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RESUMO

A educagao ambiental e o tema sustentabilidade t€ém se tornado cada vez mais relevantes no
ambiente escolar, principalmente pela necessidade de incentivar praticas sustentaveis e a
formagao de uma consciéncia mais responsavel na sociedade. Nesse contexto, este trabalho
tem como objetivo elaborar praticas de gamificagdo como estratégia educacional para
promover a educagdo ambiental em escolas, alinhadas a conceitos da Engenharia de
Produgdo. Para isso, o estudo apresenta a elaboragdo e a aplicacdo de jogos e dinamicas
educativas como estratégia de apoio ao processo de aprendizagem, com base nos principios da
gamificacdo e apoiada por ferramentas da Engenharia de Produ¢do no planejamento e na
estruturacao das praticas. A metodologia envolveu a criagdo das atividades, sua aplicacdo em
escolas e a coleta de feedback de alunos e professores, o que permitiu compreender a
receptividade da proposta e seus principais pontos de melhoria. De modo geral, os resultados
indicam boa aceitagdo, com destaque para o engajamento dos alunos, o incentivo ao trabalho
em equipe e a aprendizagem de forma mais interativa, apesar de desafios como diferengas no
nivel de conhecimento e ajustes necessarios durante a execugdo. Conclui-se que a proposta
tem potencial para contribuir com ag¢des de educacdo ambiental, podendo atuar de forma
complementar a iniciativas ja existentes, como o Programa Agrinho, além de possibilitar sua
ampliacdo para outros niveis de ensino, sendo o manual do jogo disponibilizado a diferentes

instituigdes para apoiar sua replicacao.

Palavras-chave: sustentabilidade; gamifica¢cdo; engenharia de produgao.



ABSTRACT

Environmental education and sustainability have become increasingly relevant in the school
environment, mainly due to the need to encourage sustainable practices and foster a more
responsible awareness within society. In this context, this study aims to develop gamification-
based practices as an educational strategy to promote environmental education in schools,
aligned with concepts of Production Engineering. To achieve this goal, educational games and
interactive activities were designed and applied as tools to support the teaching-learning
process, based on gamification principles and structured with the support of Production
Engineering tools. The methodology involved the development of the activities, their
implementation in schools, and the collection of feedback from students and teachers,
enabling the assessment of the proposal's acceptance and the identification of opportunities
for improvement. Overall, the results indicate positive acceptance, highlighting student
engagement, teamwork encouragement, and a more interactive learning experience, despite
challenges such as differences in prior knowledge and adjustments required during
implementation. It is concluded that the proposed approach has the potential to contribute to
environmental education initiatives, complementing existing programs such as the Agrinho
Program. Furthermore, the proposal can be expanded to other educational levels, and the

game manual will be made available to different institutions to support its replication.

Keywords: sustainability; gamification; production engineering.
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1. INTRODUCAO

1.1. Problematica

A sustentabilidade tem se tornado um tema cada vez mais presente na sociedade,
principalmente diante dos impactos ambientais causados pelo consumo excessivo, pelo
descarte inadequado de residuos e pelo uso pouco consciente dos recursos naturais. O que
antes era um assunto mais restrito a areas ambientais especificas, hoje faz parte de diferentes
contextos, como empresas, universidades, escolas e comunidades. Segundo a UNESCO
(2017), a educacdo voltada ao desenvolvimento sustentavel ¢ importante para formar
individuos mais conscientes ¢ preparados para lidar com desafios ambientais, sociais €
econdmicos do mundo atual.

No ambiente empresarial, por exemplo, cresce a preocupagdo com praticas de
responsabilidade socioambiental, gestdo ambiental e ESG (Environmental, Social and
Governance — Ambiental, Social ¢ Governanga), além da adocdo de normas voltadas ao
desempenho ambiental, como a ISO 14001. Nas escolas, essa discussdo também vem
ganhando espago, ja que a educagdo ambiental possui papel importante na formacdo de
estudantes mais conscientes e responsaveis em relagdo as suas atitudes e ao meio em que
vivem.

Apesar disso, ainda existem dificuldades na forma como a sustentabilidade ¢
trabalhada no ambiente escolar. Muitas vezes, os contetidos sdo apresentados de maneira mais
tedrica e pouco conectada a realidade dos alunos, o que pode diminuir o interesse e a
participagcdo nas atividades. Considerando que criancas e adolescentes estdo em uma fase
importante de formagdo de habitos, valores e comportamentos, torna-se necessario buscar
estratégias que aproximem os conteudos ambientais do cotidiano dos estudantes de forma
mais pratica, dindmica e participativa. Para Piaget e Inhelder (1999), o desenvolvimento da
aprendizagem ocorre a partir da interagdo do individuo com o meio e das experiéncias
vivenciadas, reforgando a importancia de praticas educativas mais ativas e participativas.

Nesse contexto, a gamificagdo surge como uma alternativa capaz de tornar o
processo de ensino-aprendizagem mais atrativo e envolvente. A utilizacdo de elementos
presentes nos jogos, como desafios, pontuagdo, recompensas, rankings, feedbacks e tomada
de decisdo, pode estimular a participacdo dos alunos e facilitar a compreensdo dos contetidos
trabalhados. Segundo Kapp (2012), a gamificacdo utiliza mecanicas e elementos dos jogos

para promover motivacao, engajamento e aprendizagem em diferentes contextos.
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Assim, temas como coleta seletiva, reciclagem, consumo consciente e preservagao
ambiental podem ser abordados de forma mais leve e proxima da realidade dos estudantes.
Dessa maneira, este trabalho busca responder a seguinte problematica: como praticas de
gamificacdo podem ser elaboradas e aplicadas como estratégia educacional para promover a
educacdo ambiental em escolas, considerando a utilizagdo de conceitos da Engenharia de

Produgao.

1.2. Justificativa

A educagdo ambiental no ambiente escolar ¢ importante porque contribui para que
os estudantes desenvolvam, desde cedo, uma visdo mais consciente sobre suas atitudes e sobre
os impactos que elas podem causar no meio ambiente. A escola, além de ser um espago de
aprendizagem, também ¢ um ambiente de construgdo de valores, convivéncia e
desenvolvimento social, possuindo grande potencial para incentivar praticas sustentaveis.

A motivacdo para o desenvolvimento deste trabalho surgiu a partir da relevancia
da sustentabilidade no contexto educacional e das experi€ncias vivenciadas em acdes
promovidas pelo Grupo de Desenvolvimento em Sustentabilidade (GDS) da Universidade
Federal do Cear4a, Campus Russas. Durante essas experiéncias, foi possivel perceber que
atividades mais interativas, ludicas e participativas despertam maior interesse dos estudantes e
tornam o aprendizado mais acessivel e significativo. Quando os alunos participam ativamente
das atividades, eles tendem a se envolver mais com o conteiido e a compreender melhor a
importancia das praticas sustentaveis.

Nesse sentido, a gamificacdo apresenta-se como uma estratégia adequada ao
ambiente escolar, pois permite adaptar as atividades de acordo com a faixa etaria dos alunos,
o tempo disponivel para aplicagdo e a realidade de cada instituicdo. Por meio dos jogos, os
estudantes deixam de apenas receber informacdes e passam a participar ativamente das
atividades, interagindo com os colegas, tomando decisdes e relacionando os contetidos com
situagoes do cotidiano.

Além disso, este trabalho também se relaciona com conceitos da Engenharia de
Produgdo, uma vez que envolve planejamento, organizacdo de atividades, definicdo de
processos, analise de resultados e busca por melhorias continuas. Ferramentas como SW2H,
indicadores de desempenho, PDCA e analise SWOT auxiliam na estruturacdo e avaliacao das
praticas gamificadas, permitindo que as atividades sejam organizadas de maneira mais

eficiente.
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Dessa forma, a elaboragdo de praticas gamificadas voltadas a educagdo ambiental
justifica-se pela possibilidade de contribuir para o engajamento dos alunos, fortalecer ag¢des
sustentaveis no ambiente escolar e incentivar a participagdo dos estudantes em atividades

relacionadas a sustentabilidade.

1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo geral

Este trabalho tem como objetivo elaborar praticas de gamificagdo como estratégia
educacional para promover a educacdo ambiental em escolas, alinhadas a conceitos da

Engenharia de Produgao.

1.3.2.  Objetivos especificos

Para alcancar o objetivo mencionado acima, os objetivos especificos estdo

delimitados a seguir:

e Promover a conscientizacdo ambiental por meio de atividades gamificadas
que estimulem praticas sustentaveis no ambiente escolar;

e Estruturar praticas gamificadas considerando diferentes faixas etarias,
tempos de aplicagdo e organizacao das atividades;

e Aplicar ferramentas da Engenharia de Produgdo, como 5SW2H, PDCA,
SWOT e indicadores de desempenho, na organizacdo e avaliagdo das
praticas desenvolvidas.

e Analisar o impacto da gamificacdo no engajamento dos alunos durante as

atividades de educagao ambiental,;
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1.4. Estrutura do trabalho

O presente trabalho estd organizado em capitulos, de forma a apresentar o
desenvolvimento da pesquisa de maneira clara e sequencial.

No Capitulo 1, é apresentada a introducdo do estudo, contemplando a
contextualizagdo do tema, a problematica, a justificativa, os objetivos e a estrutura do
trabalho.

No Capitulo 2, ¢ desenvolvida a fundamentagdo tedrica, abordando conceitos
relacionados a sustentabilidade, educacdo ambiental, gamificacdo ¢ Engenharia de Produgao,
além das ferramentas utilizadas na organizacao das praticas.

No Capitulo 3, ¢ apresentada a metodologia da pesquisa, incluindo sua
caracterizagdo, as etapas de desenvolvimento das praticas gamificadas, a definicdo dos grupos
de alunos, a estruturacdo das atividades e os instrumentos utilizados para avaliacdo dos
resultados.

No Capitulo 4, sdo descritas as praticas gamificadas elaboradas e aplicadas,
considerando as diferentes faixas etarias, tempos de aplicagdo e recursos utilizados.

No Capitulo 5, sdo apresentados e discutidos os resultados obtidos a partir da
aplicagdo das praticas, considerando os feedbacks dos participantes, os resultados dos jogos e
as analises realizadas.

Por fim, no Capitulo 6, sdo apresentadas as consideragdes finais, destacando os
principais resultados alcangados, as contribuicdes do estudo, as limitagdes encontradas e

sugestoes para trabalhos futuros.
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2. REFERENCIAL TEORICO

O presente capitulo apresenta o referencial tedrico que fundamenta o
desenvolvimento deste estudo, abordando conceitos e abordagens relacionados a
sustentabilidade e a gamificagdo no contexto educacional. Inicialmente, sdo discutidos os
fundamentos da sustentabilidade, incluindo seus conceitos, dimensdes e aplicagdes, com
destaque para o tripé da sustentabilidade, os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS)
e sua inser¢do em areas como a Engenharia de Produc¢ao e a educagdo. Em seguida, o capitulo
explora a gamificacdo, contemplando seus conceitos, elementos estruturais, teorias
comportamentais, bem como mecanicas, dinamicas ¢ sistemas de recompensa. Por fim,
aborda-se a aplicacdo da gamificacdo na educacdo, evidenciando seus impactos no
desempenho, na motivacdo e na participagao dos alunos, além de discutir formas de avaliagao
da aprendizagem em ambientes gamificados e apresentar experiéncias nacionais e
internacionais. Dessa forma, o referencial tedrico busca integrar essas tematicas, oferecendo

suporte conceitual para a compreensao e analise do problema de pesquisa.

