulo, discute-se brevemente a crise ambiental 

contemporânea, relacionando-a com o modelo de produção da sociedade atual, e 

destaca a importância da Educação Ambiental Crítica perante a presente crise. O texto 

contextualiza o surgimento desse paradigma de Educação Ambiental, comparando-o 

aos demais, e destacando suas vantagens enquanto ferramenta para auxiliar na 

mitigação desses problemas. Além disso, ele aponta algumas características do 

Sistema Socioeconômico atual que originam a crise ambiental contemporânea e 

destaca a importância de incluir os diferentes atores sociais nos debates sobre o tema. 
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No capítulo “Temáticas do jogo” são apresentadas as temáticas que estão 

presentes nas cartas, indicando seus respectivos subtemas e as habilidades previstas 

na BNCC para o Ensino Fundamental nelas encontradas. As principais temáticas 

apresentadas são: Água, Ar, Resíduos Sólidos, Energia e Consumo Consciente. Outros 

assuntos como: zoonoses, alimentação saudável e uso de composteiras também são 

abordados em um tópico denominado “Outras temáticas”.  

O conteúdo desse capítulo é apresentado no formato de tabela, contendo três 

colunas: temática, subtema e habilidades na BNCC. Para cada temática, são 

apresentados alguns subtemas, assim como as habilidades da BNCC a ela 

relacionadas, com seus respectivos códigos referenciadores. Desse modo, o educador 

pode ter acesso, de forma organizada e de fácil leitura, aos conteúdos relacionados à 

Educação Ambiental presentes no material pedagógico. 

O capítulo “Instruções” apresenta de forma detalhada os componentes do jogo, o 

público-alvo, o objetivo, os passos iniciais para a aplicação do material, as funções do 

mediador, as regras gerais e as específicas de cada ambiente, a função de cada 

elemento do jogo e o fim do jogo. O capítulo foi organizado em subtópicos de modo a 

facilitar a consulta do educador sempre que o mesmo tiver alguma dúvida sobre algum 

ponto do jogo. O mesmo também apresenta um texto final que deve ser lido junto aos 

discentes ao fim da aplicação do material. Esse texto final destaca a importância do 

debate amplo sobre as temáticas ambientais e a relevância de envolver diferentes 

atores sociais na solução dos problemas. Além disso, esse texto final destaca o 

protagonismo dos discentes nos debates acerca das possíveis soluções. 

O capítulo “Caderno de Respostas” apresenta possibilidades de respostas a 

serem aceitas pelo mediador. O capítulo está organizado por ambiente, na seguinte 

ordem: biblioteca, refeitório, cozinha, sala de aula, sanitários, secretaria, pátio. O critério 

utilizado para organização dos ambientes foi iniciar-se por ordem alfabética, para o 

primeiro ambiente, e em seguida, apresentá-los em sequência anti-horária, 

considerando a ordem na qual aparecem no tabuleiro. Para facilitar a localização dos 

ambientes no livreto, as cartas apresentam a página na qual a solução pode ser 

encontrada. Além disso, o livreto apresenta em destaque o nome do ambiente ao qual 

se referem os problemas, assim como indica o ambiente na parte superior direita das 

páginas, assemelhando-se a estrutura encontrada em dicionários.  

Para cada ambiente, o livreto apresenta cinco problemas. Cada um desses 

problemas tem três ou mais sugestões de soluções, podendo o mediador aceitar outras 

que não estão presentes no material. As soluções apresentadas seguem o critério de 

serem ações que possam ser efetivamente executadas pelos alunos, privilegiando 

sugestões que envolvam a participação de diferentes agentes escolares. Optou-se por 
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repetir no livreto as perguntas presentes nas cartas para facilitar a consulta e evitar 

equívocos no momento de aceitar as respostas. 

O último capítulo apresenta as referências bibliográficas citadas no material, em 

ordem alfabética e seguindo as normas da ABNT.  

 

 

6.3.2 Tabuleiro 

O tabuleiro apresenta nove diferentes ambientes escolares, sendo eles: a entrada, 

a secretaria, os sanitários, a sala de aula, a cozinha, o refeitório, a biblioteca, o pátio e 

o corredor (Figura 11). Cada sala é representada por uma cor, com exceção da entrada 

e do corredor. A secretaria é representada por azul escuro, os sanitários por laranja, a 

sala de aula por azul “Tiffany”, a cozinha por vermelho, o refeitório por amarelo, a 

biblioteca por verde oliva e o pátio por verde limão. Durante o jogo, os participantes 

devem, partindo da entrada, percorrer a secretaria, os sanitários, a sala de aula, a 

cozinha, o refeitório, a biblioteca e o pátio, em qualquer ordem. Em cada uma delas, os 

jogadores precisam solucionar um problema ambiental próprio do ambiente. 

Entre os ambientes escolares, há múltiplos espaços que a serem percorridos 

pelos jogadores, para que se desloquem de uma sala para o outra. Esses espaços estão 

representados em cor amarela bem clara e têm formato retangular. A quantidade desses 

espaços entre as salas é variável e permite diferentes possibilidades de caminhos a 

serem trilhados pelos jogadores. Contudo, o tabuleiro foi projetado de modo que existam 

poucos espaços entre as salas, tornando os percursos mais curtos e o jogo mais 

dinâmico. A possibilidade de os jogadores trilharem diferentes itinerários faz com que o 

material pedagógico também seja um jogo de estratégia, estimulando o 

desenvolvimento dessa habilidade nos discentes, favorecendo a autonomia. Além disso, 

o circuito de movimentação livre estimula as habilidades de realização de escolhas e de 

tomada de decisões, colocando os discentes no lugar de protagonistas. Essas são 

Figura 10: Páginas do livreto Sustentabilidade na Escola. 
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habilidades importantes para o desenvolvimento de um olhar crítico acerca da crise 

ambiental (Oliveira & Campos, 2023)   

Além dos espaços de cor amarela clara, há também espaços de cor vermelha, 

que indicam os pontos de entrada/saída dos ambientes. Ao atingir esses espaços, é 

considerado que o jogador está dentro da sala. Cada uma das salas apresenta um 

espaço de entrada/saída, com exceção do corredor que apresenta dois espaços, 

situados em lados opostos.  

Por ser tratar também de um jogo de estratégia, o tabuleiro apresenta salas 

especiais para dinamizar a aplicação do material. O corredor é uma sala localizada no 

centro do tabuleiro. Este é um ambiente estratégico pois, a partir dele, o jogador pode 

acessar qualquer outra sala do tabuleiro, sem precisar rolar os dados. Para facilitar o 

acesso a esse ambiente e permitir maior dinamismo, essa é a única sala do jogo que 

apresenta duas entradas/saídas. Outro aspecto sobre o corredor é que este é um local 

exclusivamente estratégico, não havendo problemas nele a serem solucionados.  

Outro ponto estratégico do tabuleiro localiza-se nos ambientes refeitório e cozinha. 

Entre estes ambientes há livre trânsito, permitindo que os jogadores trafeguem 

livremente entre eles, sem a necessidade de rolagem de dados. Nesse sentido, ao 

resolver o problema de um desses ambientes (cozinha/refeitório), os jogadores podem 

passar diretamente a sala adjacente, e solucionar a questão nesta presente. 

O tabuleiro foi impresso em papel vinílico sobre uma base dura, para aumentar a 

resistência e a durabilidade do material. O tamanho tabuleiro foi projetado almejando-

se melhor acomodação dos estudantes ao seu redor, assim como a plena visualização 

do mesmo pelos discentes durante seu uso. 

O desenho do tabuleiro também foi projetado considerando a possibilidade de uso 

por outros profissionais da educação. Assim, fez-se necessário minimizar os custos ao 

máximo para que o mesmo possa ser de utilização financeiramente acessível a 

diferentes públicos. Por isso, o tabuleiro foi desenhado de modo que possa ser dividido 

em quatro retângulos de tamanhos iguais, equivalentes ao tamanho de folhas de papel 

A4 (297 mm x 210 mm), sem que haja perda ou cortes irregulares nas imagens nele 

presentes. 
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6.3.3 Cartas-problema 

O material é composto por 35 cartas-problema (Anexo 9.6.3). Essas cartas 

apresentam realidades do cotidiano escolar que produzem impactos sobre o meio 

ambiente.  

As cartas estão divididas em sete agrupamentos de cinco cartas, cada um deles 

referente a um ambiente presente no tabuleiro. Desse modo, cada conjunto de cartas 

apresenta a cor do ambiente determinada pelo tabuleiro e cada ambiente possui cinco 

cartas-problema.  

