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O QUEBRA-CABECA COMO FERRAMENTA EDUCACIONAL:
PROMOVENDO A EDUCACAO AMBIENTAL DE FORMA LUDICA E
INTERATIVA

Maria Jaqueline Oliveira da Silva !
Vitor Alfredo de Santana Silva 2

RESUMO

A utilizacdo de materiais ludicos no contexto escolar permite que os estudantes desenvolvam habilidades
cognitivas, tais como andlise, raciocinio 1égico e resolucdo de problemas, ao mesmo tempo em que
adquirem conhecimentos sobre diversas tematicas. Nesse sentido, o quebra-cabeca se destaca como uma
dessas excelentes ferramentas pois promove o desenvolvimento da concentracdo e da paciéncia,
exigindo que os alunos dediquem tempo e esforco para encontrar as solugdes. Diante desse contexto,
este trabalho tem como objetivo demonstrar como o0 jogo quebra cabeca pode ser utilizado no ambito
educacional para promover a educacdo ambiental, estimulando a reflexdo sobre praticas sustentaveis e
incentivando comportamentos mais responsaveis em relagdo ao meio ambiente. Para isso, uma pesquisa
bibliogréfica utilizando os descritores "Materiais ludicos", "Educagdo ambiental”, "Jogo quebra-cabega"
e "Gamificacdo" foi realizada com o intuito de construir embasamento teérico. Além disso, um jogo
quebra-cabeca foi confeccionado para demonstrar seu funcionamento. Com isso, o quebra-cabega se
mostrou uma forma interativa e pratica de aprender, tornando o processo de ensino mais envolvente e
memoravel, visto que a resolucdo do quebra-cabeca permite que os estudantes internalizem conceitos
importantes da educacgdo ambiental, além de promover o trabalho em equipe e a comunicagéo entre 0s
discentes, uma vez que frequentemente exigem colaboragdo para serem resolvidos. Assim, percebe-se
que o quebra-cabeca € uma ferramenta valiosa para abordar temas complexos, como a educacgdo
ambiental na escola, proporcionando uma experiéncia de aprendizado pratica, interativa e divertida,
capaz de inspirar os estudantes a se tornarem cidaddos mais conscientes e comprometidos com a
preservacdo do meio ambiente.
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ABSTRACT

The use of playful materials in the school context allows students to develop cognitive skills such as
analysis, logical reasoning, and problem-solving, while simultaneously acquiring knowledge on various
topics. In this sense, puzzles stand out as one of these excellent tools, as they promote the development
of concentration and patience, requiring students to dedicate time and effort to find solutions. In this
context, the objective of this work is to demonstrate how puzzles can be used in the educational field to
promote environmental education, encouraging reflection on sustainable practices and fostering more
responsible behaviors towards the environment. To achieve this, a bibliographic research using the
descriptors "Playful Materials," "Environmental Education,” "Puzzle Game," and "Gamification" was
conducted to build a theoretical foundation. Additionally, a puzzle game was created to demonstrate its
functionality. As a result, the puzzle proved to be an interactive and practical way to learn, making the
teaching process more engaging and memorable, since solving the puzzle allows students to internalize
important concepts of environmental education, while also promoting teamwork and communication
among students, as puzzles often require collaboration to be solved. Thus, it is evident that puzzles are
a valuable tool for addressing complex topics such as environmental education in schools, providing a
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practical, interactive, and enjoyable Iearning experience, capable of inspiring students to become more
conscious and committed citizens towards environmental preservation.

Keywords: Environmental Education, Gamification, Puzzle, Active Methodologies.

INTRODUCAO

Nos ultimos anos, a educacdo ambiental tem ganhado destaque nos curriculos escolares
como uma forma de sensibilizar os estudantes sobre a importancia da preservacdo ambiental e
0s impactos das a¢6es humanas nos ecossistemas (Paula, 2023). Entretanto, um dos grandes
desafios enfrentados pelos educadores é identificar metodologias que sejam ao mesmo tempo
envolventes e eficazes, capazes de transmitir conceitos complexos e promover mudancas
comportamentais. Nesse contexto, a utilizacdo de jogos educacionais surge como uma
alternativa inovadora, oferecendo uma abordagem ludica e interativa que facilita o processo de
ensino-aprendizagem (Paz, 2023).

Entre as diversas opgdes de jogos educativos, o quebra-cabeca destaca-se por estimular
habilidades essenciais como o raciocinio 16gico, a capacidade de resolucdo de problemas e a
memoria visual, aspectos fundamentais para o desenvolvimento cognitivo dos estudantes
(Souza et al., 2017). Quando adaptados para temas de educacdo ambiental, esses jogos podem
abordar questdes como reciclagem, gestdo de residuos e preservacdo de recursos naturais,
proporcionando uma aprendizagem divertida e colaborativa.