2.1. Sustentabilidade

2.1.1. Conceito de sustentabilidade

A sustentabilidade pode ser compreendida como a capacidade de manutencao do
equilibrio entre os sistemas ambientais, sociais € econdomicos ao longo do tempo, assegurando
a conservagdo dos recursos naturais € a qualidade de vida das geragdes presentes e futuras
(SACHS, 2002). Nessa perspectiva, Ignacy Sachs destaca que a sustentabilidade ¢ um
conceito multidimensional, que abrange ndo apenas os aspectos ambientais, mas também
dimensdes sociais, econdmicas, culturais e territoriais, exigindo uma abordagem integrada
para sua efetiva implementagao.

Complementando essa visdo, Veiga (2010) afirma que a sustentabilidade deve ser
entendida como um processo dinamico e continuo, que envolve a reconfiguragdo dos padrdes
de producgdo e consumo, buscando conciliar o crescimento econdmico com a preservagao
ambiental e a justica social. De forma semelhante, Daly (1996) ressalta que a sustentabilidade
estd relacionada aos limites ecologicos do planeta, defendendo que o desenvolvimento

econdmico deve respeitar a capacidade de suporte dos ecossistemas.
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Sob outra abordagem, Elkington (1997) introduz o conceito do triple bottom line,
também conhecido como tripé da sustentabilidade, que propde a integracdo entre os pilares
econdmico, social e ambiental como base para o desenvolvimento sustentdvel. Essa
perspectiva reforca que o desempenho das organizacdes e da sociedade nao deve ser avaliado

apenas sob a 6tica econdmica, mas também considerando seus impactos sociais e ambientais.

J& o conceito de desenvolvimento sustentavel foi consolidado no Relatério de
Brundtland, intitulado Our Common Future, elaborado pela Comissdao Mundial sobre Meio
Ambiente e Desenvolvimento, sendo definido como o desenvolvimento que atende as
necessidades do presente sem comprometer a capacidade das geragdes futuras de atenderem
as suas proprias necessidades (WCED, 1987). Ainda nesse sentido, a Organizagdo das Nagdes
Unidas (ONU) enfatiza que o desenvolvimento sustentdvel estd fundamentado na integracao
entre crescimento econdmico, inclusao social e protecao ambiental, conforme estabelecido na
Agenda 2030 e nos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), que orientam agdes

globais voltadas a sustentabilidade (ONU, 2015).

2.1.2. Tripé da sustentabilidade

O tripé da sustentabilidade, também conhecido como Triple Bottom Line, foi
proposto por Elkington (1997) e estabelece que o desenvolvimento sustentavel deve estar
fundamentado em trés pilares principais: ambiental, social e econdmico, demonstrados na
Figura 1. Esse modelo propde que o desempenho das organizagdes e da sociedade ndo deve
ser avaliado apenas sob a dtica econdmica, mas também considerando os impactos sociais €
ambientais de suas atividades.

Nesse sentido, autores como Sachs (2002) ampliam essa discussdo ao enfatizar
que a sustentabilidade depende da articulagdo equilibrada entre multiplas dimensoes,
destacando que o desenvolvimento s6 pode ser considerado sustentavel quando promove
simultaneamente eficiéncia econdmica, justica social e prudéncia ecologica. De forma
complementar, Barbieri et al. (2010) reforcam a aplicacdo pratica do tripé no contexto
organizacional, evidenciando que a incorporagdo desses trés pilares na gestdo empresarial
contribui para a geragdo de valor de longo prazo e para a redugdo de impactos negativos ao
meio ambiente e a sociedade.

Dessa forma, as dimensdes ambiental, social e econdmica sdo interdependentes e

devem ser consideradas de maneira integrada, uma vez que o desequilibrio entre elas pode
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comprometer a sustentabilidade dos sistemas produtivos e sociais. Assim, cada uma dessas
dimensdes apresenta caracteristicas, desafios e indicadores especificos, que serdo abordados
nos topicos a seguir, permitindo uma compreensao mais aprofundada de suas contribuigdes

para o desenvolvimento sustentavel.

Figura 1 - Tripé da Sustentabilidade

TRIPE DA
SUSTENTABILIDADE

ONOAO

AMBIENTAL SOCIAL

Fonte: Autor (2026)

2.1.2.1. Pilar ambiental

O pilar ambiental refere-se a preserva¢do dos recursos naturais e a redugdo dos
impactos negativos decorrentes das atividades humanas sobre o meio ambiente, visando
garantir a manuten¢ao dos ecossistemas e a disponibilidade de recursos para as geracdes
futuras (ELKINGTON, 1997). Nesse contexto, destacam-se praticas como a gestdo adequada
de residuos, o controle da poluicdo, o uso eficiente de recursos naturais e a adogdo de
tecnologias mais limpas nos processos produtivos, contribuindo para a minimiza¢do dos
impactos ambientais (PHILIPPI JR. et al., 2004).

Além disso, essa dimensao esta associada a necessidade de mudancas nos padrdes
de producdo e consumo, incentivando a utilizacdo responsavel dos recursos naturais e a
reducdo dos impactos ambientais (VEIGA, 2010). De forma complementar, Herman Daly
(1996) destaca que o desenvolvimento sustentavel deve respeitar os limites ecoldgicos do

planeta, enfatizando que a exploragdo dos recursos naturais ndo pode exceder a capacidade de
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regeneragdo dos ecossistemas. Ademais, conforme apontado pela Comissao Mundial sobre
Meio Ambiente e Desenvolvimento (WCED, 1987), a preservagdo ambiental é condi¢ao
essencial para assegurar a continuidade dos recursos naturais ¢ o bem-estar das geracoes

futuras.

2.1.2.2.  Pilar social

O pilar social estd relacionado a promocao da qualidade de vida, equidade e
inclusdo social, considerando aspectos como acesso a educagao, saude, seguranca e condigdes
dignas de trabalho (ELKINGTON, 1997). Esse pilar enfatiza a importancia da redugdo das
desigualdades sociais e da garantia dos direitos fundamentais, buscando assegurar que o
desenvolvimento ocorra de forma justa e equilibrada (VEIGA, 2010).

Além disso, também envolve a responsabilidade das organizagdes quanto aos
impactos de suas atividades sobre a sociedade, incentivando praticas éticas, inclusdo social e
respeito as comunidades (DIAS, 2017). Nesse contexto, a ONU (2015) destaca que a
dimensao social ¢ fundamental para o desenvolvimento sustentavel, especialmente no que se
refere a erradica¢do da pobreza, promocao da igualdade e garantia de bem-estar para todos.
De forma complementar, a Organiza¢do Internacional do Trabalho (2019) reforca a
importancia do trabalho decente como elemento central da sustentabilidade social,

abrangendo condig¢des dignas, seguranca no trabalho e direitos trabalhistas.

2.1.2.3. Pilar econoémico

O pilar econdmico estd relacionado a viabilidade financeira das atividades
produtivas, buscando promover o crescimento econdmico de forma eficiente e responsavel,
sem comprometer os recursos naturais e sociais (ELKINGTON, 1997). Nesse contexto,
destaca-se a importancia da utilizagdo racional dos recursos, da melhoria da produtividade e
da adogdo de praticas que garantem a sustentabilidade econdmica das organizagdes a longo
prazo (VEIGA, 2010).

Além disso, o pilar envolve a necessidade de alinhar o desenvolvimento
econdmico com praticas sustentaveis, incentivando a inovagao, a competitividade e a geragao
de valor, sem desconsiderar os impactos ambientais e sociais (DIAS, 2017). Nesse sentido, a

ONU (2015) destaca que o crescimento econdmico sustentavel deve promover o aumento da
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produtividade, a inovagdo e a geragdo de emprego e renda, contribuindo para o

desenvolvimento econdmico de forma continua e inclusiva.

2.1.3. Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel

Os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) constituem um conjunto de
metas globais que visam orientar acdes voltadas a promoc¢ao do desenvolvimento sustentavel,
contemplando de forma integrada as dimensdes ambiental, social e econdomica. Compostos
por 17 objetivos interdependentes (Figura 2), os ODS buscam enfrentar desafios globais,
como a erradicacdo da pobreza, a protecdo ambiental e a promog¢do do bem-estar ¢ da
prosperidade. Esses objetivos foram estabelecidos pela ONU em 2015, durante a Clpula de
Desenvolvimento Sustentavel, como parte da Agenda 2030 para o Desenvolvimento
Sustentavel.

Nesse contexto, a Agenda 2030 ¢ estruturada com base nos chamados 5P’s da
sustentabilidade: Pessoas, Planeta, Prosperidade, Paz e Parcerias, que representam dimensoes
integradas para a promoc¢do do desenvolvimento sustentavel. O eixo ‘“Pessoas” estd
relacionado a erradicacdo da pobreza e a promoc¢ao da dignidade humana; “Planeta” refere-se
a protecdo dos recursos naturais € do clima; “Prosperidade” envolve o crescimento econdmico
aliado ao bem-estar social; “Paz” aborda a constru¢do de sociedades justas, inclusivas e
seguras; e “Parcerias” destaca a importancia da cooperagdo global para a implementacdo dos
objetivos (ONU, 2015).

Dessa forma, os ODS configuram-se como um importante instrumento de
orientagdo para politicas publicas e estratégias organizacionais voltadas ao desenvolvimento
sustentavel em escala global, promovendo ag¢des integradas entre diferentes setores da

sociedade (SACHS, 2015).
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Figura 2 - Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
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Fonte: Adaptado (ONU, 2015)

2.1.4. Sustentabilidade no contexto da engenharia de producio

A sustentabilidade no contexto da Engenharia de Produgdo estd associada a
concepg¢do e gestdo de sistemas produtivos que conciliem eficiéncia operacional,
responsabilidade ambiental e impacto social positivo. Nesse cenario, a Engenharia de
Produgdo assume um papel estratégico ao integrar os principios do desenvolvimento
sustentavel as praticas organizacionais, por meio da otimizagdo de processos, reducdo de
desperdicios e uso eficiente dos recursos naturais, contribuindo também para a implementagao
de praticas como producdo mais limpa, gestdo sustentavel da cadeia de suprimentos, adogao
de tecnologias ambientalmente adequadas, logistica reversa e a aplicacdo de sistemas de
gestdo ambiental baseados em normas internacionais, como a ISO 14001, que orientam as
organizagdes na melhoria continua do desempenho ambiental. De acordo com Jones et al.
(2017), a engenharia desempenha papel fundamental na promocao da sustentabilidade, uma
vez que os profissionais da area possuem capacidade de integrar diferentes processos e propor
solugdes que alinhem desempenho produtivo e responsabilidade ambiental.
Complementarmente, o Conselho Federal de Engenharia e Agronomia (2018) destaca que a
atuacdo da engenharia ¢ essencial para o desenvolvimento de praticas sustentaveis,
contribuindo para a inovacdo, eficiéncia produtiva e responsabilidade socioambiental nas

organizagdes. Ademais, conforme enfatiza Crosby (1979), a busca pela qualidade esta
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associada ao principio do “zero defeitos”, o qual pressupde a necessidade de adequagdo dos
processos produtivos para evitar falhas e desperdicios, refor¢ando a importancia da melhoria
continua e da eficiéncia como elementos fundamentais para a sustentabilidade dos sistemas
produtivos.

Nesse contexto, destaca-se ainda a incorporagdo dos principios do ESG
representados na Figura 3, que ampliam a abordagem da sustentabilidade ao integrar, de
forma estruturada, aspectos ambientais, sociais € de governanga corporativa na tomada de
decisdo organizacional. Na Engenharia de Producdo, o ESG se materializa na adogdo de
praticas que envolvem a redug¢do de impactos ambientais, a promog¢ao de condigdes de
trabalho justas e seguras, e o fortalecimento de mecanismos de transparéncia e €tica na gestao.
Dessa forma, o alinhamento entre sustentabilidade e ESG contribui para o aumento da

competitividade organizacional, reducao de riscos e geragdo de valor a longo prazo.

