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RESUMO 

 

A Educação Ambiental (EA) tem como objetivo conscientizar e preservar o meio ambiente, sendo 

incorporada no contexto educacional para ampliar o conhecimento das crianças e jovens sobre essa 

temática, reconhecendo a relevância da escola na formação socioambiental. No entanto, a abordagem 

tradicional não promove plenamente o interesse e a participação ativa dos alunos em sala de aula, 

necessitando, portanto, da adoção de recursos didáticos e metodologias ativas que facilitem o processo 

de ensino-aprendizagem. Nesse contexto, este estudo busca explorar a gamificação como uma valiosa 

ferramenta didática para o ensino da EA. A gamificação estimula a participação ativa dos alunos por 

meio de reflexões e trabalho em equipe, promovendo maior motivação e facilitando a retenção do 

conhecimento, ao mesmo tempo em que fomenta a autonomia dos estudantes. Assim, esta pesquisa se 

baseia em uma revisão bibliográfica que utiliza artigos científicos para embasar teoricamente a 

gamificação e suas possíveis aplicações como recurso didático para o ensino da educação ambiental. 

Além disso, foi desenvolvido um jogo de tabuleiro durante o trabalho, com o intuito de exemplificar 

como o uso de elementos lúdicos e interativos, como a gamificação, pode envolver os estudantes e tornar 

o processo de ensino da educação ambiental mais estimulante. Em suma, a gamificação surge como uma 

alternativa promissora para aprimorar a abordagem da EA, incentivando a participação ativa dos alunos, 

promovendo a motivação e a retenção do conhecimento, e desenvolvendo sua autonomia. Com base nas 

evidências teóricas e na elaboração prática de um jogo de tabuleiro, este estudo contribui para a 

compreensão e aplicação da gamificação como recurso didático no ensino da educação ambiental. 
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INTRODUÇÃO 

 

A educação ambiental (EA) existe com o intuito de alertar todas as esferas da sociedade 

sobre a necessidade urgente da conscientização e preservação do meio ambiente. (Aguiar, et al. 

2017). Diante disso, a EA no contexto educacional proporciona um contato mais aprofundado 

e abrangente de crianças e jovens com a relação do meio, a fim de promover melhor 

compreensão sobre a natureza e seu funcionamento, bem como o uso e as necessidades sociais, 

econômicas e culturais, que vêm ocasionando diversas consequências e impactos ambientais 

negativos. Como afirma Silva e Bezerra (2016, p. 168):  

O ambiente escolar pode ser considerado um dos locais onde o futuro cidadão dará os 

primeiros passos para sua conscientização no que diz respeito aos cuidados com o 

meio ambiente. É na escola que o aluno dará sequência ao processo de socialização 
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iniciado em casa e portanto, possui um papel importante no que diz respeito ao 

processo de formação tanto social, quanto ambiental dos alunos. 

 

Nessa perspectiva, a implementação de recursos didáticos inovadores para o ensino da 

EA, assumem um papel crucial na promoção de uma aprendizagem significativa, visto que elas 

auxiliam os estudantes, capacitando-os e estimulando sua autonomia, o que difere 

significativamente do modelo convencional (Sales, et al. 2020). Além de que, segundo E. 

Branco; Royer; A. Branco (2018) A educação ambiental é considerada, desde sua origem, uma 

abordagem interdisciplinar no ambiente educacional, enfatizando a necessidade de sua 

integração em todo o currículo escolar, em vez de se limitar a uma única disciplina, o que 

enfatiza ainda mais a importância da inserção dessas ferramentas. 

Partindo desse pressuposto, a gamificação é um recurso didático que pode ser aplicado 

no ensino da EA. Segundo Zainuddin, et al. (2020) Ela é destacada como uma ferramenta que 

oferece suporte às práticas pedagógicas, independentemente de serem realizadas em ambientes 

presenciais ou em plataformas eletrônicas. Nesse sentido, a abordagem pedagógica baseada na 

aplicação de gamificação, pode incentivar a curiosidade e a busca por conhecimento, 

estimulando, assim, uma maior conscientização sobre a importância da preservação do meio 

ambiente e uma maior disposição dos estudantes para a adoção de práticas sustentáveis no 

cotidiano. Isso visto que, “o ato de jogar supõe uma ação, uma dinâmica própria, na qual o 

jogador apresenta mudança em relação ao seu comportamento, aos seus sentimentos, à sua 

aprendizagem” (Santos; Junior; Lopes, 2016, p. 247). 

Com isso, o jogo de Tabuleiro é um exemplo concreto de gamificação que pode ser 

utilizado como uma estratégia pedagógica proporcionando uma experiência educativa mais 

envolvente. Diante disso, o objetivo deste trabalho é destacar a aplicabilidade da gamificação 

enquanto recurso didático valioso, sobretudo no contexto enriquecedor e pertinente do ensino 

da educação ambiental, usando como exemplificação um jogo de tabuleiro que irá expor a 

construção de um conhecimento significativo no contexto da conscientização socioambiental 

dos estudantes. 