O texto presente nas cartas foi redigido considerando o público-alvo, que inclui 

discentes com diferentes níveis de alfabetização. Nesse sentido, optou-se por um texto 

de linguagem simples, evitando-se palavras rebuscadas e conceitos complexos. Com 

isso, almejou-se tornar o material bastante acessível a diferentes perfis de jogadores do 

ensino fundamental II – Anos Finais, porém sem tornar o mesmo infantilizado.  O uso 

de linguagem simples é fundamental para facilitar o acesso dos discentes às 

informações presentes no jogo (Oliveira et al., 2023), favorecendo o envolvimento nos 

debates acerca da crise ambiental. 

Na frente da carta são apresentados: o problema, os impactos ambientais por ele 

causados e a página do livreto na qual podem ser encontradas possíveis soluções para 

os problemas apresentados. No verso da carta, encontra-se o nome do jogo e o 

ambiente ao qual a carta pertence (Figura 12). 

Figura 11: Tabuleiro do jogo Sustentabilidade na Escola. 
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6.3.4  Personagens 

O jogo apresenta um conjunto de 18 personagens, de modo que cada 

jogador/grupo possa escolher o avatar que melhor o represente (Anexo 9.6.4). Na 

produção do material, procurou-se disponibilizar avatares com diferentes cores, 

gêneros, corpos e personalidades.  

Considerando, que o material seria aplicado no segundo segmento do Ensino 

Fundamental (6º ao 9º ano), em escolas da rede municipal de Duque de Caxias, buscou-

se imagens que gerassem identificação com esse público (Figura 13). O 

desenvolvimento de personagens que produzam identificação com os alunos é 

fundamental para o envolvimento dos mesmos com o material. Através da identificação 

com a personagem, os estudantes se inserem no jogo e percebem-se como um 

elemento da própria dinâmica, facilitando sua aproximação com as questões ambientais 

apresentadas no material (Cardoso et al., 2021).  

Nesse sentido, inicialmente, buscou-se criar avatares que representassem 

estudantes adolescentes, com uniformes azul e branco, cores da rede municipal na qual 

foi aplicado o material. Além disso, a partir dos resultados obtidos na busca inicial, 

inseriu-se novos referenciadores como: menina, menino, branco, negro, pardo, 

cadeirante, obeso, autista e síndrome de Down, com o objetivo de ampliar a diversidade 

de avatares disponíveis. Ao final da criação, foram selecionados nove personagens de 

cada gênero. 

Durante a inclusão dos termos referentes às características fenotípicas dos 

personagens, seja de forma conjugada ou isolada, foi possível perceber que a 

Inteligência artificial não foi capaz de gerar resultados satisfatórios, inviabilizando a 

representação de determinados grupos de alunos, por dificuldades técnicas. A IA, por 

Figura 12: Frente e verso de duas cartas do jogo Sustentabilidade na Escola. 



59 
 

exemplo, não foi capaz de identificar o termo “pardo”, não sendo possível gerar 

personagens com esse perfil através desse referenciador. Perante essa situação, 

tentou-se o uso do termo “indiano”, que gerou personagens esteticamente identificáveis 

como pardos. O uso do termo “negro” só gerou resultados com personagens retintos. 

Nesse sentido, foi possível perceber que a IA do programa Canva® utilizada na geração 

do material não foi capaz de contemplar a diversidade encontrada na população 

brasileira, tendo sido necessário o uso de termos alternativos que pudessem gerar 

resultados aproximados. 

O uso de referenciais para a geração de personagens atípicos também não foi 

capaz de produzir resultados adequados. A tentativa de gerar personagens com alunos 

portadores de síndrome de Down, por exemplo, resultou em avatares que se 

assemelhavam a pessoas de etnias orientais. Já o uso do termo “autista”, gerou 

personagens com olhos bem abertos ou sobrepeso, que aparentemente não foram 

identificados pelos alunos como possíveis autistas. 

Não foi possível determinar se a dificuldade na geração dessas imagens ocorreu 

devido a limitações da ferramenta ou a dificuldades de uso, não sendo o objetivo do 

presente estudo a verificação dessa informação. Contudo, é importante ressaltar que o 

fato de ser uma ferramenta relativamente nova e de não ser produzida por profissionais 

brasileiros pode ter dificultado a obtenção dos resultados almejados. 

Na seleção das personagens também foram consideradas as diversidades de 

cabelos (cores e penteados) e de posturas corporais, de modo que os discentes também 

tivessem opções em relação a essas características. A apresentação das personagens 

ajuda na construção de sua personalidade, aumentando a chance de identificação dos 

jogadores com as mesmas (Cardoso, et al. 2021). 

Paralelamente ao material produzido através de IA, também foram realizadas 

buscas por imagens que fossem representativas do público-alvo do estudo na base de 

dados pré-existente do Canva®, inclusive por personagens atípicas. Porém, não se 

obteve quantidade adequada de avatares através dessa busca. Desse modo, optou-se 

pelos resultados gerados através de IA do programa. 
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6.3.5 Selo Estudante Consciente 

Esse selo deve ser recebido pelo jogador/equipe após solucionar o problema de 

determinado ambiente do tabuleiro. O selo foi projetado com o objetivo de facilitar o 

controle dos ambientes que cada jogador/equipe já explorou. 

O material é composto por um conjunto de 42 selos (Anexo 9.6.5), dividido em 

sete conjuntos de cores, correspondentes aos setes diferentes ambientes presentes no 

tabuleiro (Figura 14). Cada conjunto possui seis unidades, de modo a garantir que cada 

jogador possa receber um selo do ambiente cujo problema solucionou. 

Para ampliar a utilização do produto pedagógico por outros profissionais, 

reduzindo os custos, e almejando minimizar os impactos ambientais de sua produção, 

o produto foi diagramado de modo a reduzir a utilização de recursos, sendo 

disponibilizado juntamente com outros elementos do jogo (selo Equipe Consciente e 

Dado). 

 

 

6.3.6 Selo Equipe Consciente 

Esse selo deve ser recebido pelo jogador/equipe sempre que o mesmo apresentar 

uma solução à carta sorteada que envolva diferentes atores da comunidade escolar: 

alunos, grêmio, Conselho Escolar, pais, direção, professores, agentes de apoio e etc.  

Figura 14: Selo ESTUDANTE CONSCIENTE para os diferentes ambientes do jogo Sustentabilidade na 
Escola. 

Figura 13: Seis personagens do jogo Sustentabilidade na Escola. 
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Os selos foram produzidos a partir de elementos gráficos simples presentes no 

Canva®. O material é composto por um conjunto de 6 selos, na cor cinza, com o texto: 

“Equipe Consciente – passe livre para qualquer ambiente”, apresentando a mesma 

identidade visual do selo “Estudante Consciente” (Figura 15).  

 

 

6.3.7 Dado  

O dado é um material de 6 faces, cada uma no padrão de cores dos diferentes 

ambientes do jogo (Figura 16). As faces foram obtidas a partir da base de dados do 

Canva® e agrupadas de modo a formas um dado montável.  

 

 

 

Figura 15: Selo Equipe Consciente. 

Figura 16: Dado do jogo Sustentabilidade na Escola. 
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6.3.8 Dinâmica do jogo 

Para a aplicação do material, a turma foi dividida em até seis grupos, com número 

semelhante de membros. Durante a dinâmica, foi utilizado somente um tabuleiro do 

jogo, de modo que a docente pudesse estar atenta plenamente à aplicação do material. 

Preparou-se uma mesa central, preferencialmente a do professor por ser geralmente 

maior que as demais, e sobre esta alocou-se o tabuleiro. Ao redor dessa mesa, foram 

posicionadas seis cadeiras, nas quais sentaram um membro de cada grupo, que foi 

responsável por movimentar as personagens sobre o tabuleiro. Os demais membros do 

grupo se organizaram próximos ao estudante de sua equipe responsável por mover a 

peça do tabuleiro. O professor pôde se posicionar em qualquer lugar ao redor do 

tabuleiro (Figura 17).  Alocados os estudantes, cada equipe escolheu um avatar para 

representá-la durante a partida e a docente explicou à turma quais eram: o objetivo com 

o jogo, a dinâmica da aplicação do material e o objetivo que as equipes deveriam 

alcançar. 

O jogo Sustentabilidade na Escola iniciou-se com todos os avatares dispostos no 

ambiente “entrada”. Os representantes de cada equipe jogaram o dado uma vez para 

estabelecer qual grupo deveria iniciar a partida. Começou o jogo a equipe que obteve o 

maior número no dado, e, em casos de empate, rolou-se o dado entre as equipes 

empatadas até que uma delas obtivesse o maior resultado. Estabelecida a equipe que 

iniciaria a partida, seguiu-se o sentido horário para o estabelecimento da sequência de 

equipes jogadoras.  

Figura 17: Apresentação do jogo Sustentabilidade na Escola. 



