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RESUMO

Abordar a educacdo ambiental no contexto educacional do ensino fundamental Il é de extrema
importancia para promover a conscientizacdo ecolégica dos discentes desde cedo. Neste sentido, a
utilizacdo de materiais ladicos, como a gamificacdo, destaca-se como uma ferramenta eficaz para
engajar os alunos e facilitar a compreenséo das questdes ambientais. Afinal, esses recursos estimulam a
participacéo ativa dos estudantes, promovendo a compreensdo de conceitos complexos de forma mais
acessivel e divertida. Diante desse cenario, o objetivo deste trabalho é o de demonstrar como um jogo
da memdria acerca de tematicas ambientais pode proporcionar uma experiéncia de aprendizado mais
significativa, incentivando o desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e emocionais dos
estudantes. Para tanto, foi realizada uma revisdo bibliografica referente a temética da gamificacéo,
educacdo ambiental e atividades ldicas, buscando evidenciar como essa abordagem pode transformar
0 ensino em sala de aula. Além disso, foi desenvolvido um jogo da memdria sobre questdes ambientais,
com o intuito de demonstrar sua aplicabilidade. Com isso, a experiéncia com o jogo da meméria revelou-
se valiosa ao estimular ndo apenas a assimilagdo de contetdo, mas também a troca de ideias e a
construcdo coletiva de conhecimento entre os estudantes. Assim, fica evidente que a incorporacao de
recursos ludicos, como a gamificacdo, ndo apenas torna o processo de ensino-aprendizagem mais
atraente, mas também potencializa a colaboragdo e a interacdo entre os discentes. Dessa forma, ao
proporcionar uma abordagem dinamica e participativa, tal método educacional prepara os estudantes de
forma mais eficaz para os desafios ambientais do mundo contemporaneo.
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ABSTRACT

Addressing environmental education within the context of elementary school is crucial for fostering
ecological awareness among students from an early age. In this sense, the use of playful materials, such
as gamification, stands out as an effective tool to engage students and facilitate the understanding of
environmental issues. After all, these resources stimulate active student participation, promoting the
understanding of complex concepts in a more accessible and fun way. Given this scenario, the objective
of this work is to demonstrate how a memory game on environmental themes can provide a more
meaningful learning experience, encouraging the development of students' cognitive, social, and
emotional skills. To achieve this, a literature review was conducted on gamification, environmental
education, and playful activities, seeking to highlight how this approach can transform classroom
teaching. In addition, a memory game was developed on environmental issues to demonstrate its
applicability. As a result, the experience with the memory game proves valuable in stimulating not only
content assimilation but also the exchange of ideas and the collective construction of knowledge among
students. Thus, the incorporation of playful resources, such as gamification, makes the teaching-learning
process more attractive and enhances collaboration and interaction among students. In this way, by
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providing a dynamic and participatory approach, the educational method provided by the memory game
better engages students in preparing for the environmental challenges of the contemporary world.

Keywords: Environmental Education, Gamification, Memory Game, Teaching Proposal.

INTRODUCAO

A conscientizacdo ambiental € um dos pilares da educacdo contemporanea,
especialmente em um cenario de crises ambientais globais, como o aquecimento global, a
poluicéo e a perda da biodiversidade (Barreto, Vilaga, 2018). No ambiente escolar, a tarefa de
sensibilizar os estudantes para essas questfes se torna desafiadora, particularmente quando os
métodos de ensino adotam uma abordagem tradicional e tedrica, que pode ndo despertar o
interesse dos alunos. O uso de ferramentas lGdicas, como 0s jogos, emerge como uma solugédo
criativa por proporcionar uma experiéncia de aprendizagem interativa que estimula a
assimilacdo de conceitos ambientais de forma dindmica (Nepomoceno, 2022).

O jogo da memoria é amplamente conhecido por suas capacidades de estimular a
concentracdo, a memorizacdo e o desenvolvimento cognitivo (Sena, 2020). No contexto da
educacdo ambiental, ele pode ser adaptado para promover a conscientiza¢ao sobre temas como
poluicéo, reciclagem, biodiversidade e conservagdo de recursos naturais. Ao associar imagens
e conceitos textuais, o0 jogo cria uma oportunidade para que os alunos facam conexdes diretas
entre 0s elementos visuais e as informacdes, facilitando o entendimento e a retencdo dos
contetdos abordados (Massalai, Pereira, Coutinho, 2024). Este artigo explora a aplicacdo do
jogo da memoria no ensino de educacdo ambiental, destacando sua eficacia como uma
metodologia interativa e engajadora.