Figura 3 - Principios ESG

G GOVERNACE - GOVERNANCA

* Saude e seguranca
» Engajamento dos funcionarios
» Diversidade de Fornecedores

) 3 ENVIRONMETAL - AMBIENTAL

Fonte: Autor (2026)

2.1.5. Sustentabilidade na educacao

A sustentabilidade na educa¢do ¢ um tema que ganhou destaque nas ultimas
décadas, especialmente diante dos desafios ambientais, sociais € econdmicos enfrentados
globalmente. No entanto, ¢ importante reconhecer que essa pauta nem sempre esteve presente

no ambiente escolar. Durante muito tempo, o modelo educacional tradicional esteve centrado
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na transmissao de conteudos tedricos, com pouca ou nenhuma abordagem sobre questdes
ambientais ou desenvolvimento sustentavel.

A partir do final do século XX, especialmente apds eventos como a Conferéncia
das Nagodes Unidas sobre Meio Ambiente e Desenvolvimento, a educagao passou a ser vista
como um instrumento fundamental para a promo¢ao da sustentabilidade. Nesse contexto,
surge o conceito de Educacdo para o Desenvolvimento Sustentavel (EDS), que busca integrar
aspectos ambientais, sociais € econdmicos ao processo de ensino-aprendizagem. Segundo a
ONU (2015), a educagdao ¢ essencial para capacitar individuos a tomarem decisdes
responsaveis e promoverem uma sociedade mais sustentavel, sendo inclusive um dos pilares
dos ODS.

No Brasil, essa transformagdo também se refletiu em politicas publicas e
programas educacionais. A Lei n° 9.795/1999 instituiu a educagdo ambiental como um
componente essencial e permanente da educagao nacional, devendo estar presente em todos os
niveis ¢ modalidades de ensino. Isso representou um marco importante na inser¢do da
sustentabilidade no curriculo escolar.

Atualmente, diversas iniciativas tém contribuido para a consolidagdo dessa
tematica nas escolas. Um exemplo é o Programa Agrinho (Figura 4), que promove a educacao
ambiental e cidadania por meio de atividades pedagogicas voltadas para estudantes e
professores, abordando temas como meio ambiente, satide e ética. Além dele, destacam-se o
Programa Nacional de Educagcdo Ambiental, que articula politicas publicas voltadas a
educagdo ambiental em ambito nacional, o Programa Escolas Sustentdveis, que incentiva
praticas sustentaveis no cotidiano escolar e a Comissdo de Meio Ambiente e Qualidade de
Vida na Escola, que promove o protagonismo estudantil na constru¢do de a¢cdes ambientais
dentro das instituicdes de ensino. Em ambito internacional, iniciativas como o Eco-Schools
também vém sendo implementadas, reforcando o carater global da educacdo para a

sustentabilidade.
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Figura 4 - Programa Agrinho (Mascotes)

Fonte: Jornal A Voz do Parana (2021)

De acordo com autores como Jacobi (2003), a insercdo da sustentabilidade na
educacdo contribui para a formagao de cidaddos criticos, conscientes e participativos, capazes
de atuar na transformag¢do da realidade em que vivem. Nesse sentido, a escola deixa de ser
apenas um espago de transmissdo de conhecimento ¢ passa a atuar como agente de mudanga
social.

Assim, percebe-se que, embora a sustentabilidade ndo fosse uma pauta
tradicionalmente abordada nas escolas, hoje ela ocupa um papel central na educagdo
contemporanea, sendo trabalhada por meio de programas, politicas e praticas pedagdgicas que

visam preparar as novas geracdes para os desafios do desenvolvimento sustentavel.

2.2. Gamificagao

2.2.1. Conceitos de gamificagdo

A gamificacdo refere-se a aplicagdo de elementos, mecénicas e dindmicas tipicas
de jogos em contextos nao ludicos, com o objetivo de aumentar o engajamento, a motivagao e
a participagao dos individuos em diferentes atividades.

De acordo com Deterding et al. (2011), a gamificagdo pode ser definida como o
uso de elementos de design de jogos em contextos que ndo sdo jogos. Essa definicdo destaca
que ndo € necessario desenvolver um jogo completo, mas sim incorporar caracteristicas como
pontuagdo, niveis, recompensas, rankings ¢ desafios em atividades do cotidiano,

especialmente em ambientes educacionais e organizacionais.
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De forma complementar, Karl M. Kapp (2012) afirma que a gamificacdo consiste
na utilizag¢do de elementos, mecanicas e principios dos jogos em contextos ndo relacionados a
jogos, com o objetivo de promover maior engajamento, motivacdo e aprendizagem. Ao
incorporar aspectos ludicos as atividades tradicionais, essa abordagem torna o processo mais
atrativo, interativo e eficaz, especialmente no contexto educacional.

Além disso, segundo Kapp (2012), a gamificacdo utiliza mecanicas, estética e o
pensamento baseado em jogos para engajar pessoas, motivar agdes, promover a aprendizagem
e resolver problemas. O autor enfatiza que essa abordagem vai além do entretenimento, sendo
uma ferramenta estratégica para melhoria de desempenho e retengdo de conhecimento. Ainda
de acordo com Kapp (2012), a aplicacao da gamificacdo deve seguir etapas, como mostra a
Figura 5, seguindo da definicdo dos objetivos de aprendizagem, a compreensdo do perfil dos
usuarios, a criagdo de desafios alinhados aos objetivos, a aplicagdo de elementos de jogo e o

monitoramento continuo dos resultados.

Figura 5 - Modelo de Karl Kapp (2012)

Definir ohjetivos de
aprendizagem

Conhecer o perfil dos Estruturar desafios e
usuarios atividades

Avaliar resultados e
ajustar o sistema

Criar sistema de Aplicar elementos de
feedback constante jogo

Fonte: Autor (2026)

Sob a visdo da motivagdo, Chou (2015) destaca que a gamificacdo estd
diretamente relacionada aos impulsionadores do comportamento humano, como conquista,
reconhecimento, pertencimento e proposito. Seu modelo, conhecido como Octalysis,
demonstra como diferentes fatores motivacionais podem ser explorados para potencializar o
engajamento dos individuos.

Cabe destacar, ainda, a diferenca entre gamificagdo e jogos tradicionais (Quadro
1). Enquanto os jogos possuem como objetivo principal o entretenimento e sdo estruturados
como sistemas completos, com regras, narrativa e objetivos proprios, a gamificagdo consiste
na utilizacdo de elementos desses jogos em atividades que ndo sdo originalmente ludicas

(DETERDING et al., 2011). Desse modo, a gamificacdo ndo substitui o conteido ou a
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atividade principal, mas atua como uma estratégia complementar para tornd-los mais

envolventes e eficazes.

Quadro 1 — Gamificagdo x Jogo Comum

Motivar, engajar e promover mudangas

. Entretenimento e diversao.
comportamentais.

Entretenimento e desafio para

Engajamento e motivacdo do publico-alvo. jogadores.

Envolver os jogadores em uma

Integrar elementos de jogos em atividades existentes. A .
experiéncia imersiva.

Jogos de computador, jogos de

Programas de recompensas, premiacao. .
g P - P ¢ tabuleiro.

Fonte: Autor (2026)

Com isso, a gamificagdo se consolida como uma abordagem inovadora e
estratégica, capaz de integrar motivagdo intrinseca e extrinseca, sendo aplicavel em diversos
contextos (como educacdo bdsica, ensino superior e organizacdes) € contribuindo para a
melhoria do desempenho, da aprendizagem e da adesdo as atividades propostas (WERBACH;
HUNTER, 2012).

2.2.2. Elementos dos jogos aplicados a contextos educacionais

A aplicagdo de elementos dos jogos em contextos educacionais constitui um dos
pilares da gamificagdo, permitindo a adaptacdo de caracteristicas tipicas do ambiente ludico
para o processo de ensino-aprendizagem. Esses elementos sdo responsaveis por tornar as
atividades mais interativas, desafiadoras e motivadoras, favorecendo o engajamento dos
estudantes.

De acordo com Deterding et al. (2011), os elementos de jogos podem ser
classificados em diferentes niveis, abrangendo desde componentes mais visiveis, como
pontos, medalhas e rankings, até aspectos mais estruturais, como regras, objetivos e sistemas
de progressdao. No contexto educacional, esses elementos sdo utilizados para estimular a
participagdo ativa dos alunos, promovendo maior envolvimento com os contetdos propostos.

Entre os principais elementos aplicados a educagao (Figura 6) destacam-se os
sistemas de pontuacdo, que permitem mensurar o desempenho dos estudantes, os niveis, que
indicam progressdo e evolugcdo ao longo das atividades, e os badges (medalhas), que

funcionam como recompensas simbolicas pelo alcance de metas especificas. Além disso, o
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uso de rankings pode incentivar a competicdo saudavel, enquanto os desafios e missdes
contribuem para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e resolugdo de problemas.
Outro elemento relevante ¢ o feedback imediato, que fornece aos alunos
informacdes continuas sobre seu desempenho, possibilitando ajustes no processo de
aprendizagem. Segundo Kapp (2012), esse retorno rapido ¢é essencial para manter o
engajamento, pois permite que o estudante entenda seus erros e acertos de forma dinadmica.
Ainda nesse contexto, a narrativa (storytelling) também se destaca como um
elemento importante, ao criar um contexto envolvente para as atividades educacionais. Ao
inserir os alunos em uma histéria ou missdo, a aprendizagem torna-se mais significativa,

favorecendo a imersdo e o interesse pelo contetido.

Figura 6 - Elementos de Jogos Aplicados
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Fonte: Autor (2026)

2.2.3. Motivacio, engajamento e teorias comportamentais

A motivagdo e o engajamento sdo elementos centrais para a compreensdo da
eficacia da gamificagdo em contextos educacionais e organizacionais. A utilizagdo de
elementos de jogos busca influenciar o comportamento dos individuos, estimulando sua

participagdo ativa, persisténcia e envolvimento nas atividades propostas.
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A motivagdo pode ser compreendida a partir de duas dimensdes principais: a
motivagdo intrinseca, relacionada ao interesse e satisfagdo pessoal na realizagdo de uma
atividade, e a motivagdo extrinseca, associada a recompensas externas, como pontos,
medalhas e reconhecimento. Nesse sentido, a gamificacao atua integrando essas duas formas
de motivagdo, criando experiéncias que incentivam tanto o prazer pela atividade quanto a
obtencdo de recompensas.

Uma das principais abordagens tedricas utilizadas para explicar esse fendmeno ¢ a
Teoria da Autodeterminagdo, proposta por Deci ¢ Ryan (1985). Segundo os autores, a
motivagdo intrinseca ¢ favorecida quando trés necessidades psicologicas basicas sao
atendidas: autonomia, competéncia e pertencimento. A gamificacdo, ao oferecer desafios
adequados, feedback constante e interagdo social, contribui diretamente para o atendimento
dessas necessidades, promovendo maior engajamento dos individuos.

Outra contribui¢do relevante estd na abordagem comportamental, segundo
Skinner (1953), o comportamento humano pode ser influenciado por meio de reforcos, que
consistem em estimulos capazes de aumentar a probabilidade de repeticao de determinadas
acdes. No contexto da gamificagdo, elementos como pontos, recompensas € feedbacks atuam
como reforgadores, orientando e incentivando comportamentos desejados.

De acordo com Kapp (2012), a gamificacio utiliza esses principios
motivacionais € comportamentais para engajar os individuos, promovendo maior participacao
e melhoria no desempenho. Ao combinar diferentes teorias, a gamificagdo se torna uma
estratégia eficaz para influenciar atitudes e comportamentos de forma estruturada e

intencional.

2.3. Gamifica¢do na educacao

A aplicagdo da gamificacdo na educagdo tem sido amplamente revisada na
literatura, com diversos estudos apontando seus impactos positivos no engajamento, na
motivagdo e no desempenho dos estudantes. Em vez de se limitar a uma abordagem teorica, a
gamificacdo tem sido analisada por meio de evidéncias praticas que demonstram sua eficacia
em diferentes contextos educacionais.