63 
 

A equipe jogadora deveria rolar o dado, e, partindo do espaço vermelho referente 

à “entrada”, dirigir-se ao ambiente de sua escolha, movimentando seu personagem o 

número de espaços obtidos no dado. Considerou-se que a equipe alcançou um 

ambiente quando a mesma chegou ao espaço vermelho adjacente a este. Ao entrar em 

um ambiente, a equipe deveria sortear uma carta-problema e solucionar a questão nela 

apresentada. Caso a equipe apresentasse uma resposta adequada, a mesma deveria 

receber o selo “estudante consciente” e, na próxima rodada, poderia rolar o dado e 

encaminhar-se a um novo ambiente. O docente, atuando como mediador, era o 

responsável por verificar as respostas apresentadas e por realizar a entrega dos selos. 

Caso o docente julgasse a resposta fornecida pela equipe inadequada, o grupo poderia 

apresentar uma nova solução na rodada seguinte. Um grupo só deixaria determinado 

ambiente após resolver o problema nele sorteado. As equipes deveriam percorrer todos 

os ambientes do tabuleiro, resolvendo os problemas sorteados. Venceu a partida a 

equipe que primeiro retornou ao ambiente “entrada” de posse de todos os selos ou o 

grupo que apresentou o maior número de selos quando o docente optasse pelo término 

da partida. No último caso, o docente deveria sinalizar com antecedência o número de 

rodadas que iriam acontecer até o término da partida. 

 

6.4 Avaliação do jogo Sustentabilidade na Escola 

O material foi aplicado na segunda quinzena do mês de novembro de 2023, em 

quatro turmas de Ensino Fundamental – Anos Finais, sendo uma de cada ano de 

escolaridade desse segmento. No período, o município onde está localizada a escola 

vivenciou uma forte onda de calor que deixou as condições térmicas das salas de aula 

bastante desconfortáveis. Esse fenômeno pode ter causado interferência nos dados 

obtidos, principalmente, devido à elevada quantidade de ausências de discentes no 

período. 

Durante a aplicação do material, foi possível coletar 70 questionários para análise 

dos dados. Os alunos que não devolveram o Termo de Consentimento Livre e 

Esclarecido (TCLE) assinado por seu responsável tiveram seus questionários 

arquivados e as informações neles contidas não foram utilizadas para a geração desses 

resultados. Ao término da aplicação do material obteve-se 18 questionários válidos no 

6º Ano, 17 no 7º Ano, 15 questionários no 8º Ano e 20 questionários no 9º Ano (Tabela 

II). Possivelmente o tamanho da turma influenciou no número de questionários obtidos, 

assim como o retorno dos TCLEs e o número de alunos presentes no dia aplicação do 

jogo. Contudo, esse aspecto não é objeto de verificação do presente trabalho.  
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ESCOLARIDADE DOS PARTICIPANTES 

ANO DE ESCOLARIDADE 6º Ano 7º Ano 8º Ano 9º Ano 

NÚMERO DE 
QUESTIONÁRIOS  

18 17 15 20 

 

Para a aplicação no 6º Ano, foi selecionada a turma 603, no turno da manhã. Essa 

turma era composta por 32 alunos, porém apenas 18 participaram da atividade. Isso 

ocorreu devido ao alto número de ausências de alunos no dia de aplicação. O jogo foi 

aplicado na segunda quinzena de novembro de 2023, em um dia no qual houve forte 

chuva, após uma onda de calor. Nesse dia, vários docentes faltaram e a turma só estava 

com previsão para dois tempos de ciências durante o turno. Possivelmente, estes 

fatores foram os responsáveis pela alta taxa de ausências no período.  

No 7º Ano, o material foi aplicado na turma 701 da mesma escola, no turno da 

manhã. Essa turma era composta por 32 alunos, dos quais 17 discentes tiveram seus 

dados analisados pela presente pesquisa. No dia da aplicação do material, a 

temperatura em estava bastante elevada, provocando desconforto térmico. Para 

verificar a aceitação do jogo no 8º Ano, foi selecionada a turma 802. A turma pertencia 

ao turno manhã e era composta por 22 alunos, dos quais 15 participaram da presente. 

No 9º Ano, a aplicação foi realizada na turma 901, do turno da manhã. A turma era 

composta de 35 alunos, dos quais 20 participaram da presente pesquisa. 

Em todas as turmas participantes da pesquisa, foram excluídos os dados dos 

estudantes que não devolveram o TCLE ou que estiveram ausentes no dia do 

desenvolvimento da dinâmica. Contudo, todos os presentes participaram da atividade, 

mesmo sem o aproveitamento de seus dados. 

 

6.4.1 Análise geral dos dados 

A avaliação global demonstrou que a idade dos participantes variou entre 11 anos 

e 16 anos, sendo sua predominância entre os 12 anos e os 15 anos (Tabela 3, Figura 

18) Esse resultado encontra-se dentro da expectativa para o segmento, tendo em vista 

que segundo a legislação atual (Brasil, 1996; Brasil, 2010) 11 anos de idade é a idade 

mínima para o ingresso no Ensino Fundamental – Anos Finais. Na outra extremidade 

observou-se a inexistência de alunos maiores que 16 anos, potencialmente devido à 

Tabela 2: Tabela com a quantidade de participantes em cada ano de escolaridade do Ensino 
Fundamental – Anos Finais. 



65 
 

prática de algumas unidades escolares do município de transferir para a Educação de 

Jovens e Adultos os discentes com idade acima de 16 anos. 

 

IDADE DOS PARTICIPANTES  

IDADE 11 anos 12 anos 13 anos 14 anos 15 anos 16 anos 
Total 

TOTAL DE 
DISCENTES 

4 14 12 17 15 7 69 

6º ANO 4 10 3 0 0 0 17 

7º ANO 0 4 8 5 0 0 17 

8º ANO 0 0 1 10 2 2 15 

9º ANO 0 0 0 2 13 5 20 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

No 6º Ano, observou-se que 82% dos participantes encontravam-se no intervalo 

esperado para o ano de escolaridade (11 e 12 anos) (Figura 19a). Apenas 18% 

apresentaram distorção série-idade, sendo esta de apenas um ano. Não foi possível 

observar variação no engajamento de acordo com a idade para este ano de 

escolaridade. No 7º Ano, foi possível observar que os participantes apresentavam idade 

em um intervalo entre 12 e 14 anos (Tabela 3). Aproximadamente 71% destes discentes 

apresentavam idade esperada para a escolaridade (12 anos e 13 anos) (Figura 19b). 

Em relação ao 8º Ano, verificou-se que a idade dos participantes variou entre 13 e 16 

6%

20%

17%

25%

22%

10%

Idade dos Discentes  - TOTAL 

11 anos 12 anos 13 anos 14 anos 15 anos 16 anos

Figura 18: Gráfico com distribuição percentual total da idade dos participantes da pesquisa. 

Tabela 3: Tabela da distribuição da idade dos participantes. 
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anos. (Tabela 3). Cerca de 27% deles apresentavam idade acima do esperado para o 

ano de escolaridade (13-14 anos) (Figura 19c). Esse alto percentual de alunos com 

distorção série-idade encontrado nessa turma pode ajudar a explicar a diferença de 

envolvimento dos alunos com a atividade. No 9º Ano, verificou-se que 75% destes 

encontravam-se na idade prevista para o ano de escolaridade e 25% com distorção 

série-idade de um ano (Figura 19d). 

 

 Em relação ao gênero dos alunos que participaram da atividade, verificou-se a 

predominância de discentes do gênero feminino (37 alunas) em relação aos de gênero 

masculino (32 alunos). Somente um discente se identificou com o gênero outro (Tabela 

4).  

 

10%

65%

25%

d - 9º Ano

11 anos 12 anos 13 anos

14 anos 15 anos 16 anos

Figura 19: Gráficos com a distribuição percentual da idade dos participantes por ano de escolaridade: 
a – 6º Ano, b – 7º Ano, c - 8º Ano, d – 9º Ano. 

7%

67%

13%

13%

c - 8º Ano

11 anos 12 anos 13 anos

14 anos 15 anos 16 anos

24%

47%

29%

b - 7º Ano

11 anos 12 anos 13 anos

14 anos 15 anos 16 anos

23%

59%

18%

a - 6º Ano

11 anos 12 anos 13 anos

14 anos 15 anos 16 anos

IDADE DOS PARTICIPANTES POR ANO DE ESCOLARIDADE 
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Analisando individualmente cada ano de escolaridade quanto ao gênero, verificou-

se que no 6º Ano foi possível observar percentuais equivalentes entre meninos (50%) e 

meninas (50%) (Figura 21a). Os valores encontrados diferem levemente dos 

percentuais totais da pesquisa (53% feminino e 46% masculino), porém sem variação 

significativa (Figura 20). No 7º Ano, verificou-se que 59% dos participantes identifica-se 

com o gênero feminino (10 alunas), 35% com o gênero masculino (6 alunos) e 6% 

afirmou se identificar com outro gênero (1 estudante) (Figura 21b). Em relação ao o 8º 

Ano, percebeu-se maior participação feminina (60%) que masculina (40%) (Figura 21c). 