 

METODOLOGIA  

 

Para o desenvolvimento deste estudo, uma pesquisa qualitativa de cunho exploratório 

foi realizada, concentrando-se em uma revisão bibliográfica na base de dados do Google 

Acadêmico, utilizando os descritores "Recursos Didáticos", "Gamificação", "Educação 

Ambiental" e "Jogo de Tabuleiro". A intenção por trás dessa revisão foi de construir um 
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arcabouço teórico que servisse como base conceitual sólida para o desenvolvimento da 

pesquisa. 

De forma complementar, um jogo de tabuleiro sobre a educação ambiental foi elaborado 

utilizando a plataforma Canva. O objetivo principal desse desenvolvimento prático foi de 

proporcionar uma demonstração concreta de como a gamificação pode ser aplicada como 

estratégia pedagógica ao abordar a temática ambiental em contextos educacionais. O jogo foi 

concebido como uma ferramenta ilustrativa, evidenciando de que forma elementos lúdicos e 

interativos podem aprimorar a compreensão dos estudantes. 

 

RESULTADOS E DISCUSSÃO 

 

 Os jogos são reconhecidos como uma forma de entretenimento sociável e lúdica. Essa 

significação deu origem a um fenômeno mais abrangente, conhecido como gamificação que 

conforme argumentado por Santaella; Nesteriuk; Fava (2018), foi concebida com o propósito 

de conferir atratividade a atividades inicialmente desinteressantes, estimulando a participação 

e o interesse das pessoas por elas. 

No âmbito educacional, a gamificação emerge como uma ferramenta didática de 

destaque, especialmente quando direcionada a conteúdos geralmente percebidos pelos 

estudantes como menos cativantes, conferindo-lhes um novo grau de atratividade. Segundo as 

observações de Martins, et al. (2014), a implementação da gamificação no contexto educativo 

desempenha um papel significativo no aprimoramento do desenvolvimento cognitivo. Esta 

abordagem pedagógica evidencia seu potencial ao intensificar o raciocínio lógico, a capacidade 

de observação, a resolução de problemas, a tomada de decisões e o desenvolvimento de 

habilidades espaciais. 

Assim, sob a ótica da educação ambiental, a gamificação não apenas fomenta a 

conscientização, mas também cultiva habilidades críticas nos estudantes. Este fenômeno é 

ilustrado pelo jogo de tabuleiro apresentado na Figura 1, cuja natureza lúdica desempenha um 

papel fundamental na criação de um ambiente de aprendizado descontraído e propício à 

experimentação prática. “A potencialidade dos jogos como recurso didático é enfatizada pela 

ludicidade como motivação, onde o estudante é envolvido de forma ativa, desenvolvendo 

autoconfiança e sai da pacividade que normalmente ocorre em aulas tradicionais” (Baumgartel, 

2016, p. 4).  
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Diante disso, a estrutura interativa do jogo oferece uma representação visual eficaz de 

conceitos vinculados à educação ambiental, destacando elementos no tabuleiro (Figura 01) 

como o plantio de árvores, a implementação de energia eólica e a relevância da separação de 

resíduos. Essa abordagem facilita a assimilação e retenção de informações pelos estudantes, 

proporcionando clareza quanto ao conteúdo abordado. Além disso, a personalização, uma 

característica distintiva dos jogos, permite que educadores os ajustem conforme os objetivos de 

aprendizado e os temas específicos que desejam enfatizar. Segundo Breda (2018) Quando os 

educadores elaboram e fabricam seus próprios jogos, expandem a capacidade do material, 

podendo alcançar distintos propósitos simultaneamente. 

Adicionalmente, ao incorporar elementos das mecânicas de um jogo de tabuleiro 

original, exemplificados nas casas 6 (volte uma casa), 9 (avance uma casa), 12 (pegue outra 

carta) e 16 (uma rodada sem jogar), conforme representado na Figura 1, os educadores 

proporcionam um ambiente propício para interação e competição saudável. Nesse sentido, os 

alunos têm a oportunidade de adotar uma abordagem colaborativa e interativa na construção do 

próprio conhecimento, alinhando-se à premissa de que o estímulo motivacional dos estudantes 

é fundamental para atingir o principal objetivo, a aprendizagem (Krohl et al, 2021). Isso 

viabiliza uma abordagem flexível e alinhada ao currículo, tornando os jogos uma ferramenta 

versátil no processo educacional. 
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Figura 1- Jogo de tabuleiro sobre educação ambiental 

 

Fonte: Autores 

 