De acordo com Hamari, Koivisto e Sarsa (2014), a gamifica¢do apresenta efeitos
positivos consistentes no engajamento dos usudrios, especialmente quando associada a

objetivos claros, feedback imediato e sistemas de recompensa bem estruturados. Os autores
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destacam que a utilizacdo desses elementos contribui para aumentar a participagdo € o
envolvimento dos estudantes nas atividades propostas.

Nesse mesmo sentido, Dominguez et al. (2013), ao analisarem a aplicagdo da
gamificagdo em um ambiente virtual de aprendizagem, observaram que os alunos
apresentaram maior participagdo e melhor desempenho em atividades praticas, evidenciando o
potencial da abordagem para estimular o aprendizado ativo. Contudo, os autores também
ressaltam que os resultados podem variar dependendo da forma como a gamificacdo ¢
implementada.

Além disso, Dicheva et al. (2015), em um estudo de revisdo sistematica,
identificaram que a gamificagdo pode contribuir significativamente para a motivacdo dos
estudantes, embora sua eficdcia dependa do planejamento pedagogico e da adequagdo das
estratégias utilizadas. Os autores enfatizam que a simples inser¢do de elementos de jogos nao
garante resultados positivos, sendo necessario um alinhamento com os objetivos educacionais.

Outro estudo relevante ¢ o de Buckley e Doyle (2016), que aponta que a
gamificacdo pode aumentar a motivacdo e a satisfacdo dos alunos, além de favorecer o
engajamento continuo nas atividades académicas. Os autores destacam que a utilizagdo de
elementos como recompensas e progressao pode incentivar a persisténcia e o interesse dos
estudantes ao longo do processo de aprendizagem.

Dessa forma, observa-se que a gamificacdo na educagdo apresenta resultados
promissores, especialmente no que se refere ao aumento do engajamento e da motivacdo dos
estudantes. No entanto, sua eficacia estd diretamente relacionada a forma como ¢ planejada e
aplicada, reforcando a necessidade de uma implementacdo estruturada e alinhada aos

objetivos definidos.

2.3.1. Gamificagdo no ensino superior

No ensino superior, a gamificacdo tem sido utilizada como uma alternativa para
tornar o processo de aprendizagem mais interativo e aumentar o envolvimento dos estudantes
com os conteudos académicos. A incorporagdao de elementos como desafios, sistemas de
pontuacdo, rankings e recompensas busca estimular a participacdo dos alunos e favorecer sua
permanéncia nas atividades propostas.

Um estudo realizado por Barata et al. (2013) em um curso de engenharia analisou

a inser¢do de elementos gamificados em disciplinas de graduagdo. Os resultados
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demonstraram aumento significativo na participacdo dos estudantes e maior quantidade de
atividades concluidas ao longo do semestre. Além disso, os autores observaram um
envolvimento mais continuo dos alunos com os conteudos quando comparado ao de turmas
que nao utilizaram essa abordagem.

De forma semelhante, de-Marcos et al. (2014) compararam ambientes de
aprendizagem gamificados e tradicionais, verificando que os estudantes inseridos no ambiente
gamificado apresentaram niveis mais elevados de participacao e desempenho académico. O
estudo também identificou maior interacdo dos alunos com o ambiente virtual de
aprendizagem e redu¢do das taxas de abandono das atividades propostas.

Por outro lado, Hanus e Fox (2015) destacam que os efeitos da gamificagdo
dependem diretamente da forma como ela ¢é planejada e implementada. Embora os autores
tenham identificado ganhos iniciais relacionados ao engajamento dos estudantes, observaram
que sistemas excessivamente baseados em recompensas podem nao sustentar a motiva¢ao ao
longo do tempo, evidenciando a necessidade de alinhar os elementos gamificados aos
objetivos de aprendizagem.

Assim, os estudos desenvolvidos no contexto do ensino superior indicam que a
gamificacdo possui potencial para promover maior participagdo, engajamento ¢ envolvimento
dos estudantes com as atividades académicas. Contudo, sua eficacia depende da qualidade do
planejamento pedagogico e da adequagdo das estratégias adotadas ao perfil dos alunos e aos

objetivos educacionais estabelecidos.

2.3.2. Avaliagdo da aprendizagem em ambientes gamificados

A avaliagdo da aprendizagem em ambientes gamificados, no contexto
educacional, apresenta caracteristicas que se diferenciam dos modelos tradicionais,
principalmente por permitir o acompanhamento continuo do desempenho dos estudantes ao
longo do processo de aprendizagem. Nesse sentido, a avaliacdo deixa de ser exclusivamente
pontual e passa a ser integrada as atividades, possibilitando uma andlise mais processual e
formativa.

Um dos principais aspectos desses ambientes € a utilizacdo de sistemas que
registram o progresso dos estudantes em tempo real. De acordo com Werbach e Hunter
(2012), elementos como pontuagdo, niveis e conquistas permitem monitorar o avango dos

alunos de forma continua, funcionando como indicadores do desenvolvimento ao longo das

atividades.
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Essa abordagem favorece a avaliagdo formativa, uma vez que o feedback imediato
permite que os estudantes identifiquem erros e ajustem suas estratégias durante a realizacao
das tarefas. Segundo Burke (2014), a gamificacdo contribui para tornar o processo avaliativo
mais dindmico, ao integrar mecanismos de retorno continuo que auxiliam na constru¢ao do
conhecimento.

Além disso, ambientes gamificados possibilitam avaliar ndo apenas o resultado
final, mas também o processo de aprendizagem. De acordo com Zichermann ¢ Cunningham
(2011), ¢ possivel mensurar aspectos como participagdo, progresso € persisténcia, ampliando
a compreensao sobre o desempenho dos estudantes em comparagdo aos métodos tradicionais.

No contexto educacional, plataformas digitais gamificadas também permitem
maior acompanhamento individualizado. Esse tipo de ambiente possibilita adaptar desafios e
niveis de dificuldade conforme o desempenho dos estudantes, contribuindo para uma
avaliacdo mais personalizada e alinhada as necessidades de aprendizagem (WERBACH;
HUNTER, 2012).

Entretanto, a literatura aponta que a eficacia da avaliagdo em ambientes
gamificados depende do planejamento adequado. Hanus e Fox (2015) destacam que o uso
excessivo de recompensas pode comprometer o foco na aprendizagem, caso os elementos
gamificados ndo estejam alinhados aos objetivos educacionais.

Dessa forma, a avaliagcdo da aprendizagem em ambientes gamificados se
caracteriza por ser continua, formativa e orientada ao processo, permitindo uma analise mais
ampla do desenvolvimento dos estudantes. No entanto, sua efetividade depende da integragado

adequada entre os elementos de gamificacao e os objetivos pedagogicos.
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3. METODOLOGIA

Nesta se¢do, sera apresentada a metodologia utilizada no trabalho, dividida em
duas partes. Inicialmente, sdo descritas as classificagdes da pesquisa, considerando sua
natureza, objetivos, abordagem, procedimentos e técnicas de coleta de dados. Em seguida, sdo
apresentados os procedimentos utilizados ao longo do desenvolvimento, incluindo o
detalhamento das ferramentas utilizadas, das ideias desenvolvidas e das etapas de aplicagdo

das atividades

3.1. Caracterizacao da pesquisa

Segundo Gil (2008), método cientifico sdo etapas que orientam a pesquisa
cientifica, permitindo a coleta de dados, realizagdo de experimento e analise de resultados. A
Figura 7, demonstra as limitagdes desta pesquisa segundo as classificagdes presentes na

literatura.

Figura 7 - Caracterizagdo da Pesquisa

NATUREZA ABORDAGEM OBE|TIVO PROCEDIMENTO

QUALITATIVA EXPOLATORIA

e QUANTITATIVA DESCRITIVA

PESQUISA-ACAO

Fonte: Autor (2026)

Esta pesquisa caracteriza-se, quanto a sua natureza, como pesquisa aplicada, pois
teve como finalidade desenvolver conhecimentos voltados a solugdo de um problema real,
através da promocao da sustentabilidade no meio estudantil por meio da aplicacdo praticas
gamificadas. Essa classificagdo se justifica porque a proposta ndo ficou apenas no campo
teorico, uma vez que houve a aplicagdo pratica de atividades com os estudantes, permitindo
observar como os jogos ¢ dindmicas poderiam contribuir para tornar o aprendizado mais
participativo, interativo e préximo da realidade dos alunos.

Quanto a abordagem, a pesquisa enquadra-se como uma abordagem mista, sendo
qualitativa ao buscar compreender fendmenos relacionados ao ensino e aprendizagem como

engajamento, percep¢ao, engajamento dos alunos, e quantitativa pois avalia a mensuragao de
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variaveis e a analise de dados, como a porcentagem da aceitagdo da pratica pelos alunos. De
acordo com Miguel, Fleury e Mello (2012), esse tipo de abordagem possibilita a compreensao
mais abrangente do fendmeno estudado.

Conforme Gil (2008), pesquisas exploratorias visam proporcionar maior
compreensdo do problema, enquanto pesquisas descritivas tém como finalidade descrever as
caracteristicas de determinado fendmeno. Com isso, a pesquisa ¢ classificada quanto aos seus
objetivos como exploratéria e descritiva, exploratoria por buscar maior familiaridade com o
tema da gamificagdo aplicada a educacao para a sustentabilidade, e descritiva por detalhar as
caracteristicas das praticas desenvolvidas e seus efeitos no contexto educacional.

Segundo Michel Thiollent (2011), a pesquisa-agdo esta associada a resolugdo de
problemas coletivos, com participagdo ativa dos sujeitos envolvidos. Nesse sentido, no que
diz respeito aos procedimentos, a pesquisa caracteriza-se como pesquisa-acao, uma vez que
envolve a intervengdo direta no ambiente estudado por meio da aplicagdo de praticas

gamificadas, possibilitando a observagado, analise e aprimoramento das estratégias adotadas.

3.2. Processo de desenvolvimento dos jogos

O desenvolvimento dos jogos partiu das etapas propostas pelo modelo de Kapp,
conforme apresentado no referencial tedrico, utilizando-as como base para organizar a criagao
das praticas gamificadas. A partir dessa referéncia, as etapas foram ajustadas para atender aos
objetivos da pesquisa, considerando a abordagem da sustentabilidade, o perfil dos estudantes
e a forma como as atividades seriam aplicadas no ambiente escolar.

A elaboragdo das praticas ocorreu em cinco etapas, conforme apresentado na
Figura 8. A primeira etapa consistiu na definicdo dos objetivos de aprendizagem, na qual
foram estabelecidas as areas da sustentabilidade a serem trabalhadas. Em seguida, foi
realizada a compreensdo do perfil do usudrio, considerando a faixa etdria dos alunos e a
organizacdo dos grupos participantes. Na terceira etapa, ocorreu a estruturacdo dos jogos,
elaborados conforme o tempo de aplicagdo, a implementacdo dos elementos de jogos. Apos
isso, foi elaborado o sistema de feedback, pensado para possibilitar retornos apds a pratica
tanto por parte dos alunos quanto do professor. Por fim, a quinta etapa correspondeu a
aplicacdo da gamificagdo e a avaliacdo dos resultados, permitindo a geracdo de insights sobre

a aplica¢do das atividades e suas contribui¢des para o processo de aprendizagem.
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Figura 8 - Fluxograma da metodologia

ETAPA 1
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ESTRUTURACAO DAS > TEMPO DE APLICACAO;
PRATICAS GAMIFICADAS IMPLEMENTACAO DOS
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ETAPA 4

ALUNO

ELABORAGAO DO SISTEMA
St —_— FEEDBACK POS-PRATICA. \
PROFESSOR

!