Essas proporções se distanciam dos valores totais da pesquisa (Figura 20), porém 

refletem o perfil da turma que é composta por um número significativamente maior de 

meninas. No 9º Ano, verificou-se um percentual ligeiramente maior de alunos do gênero 

masculino (55%) em relação ao feminino (45%) (Figura 21d).  

GÊNERO DOS PARTICIPANTES  

GÊNERO Masculino Feminino Outro Total 

TOTAL DE 
DISCENTES 

32 37 1 70 

6º ANO 9 9 0 18 

7º ANO 6 10 1 17 

8º ANO 6 9 0 15 

9º ANO 11 9 0 20 

46%

53%

1%

Gênero dos discentes - TOTAL

Masculino Feminino Outro

Figura 20: Gráfico com a distribuição percentual total de participantes autoidentificados 
em cada gênero. 

Tabela 4: Tabela com quantidade de participantes de cada gênero. 
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Através de dados observacionais, não foi possível identificar diferença no 

envolvimento de acordo com a idade e com o gênero dos discentes participantes nos 

anos de escolaridade. Contudo, cabe destacar que no 9º Ano um grupo de estudantes 

do gênero masculino, sem idade analisada, não se envolveu na atividade, dificultando 

o desenvolvimento da mesma.  

 

 

Em relação à frequência com que os discentes jogam videogames, verificou-se 

que 33% dos participantes afirmaram jogar videogame “todos os dias”, enquanto 26% 

afirmaram jogar “nunca” e 20% “quase nunca”. Onze porcento dos discentes afirmaram 

jogar nessa plataforma “pelo menos uma vez por mês”, enquanto 10% afirmaram jogar 

“pelo menos uma vez por semana” (Figura 22). 

Quando analisamos os resultados dos perfis, percebemos que somando-se os 

dois extremos de menor uso (“nunca” ou “quase nunca”) e os dois com maior frequência 

50%50%

a - 6º Ano

Masculino Feminino Outro

GÊNERO DOS PARTICIPANTES POR ANO DE ESCOLARIDADE 

35%

59%

6%

b - 7º Ano

Masculino Feminino Outro

40%

60%

c - 8º Ano

Masculino Feminino Outro

55%

45%

d - 9º Ano

Masculino Feminino Outro

Figura 21: Gráfico com o percentual de participantes de cada gênero por ano de escolaridade: a – 6º 
Ano, b – 7º Ano, c – 8º Ano, d – 9º Ano. 
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(“pelo menos uma vez por semana” e “todos os dias”), separadamente, e comparando-

se os resultados, foi possível observar incidência de discentes no grupo de pouco uso 

de videogames (46% - 32 alunos) semelhante à frequência de alunos no extremo de 

maior uso (44% - 30 alunos) (Tabela 5, Figura 22). Esse resultado merece destaque 

frente ao aparente consumo significativo de jogos virtuais durante as aulas e nos 

intervalos escolares. Possivelmente, os alunos não associaram as diferentes 

plataformas de jogos virtuais a videogames. Nesse sentido, percebeu-se que o termo 

usado pode ter tendenciado a resposta dada pelos alunos, subestimando o número de 

alunos usuários de jogos eletrônicos. Por isso, sugere-se a alteração na pergunta do 

formulário Meega+Kids referente ao uso de videogames, em pesquisas futuras, 

substituindo-se a palavra “videogame” por “jogos virtuais” em sua redação. 

 

 

FREQUÊNCIA DE USO DE VIDEOGAME  

USO DE 
VIDEOGAME 

Nunca 
Quase 
nunca 

Pelo menos 
uma vez 
por mês 

Pelo menos 
uma vez 

por semana 

Todos os 
dias 

TOTAL DE 
DISCENTES 

18 14 8 7 23 

6º ANO 2 5 4 2 5 

7º ANO 4 2 1 4 6 

8º ANO 7 2 1 0 5 

9º ANO 5 5 2 1 7 

  Tabela 5: Tabela com a frequência total de uso de videogames. 
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Observando-se a frequência de uso de videogames pelos alunos do 6º Ano, 

verificou-se que 39% deles tem alta frequência uso desses jogos (todos os dias ou pelo 

menos uma vez por semana), e 39% tem baixa frequência de uso (nunca ou quase 

nunca). Com isso, percebeu-se que a turma se encontra equilibradamente dividida 

quanto ao uso de jogos nessa plataforma (Figura 23a). Os percentuais encontrados para 

o 6º Ano diferem levemente do resultado total encontrado (43% positivas, 11% neutras 

e 46% negativas) (Figura 22). O maior controle parental nessa idade pode 

potencialmente explicar essa variação. Contudo, tal avaliação não foi o objetivo do 

presente estudo. 

No 7º Ano, observou-se que 59% dos estudantes apontaram jogar essa 

modalidade de jogos com alta frequência, ou seja, todos os dias ou pelo menos uma 

vez por semana (Figura 23b). Esse percentual está significativamente acima dos valores 

totais encontrados na pesquisa, que aponta 43% dos discentes utilizando videogames 

com esta frequência. (Figura 22). No outro extremo, 35% apontaram jogar videogames 

nunca ou quase nunca, valores abaixo do percentual total encontrado que foi de 46%. 

Esses valores indicam que os estudantes da turma apresentam alta frequência de uso 

desses jogos. 

Quanto ao uso de videogames no 8º Ano, foi verificado que 60% dos participantes 

desse ano de escolaridade não utilizavam frequentemente videogames (Figura 23c).  

26%

20%

11%

10%

33%

Frequência de uso videogames - TOTAL

Nunca Quase nunca

Pelo menos uma vez por mês Pelo menos uma vez por semana

Todos os dias

Figura 22: Gráfico da frequência do uso de videogames entre todos os participantes. 



71 
 

Esses valores são muito acima dos 46% encontrados no total da pesquisa. Por outro 

lado, apenas 33% dos respondentes afirmaram jogar nessa plataforma com frequência 

(pelo menos uma vez por semana ou todos os dias). 

No 9º Ano, percebeu-se equilíbrio entre respostas positivas (40%) e negativas 

(50%), (Tabela 5) sendo as negativas ligeiramente maiores (Figura 23d).  

11%

28%

22%

11%

28%

a - 6º Ano

Nunca

Quase nunca

Pelo menos uma vez por mês

Pelo menos uma vez por semana

Todos os dias

FREQUÊNCIA DE USO DE VIDEOGAME POR ANO DE ESCOLARIDADE 

23%

12%

6%

24%

35%

b - 7° Ano

Nunca

Quase nunca

Pelo menos uma vez por mês

Pelo menos uma vez por semana

Todos os dias

47%

13%

7%

33%

c - 8º Ano

Nunca

Quase nunca

Pelo menos uma vez por mês

Pelo menos uma vez por semana

Todos os dias

Figura 23: Gráficos com a distribuição percentual da frequência de uso de videogames entre os 
participantes por ano de escolaridade: a – 6º Ano, b – 7º Ano, c – 8º Ano, d – 9º Ano. 

: 

25%

25%

10%

5%

35%

d - 9º Ano

Nunca

Quase nunca

Pelo menos uma vez por mês

Pelo menos uma vez por semana

Todos os dias
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Ao realizarmos o levantamento da frequência de uso de jogos físicos pelos 

participantes percebemos que mais da metade dos respondentes afirmaram utilizar 

jogos físicos “quase nunca” (54%), enquanto que 9% apontaram “nunca” jogar em 

plataformas físicas, 23% “pelo menos uma vez por mês”, 10% “pelo menos uma vez por 

semana” e 9% “todos os dias” (Figura 24). Perante esses resultados, verificou-se que a 

maior parte dos estudantes não tem o hábito de utilizar jogos físicos, tendo menos de 

20% afirmado jogar essa modalidade de jogos com frequência de no mínimo uma vez 

por semana. Por outro lado, 63% dos participantes indicaram utilizar esses tipos de 

jogos “nunca” ou “quase nunca” Esse resultado aponta a possibilidade do uso de jogos 

físicos ser baixo entre os alunos desse segmento. Considerando, os custos de jogos de 

tabuleiros, que muitas vezes são produzidos por grandes empresas, que imprimem alto 

valor agregado aos seus produtos, é possível esperar que alguns estudantes dessa 

escola, localizada em um bairro periférico de uma cidade da região metropolitana do 

estado do Rio de Janeiro, não tenham fácil acesso a esse modelo de material, 

comparados a outros segmentos sociais (Vasconcelos & Orlando, 2021; Maldonado & 

Garcia Neira, 2022).  