Além de oferecer um ambiente dindmico para o aprendizado, o uso de jogos como o
quebra-cabeca pode criar uma conexdo mais proxima entre o contetdo escolar e a realidade
vivida pelos estudantes (Araujo, Ledo, 2021). A relagcdo entre 0 manuseio das pecas e a
construcdo do conhecimento facilita a exploracdo de temas como sustentabilidade de forma
interativa, estimulando a criatividade e o pensamento critico. Esse recurso € particularmente
util para alunos que enfrentam dificuldades com métodos tradicionais de ensino, promovendo
a inclusdo de diferentes perfis de aprendizagem (Rios, Freitas, Rios, 2023).

Dessa forma, o quebra-cabeca ndo apenas atua como uma ferramenta pedagdgica, mas
também como uma ponte para o desenvolvimento da consciéncia ambiental em um contexto
educacional mais amplo. Este artigo propde explorar o potencial desse jogo para integrar
conceitos ambientais ao cotidiano dos estudantes, a0 mesmo tempo em que promove 0

desenvolvimento de habilidades cognitivas essenciais.

METODOLOGIA
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A metodologia proposta neste estudo segue uma abordagem qualitativa, iniciando com
uma revisdo bibliografica focada no impacto dos jogos educacionais na aprendizagem de temas
ambientais. Diversos artigos cientificos que exploram o uso de ferramentas ludicas na educacgéo
foram analisados, com destaque para o papel do quebra-cabeca em diferentes areas do
conhecimento.

Com base nesses estudos, foi desenvolvido um quebra-cabeca tematico sobre
reciclagem e reutilizacéo de residuos sélidos, integrando imagens e informacdes que retratam
praticas sustentaveis. Esse jogo foi projetado especificamente para turmas do ensino
fundamental, visando proporcionar uma experiéncia visual e tatil que estimule os alunos a
refletirem sobre os conceitos de sustentabilidade e praticas ambientais.

O design do quebra-cabeca foi pensado de forma a facilitar a interacdo dos alunos,
promovendo o aprendizado por meio da resolucdo das pecas. Para avaliar a eficicia dessa
ferramenta, foram considerados os principios da gamificacdo, que visam aumentar 0
engajamento dos alunos, e da educacdo ambiental, focada em promover a conscientizacgao e a

acao em prol do meio ambiente.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A introducéo de jogos como ferramenta pedagodgica tem demonstrado grande potencial
para promover uma educagdo ambiental ativa e interativa, reforgando a importancia de
metodologias participativas no ensino de temas socioambientais (Laércio, Fonseca, 2022). No
caso especifico do uso de quebra-cabecas, a interacdo dos alunos com as pecas do jogo, aliada
ao aspecto visual e tatil, facilita a retencdo de conceitos como reciclagem e reutilizagdo. A
manipulacdo de materiais concretos, como as pec¢as dos quebra-cabecas (figuras 01 e 02),
promove uma compreensdo mais clara e acessivel de temas abstratos, como o manejo de
residuos solidos.

Para dar inicio a atividade, a turma pode ser dividida em dois grupos. A escolha de qual
grupo comeca a montagem do quebra-cabeca é determinada por um desafio inicial: um jogo de
dardos. Apo6s o langcamento do dardo, o professor faz uma pergunta sobre educagdo ambiental.
Se o grupo que langou o dardo acertar a pergunta, ele ganha o direito de comegar montando
duas pecas do quebra-cabeca. Caso erre, a pergunta é passada para 0 outro grupo, que pode
montar as duas pecas caso responda corretamente. A dinamica continua dessa forma, com
perguntas intercaladas entre 0s grupos.

As perguntas feitas pelo professor podem incluir:

1. "Qual a diferenca entre reciclar, reutilizar e reduzir?"
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2 "Cite trés materiais que podem ser reciclados e trés que ndo podem."

3 "Como o consumo consciente pode reduzir a geracéo de residuos?"

4. "Explique como o ciclo de vida dos produtos influencia a sustentabilidade."

5 "De que maneira a reciclagem contribui para a preservacdo dos recursos
naturais?"

6. "Quais 0s impactos negativos do descarte inadequado de materiais reciclaveis

no meio ambiente?"

7. "Como podemos reutilizar objetos em casa para reduzir a quantidade de lixo?"
8. "O que sdo ecopontos e qual a sua importancia para o descarte correto de
residuos?"

9. "Como a compostagem pode ajudar na reducdo de residuos organicos?"

10.  "Quais materiais sdo considerados perigosos para 0 meio ambiente e como

devem ser descartados?"

11.  "De que forma a poluicdo plastica impacta a vida marinha?"

12. "O que significa economia circular e como ela esta relacionada a
sustentabilidade?"