Nessa perspectiva, a gamificação, evidenciada pelo jogo de tabuleiro, proporciona aos 

alunos uma experiência única, permitindo-lhes vivenciar situações reais associadas a cada 

questão respondida, como ilustrado na Figura 2. Logo, com essas implicações, os alunos não 

apenas adquirem conhecimento conceitual, mas também desenvolvem uma compreensão mais 

profunda dos impactos ambientais positivos e negativos acometidos pelas ações humanas como 

a criação de áreas urbanas verdes, implementação de energias renováveis, conservação dos 

oceanos, aquecimento global, desmatamento, poluição da água, entre outros. Mediante a isso, 

a gamificação, nesse sentido, atua como um catalisador para a consciência ambiental, 

transformando a aprendizagem em uma jornada participativa e significativa. “A gamificação 

integrada à Educação Ambiental favorece uma construção coletiva de saberes, uma 

aprendizagem autônoma, criativa e crítica, além de fomentar a adoção de uma conduta 

consciente e sensível frente aos problemas ambientais” (Santos; Júnior; Lopes, 2016, p. 246). 
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Figura 1- Cartões com perguntas e respostas para o jogo de tabuleiro 

  

 

Fonte: Autores 

 



 
ISSN: 2358-8829 

Além disso, na etapa de desenvolvimento das perguntas norteadoras do jogo de 

tabuleiro, os educadores podem criar estratégias, de modo a instigar que as respostas sejam 

objetivas e diretas, como também que desperte um pensamento reflexivo, de modo que os 

estudantes associem as questões com o seu cotidiano ou que consigam estabelecer uma 

consciência em relação aquela situação (figura 2). Os professores também podem adaptar esses 

questionários, os caracterizando de acordo com as necessidades individuais de cada turma, 

tornando não só o processo de aprendizagem envolvente mas também inclusivo, estimulando 

os discentes a exercer um pensamento crítico acerca dos tópicos relacionados à educação 

ambiental e suas ramificações. Segundo Schinato; Strieder (2020) é importante que o docente 

busque adaptar sua abordagem pedagógica constantemente a fim de gerar condições propícias 

para uma aprendizagem diversificada em sala de aula, concebendo um ensino flexível e 

adaptado às necessidades individuais dos alunos. 

“Assim, é possível compreender que não existe um jogo “pronto” que seja capaz de 

garantir o sucesso em qualquer sala de aula; ele precisa ser adaptado às necessidades e 

realidades dos alunos, como idade e nível de conhecimento” (Barros; Miranda; Costa, 2019, 

p.3). Este destaque sublinha a importância da personalização como um aspecto fundamental no 

uso efetivo da gamificação como ferramenta pedagógica. 

Com isso, a abordagem gamificada permite que os alunos sejam protagonistas de seu 

próprio aprendizado, de forma lúdica, interativa e significativa como demonstrada pelo jogo de 

tabuleiro. Dessa forma, a gamificação pode se tornar uma ferramenta poderosa para a promoção 

da educação ambiental, contribuindo para a formação de cidadãos conscientes e críticos, 

envolvendo os alunos em um processo ativo de tomada de decisões, aspecto crucial para a 

construção de uma consciência ambiental mais ampla e informada. "É por meio do jogo que o 

aluno assimila a realidade, socializa-se e se apropria da cultura, constituindo-se como uma 

importante fonte de desenvolvimento em todos os seus aspectos" (Wiertel, 2016, p. 34). 

  

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

 Com base nas análises e reflexões apresentadas ao longo desta pesquisa, pode-se afirmar 

que a gamificação, quando empregada como estratégia pedagógica, emerge como uma 

promissora abordagem no âmbito da Educação Ambiental. Ao integrar elementos lúdicos e 

mecânicas de jogos no processo de ensino-aprendizagem, ela se destaca como uma perspectiva 

inovadora.  



 
ISSN: 2358-8829 

Nesse contexto, o uso de jogos de tabuleiro surge como uma exemplificação dinâmica 

e eficaz de gamificação, enriquecendo a experiência educacional e tornando os conteúdos da 

educação ambiental mais acessíveis aos estudantes, por instigar a busca por conhecimento de 

forma ativa. Em virtude disso, fica claro que a gamificação pode desempenhar um papel crucial 

no aprofundamento da conscientização sobre a importância da preservação ambiental. Além 

disso, essas exemplificações também promovem uma predisposição mais forte à adoção de 

práticas sustentáveis no dia a dia dos estudantes.  

Em síntese, a utilização de jogos de tabuleiro como instrumento para promover o ensino 

da Educação Ambiental não apenas amplia a compreensão sobre a necessidade de preservar o 

meio ambiente, mas também incentiva de maneira significativa a adoção de comportamentos 

mais conscientes e sustentáveis por parte dos estudantes.  
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