 

FREQUÊNCIA DE USO DE JOGOS FÍSICOS – TOTAL 

USO DE 
JOGOS FÍSICOS 

Nunca 
Quase 
nunca 

Pelo menos 
uma vez 
por mês 

Pelo menos 
uma vez 

por semana 

Todos os 
dias 

NÚMERO DE 
DISCENTES 

6 38 16 7 3 

6º ANO 1 10 5 1 1 

7º ANO 0 10 3 3 1 

8º ANO 2 8 4 1 0 

9º ANO 3 10 4 2 1 

 

  Tabela 6: Tabela com a frequência total de uso de jogos físicos. 
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Quanto ao uso de jogos físicos, percebe-se que o 6º Ano não apresenta hábito de 

utilizar esse modelo de jogos, tendo mais de 60% dos participantes indicado utilizar essa 

plataforma “nunca” ou “quase nunca” (Figura 25a). Esses valores são bastante 

semelhantes aos encontrados ao total da pesquisa, que obteve 63% de respostas 

negativas quanto ao uso de jogos físicos (Figura 24).  

Quando analisamos o uso de jogos físicos pelos alunos do 7º Ano, verificou-se 

que 59% dos estudantes afirmaram utilizar “quase nunca” esses jogos e nenhum deles 

apontou “nunca” jogá-los; enquanto 24% apontaram usar as plataformas físicas “pelo 

menos uma vez por semana” ou “todos os dias” (Figura 25b). Comparados com os 

dados gerais da pesquisa, percebeu-se que os alunos desse ano de escolaridade 

utilizavam mais plataformas físicas que os índices gerais. Porém, o número de usuários 

pouco frequentes ainda foi bastante superior ao de usuários frequentes. 

Em relação ao uso de jogos físicos no 8º Ano, percebeu-se que a frequência de 

uso de jogos físicos encontrada assemelhou-se àquela dos dados gerais. Contudo, cabe 

destacar que nesse ano de escolaridade não houve participante que indicasse utilizar 

esse tipo de jogos todos os dias (Figura 25c). 

 

9%

54%

23%

10%
4%

Frequência de uso de jogos físicos - TOTAL

Nunca Quase nunca

Pelo menos uma vez por mês Pelo menos uma vez por semana

Todos os dias

Figura 24: Gráfico da frequência do uso de jogos físicos entre todos os participantes. 



74 
 

Já quanto ao uso de jogos físicos no 9º Ano, as respostas negativas apresentam 

um percentual de 65%, enquanto as positivas somaram apenas 15%, indicando que os 

participantes desse ano de escolaridade também faziam pouco uso desse modelo de 

jogo (Figura 25d). Os percentuais encontrados para o 9º Ano se aproximaram muitos 

dos percentuais totais. 

15%

50%

20%

10%
5%

d - 9º Ano

Nunca

Quase nunca

Pelo menos uma vez por mês

Pelo menos uma vez por semana

Todos os dias

Figura 25: Gráfico com a distribuição percentual da frequência de uso de jogos físicos entre os participantes 
por ano de escolaridade: a – 6º Ano, b – 7º Ano, c – 8º Ano, d – 9º Ano. 
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FREQUÊNCIA DE USO DE JOGOS FÍSICOS POR ANO DE ESCOLARIDADE. 

59%
17%

18%
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13%

53%

27%
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Quase nunca

Pelo menos uma vez por mês

Pelo menos uma vez por semana
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Comparando os resultados do uso de videogames com o uso de jogos físicos, 

percebemos a maior familiaridade dos participantes com jogos virtuais em relação ao 

uso de jogos em plataformas física. Um dos fatores que pode explicar essa discrepância 

é a facilidade de acesso a jogos virtuais, tendo em vista que muitos deles estão 

disponíveis de forma gratuita em lojas de aplicativos (Rocha et al., 2015; Miyazawa, et 

al., 2016). Outro fator que pode explicar essa diferença é a possibilidade da prática 

individual apresentada pelos jogos virtuais, sem a dependência de outros participantes 

próximos (Lopes Araújo et al., 2019). Além disso, os participantes são considerados 

nativos digitais tendo em vista que nasceram e cresceram na era digital favorecendo 

sua maior familiaridade e seu maior interesse em plataformas virtuais (Tezani, 2017; 

Chmielewska & Jędrzejko, 2019). 

Contudo, em termos pedagógicos, os jogos físicos podem apresentar vantagens 

em relação aos virtuais. Primeiramente, esse modelo de jogos promove a interação 

social, seja de forma colaborativa ou competitiva. Além disso, o contato com outros 

materiais e a interação com o jogo não mediada por uma tela, favorece as habilidades 

motoras (Chepurova, et al., 2020) e o aprimoramento de habilidades cognitivas 

(Tibaldini, 2021; Vasconcelos & Orlando, 2021). 

Em relação à usabilidade, o jogo foi bem avaliado pelos participantes (Tabela 7). 

Mais de 60% dos discentes concordaram ou concordaram totalmente com as afirmações 

sobre a usabilidade do material (Figura 26). O critério operabilidade, em relação à 

facilidade de entendimento das regras do jogo, foi o que apresentou a pior avaliação, 

com 62% dos respondentes concordando ou concordando totalmente, que as regras do 

jogo eram fáceis de entender. Quanto à aprendizibilidade, 75% dos participantes 

concordaram ou concordaram totalmente que o jogo é fácil de aprender. Em relação à 

acessibilidade, cerca de 81% concordaram ou concordaram totalmente que as cores do 

jogo são fáceis de entender, enquanto mais de 70% concordaram ou concordaram 

totalmente que as letras são fáceis de ler. Considerando a estética do jogo, cerca de 

81% concordaram ou concordaram totalmente que os textos, as cores e as letras do 

material combinavam, ao passo que 70% dos participantes concordaram ou 

concordaram totalmente que a “cara” do jogo era interessante. 

Quanto à experiência do jogador, o jogo também foi bem avaliado pelos 

participantes, tendo sido positivamente qualificado por mais de 50% dos respondentes 

na maioria dos critérios verificados (Figura 27). Analisando-se a relevância do jogo, mais 

de 58% dos participantes concordaram ou concordaram totalmente com as afirmações 

que verificam esse critério (Tabela 7). O parâmetro atenção focada foi o mais mal 
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avaliado pelos participantes, tendo cerca de 56% concordado ou concordado totalmente 

com a afirmação de que perderam a noção do tempo ao participar do jogo, enquanto 

apenas cerca de 25% concordam ou concordam totalmente que algo aconteceu no início 

da rodada que despertou seu interesse. Cerca de 30% dos respondentes opinaram de 

forma neutra em relação a esse parâmetro e 44% qualificaram de forma negativa. 

Quanto à diversão e à interação social, mais de 70% dos respondentes qualificaram 

positivamente o material. Acerca da satisfação, mais de 58% dos participantes 

concordaram ou concordaram totalmente com as afirmações que avaliavam esse 

critério. Em relação ao desafio, mais de 57% dos respondentes avaliaram positivamente 

o material. O critério desafio apresentou uma afirmação invertida (“O jogo vai ficando 

chato”) que foi analisada de forma oposta às demais. Cerca de 65% discordaram ou 

discordaram totalmente dessa afirmação. Quanto ao critério confiança, 39% avaliaram 

positivamente que acreditavam que iriam aprender com o jogo só de olhar. 

 

AVALIAÇÃO DO JOGO SUSTENTABILIDADE NA ESCOLA 

Fator 

de 

quali 

dade 

Di 

men 

são 

Pergunta/Grau de concordância 
Discor 

do total 
mente 

Discor 

do 

Nem 

concordo 

nem 

discordo 

Concor

do 

Concor

do total 
mente 

Não 

respon 
deu 

U
s
a
b
ili

d
a
d
e
 E

s
té

tic
a
 A “cara” do jogo é interessante (tabuleiro, cartas, 

etc.). 
1 4 16 45 4 0 

Os textos, as cores e as letras do material do jogo 
combinam. 

1 1 11 46 11 0 

A
c
e
s
s
ib

i 
lid

a
d
e
 

As letras são fáceis de ler. 0 2 18 35 13 2 

As cores do jogo são fáceis de entender.  0 3 10 35 22 0 

A
p
re

n
d
iz

ib
i 

lid
a
d
e
 

Foi fácil aprender a jogar. 1 3 13 32 20 1 

O
p
e
ra

 
c
io

n
a
lid

a
 

d
e
 Entendi as regras com facilidade. 3 10 12 31 10 4 

O jogo é fácil de jogar. 0 4 18 32 16 0 

E
x
p
e
ri
ê
n
c
ia

 d
o
 jo

g
a
d
o
r 

C
o
n
fi

a
n
ç
a
 

Olhando o jogo, achei que iria aprender a matéria. 5 16 21 18 9 1 

D
e
s
a
fio

 Me senti desafiado pelo jogo. 4 10 15 24 15 2 

O jogo oferece novos desafios (novos obstáculos, 
situações ou variações)  

2 2 16 37 13 0 

O jogo vai ficando chato. 16 29 16 8 1 0 

S
a
tis

fa
ç
ã
o
 

Completar as tarefas do jogo me fez bem. 3 9 17 33 8 0 

Quando eu me esforço, eu consigo avançar no 
jogo. 