A medida que os grupos respondem corretamente, eles continuam montando as duas

pecas no quebra-cabeca mais avangado. Se errarem, passam a montar o quebra-cabeca que esta

menos montado. A atividade continua com as perguntas e a montagem intercalada entre os

grupos, até que uma equipe termine de montar o quebra-cabeca primeiro e venca.

Ao explorar as imagens relacionadas a praticas de reciclagem e reutilizacdo presentes

nas pecas dos jogos (figuras 01 e 02), os estudantes demonstram maior entendimento sobre o

impacto de suas acOes cotidianas no meio ambiente. Segundo Jesus, et al (2021), essa atividade

ludica reforca o papel da educacdo critica, que incentiva os alunos a refletirem sobre suas

préprias praticas de consumo e descarte. A visualizacdo das consequéncias de escolhas

inadequadas no descarte de residuos, tornada evidente pela montagem do quebra-cabeca,

facilita a internalizagdo dos conceitos ensinados de forma concreta e acessivel.

Figura 1. Jogo Quebra-Cabeca da reutilizagéo
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Fonte: Autores, 2024.

Figura 2. Jogo Quebra-Cabeca da Reciclagem

Fonte: Autores, 2024.
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Jé& Silva (2021) afirma que o formato colaborativo do jogo também promove o trabalho
em grupo e a interacao entre o0s participantes, criando um ambiente propicio para debates e
trocas de conhecimento sobre responsabilidade social e impacto ambiental. A medida que os
grupos avangam na montagem dos quebra-cabecas (figura 01 e figura 02), eles discutem e
refletem em conjunto sobre os desafios e as solugdes para questdes ambientais, o que evidencia
o0 potencial dessa ferramenta para estimular a cooperacdo e o aprendizado coletivo.

Essa dindmica tambem favorece o desenvolvimento de habilidades analiticas. Ao
responder as perguntas sobre reciclagem, reutilizacdo e sustentabilidade, os alunos refletem
criticamente sobre os materiais representados nas imagens dos jogos e a relevancia de escolhas
conscientes no cotidiano. Cada resposta correta ndo apenas os aproxima da conclusdo dos
guebra-cabecas, mas também reforca o aprendizado de forma pratica e interativa. Esse processo
colabora para a formagdo de um pensamento critico sobre a preservagdo ambiental, tornando
0s estudantes mais conscientes de suas responsabilidades socioambientais, segundo Gonzalez
e Soares (2023).

A utilizacdo dos quebra-cabegas como jogo pedagdgico esta alinhada as observacdes
que destacam o potencial das ferramentas ludicas para aumentar o engajamento dos estudantes
com temas ambientais (Silva, et al, 2023). Ao transformar o aprendizado em um desafio
interativo e acessivel, 0 jogo quebra-cabeca proporciona uma maneira mais eficaz de abordar
questdes complexas de forma lGdica e inclusiva. Esse engajamento é reforcado pela
gamificacdo, que de acordo com Jesus (2021), tem o poder de tornar as metodologias ativas
mais dinamicas e participativas, incentivando os alunos a se envolverem mais profundamente

nas discussdes sobre sustentabilidade.

CONSIDERACOES FINAIS

O uso do quebra-cabeca como ferramenta pedagdgica no ensino de educacao ambiental
revela-se uma abordagem inovadora e altamente eficaz. Sua capacidade de combinar o ludico
com o educativo, a0 mesmo tempo que promove a interacdo e o desenvolvimento do raciocinio
I6gico, demonstra que metodologias participativas e interativas tém um grande potencial para
a compreensao de conceitos ambientais. Além de facilitar o aprendizado sobre reciclagem e
reutilizacdo, o jogo promove uma reflexdo critica sobre as préaticas cotidianas dos alunos,
contribuindo para a formac&o de atitudes mais conscientes e sustentaveis.

O sucesso observado durante a implementacdo do quebra-cabeca, especialmente em

relacdo ao engajamento dos estudantes e a colaboracao entre eles, sugere que essa metodologia
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pode ser facilmente adaptada a diferentes tematicas ambientais e faixas etarias. Além disso, o
carater visual e tatil do jogo reforca o aprendizado de conceitos abstratos, tornando-os mais
acessiveis e significativos.

Para maximizar os resultados, recomenda-se a implementacdo de atividades
complementares que aprofundem os contetidos trabalhados e incentivem a aplicacdo pratica do
conhecimento adquirido. A criagdo de novos jogos voltados para outras questdes
socioambientais, como a conservacdo de recursos hidricos e a biodiversidade, poderia ampliar
ainda mais o impacto dessa estratégia pedagogica. Dessa forma, a gamificacdo se consolida
como uma abordagem promissora e capaz de transformar o ensino de educagdo ambiental em

um processo dindmico, envolvente e eficaz.
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