ETAPA 5
APLICACAO DA
GAMIFICACAO E AVALIACAO
DOS RESULTADOS

Fonte: Autor (2026)
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3.2.1. Etapa 1 — Definicdo dos objetivos de aprendizagem

Nessa etapa, foram planejadas as areas da sustentabilidade que seriam trabalhadas
ao longo da aplicagdo da metodologia, sempre levando em consideragdo o contexto dos
alunos e a realidade em que estdo inseridos. O intuito foi escolher temas que realmente
fizessem parte do cotidiano deles, tornando o aprendizado mais préoximo e de fécil
compreensao.

A partir disso, foram definidos os objetivos de aprendizagem, como o aprendizado
sobre coleta seletiva, a conscientizagdo ambiental, o consumo consciente da agua, entre
outros, buscando deixar claro o que se espera que os estudantes aprendam e desenvolvam

durante as atividades. A proposta ndo foi apenas o entendimento de conceitos, mas incentivar
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a reflexdo e estimular mudangas de comportamento em relacdo a atitudes mais sustentaveis e

relembrar conceitos ja estudados.

3.2.2. Etapa 2 — Entendimento do perfil do usudrio

Nessa etapa, buscou-se compreender o perfil dos estudantes que participariam das
atividades, considerando fatores como faixa etaria, nivel escolar, formas de aprendizagem e
adequagdo das dinamicas propostas. A defini¢do desse perfil foi importante para auxiliar na
organizac¢do das praticas e na adaptagdo das atividades ao contexto dos alunos.

A proposta foi desenvolvida para estudantes do Ensino Fundamental 1 e II,
abrangendo do 2° ao 9° ano. Para facilitar a estruturagdo das atividades, os participantes foram
divididos em trés grupos, organizados conforme a faixa etdria e o nivel de desenvolvimento
escolar. Essa divisdo permitiu adaptar os jogos, a linguajar utilizado, o nivel de complexidade
das dinamicas e os recursos aplicados em cada atividade.

Além disso, a separacdo dos grupos contribuiu para tornar as praticas mais
adequadas a realidade dos estudantes, possibilitando a utilizacdo de estratégias compativeis

com diferentes niveis de compreensao, interagdo e participagao durante as aplicacoes.

3.2.3. Etapa 3 — Estruturacdo das prdticas gamificadas

Com os grupos definidos, foram elaboradas propostas especificas para cada faixa
etaria, respeitando suas particularidades quanto a linguagem, ao uso de recursos visuais, a
interacdo em grupo e as estratégias de engajamento. Conforme apresentado na Figura 9, cada

grupo foi organizado em atividades de curto prazo, com duracdo média de 30 a 60 minutos.
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Figura 9 - Estruturacao das Atividades

Jogo: Trilha Sustentavel Humana
Jogo: Verdade ou Mito Sustentavel
Jogo: Torta na Cara

Jogo: Jornada do Lixo Perdido

GRUPO 1

ESTRUTURACAO

DAS ATIVIDADES Jogo: Torta na Cara

Jogo: Jogo da Meméria
- Jogo: Kahoot da Sustentabilidade
Jogo: Ranking da Sustentabilidade

GRUPD 2

Jogo: Jogo da Forca Sustentavel
Jogo: Desafio das gotas

Jogo: Kahoot da Sustentabilidade
Jogo: Torta na Cara

GRUPO 3

Fonte: Autor (2026).

Foram desenvolvidos quatro jogos para cada grupo, totalizando propostas
adaptadas as diferentes faixas etarias. Cada jogo também contou com sua respectiva
estruturacdo em SW2H, a fim de organizar de forma clara os objetivos, os responsaveis, o
local de aplicagdo, o tempo necessario, a forma de execugdo e os recursos utilizados. Além
disso, foi elaborado um manual especifico para cada jogo, contendo orientacdes sobre
objetivo da atividade, materiais necessarios, duracdo, funcionamento, regras e formas de
aplicagao.

Essas atividades foram planejadas para encontros pontuais, com duragdo reduzida,
priorizando jogos rapidos, dindmicos e de facil aplicacdo, como atividades de perguntas e

respostas, cartas, desafios, rankings, jogos de decisao e dinamicas de verdadeiro ou falso.

3.2.4. Etapa 4 — Elaboracao do sistema de feedback

Nesta etapa, foi criado um sistema de feedback para entender como os alunos e
professores perceberam as praticas gamificadas desenvolvidas. A ideia foi criar uma forma
simples de ouvir os participantes, identificando se os jogos foram interessantes, se facilitaram
a compreensdo dos conteudos e se contribuiram para tornar o aprendizado sobre
sustentabilidade mais dindmico e participativo.

Para os Grupos 1 e 2, foi pensada uma avaliagdo mais visual e acessivel, adequada
a idade dos alunos. Para isso, utilizou-se uma caixa de avaliagdo com fichinhas feitas a partir
de tampinhas de garrafa. Ao final da atividade, cada aluno escolhia a op¢do que melhor

representava sua opinido sobre o jogo e colocava na caixinha. Dessa forma, os alunos
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conseguiam expressar sua percep¢do de maneira rapida e sem a necessidade de responder
perguntas escritas.

Para o Grupo 3, por se tratar de alunos com maior autonomia e capacidade de
reflexdao, foi elaborado um formulario de avaliagdo com cinco perguntas. Esse formato
permitiu obter respostas mais detalhadas sobre a experiéncia dos estudantes, abordando
aspectos como interesse pelo jogo, clareza das regras, participagdo, compreensao do contetido
e relagdo da atividade com atitudes sustentaveis no dia a dia.

Também foi elaborado um formulario especifico para os professores, composto
por sete perguntas. Esse retorno foi importante para compreender a visdo dos docentes sobre a
aplicagdo das atividades, considerando pontos como organizacdo, adequacdo a faixa etaria,

tempo de execucdo, envolvimento da turma e contribuicdo para a aprendizagem.

3.2.5. Etapa 5 — Aplicacdo da gamificacdo e avaliacdo dos resultados

Por fim, na etapa 5, ocorreu a aplicagdo das praticas gamificadas e a avaliagdo dos
resultados obtidos. Essa etapa teve como objetivo compreender, na pratica, de que forma os
jogos contribuiram para o envolvimento dos estudantes e para a aprendizagem dos contetidos
relacionados a sustentabilidade. Além disso, permitiu observar a participacdo dos alunos
durante as atividades e identificar pontos que poderiam ser ajustados para melhorar a
metodologia.

A avaliagdo foi realizada a partir de duas fontes principais: as respostas do sistema de
avaliacdo e os resultados alcangados nos jogos. O sistema possibilitou conhecer a percepgao
dos alunos e dos professores sobre as atividades, considerando aspectos como interesse,
clareza, participacdo e adequacao das praticas. Ja os resultados dos jogos ajudaram a observar
o desempenho dos estudantes, o nivel de acerto, a interagdo entre os participantes e a forma
como os conhecimentos foram aplicados durante as dinamicas.

Com essas informacdes, foi possivel analisar tanto dados mais quantitativos, como
pontuagdes, acertos e desempenho nas atividades, quanto aspectos mais qualitativos como
motivacdo, colaboracdo, tomada de decisdo e envolvimento dos alunos. Essa analise
contribuiu para compreender quais pontos poderiam ser aprimorados em futuras aplicagoes.

Para organizar esse processo de melhoria, foi utilizado o ciclo PDCA (Plan, Do,
Check, Act — Planejar, Fazer, Checar, Agir) como referéncia. No Planejar, foram definidos os
objetivos, os jogos e os instrumentos de avaliacdo. No Executar, aconteceu a aplicacdo dos

jogos. No Verificar, foram analisados os resultados obtidos por meio do feedback e do
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desempenho nos jogos. Por fim, na etapa Agir, foram pensados os ajustes necessarios para
aperfeicoar as atividades.

De forma complementar, também foi considerada a analise SWOT (Strengths,
Weaknesses, Opportunities, Threats — Forgas, Fraquezas, Oportunidades, Ameagas) como
ferramenta de apoio. Ela foi incluida para auxiliar, posteriormente, na organizacdo dos
principais aspectos internos e externos relacionados a aplicagdo das praticas, como pontos

fortes, fragilidades, oportunidades e possiveis ameagas.
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1. Definicao dos objetivos de aprendizagem

Os objetivos de aprendizagem definidos para os jogos foram voltados
principalmente para a educacdo ambiental, com foco principal no pilar ambiental da
sustentabilidade. Dessa forma, os temas escolhidos foram: coleta seletiva, reciclagem,
descarte correto de residuos, consumo consciente, desperdicio de agua, preservagao ambiental
e sustentabilidade no ambiente escolar. A escolha dos objetivos buscou incentivar a
conscientizacdo dos alunos sobre a importancia da preservacao dos recursos naturais ¢ da
redugdo dos impactos ambientais.

Embora o foco principal tenha sido o aspecto ambiental, os objetivos também
contemplaram, de forma indireta, os pilares social e econdmico da sustentabilidade. Como por
exemplo, a coleta seletiva, que além de contribuir para a diminui¢ao da polui¢do e do descarte
inadequado de residuos, também possui impacto social, por estar relacionada a geracdo de
renda dos catadores e centrais de reciclagem.

Além disso, os objetivos buscaram estimular a reflexdo dos alunos sobre suas
atitudes no cotidiano, promovendo a compreensdo de que pequenas agdes individuais podem
gerar impactos positivos no meio ambiente e na sociedade. Vale ressaltar, que os objetivos de
cada pratica estdo definidos na coluna “Por qué” da ferramenta SW2H presente na Secao 4.3

deste trabalho.

4.2. Entendimento do perfil do usuario

A divisdo dos estudantes em grupos permitiu organizar as praticas gamificadas de
forma mais adequada as caracteristicas de cada faixa etaria e nivel escolar.

O Grupo 1 foi composto pelos alunos do 2° ao 4° ano, com criancas de
aproximadamente 7 a 9 anos. Essa divisdo considerou que, nessa faixa etéria, os estudantes
costumam apresentar melhor compreensdo por meio de atividades mais visuais, ladicas e
concretas, utilizando jogos com imagens, cartas, historias, movimentos e regras mais simples.
Dessa forma, as praticas desenvolvidas para esse grupo buscaram trabalhar os contetidos de
maneira mais leve, dinamica e acessivel.

O Grupo 2 abrangeu os estudantes do 5° ao 7° ano, com idades entre 10 e 12 anos.

A organizagdo desse grupo levou em consideracdo a maior capacidade de compreensao das
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regras, interagdo em equipe e resolucdo de desafios apresentada pelos alunos dessa faixa
escolar. Assim, tornou-se possivel utilizar dindmicas mais elaboradas, incluindo jogos de
perguntas, rankings, tomada de decisdo e atividades voltadas a reflexdo sobre atitudes
sustentaveis no cotidiano.

Ja o Grupo 3 correspondeu aos alunos do 8° e 9° ano, com faixa etéria entre 13 ¢
14 anos. Essa divisdo foi definida considerando a maior autonomia, capacidade de
argumentacao e familiaridade com recursos tecnologicos apresentados pelos estudantes dessa
etapa escolar. Com isso, as atividades puderam envolver praticas mais estruturadas, como
debates, situagdes-problema, quizzes digitais e desafios que exigiam maior analise critica e
justificativa das respostas.

Vale destacar que as respectivas faixas etarias de cada atividade foram descritas na

coluna “Quem?” da ferramenta SW2H, a qual serd apresentada na Se¢do 4.3 deste trabalho.

4.3. Estruturacio das atividades gamificadas

Como resultado da estruturagdo das praticas gamificadas, foram desenvolvidos
jogos adaptados as diferentes faixas etarias definidas anteriormente. Para cada grupo, foram
elaborados quatro jogos de curto prazo, organizados por meio da ferramenta SW2H, utilizada
para definir os objetivos das atividades, publico-alvo, tempo de aplicagdo, recursos
necessarios e forma de execucdo, conforme apresentado a seguir.