1 2 10 31 26 0 

Gostei das coisas que aprendi no jogo. 1 3 13 32 21 0 

Eu recomendaria este jogo para meus colegas. 3 5 8 29 24 1 

In
te

ra
ç
ã
o
 

S
o
c
ia

l 

Eu pude estar com outras pessoas e falar com 

elas durante o jogo. 
4 2 10 27 27 0 

O jogo permite a cooperação e/ou a competição 
entre os jogadores. 

2 6 12 36 14 0 

Eu me senti bem jogando com outras pessoas. 6 0 10 36 18 0 
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D
iv

e
rs

ã
o 

Eu me diverti com o jogo. 2 6 12 28 22 0 

Eu sorri durante o jogo. 1 7 9 30 22 1 

A
te

n
ç
ã
o
 

F
o
c
a
d
a
 Aconteceu alguma coisa interessante no início do 

jogo que chamou minha atenção. 
4 27 21 13 5 0 

Eu estava tão envolvido no jogo que eu perdi a 

noção do tempo. 
11 11 14 20 14 0 

R
e
le

v
â
n
c
ia

 

O conteúdo do jogo me interessa. 2 6 14 31 17 0 

Eu consegui entender a relação entre o jogo e a 
disciplina de ciências.  

4 9 16 28 13 0 

Eu aprendi conteúdo da disciplina com este jogo. 3 9 16 33 9 0 

Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra 

forma  
1 7 15 19 27 1 
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Figura 26: Gráfico com a distribuição das respostas quanto à usabilidade do jogo total. 

Tabela 7: Tabela com a distribuição da concordância dos participantes com cada afirmação proposta no 
questionário Meega+ Kids (Gresse von Wangenheim, 2020)) 
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Analisando-se os dados por ano de escolaridade, foi possível verificar que, apesar 

da baixa frequência de uso de jogos físicos entre os alunos do 6º Ano (Figura 25a), os 

participantes não tiveram dificuldade de se familiarizar com o material, avaliando o 

mesmo positivamente quanto à usabilidade. Todas as perguntas relativas a esse fator 

de qualidade foram respondidas com mais de 60% de respostas positivas (Figura 28a). 

Os valores encontrados para o 6º Ano quanto a esse parâmetro pouco diferem dos 

valores gerais encontrados na pesquisa (Figura 26). No fator de qualidade experiência 

do Jogador, os valores encontrados para o 6º Ano também se assemelharam ao perfil 

geral de respostas encontradas na pesquisa, observando-se mais de 50% de respostas 

positivas para todas as dimensões (Figura 29a). Contudo, a dimensão atenção focada 

apresentou avaliação positiva na afirmação “eu estava tão envolvido no jogo que perdi 

a noção do tempo” em percentual maior (cerca de 66%) que o geral (cerca de 49%). 
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Figura 27: Gráfico com a distribuição das respostas quanto experiência do jogador total. 
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Esse resultado indica que o 6º Ano manteve maior foco ao jogo que a média dos 

participantes, demonstrando adequação do material à faixa etária.  

Quanto à usabilidade do material no 7º Ano, verificou-se que a distribuição das 

respostas foi semelhante às encontradas na análise geral para a maior parte das 

afirmações, com índices positivos acima de 50% em cada afirmação (Figura 28b). 

Contudo, a proposição “Entendi as regras com facilidade” apresentou resultados 

consideravelmente divergentes em relação aos observados globalmente. Cerca de 40% 

da turma de 7º Ano indicou discordar totalmente ou discordar da afirmação. Esses 

valores são bastante acima dos cerca de 20% de respostas negativas para esse ponto 

na análise geral (Figura 26). Este pode ser um indício de que os estudantes do 7º Ano 

apresentaram certa dificuldade quanto às regras, embora apenas cerca de 6% tenham 

discordado que o jogo era fácil de jogar. Em relação à experiência do jogador, percebeu-

se que o jogo foi positivamente avaliado por esse ano de escolaridade, com distribuição 

semelhante ao resultado geral (Figura 27). Porém, a dimensão atenção focada, na 

questão “Eu estava tão envolvido no jogo que eu perdi a noção do tempo”, apresentou 

quase 50% de respostas negativas (Figura 29b), divergindo da distribuição total. Esse 

resultado pode apontar que os estudantes tiveram dificuldades de manter-se focados 

somente na partida, tendo em vista que a outra afirmação relativa à dimensão atenção 

focada também teve baixo índice de respostas positivas, abaixo de 40%. Contudo, deve-

se destacar que no dia de aplicação do material no 7º Ano, as condições térmicas na 

sala estavam bastante desconfortáveis. Essas condições podem ter influenciado no foco 

dos participantes durante a partida.  

Analisando-se as respostas fornecidas em relação aos fatores de qualidade do jogo 

no 8º Ano (Figura 28c, Figura 29c), percebeu-se padrão semelhante aos dados totais. 

Porém, a dimensão confiança, do fator de qualidade experiência do jogador, apresentou 

60% de respostas negativas (Discordo totalmente e discordo) em contraposição aos 

30% encontrados nos dados gerais (Figura 27). Esse resultado indica que os estudantes 

não estavam confiantes que iriam aprender a matéria com o jogo. O resultado observado 

pode ser explicado pelo fato de os estudantes estarem aprendendo sobre sistemas do 

corpo humano no momento de aplicação do jogo, distanciando-se dos debates acerca 

da crise ambiental. De todos os anos de escolaridade analisados, o 8º Ano foi aquele 

cujo conteúdo trabalhado em sala de aula no momento de aplicação do material menos 

se relacionava com a da temática do jogo.  

No 9º Ano, em relação ao fator de qualidade usabilidade (Figura 28d), observou-

se que os percentuais obtidos são muito semelhantes ao resultado total. Contudo, pôde-
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se perceber que o presente segmento apresentou maior aceitação da dimensão 

aprendizibilidade, com cerca de 90% dos participantes indicando positivamente que foi 

fácil aprender a jogar. Os resultados gerais indicam cerca de 75% de respostas positivas 

para essa dimensão. Por outro lado, verificou-se uma queda significativa de respostas 

positivas na dimensão acessibilidade, tendo apenas 53% dos estudantes apontado 

positivamente que as letras eram fáceis de ler, enquanto que os dados globais indicam 

um percentual de cerca de 71% respostas positivas para essa pergunta. Contudo, não 

houve respostas negativas para essa afirmação e 47% das respostas foram neutras. 

Em relação ao fator de qualidade experiência do jogador, destaca-se o maior percentual 

de respostas positivas quanto à dimensão desafio (Figura 29d). Nesse ano de 

escolaridade, 85% dos participantes sinalizaram positivamente sentirem-se desafiados 

pelo jogo, enquanto os dados gerais indicaram 57% de respostas positivas para essa 

afirmação. 
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Figura 28: Distribuição das respostas quanto à usabilidade do jogo Sustentabilidade na Escola por ano de 
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Figura 29: Distribuição das respostas quanto à Experiência do Jogador do jogo Sustentabilidade na Escola 
por ano de escolaridade: a – 6º Ano, 7º Ano, 8º Ano, 9º Ano. 
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6.4.2 Análise qualitativa dos dados do 6° Ano 

Deste o início da aplicação do material pedagógico, os discentes mostram-se 

bastante empolgados. O momento de escolha das personagens apresentou-se deveras 

divertido para os discentes. Os membros dos grupos debateram amplamente sobre qual 

personagem deveria representá-los. Foi possível perceber preferência por avatares com 

cabelos e penteados de maior destaque, como cabelos coloridos e penteados com 

tranças e/ou volumosos. 

Os discentes não apresentaram dificuldades significativas com o jogo. Os 

mesmos, em poucas jogadas, foram capazes de utilizar espaços estratégicos como o 

corredor para atingirem com menos jogadas salas mais distantes e a solucionar os 

problemas incluindo diferentes agentes escolares. Apenas um dos grupos apresentou 

grande dificuldade de resolver os problemas propostos. Porém, esse não se tornou um 

fator de desinteresse desses estudantes. Ao contrário, os mesmos não desistiram e 

continuaram propondo novas respostas a cada rodada. 