Além de seu carater pedagogico, o jogo da memoria oferece uma importante dimensao
social. A atividade ndo sO estimula a memorizacdo de conceitos, mas também promove o
trabalho em grupo e a cooperacdo entre os alunos. Ao formar pares de cartas com imagens e
descricbes de temas ambientais, os estudantes sdo incentivados a colaborar e discutir o
significado por tras de cada figura, enriquecendo o processo de aprendizagem. Isso faz com que
0 jogo seja uma ferramenta versatil, capaz de unir diversdo e educacao, além de promover o
desenvolvimento de competéncias sociais e cognitivas essenciais para a vida em comunidade
(Lara, et. al., 2017).

METODOLOGIA
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A pesquisa utilizou uma abordagem qualitativa, baseada em uma revisdo bibliogréfica
sobre 0 uso de jogos educativos na promocgao da educacdo ambiental, especialmente no ensino
fundamental. Foram analisados artigos e estudos que demonstram os beneficios de ferramentas
ludicas para o aprendizado de temas ambientais. Em seguida, foi desenvolvido um jogo da
memoria com enfoque em temas como biodiversidade, poluigdo e conservagdo dos recursos
naturais. O jogo foi composto por pares e informacgoes relacionadas a esses temas, permitindo
que os alunos associassem as figuras as descri¢cbes de maneira intuitiva.

O jogo foi projetado para ser aplicado em turmas de ensino fundamental Il, em uma
dindmica de grupo onde os alunos, ao formar pares, discutiriam as relagdes entre as imagens e
0s textos apresentados. O objetivo era fomentar o trabalho colaborativo e a troca de

conhecimentos entre os alunos, incentivando a discussdo sobre os desafios ambientais.

RESULTADOS E DISCUSSAO

De acordo com Perez e Silva (2023) o jogo da memdria desempenha um papel
fundamental na retencdo de conceitos e no engajamento dos alunos. Tendo em vista, que a
repeticdo inerente do jogo ajuda os participantes a memorizarem informacdes-chave sobre
temas ambientais de maneira mais eficiente, a0 mesmo tempo em que o formato visual das
cartas facilita a identificacdo de conceitos como poluicdo, desmatamento e conservagdo de
habitats, conforme demonstrado na Figura 1 e 2. Além disso, Oliveira e Rodrigues (2022)
ressaltam que a dindmica do jogo também promove a interacdo social, permitindo que os alunos
colaborem na busca por pares, o que reforca tanto o aprendizado quanto as habilidades de
comunicagéo.

Na proposta didatica de aplicacdo em sala de aula, a turma pode ser dividida em dois

grupos, onde cada grupo ficara responsavel por 6 pares de cartas contendo imagens e conceitos

ambientais, como "poluicdo do ar", "desperdicio de agua"”, "biodiversidade"”, “energia limpa",
entre outros (figura 1 e 2). As cartas podem ser dispostas em uma area visivel para todos, como
em uma mesa central, de modo que os alunos possam manusea-las e visualizar as imagens com
facilidade (Figura 1 e 2).

Figura 1. Jogo da memoria Educacdo Ambiental
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Fonte: Autores, 2024.

Figura 2. Jogo da memoria Educagdo Ambiental
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Fonte: Autores, 2024.
Inicialmente, os alunos podem formar os pares tradicionais do jogo da meméria (Figura
1 e 2), associando as imagens e conceitos que estdo diretamente relacionados. Segundo Silva e
Mineo (2015) essa fase do jogo possibilita uma revisdo dos conceitos ambientais de maneira

ludica, promovendo a memorizacao e identificagdo visual dos temas abordados em sala.



ISSN: 2358-8829

-, CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDI.ICAQAO
Ap0s formar os pares, 0s grupos poderdo ser desafiados a expandir o jogo, formando
"trios de conceitos" conectados entre si. Por exemplo, um trio pode incluir as cartas "poluicdo

do ar", "mudancas climaticas" e "energia renovavel™, onde os alunos devem explicar como esses
conceitos estdo interligados, abordando a causa, o efeito e a possivel solucdo. Essa fase do jogo
incentiva o pensamento critico, a0 mesmo tempo em que estimula a colaboracédo entre os alunos
para identificar essas relacdes légicas e contextuais (Mori, Cabus, Freitas, 2016).