Além das ferramentas SW2H, também foi produzido um manual para cada jogo,
contendo orientacdes sobre funcionamento, regras, materiais necessarios e aplicacdo das

atividades. Os respectivos manuais encontram-se disponiveis no Apéndice A deste trabalho.

4.3.1. Jogos: Grupo 1

Para o Grupo 1, os jogos foram desenvolvidos com foco em atividades mais
ludicas, visuais e de facil compreensdo, utilizando dinadmicas simples e interativas para
trabalhar os conteudos relacionados a educagdo ambiental. As respectivas ferramentas SW2H

dos jogos elaborados para esse grupo sao apresentadas abaixo.
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4.3.1.1. Trilha sustentavel

O Quadro 2 apresenta a estruturacdo do jogo Trilha Sustentavel, o qual foi
escolhido por ser uma dindmica bastante conhecida pelos alunos dessa faixa etaria e de facil

compreensao.

Quadro 2 — SW2H: Trilha Sustentavel

Jogo de | Promover o ensino | Patio Durante Aplicador, Sera montada uma trilha no | R$ 100,00
tabuleiro. | sobre preservacdo | ou acdes professores e | chdo com casas numeradas | a
ambiental, quadra | educativas, | alunos do 2° | e desafios sustentaveis. Os | R$ 800,00.
incentivando os | da com ao 4° ano. alunos jogardo o dado,
alunos a | escola. | duragdo caminhardo pelo tabuleiro e
compreenderem a média de responderdo perguntas para
importancia de suas 30 a 60 avancar, voltar casas ou
acdes para a minutos. ganhar bonus. A equipe
conservagdo do meio vencedora sera a que
ambiente. completar 0 desafio
primeiro.

Fonte: Autor (2026)

O tema central do jogo ¢ a preservacdo ambiental, relacionando as agdes
realizadas no tabuleiro com situa¢des do cotidiano. Dessa forma, penalidades como “vocé nao
apagou a luz ao sair, volte uma casa” representam, de maneira simbolica, os impactos
negativos que determinadas atitudes podem causar ao meio ambiente. No tabuleiro os
proprios alunos sdo os pedes, com isso, a atividade foi planejada para ser realizada em
espacos mais amplos, como patios ou quadras escolares.

A dindmica ocorre com a divisdo dos alunos em equipes, onde eles avangam pela
trilha (Figura 10) conforme o resultado obtido no langamento do dado. Ao parar em uma casa,
o participante devera cumprir a acdo indicada, podendo responder perguntas (Figura 11),
receber bonificagcdes de avancar casas ou penalidades de voltar casas. Para compor a atividade,
foram elaboradas 20 perguntas curtas e de nivel simples, voltadas a conscientizacdo ambiental,
abordando temas como reciclagem, separacdo de residuos, poluicao, preservacao dos recursos
naturais, economia de dgua e praticas sustentaveis presentes no dia a dia dos estudantes. O
avanco no jogo depende do desempenho da equipe nas atividades propostas, estimulando a
participagdo, o trabalho em grupo e a reflexdo sobre os contetidos abordados. Ao final, vence

a equipe que alcancgar primeiro a ultima casa da trilha.
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Figura 10 - Tabuleiro do jogo Trilha Sustentavel
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Fonte: Autor (2026)

Figura 11 - Perguntas do jogo Trllha Sustentavel
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Fonte: Autor (2026)

Em relagdo ao custo, a variagdo estimada ocorre devido as diferentes
possibilidades de confeccdo do tabuleiro. A proposta foi desenvolvida de forma flexivel,

permitindo adaptagdes conforme a realidade financeira de cada instituicdo. Em sua versao
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mais simples, a trilha pode ser impressa em folhas de papel e montada diretamente no chao. Ja
em uma versdo mais elaborada, pode ser confeccionada em lona, proporcionando maior

durabilidade.

4.3.1.2. Verdade ou Mito

O Quadro 3 traz a estruturagao da dindmica Verdade ou Mito, a qual foi escolhida
por ser uma atividade de facil compreensdo e aplicacdo. Diferentemente de jogos que
permitem diversas possibilidades de resposta, essa dindmica trabalha com apenas duas

opcoes, tornando a tomada de decisdo mais objetiva e acessivel para os alunos.

Quadro 3 — SW2H: Verdade ou Mito

Jogo de | Promover o ensino | Sala de aula | Durante Aplicador, Os  alunos  serdo | R§ 15,00
cartas sobre cuidados | ou patio. acdes professores e | organizados em | a
afirmativas. | com o  meio educativas, | alunos do 2° | grupos e responderdo | R$ 30,00.
ambiente, coleta com a0 4° ano. a afirmagdes
seletiva e consumo duragdo relacionadas ao tema
consciente, média de abordado,
auxiliando na 30 a 60 classificando-as como
identificagdo  de minutos. verdadeiras ou mito.
contetdos ja Apds cada rodada, o
vistos. aplicador realizara
uma breve explicagdo
para  reforcar  os
contetidos
apresentados.

Fonte: Autor (2026)

O objetivo da atividade foi abordar temas relacionados ao consumo consciente, ao
descarte correto de residuos e a preservacao ambiental, utilizando afirmagdes inspiradas em
situagdes presentes no cotidiano dos estudantes.

A pratica ocorre com os alunos organizados em grupos, que analisam as
afirmagoes apresentadas nas cartas e decidem se elas representam uma verdade ou um mito.
Para a realizag¢do da atividade, foram propostas 20 cartas contendo afirmagdes relacionadas
aos conteudos dos objetivos de aprendizagem. Apds cada rodada, o aplicador apresenta a
resposta correta e realiza uma breve explicacdo sobre o tema, refor¢ando os conteudos
abordados e esclarecendo possiveis duvidas. Por envolver discussdes em grupo e momentos
de troca entre os participantes, a atividade pode ser realizada tanto em sala de aula quanto em
espagos mais amplos, como patios escolares. A Figura 12 demonstra uma amostra das cartas

elaboradas.
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Figura 12 - Cartas do jogo Verdade ou Mito
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Fonte: Autor (2026)

Em relacdo ao custo, os valores apresentados foram definidos com base na
impressao das cartas utilizadas na atividade, considerando pregos compativeis com a realidade
do mercado. A variacdo ocorre devido as diferentes opg¢des de material e acabamento
disponiveis, permitindo que a dinamica seja adaptada as condi¢des de cada institui¢do. Vale
ressaltar que essa justificativa de custo também se aplica as demais ferramentas SW2H que
apresentam os mesmos valores na coluna 'Quanto', considerando que os materiais utilizados

possuem caracteristicas semelhantes.

4.3.1.3. Torta na cara

O Quadro 4 apresenta a estruturagao do jogo Torta na Cara, escolhido por ser uma
dinamica divertida e bastante interativa, capaz de envolver os alunos de diferentes faixas
etarias. Além de estimular a participacdo, a atividade trabalha a atencao, o raciocinio rapido e
o trabalho em equipe, ja que os participantes precisam estar atentos para acionar o botdo e

garantir a oportunidade de responder.
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iiuadro 4 - SW2H: Torta na Cara

Jogo de | Promover o ensino sobre | Sala de | Durante
perguntas | reciclagem, meio | aula ou | agdes
ambiente, consumo | patio. educativas,
respostas | consciente, uso com
com consciente da  Agua, duracdo
desafio reforgando contetidos e média de
torta | conceitos ja vistos. 30 a 60
na cara. minutos.

Aplicador,

professores
alunos do
ao 4° ano.

Os alunos serdo
e | divididos em equipes.
2° | Cada participante
respondera  perguntas
sobre sustentabilidade.
Ao  errar, podera
receber uma “torta”
simbdlica feita com
chantilly, espuma em
um guardanapo.

R$ 30,00
a
R$ 60,00.

Fonte: Autor (2026)

Para a realizagdo do jogo, foram elaboradas 20 perguntas relacionadas a

reciclagem, ao consumo consciente dos recursos naturais, a coleta seletiva e as energias

renovaveis, conforme ilustrado na Figura 13 uma amostra dessas cartas.

Figura 13 - Perguntas do jogo Torta na Cara para o grupo 1
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Fonte: Autor (2026) .
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A depender da quantidade de participantes, a atividade pode ser aplicada tanto em

sala de aula quanto em espacos mais amplos, como o patio da escola. A dinamica acontece

com os alunos divididos em duas equipes, sendo escolhido um representante de cada grupo

para participar de cada rodada. Apos a leitura da pergunta pelo aplicador, os participantes

disputam o direito de responder por meio do botdo. Quem acionar primeiro pode responder a

questdo e, em caso de acerto, soma pontos para sua equipe. Ao longo da atividade, diferentes
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alunos podem representar seus grupos, incentivando a participacdo coletiva e mantendo o
engajamento da turma até o final da dinamica.

Em relagdo ao custo, o valor estimado foi definido considerando a impressao das
cartas utilizadas no jogo e a aquisicdo do chantilly, elemento que torna a atividade mais
descontraida e atrativa para os participantes. Além disso, a dindmica foi planejada de forma
flexivel, permitindo adaptagdes conforme os recursos disponiveis em cada institui¢cdo. Caso
nao haja disponibilidade de um sistema com botdo para definir quem responde primeiro,
podem ser utilizados materiais simples, como um objeto posicionado entre os participantes,
onde o primeiro a pega-lo conquista o direito de responder a pergunta. Dessa forma, a
atividade mantém sua proposta educativa e interativa, independentemente dos recursos

disponiveis.
4.3.1.4.  Jornada do lixo perdido

O Quadro 5 apresenta a estruturacdo do jogo Jornada do Lixo Perdido, escolhido
por ser uma dinamica simples, interativa e capaz de trabalhar contetidos de educacdo

ambiental de forma divertida.

Quadro 5 - 5SW2H: Jornada do Lixo Perdido

Jogo de | Promover o ensino | Sala de | Durante Aplicador, Os alunos serdo | R§ 15,00
identificagdio | sobre coleta scletiva, | aula. acdes professores ¢ | organizados em | a
descarte | incentivando a educativas, | alunos do 2° | equipes e deverdo | R$ 30,00.
correto  de | compreensdo da com ao 4° ano. classificar  residuos
residuos. separagdo correta dos duragéo nas ca.te.gorias
residuos e a média de correta, utilizando
importancia do 30 a 60 areas ou recipientes
descarte adequado para minutos. identificados. Ao
a preservacdo do meio final, sera realizada
ambiente. uma breve reflexdo
sobre o aprendizado.

Fonte: Autor (2026)

O principal objetivo da atividade € ensinar a coleta seletiva, auxiliando os alunos a
compreenderem como os residuos devem ser separados e qual o destino adequado para cada
material. Por abordar situagdes presentes no dia a dia, o jogo busca aproximar o conteudo da
realidade dos estudantes, tornando o aprendizado mais significativo.

A dinamica acontece por meio da andlise de diferentes residuos, que devem ser

identificados e direcionados para a categoria correta de descarte. Para isso, foram

e TS || Q]
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selecionados 20 materiais que fazem parte do cotidiano dos alunos, representados em cartas
ilustrativas (Figura 14) utilizadas durante a atividade. A medida que os participantes realizam
suas escolhas, sdo discutidos os motivos de cada resposta, permitindo reforcar os conceitos

relacionados a coleta seletiva e esclarecer possiveis duvidas de forma pratica e participativa.

Figura 14 - Materiais do jogo Jornada do Lixo Perdido
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Fonte: Autor (2026)
Por ndo exigir grandes deslocamentos ou estruturas especificas, a atividade pode
ser aplicada facilmente em sala de aula. Em relacdo ao custo, os valores apresentados foram
definidos com base na impressdo dos materiais utilizados na dindmica, considerando precos
compativeis com os praticados pelo mercado. Além disso, o jogo pode ser adaptado conforme

os recursos disponiveis em cada instituicdo, mantendo sua proposta educativa sem demandar

elevados investimentos.