Ao longo do jogo, foi possível perceber que os discentes estavam se divertindo 

com o uso do material, inclusive tornando-se competitivos entre si. Contudo, foi possível 

notar alguns casos pontuais de conversas paralelas. Todavia, quando solicitados a 

voltar sua atenção ao jogo, os alunos rapidamente respondiam positivamente ao 

comando. 

De todas as turmas analisadas, o 6º Ano foi o que teve maior avanço em relação 

ao número de salas percorridas durante o jogo. Esse resultado possivelmente ocorreu 

devido à facilidade que a maior parte dos grupos teve de compreender a dinâmica do 

material.  

A partir dos resultados obtidos, percebe-se que o jogo Sustentabilidade na Escola 

foi bem avaliado pelos participantes do 6º ano, apesar de os mesmos indicarem baixa 

frequência de uso de jogos físicos (Figura 26a). No espaço destinado a elogios e 

críticas, os estudantes indicaram ter gostado muito do jogo, sugerindo, inclusive seu uso 

em outras oportunidades (Figura 30).  
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Os participantes também destacaram ter gostado dos personagens (Figura 31). 

Esse fato também pode ser percebido pelas observações realizadas durante o jogo. No 

momento de escolha das personagens, os estudantes mostram-se bastante 

empolgados, debatendo entre os membros da equipe o avatar que iria melhor 

representá-los. Outro ponto também destacado pelos estudantes de forma positiva foi a 

possibilidade de eles poderem interagir com os colegas para chegar às respostas 

(Figura 32). 

Em relação ao que eles aprenderam com o jogo, os participantes destacaram a 

preservação da natureza, demonstrando que estes foram capazes de extrapolar os 

muros da escola e entender que a proposta era debater a crise ambiental. Além disso, 

apontaram ter aprendido sobre como melhorar a escola e a importância de falar com a 

diretora para sugerir melhorias na unidade escolar, assim como a relevância de 

trabalhar em equipe (Figura 33). Todos esses são resultados que se almeja obter a partir 

do uso do material. Com isso, pode-se concluir o jogo obteve resultados bastante 

positivos neste ano de escolaridade. 

Figura 30: Exemplos de opiniões dos participantes do 6º Ano sobre utilizar o jogo mais vezes. 

Figura 31: Exemplos de opiniões dos alunos do 6º Ano sobre gostar das personagens. 



86 
 

 

 

6.4.3 Análise qualitativa dos dados do 7° Ano 

No momento da atividade, foi possível observar que os discentes iniciaram a 

partida bastante empolgados com a dinâmica. Contudo, com o passar do tempo, alguns 

alunos se envolveram em conversas paralelas sobre assuntos alheios à atividade; 

embora outros tivessem se mantidos atentos durante toda a rodada.  

Também foi possível perceber que algumas equipes tiveram muita dificuldade de 

sugerir soluções aos problemas apresentados. Alguns grupos precisaram ficar várias 

jogadas em um mesmo ambiente até encontrar uma resposta adequada ao problema 

apontado. Por outro lado, outras equipes rapidamente entenderam a dinâmica do jogo, 

buscando apresentar respostas que envolvessem diferentes atores da comunidade 

escolar.  

Outro ponto a ser destacado foi a dificuldade aparente de os discentes traçarem 

estratégias para percorrer o tabuleiro mais rapidamente. Os grupos, ao saírem da 

entrada, se dirigiram ao ambiente de preferência, sem ter nenhuma estratégia aparente. 

Figura 32: Resposta de participante do 6º Ano sobre ter gostado de poder interagir com os colegas 
durante o jogo. 

Figura 33: Exemplos de respostas dos participantes do 6º Ano sobre o que aprenderam com o jogo. 



87 
 

Alguns grupos, inclusive, se direcionaram ao fundo do tabuleiro, sem usar espaços 

estratégicos, como o corredor, para isso, e depois se dirigiram a espaços em seu 

extremo oposto, próximo à entrada. Isso demonstra que os estudantes tiveram 

dificuldades de estabelecer estratégias que pudessem fazê-los atingir seus objetivos. 

A partir dos resultados obtidos, percebeu-se que, de um modo geral, o jogo foi 

interessante para a turma, e que os alunos puderam aprender através dele. Alguns 

alunos, no espaço para indicação dos aspectos positivos, apontaram ter gostado de 

poder estar com os amigos e de perceber que podem sugerir melhorias na escola 

(Figura 34). Destacar o comportamento participativo nos debates acerca da crise 

ambiental é fundamental para a obtenção de melhores resultados frente a mesma, 

segundo a abordagem crítica de educação ambiental (Layrargues & Lima, 2014). 

 

6.4.4 Análise qualitativa dos dados do 8° Ano 

A aplicação do jogo nessa turma foi deveras tranquila, pois os discentes ficaram 

menos agitados que nas demais turmas. No início do jogo, alguns alunos demonstram 

animação em relação à atividade, contudo, sem grande entusiasmo. Apesar de os 

discentes terem demonstrado menor empolgação em relação ao jogo, não foram 

observadas conversas paralelas durante a dinâmica. 

Foi percebido que alguns grupos tiveram dificuldades em relação à rolagem do 

dado e à movimentação sobre o tabuleiro. Essas equipes, no início da rodada, não 

conseguiam associar o número no dado com o número de espaços a serem avançados. 

Possivelmente, esse fato relaciona-se à baixa frequência de uso de jogos físicos por 

parte desses discentes. 

Figura 34: Exemplos de respostas de dois alunos do 7°Ano sobre o que gostaram no jogo. 
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Por outro lado, os grupos entenderam com facilidade a dinâmica de resolução dos 

problemas apresentados. Em poucas jogadas, os participantes compreenderam que as 

respostas que incluíam vários agentes escolares produziam vantagens para suas 

equipes. 

 A partir dos resultados obtidos na análise observacional durante a aplicação e 

as avaliações positivas obtidas a partir dos questionários, pode-se afirmar que a 

utilização desse material pedagógico foi adequada à turma de 8º Ano. Os participantes 

interagiram bem com a dinâmica e gostaram do material. Foi possível observar também 

que o objetivo do jogo de discutir os problemas ambientais e de participar das soluções 

apresentadas foi alcançado por alguns alunos. Inclusive, alguns participantes 

destacaram a importância do trabalho em equipe nos espaços destinados ao que 

aprenderam com o jogo e aos pontos positivos (Figura 35). 

 

 

 

 

Figura 35: Exemplos de respostas dos participantes do 8º Ano sobre trabalhar em 
equipe. 
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6.4.5 Análise qualitativa dos dados do 9° Ano 

O material foi aplicado durante a segunda quinzena de novembro, em uma aula 

de dois tempos seguidos. No dia de aplicação, os alunos estavam bastante agitados, 

pois participaram de um projeto na escola e demoraram cerca de 30 minutos para 

retornarem à sala de aula. Além disso, a sala de aula no período estava com 

temperaturas bastante elevadas, devido a uma onda de calor. Esses fatores tiveram 

influência sobre os discentes, principalmente no momento inicial de aplicação do 

material, tendo em vista que os mesmos demoraram a diminuir a agitação provocada 

por esses fatores externos e a se concentrarem na atividade a ser desenvolvida. 

Após essa dificuldade inicial, a maior parte dos alunos se envolveu com a dinâmica 

do jogo. O momento de escolha dos avatares gerou bastante debate, com os grupos 

selecionando cuidadosamente as personagens que iriam representá-los. Ao longo das 

rodadas, foi possível perceber que os discentes mantiveram-se debatendo os 

problemas com seriedade. Inclusive, foi possível perceber que algumas equipes 

continuavam debatendo os problemas não solucionados durante o turno de outro grupo. 

Por outro lado, houve cerca de sete alunos que causaram bastante distúrbio 

durante a aplicação, tendo-se que interromper a dinâmica por algumas vezes para 

advertir esses estudantes. Os mesmos discentes já apresentavam problemas de 

indisciplina ao longo do ano, nas diferentes disciplinas escolares, não tendo o jogo 

apresentado a capacidade de alterar esse comportamento. 

Observando o desenvolvimento da partida, foi possível perceber que alguns 

grupos tiveram dificuldades de desenvolver estratégias para se movimentar sobre o 

tabuleiro de forma dinâmica. Algumas equipes movimentaram-se de forma errática, 

preferindo explorar ambientes distantes entre si a ambientes próximos. Além disso, 

esses mesmos grupos, pouco utilizaram o corredor como ambiente estratégico para 

alcançar outras salas. Muitos também percorreram caminhos mais longos para ir de 

uma sala a outra, possivelmente por falta de experiência com jogos de tabuleiro. 

Inclusive, uma das equipes não utilizou a passagem direta da cozinha para o refeitório, 

preferindo percorrer as casas para sair de um ambiente e acessar o contíguo. 