Ap0s essa etapa, cada grupo pode selecionar um par de cartas, como "desmatamento” e
"desperdicio de agua”, para criar uma historia projetando o impacto ambiental nos proximos 50
anos, caso o problema nédo seja resolvido. Em seguida, os alunos podem propor um cenario
alternativo, descrevendo como o futuro poderia ser transformado por meio de agdes corretivas,
como a adocdo de praticas de reflorestamento ou politicas de preservacdo da fauna. Galvéo,
Spazziani e Monteiro (2018) afirmam que essa atividade promove a reflexdo sobre a urgéncia
de acGes ambientais e permite que os alunos compreendam as consequéncias de suas escolhas
no presente e no futuro.

Ao final da atividade, cada grupo apresenta suas conexdes e historias a turma, gerando
uma discussao sobre as interrelacGes entre os problemas ambientais e as solu¢bes propostas.
Esse momento final de troca possibilita que os alunos aprofundem o entendimento sobre 0s
temas tratados e reflitam sobre a importancia de suas atitudes cotidianas em prol do meio
ambiente.

Além disso, Lima e Baratella, (2016) demonstram que € possivel observar que os alunos
se engajam de forma mais profunda nas discussdes em grupo, compartilhando conhecimentos
prévios e fazendo conexdes entre as imagens do jogo e o contetdo trabalhado em sala de aula.
O formato visual do jogo (figura 1 e figura 2) desperta a curiosidade dos alunos sobre questdes
ambientais, levando-0s a buscar mais informacGes e a questionar suas proprias atitudes em
relacdo ao meio ambiente (Silva, 2021). Essa interacdo entre o visual e o cognitivo € apontada
como um dos principais beneficios do jogo da memoria no contexto da educagdo ambiental.

Outro ponto discutido é o desenvolvimento de habilidades metacognitivas entre 0s
alunos, que passam a refletir sobre o processo de aprendizagem e a importancia das escolhas
ecoldgicas no cotidiano, visto que a atividade os faz pensar mais sobre o impacto de suas acdes,
como o descarte de lixo e 0 consumo de agua, o0 que reforca a importancia de metodologias
ativas que promovam a reflexao critica e a mudanca de comportamento.

Adicionalmente, Leite (2023) discute que o jogo da memoria mostra-se eficaz em criar
um ambiente de aprendizado positivo, onde os alunos se sentem motivados a participar e

contribuir ativamente. Essa sensacdo de prazer durante 0 jogo contribui para um aumento
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significativo na disposicdo dos alunos para discutir e explorar questdes ambientais fora do
contexto do jogo. Essa capacidade de transformar o conhecimento adquirido em préticas ativas
é um indicativo de que metodologias ludicas podem ser poderosas aliadas na formacdo de uma

consciéncia ambiental critica e engajada.

CONSIDERACOES FINAIS

O jogo da memoria, quando integrado ao ensino de educacdo ambiental, se revela uma
ferramenta pedagdgica eficaz, ndo apenas por sua capacidade de transmitir informacoes de
forma ludica, mas também por promover um ambiente de aprendizado dindmico e envolvente.
A simplicidade do jogo esconde a complexidade dos processos de aprendizado que ele facilita,
tais como a retencdo de informacgdes, o desenvolvimento de habilidades cognitivas e a
promocdo da reflexdo critica. Atraves da repeticdo e do uso de imagens e textos, o0 jogo aborda
as questdes ambientais de maneira acessivel, permitindo que os alunos internalizem conceitos
fundamentais, como poluicdo, conservacéo e biodiversidade.

Além disso, a interatividade promovida pelo jogo contribui para a construcdo de um
espaco colaborativo, onde o trabalho em grupo e as discussdes sdo incentivados, fortalecendo
ndo apenas o aprendizado, mas também habilidades socioemocionais, como a comunicagdo e a
empatia. Ao discutir e refletir sobre as imagens e conceitos apresentados nas cartas, 0s alunos
tém a oportunidade de relacionar os temas ambientais ao seu cotidiano, o que pode levar a uma
maior conscientizacdo e a ado¢do de comportamentos mais sustentaveis.

No entanto, para maximizar o impacto educativo, é importante que o jogo da memoria
seja complementado por outras atividades que aprofundem o conhecimento e reforcem os
conceitos trabalhados. A implementacdo de jogos complementares, bem como de atividades
praticas, pode consolidar o aprendizado e garantir que a conscientizacdo ambiental ndo seja
apenas pontual, mas um processo continuo e evolutivo. Ao utilizar o jogo como uma porta de
entrada para discussdes mais amplas e reflexdes criticas, € possivel transformar o ambiente
educacional em um espaco propicio para o desenvolvimento de uma consciéncia ambiental

engajada, que va além do conteldo escolar e se reflita nas praticas cotidianas dos alunos.
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