4.3.2. Jogos: grupo 2

Para o Grupo 2, os jogos foram desenvolvidos com foco em atividades mais
interativas, utilizando dinamicas que estimulassem interpretagdo, raciocinio critico e
participacdo em equipe. Nesse grupo, os conteudos foram trabalhados de forma mais
aprofundada, com perguntas e desafios voltados a reflexdo e a tomada de decisdo durante as

atividades.
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O jogo Torta na Cara também foi utilizado nesse grupo, mantendo a mesma
estrutura apresentada no Quadro 5, com alteragdo apenas na coluna “Quem”, adaptando o
publico para alunos do 5° ao 7° ano.

As respectivas ferramentas SW2H dos jogos elaborados para esse grupo serdo
apresentadas nas segdes abaixo.

4.3.2.1. Jogo da memoria

O Quadro 6 apresenta a estruturagdo do jogo da memodria de causa e
consequéncia, que foi escolhido por ser um jogo muito conhecido pelos alunos, de facil
aplicacdo e capaz de promover o aprendizado de forma ludica e interativa. A atividade foi
adaptada para o contexto da educagdo ambiental, com o foco de ensinar sobre os impactos

ambientais causados pela sociedade.

Quadro 6 - SW2H: Joio da Memoria

Jogo da | Promover o ensino | Sala de | Durante Aplicador, Os alunos deverdo | R$ 15,00
memoria de | sobre consumo | aula ou | acdes professores e | associar pares de | a
causa e | consciente, patio. educativas, | alunos do 5° | cartas  relacionadas | R$ 30,00.
consequéncia. | preservagio dos com ao 7° ano. aos conteudos

recursos naturais e duragdo abordados,

gestdo adequada dos média de identificando a

residuos, incentivando 30 a 60 relagdo entre agdes e

a compreensdo das minutos. suas  consequéncias

relagdes de causa e para 0 meio

consequéncia entre as ambiente.

acoes humanas e seus

impactos no meio

ambiente.

Fonte: Autor (2026)

Para essa dinamica, foram elaborados 10 pares de cartas que representam uma
atitude e sua respectiva consequéncia ambiental, conforme mostra a Figura 15. Os pares
foram distribuidos em diferentes tematicas, sendo trés relacionados a economia de recursos
naturais e energia, trés voltados a gestdo de residuos e reciclagem, dois associados a redugao
do consumo e do desperdicio, e dois direcionados a preservacdo ambiental. Ao identificar
corretamente as combinacdes, os participantes refletem sobre como determinadas atitudes

podem gerar consequéncias positivas ou negativas para o meio ambiente.
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Figura 15 - Cartas do Jogo da Memoria
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Fonte: Autor (2026)

Por ser uma atividade que ndo necessita de grandes movimentagdes, o local a ser
realizado sugerido foi a sala de aula ou patio, podendo ser aplicado de dupla ou grupo de dois.
O custo para a realizacdo da atividade, assim como mencionado anteriormente, ¢ referente ao

valor da impressdo das cartas.

4.3.2.2.  Kahoot da sustentabilidade

O Quadro 7 apresenta a estruturagdo do Kahoot da Sustentabilidade, que foi
escolhido por ser uma ferramenta digital bastante conhecida pelos estudantes e capaz de

tornar o aprendizado mais dindmico e participativo.
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Quadro 7 - SW2H: Kahoot da Sustentabilidade

Quiz digital | Promover o ensino | Sala de | Durante Aplicador, Os alunos | Sem
e interativo. | sobre aula, agoes professores ¢ | responderdo  as | custo.
sustentabilidade, laboratorio | educativas, | alunos do 5° | herountas
incentivando a|de com 20 7" ano. apresentadas pelo
compreensao de | informatica du'rg.c;ao d facilitador por
temas relacionados | ou grz)e 12 68 meio de
ao consumo | ambiente minutos. dispositivos
consciente, a gestdo | com acesso eletronicos,
de residuos, a | ainternet. acumulando
preservacgao pontos conforme
ambiental, ao uso 0S acertos €
consciente da agua formando  uma
e a eficiéncia classificagdio ao
energética. final da atividade.

Fonte: Autor (2026)

A atividade foi desenvolvida com o objetivo de revisar e reforgar contetudos
relacionados a sustentabilidade por meio de perguntas rapidas e interativas, estimulando a
participacdo e o envolvimento dos alunos ao longo de toda a aplicacao.

Para essa dinamica, foram elaboradas 10 questdes abordando temas como
consumo consciente, reciclagem, preservagdo ambiental, uso racional da dgua e economia de
energia. As perguntas encontram-se prontas para utilizagdo ¢ podem ser acessadas por meio
do link disponibilizado no Manual dos Jogos, apresentado no Apéndice A. Durante a
atividade, os alunos utilizam dispositivos eletronicos para responder as questdes em tempo
real, acumulando pontos conforme a rapidez e a coeréncia de suas respostas. Ao final, ¢
apresentada uma classificagdo dos participantes, promovendo uma competicdo saudavel e
tornando o processo de aprendizagem mais dinamico, participativo e atrativo.

Por utilizar uma plataforma gratuita e de facil acesso, o jogo pode ser aplicado em
salas de aula, laboratorios de informatica ou ambientes com acesso a internet. Dessa forma,
nao ha necessidade de investimentos financeiros para sua aplicacdo, justificando o custo zero

apresentado na ferramenta SW2H.

4.3.2.3. Ranking sustentavel

O Quadro 8 apresenta a estruturacao do Ranking Sustentavel, jogo elaborado por
ser uma atividade de aplicacdo simples, participativa e capaz de estimular a reflexdo sobre
diferentes atitudes relacionadas a sustentabilidade. A proposta foi desenvolvida para auxiliar

os alunos na compreensdo dos impactos gerados pelas a¢des do cotidiano, incentivando a
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analise critica, a argumentacdo e a tomada de decisdo diante de situagdes que exigem escolhas

mais conscientes.

Quadro 8 - SW2H: Ranking Sustentavel

| PORQUE | ONDE | QUANDO |

Dinamica de | Promover o ensino | Sala de | Durante Aplicador, Os alunos receberdo | R$ 15,00
classificagdo de | sobre consumo | aula, acoes professores e | cartas com situagdes | a
situacodes consciente, descarte | patio, educativas, | alunos do 5° | do  cotidiano e | R$ 30,00.
relacionadas a | correto de residuos, | auditorio. | com ao 7° ano. devem, em grupo,
sustentabilidade. | preservacdo duragao analisar, discutir e
ambiental, uso média de organizar essas
consciente da agua e 30 a 60 cartas em  um
eficiéncia minutos. ranking de
energética, sustentabilidade.
incentivando a Apds a montagem,
compreenso dos 0s alunos
impactos apresentam suas
ambientais, sociais ¢ escolhas,
econdmicos justificando 0
associados as agodes posicionamento de
do cotidiano. cada situagdo, sendo
estimulados a
argumentar e refletir
sobre os impactos
envolvidos.

Fonte: Autor (2026)

Para essa dinamica, foram elaboradas 10 situagdes (Figura 16) inspiradas em
habitos presentes na rotina dos estudantes. As cartas abordam temas como consumo
consciente, reutilizacdo de materiais, coleta seletiva, descarte correto de residuos, economia
de 4gua e energia, além de praticas que contribuem para a preservacdo do meio ambiente.
Algumas situagdes representam atitudes sustentaveis, enquanto outras retratam
comportamentos que podem gerar impactos negativos, levando os participantes a refletirem
sobre as consequéncias de suas agdes e sobre como pequenas mudangas podem contribuir

para um ambiente mais sustentavel.
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' Separar o lixo ' Comprar apenas | Usar garrafa ' Usar sacola Apagar a luz ao '
! reciclavel corretamente o necessario ! reutilizavel ! reutilizavel sair da sala |
| ’ ! no mercado

n i ;
1 e
! -'-!11,“;,1‘!"!

Reaproveitar { Doar roupas ! Tomarbanho | Deixara torneira
folhas de papel ! em bom estado muito demorade | aberta ao escovar

Jogar lixo
no chido

|
F os dentes i

Fonte: Autor (2026)

A dinamica ocorre por meio da andlise e classificagdo dessas situagdes em um
ranking de sustentabilidade. Em grupo, os alunos discutem cada carta, avaliam seus impactos
e organizam as situagdes da mais sustentavel para a menos sustentdvel, de acordo com seus
proprios argumentos e percepcdes. Ao longo da atividade, os participantes exercitam o
pensamento critico, a capacidade de argumentacao e o poder de decisao, assumindo um papel
ativo no processo de aprendizagem. Ao final, cada grupo apresenta e justifica seu ranking,
promovendo o didlogo, a troca de experiéncias e a reflexdo sobre os aspectos ambientais,
sociais e econdmicos envolvidos em cada situagao.

Por ser uma atividade de facil organizacdao e aplicacdo, o Ranking Sustentavel
pode ser realizado em salas de aula, patios ou auditérios, adaptando-se facilmente aos

diferentes espacos disponiveis na escola e favorecendo a interagdo entre os estudantes.

4.3.3. Jogos: Grupo 3

Para o Grupo 3, os jogos foram desenvolvidos com foco em atividades mais
desafiadoras, utilizando dindmicas que incentivassem andlise, argumentacdo e tomada de
decisdo. Nesse grupo, os conteudos foram trabalhados de forma mais aprofundada, com
perguntas e situagdes voltadas a reflexdo e ao pensamento critico durante as atividades.

O jogo Kahoot também foi utilizado nesse grupo, mantendo a mesma estrutura

apresentada no Quadro 7, com altera¢do apenas na coluna “Quem”, adaptando o publico para
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alunos do 8° ao 9° ano. Da mesma forma, o jogo Torta na Cara manteve a estrutura

apresentada no Quadro 4, sendo alterado apenas o publico-alvo para essa faixa etaria.

As respectivas ferramentas SW2H dos jogos elaborados para esse grupo sao

apresentadas abaixo

4.3.3.1.

Forca sustentavel

O Quadro 9 apresenta a estruturagdo da Forca Sustentavel, a qual foi escolhida por

ser uma dinamica amplamente conhecida pelos estudantes e capaz de promover o aprendizado

de forma simples, participativa e interativa. Além de trabalhar contetidos relacionados a

educagao ambiental, a atividade também estimula a cooperagdo entre os participantes,

incentivando o trabalho em equipe durante a busca pelas respostas.

Quadro 9 - 5SW2H: Forca Sustentavel

Jogo de
adivinhag¢do de
palavras,
baseado na
dinamica da
forca.

| PORQUE [ ONDE [ QUANDO |

Promover o ensino
sobre consumo
consciente, descarte

correto de residuos,
preservacdo
ambiental, uso

consciente da agua e
eficiéncia

energética,
incentivando a
compreensao de

praticas sustentaveis
no cotidiano.

Sala de
aula,
patio,
auditorio.

Durante
acoes
educativas,
com
duragdo
média de
30 a 60
minutos.

Aplicador,
professores e
alunos do &°
ao 9° ano.

Os alunos serdo
divididos em grupos
e deverao identificar
palavras
relacionadas
conteudos
abordados a partir
de dicas fornecidas
pelo aplicador.

aos

Sem
custo.

Fonte: Autor (2026)

A proposta foi desenvolvida com o objetivo de reforgar conceitos relacionados a

sustentabilidade, estimulando o raciocinio, a interpretacdo e a associacdo de conhecimentos

por meio da identificagdo de palavras ligadas aos temas ambientais.