 Perante o envolvimento percebido durante a partida, e o alto percentual de 

respostas positivas nas avaliações das diferentes dimensões do jogo, pode-se afirmar 

que o material foi bem aceito pelos alunos de 9º Ano. Alguns participantes inclusive 

afirmaram, verbalmente, ao fim da atividade, terem gostado bastante da dinâmica. Esse 

fato também pode ser verificado nos questionários, nos quais os estudantes indicaram 
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vários aspectos positivos do material, como a possibilidade de debater com os colegas 

(Figura 36) e a competição com as outras equipes (Figura 37). Outros participantes 

também destacaram ter gostado da possibilidade de aprender de forma lúdica o 

conteúdo (Figura 38). No caso do 9º Ano, o material abordava temas que estavam sendo 

discutidos no bimestre. 

  

Figura 36: Exemplos de opiniões positivas dos participantes do 9º Ano acerca da possibilidade 
de interagir com os colegas durante o jogo. 

Figura 38: Exemplos de opiniões positivas dos participantes do 9º Ano indicando que o jogo 
auxilia na aprendizagem dos conteúdos. 

Figura 37: Exemplos de opiniões positivas dos participantes do 9º Ano acerca da possibilidade 
de competir com outras equipes durante o jogo. 
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Além disso, a maior parte dos estudantes (60%) indicou não ter nenhuma opinião 

negativa sobre o material. Contudo, alguns estudantes apontaram como aspecto 

negativo o comportamento dos estudantes que não se envolveram com a atividade 

(Figura 39). 

 

 

 

 Através do engajamento observado na aplicação do material é possível perceber 

que o jogo Sustentabilidade na Escola foi capaz de apresentar as temáticas 

relacionadas à crise ambiental vigente de forma lúdica e interessante. O caráter lúdico 

dos jogos favorece o processo de ensino-aprendizagem, tornando-o mais significativo 

(Gonzaga et al., 2017).  

Além disso, a avaliação do material foi positiva, independente do ano de 

escolaridade, a despeito de alguns alunos terem sido menos participativos. Os 

estudantes das diferentes turmas apresentaram-se, em sua maioria, empolgados com 

a dinâmica do jogo, empenhando-se para atingir os objetivos propostos. Com isso, 

percebe-se que o perfil colaborativo-competitivo do jogo foi capaz de aliar as vantagens 

de ambas as modalidades (Fong-Ling et al. 2009), promovendo debates interessantes 

entre os alunos durante as rodadas, ao mesmo tempo em que despertou nos discentes 

a vontade de alcançar resultados satisfatórios. 

 Outro aspecto relevante é que não foi possível observar dificuldades 

significativas dos estudantes em relação às perguntas do jogo de acordo com a idade. 

O material demonstrou-se bastante inclusivo, ao contemplar, de forma positiva, públicos 

de faixas etárias diferentes e com conhecimentos curriculares prévios diversos. Essa 

Figura 39: Exemplos de opiniões dos participantes do 9º Ano sobre ponto negativo. 
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característica favorece o uso do jogo Sustentabilidade na Escola em salas de aulas que 

muitas vezes apresentam perfil discente bastante heterogêneo e carência de material 

apropriado que contemple essa diversidade (Souza, 2021). 

 Ainda importante destacar que o material se demonstrou capaz de despertar nos 

alunos a percepção da importância da colaboração de diferentes agentes no 

enfrentamento dos problemas ambientais vigentes. Em uma perspectiva crítica de 

Educação Ambiental essa compreensão é fundamental, tendo em vista que esta 

entende que o enfrentamento à crise ambiental somente resultará em soluções 

significativas se for capaz de incluir diferentes agentes sociais, com seus saberes 

próprios (Loureiro, 2012). 

  

7 CONSIDERAÇÕES FINAIS  

A partir do desenvolvimento desse projeto, foi possível perceber que o jogo de 

tabuleiro Sustentabilidade na Escola pode facilitar debates em salas de aula de Ensino 

Fundamental – Anos Finais sobre o papel dos discentes frente à crise ambiental 

contemporânea, a partir de abordagem crítica de Educação Ambiental. Devido ao seu 

caráter lúdico, o presente jogo envolve os alunos nas temáticas debatidas, ao mesmo 

tempo que demanda dos mesmos um olhar crítico sobre os problemas apresentados. O 

jogo posiciona os discentes no centro dos debates, favorecendo seu entendimento 

sobre as questões apresentadas e os empoderando de modo que se sintam 

encorajados a participar dos debates sobre a crise ambiental em diferentes esferas. 

Além disso, ao romper com a lógica passiva das aulas tradicionais, o jogo 

Sustentabilidade na Escola favorece habilidades importantes para que os estudantes se 

tornem cidadãos críticos, capazes de discutir os problemas ambientais que os afetam. 

O jogo incentiva a criticidade, a autonomia e a cooperação que são habilidades 

fundamentais para que esses jovens cidadãos sejam capazes de sugerir soluções para 

os problemas ambientais que questionem as estruturas sociais vigentes e as origens 

dessa presente crise.  
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9 ANEXOS 

9.1 Parecer de aprovação da pesquisa pela sala Paulo Freire (SME/Duque de 
Caxias) 
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9.2 Parecer de aprovação da pesquisa pelo Comitê de Ética em Pesquisa 
(FO/UFRJ – Parecer 67709523.7.0000.0268) 
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9.3 Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) 
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9.4 Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) 
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9.5 Questionário Meega+ Kids adaptado 
 

MEEGA+KIDS - Questionário de avaliação da qualidade de jogos não-digitais 

Nome do jogo: SUSTENTABILIDADE NA ESCOLA 

Pesquisadoras: Éthel R. S. Coelho e Bianca Ortiz da Silva 

Local e data: Duque de Caxias, ______ de ____________________ de _______ 

Escola / Turma E. M. Senador Afonso Arinos / ____________ 

Data de Nascimento/ Gênero ____/____/_______ -   M    F    Outro 

Nome completo:  

Com que frequência você joga 
videogames? 

 Nunca     Quase nunca     Pelo menos uma vez por 
mês    Pelo menos uma vez por semana    Todos os dias 

Com que frequência você joga 
jogos de cartas, tabuleiro, etc.? 

 Nunca     Quase nunca     Pelo menos uma vez por 
mês    Pelo menos uma vez por semana    Todos os dias 

 

AFIRMAÇÕES 
Discordo 

total 

mente 

Discordo 

Nem 
discordo, 

nem 
concordo 

Concordo 
Concor 

do total 

mente 

A “cara” do jogo é interessante (tabuleiro, cartas, 
etc.). 

     

Os textos, as cores e as letras do material do jogo 
combinam. 

     

As letras são fáceis de ler.      

As cores do jogo são fáceis de entender.       

Foi fácil aprender a jogar.      

Entendi as regras com facilidade.      

O jogo é fácil de jogar.      

Olhando o jogo, achei que iria aprender a matéria.      

Me senti desafiado pelo jogo.      

O jogo oferece novos desafios (novos obstáculos, 
situações ou variações)  

     

O jogo vai ficando chato.      

Completar as tarefas do jogo me fez bem.      

Quando eu me esforço, eu consigo avançar no 
jogo. 

     

Gostei das coisas que aprendi no jogo.      

Eu recomendaria este jogo para meus colegas.      

Eu pude estar com outras pessoas e falar com elas 
durante o jogo. 

     
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AFIRMAÇÕES 
Discordo 

total 

mente 

Discordo 

Nem 

discordo, 
nem 

concordo 

Concordo Concor 
do total 

mente 

O jogo permite a cooperação e/ou a competição 
entre os jogadores. 

     

Eu me senti bem jogando com outras pessoas.      

Eu me diverti com o jogo.      

Eu sorri durante o jogo.      

Aconteceu alguma coisa interessante no início do 
jogo que chamou minha atenção. 

     

Eu estava tão envolvido no jogo que eu perdi a 
noção do tempo. 

     

O conteúdo do jogo me interessa.      

Eu consegui entender a relação entre o jogo e a 
disciplina de ciências.  

     

Eu aprendi conteúdo da disciplina com este jogo.      

Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra 
forma. 

     

 

 

O que você aprendeu 

jogando esse jogo? 

 

 

 
 

 
 

 

 

O que você gostou no jogo? 

 

 
 

 
 

 

 

O que você achou ruim? 

 

 
 

 

 
 

 

Mais algum comentário? 

 

 
 

 

 
 

 

Muito obrigada pela sua contribuição! 
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9.6 Jogo Sustentabilidade na Escola 
 

 

9.6.1  Livreto 
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9.6.2 Tabuleiro 
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9.6.3 Cartas problema 
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9.6.4 Personagens 
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9.6.5 Selos e dado 
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