Para essa dindmica, foram elaboradas 10 palavras acompanhadas de dicas,

abordando diferentes contetidos da educagdo ambiental. As palavras contemplam temas como

sustentabilidade e consumo consciente, gestdo de residuos e reciclagem, preservagao

ambiental e biodiversidade, além do uso de energias renovaveis. As palavras e suas

respectivas dicas encontram-se prontas para aplicagdo e estdo disponiveis no Manual dos

Jogos, apresentado no Apéndice A.
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A dinamica ocorre por meio da apresentacdo de dicas relacionadas a cada palavra.
Em grupos, os alunos sugerem letras e tentam descobrir a palavra correta antes que a figura da
forca seja completada. Durante a atividade, os participantes discutem possibilidades,
compartilham conhecimentos e relacionam os conceitos apresentados com situacdes do
cotidiano, tornando o aprendizado mais dinamico e significativo.

Por ser uma atividade de facil aplicagdo e que ndo exige materiais especificos
além das palavras previamente elaboradas, a Forca Sustentavel pode ser realizada em salas de
aula, patios ou auditorios, adaptando-se facilmente aos diferentes espacos disponiveis na

escola e favorecendo a participagao dos estudantes.

4.3.3.2.  Desafio das gotas

O Quadro 10 apresenta a estruturagdo do Desafio das Gotas, escolhido por ser
uma dindmica que aproxima os alunos de situagdes presentes em seu cotidiano, tornando o

aprendizado sobre o uso consciente da d4gua mais pratico e significativo.

Quadro 10 - 5SW2H: Desafio das Gotas

Jogo de analise | Promover o ensino | Sala de | Durante Aplicador, Os alunos receberdo | R$ 15,00
de situagdes | sobre 0 uso | aula, acdes professores e | gotas que | a
relacionadas ao | consciente da agua, | patio. educativas, | alunos do 8° | representam litros | R$ 30,00.
uso consciente | incentivando a com ao 9° ano. de agua e deverdo
da agua. compreenso das duragdo usa-las conforme as
relagdes de causa e média de cartas-situacao
consequéncia 30 a 60 apresentadas. Cada
associadas as minutos. escolha podera gerar
escolhas realizadas economia ou gasto
no dia a dia. de gotas. Ao final,
vence o grupo que
mantiver mais gotas,
demonstrando
melhor uso
consciente da agua.

Fonte: Autor (2026)

A atividade foi desenvolvida para incentivar a reflexdo sobre a importancia da
preservacao dos recursos hidricos, mostrando como pequenas escolhas realizadas no dia a dia
podem contribuir para a economia ou o desperdicio de 4gua. Além dos contetidos ambientais,
0 jogo também estimula o raciocinio logico, a tomada de decisdo, o trabalho em equipe e a
realizacdo de célculos simples de forma ludica e participativa.

Para essa dinamica, foram elaboradas 10 situacdes (Figura 17) relacionadas ao uso

da agua em atividades cotidianas, como escovar os dentes, tomar banho, lavar a louca, utilizar
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a descarga, regar plantas e reaproveitar agua. As cartas apresentam exemplos de praticas
sustentaveis e de comportamentos que podem gerar desperdicio, permitindo que os alunos
reflitam sobre as consequéncias de cada escolha. Cada situagdo possui uma quantidade de

gotas associada, representando simbolicamente litros de 4gua economizados ou consumidos.

Figura 17 - Cartas do jogo Desafio das Gotas
e B e o s . - = k

DESAFIO: DESAFIO: < DESAFIO:

oot test seplkns i Quantas gotas sus equipe Vo Cusntas gotas sua equipe 1 Quantas gotas sua equipe | | | Guantas gotas sun equipe
val usar? g val ugar? LS, vai usar? o vai usar? y % wvai usar?
: A i ' ‘
USO CONSCIENTE ESPERADD: ; | W50 CONSCIONTE ESPERADO: : : V30 COMSCIENTE E3PTRADO: . | WSO CONSCIENTE CSPERADO: ‘ : UED COMSCIENTE ESPERADD:
§ 190t (01tros) 2 ““‘ wles (40 liros) |} | fioeal) fros) : fl“iwm‘*’“’} ‘ :‘ @ 19ota101tros)
: h ot g | )

DESAFIO: | DESAFI: (o DESAFID: o DESAFIO: i DESAFIO:

Quantas gotas sua equipe P Guantas gotas sua equipe ; Quantss gotas sua equipe ' Quantas gotas sua equipe i Quantas gotas sua equipe
vai usar? L val usar? wconomiza? (I vai usar? ' economiza?
! ¢ o fv !
) USO CONSCIENTE £SPERADD: | | | ‘ VSO COMSCIENTE FSPERARO: | S0 CONSCIENTE ESPERADO: = @ USO COMSCIENTE ESPERADD: | LSO CONSCIENTE ESPERADO:
| 08 romaowey 0 @ Jmeloms N oo R ] s A o em R R i WY |
Sy s apenas quando necessine. | || | y it ‘enants ensaboa Y S
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Fonte: Autor (2026

A dinamica ocorre por meio da distribuicdo de gotas que representam litros de
agua para cada equipe. Ao longo da atividade, os alunos analisam as situagdes apresentadas
nas cartas ¢ decidem quantas gotas utilizar ou economizar em cada cenario. Conforme suas
escolhas, as equipes acumulam ou preservam gotas, sendo necessario acompanhar
continuamente a quantidade disponivel. Dessa forma, os participantes refletem sobre o
impacto de suas decisdes, exercitando o raciocinio logico, a interpretacdo de situacdes e a
resolucdo de problemas de forma colaborativa. Ao final, vence a equipe que conseguir
administrar melhor seus recursos, demonstrando maior compreensao sobre o uso consciente
da agua.

Por ser uma atividade de fécil organizagao e aplicagcdo pode ser realizado em salas
de aula ou patios, adaptando-se facilmente aos diferentes espacos disponiveis na escola e

favorecendo a participagdo e a interagao entre os estudantes.
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4.4. Elaboracao do sistema de feedback

Para o sistema de feedback, foram elaboradas duas abordagens de coleta de dados,
definidas de acordo com a faixa etaria dos alunos participantes. O primeiro sistema foi
destinado aos estudantes do Grupo 1 e Grupo 2, que ainda se encontram em processo de
alfabetizacdo e desenvolvimento da leitura e escrita. Dessa forma, optou-se por um método
simples, visual e de facil compreensdo para as criangas.

Para isso, foi confeccionada uma caixa de papelao (Figura 18), utilizando
materiais reutilizados, na qual os alunos registravam sua avaliacdo da atividade por meio do
deposito de tampinhas de garrafa coloridas. As cores verde, azul e vermelha representavam,
respectivamente, as opg¢des “0timo”, “bom” e “ndo gostei”. Assim, de maneira acessivel,
sustentavel e adequada a faixa etaria dos participantes, foi possivel coletar a percep¢ao dos
alunos sobre as atividades desenvolvidas, ao mesmo tempo em que se reforcavam praticas

relacionadas a reutiliza¢do de materiais e a conscientizagcao ambiental.

Figura 18 - Sistema de feedback para o grupo 1
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Fonte: Autor (2026)

A segunda abordagem foi direcionada aos alunos do Grupo 3 (8° e 9° ano). Por se
tratar de estudantes com maior nivel de conhecimento e capacidade de reflexdo mais
desenvolvida, foi elaborada uma ficha de avaliacdao, disponivel no Apéndice B, contendo
questdes relacionadas ao interesse pela atividade, clareza das regras, compreensdo dos
conceitos de sustentabilidade, participagdo durante a pratica e reflexdo sobre atitudes

sustentaveis no cotidiano. O instrumento teve como objetivo coletar percepcdes mais
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detalhadas dos participantes, permitindo avaliar ndo apenas a aceitagdo da atividade, mas
também sua contribui¢do para o processo de aprendizagem e conscientizagdo ambiental.

Além disso, foi elaborado também um formulario de avaliagdo destinado aos
professores e coordenadores responsaveis, também disponivel no Apéndice B. O sistema de
avaliagdo contemplou aspectos como o interesse e participagdo dos alunos, adequagdo da
atividade a faixa etéria, clareza das instrugdes, tempo de aplicacdo, estimulo a interagdo entre
os participantes e alcance dos objetivos pedagodgicos propostos.

Os formularios e a caixa de avaliagdao foram elaborados com o objetivo de coletar
as percepcoes e sugestoes dos participantes sobre a dindmica, com o intuito de contribuir para
o aperfeicoamento do jogo em futuras aplicagdes no contexto educacional e na constru¢do do

PDCA na melhoria continua.

4.5. Aplicacgao

O jogo escolhido para ser aplicado nas escolas foi o Torta na Cara, por ser uma
dinamica mais interativa, que envolve competi¢do e incentiva a participagdo ativa dos alunos.
A atividade foi realizada em sete escolas da zona rural do municipio de Russas, com o auxilio
de uma ferramenta (Figura 19) que tornou a dindmica ainda mais atrativa para os

participantes.

Figura 19 - Maquina de torta na cara

Fonte: Autor (2026)

Todos os sistemas de feedback utilizados foram aplicados logo ap6s a realizagao
da pratica, permitindo que alunos e professores registrassem suas percepgoes sobre a atividade

enquanto a experiéncia ainda estava recente.
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No Grupo 1, foram realizadas trés aplicacdes da dindmica, totalizando 64
participantes. Os resultados da avaliagdo demonstraram uma elevada aceitacdo da atividade,
visto que 96,88% dos alunos escolheram a tampinha verde. Em relagdo ao formulario
destinado aos professores, foram obtidas quatro respostas, sendo que 100% das avaliagdes
foram marcadas com a opg¢do “Concordo plenamente”. Além disso, alguns professores
compartilharam relatos sobre a atividade, destacando aspectos positivos da aplicacdo,
conforme apresentado na Figura 20. Dessa forma, o desempenho da atividade para o Grupo 1

mostrou-se eficiente e de grande aceitagao entre alunos e colaboradores.

Figura 20 - Relato de professor do Grupo 1

§é
Demonstraram atencéo,

cuidado com os alunos.
Desenvoltura no
contetdo aplicado

Fonte: Autor (2026)

No Grupo 2, foram realizadas duas aplicacdes, com a participacdo de 52 alunos.
Entre os participantes, 67,31% optaram pela tampinha verde, enquanto 28,85% escolheram a
tampinha azul, demonstrando uma aceita¢do positiva, ndo tanto quanto ao resultado anterior,
mas bem aceita pela maioria. Quanto aos formuldrios dos professores, ocorreu 0 mesmo
cenario observado no Grupo 1, com todas as respostas registradas na op¢ao “Concordo
plenamente”. Além disso, alguns professores deixaram comentéarios sobre a atividade,
destacando pontos positivos da aplicacdo, sendo um desses relatos apresentados na

Figura 21.

Figura 21 - Relato do professor do Grupo 2
§é

O momento foi bem
participativo, houve
bastante interacao e

aprendizagem.
p g 9

Fonte: Autor (2026)
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Ao considerar os resultados obtidos por meio da caixa de avaliagdo em todas as
aplicagdes realizadas, observa-se uma percep¢do amplamente positiva dos participantes em
relacdo a dindmica desenvolvida. Conforme apresentado na Figura 22 83,62% das avaliagdes
foram positivas, correspondendo a 97 respostas, enquanto 14,66% dos participantes
atribuiram uma avaliacdo intermediaria, totalizando 17 respostas. Ja as avaliagdes negativas
representaram apenas 1,72% do total, equivalente a 2 respostas. Esses resultados demonstram
uma boa aceitacdo da atividade pelos alunos, evidenciando o potencial da dindmica para

promover o engajamento e tornar o processo de aprendizagem mais atrativo.

Figura 22 - Resultado da caixa de avaliacao

mm Avaliagdo positiva (97 respostas)

mam Avaliagao intermediaria (17 respostas)
mmm Avaliagdo negativa (2 respostas)

Fonte: Autor (2026)

Ja no Grupo 3, foi realizada apenas uma aplicagdo, envolvendo 20 alunos. Nessa
etapa, observou-se que 20% dos participantes votaram “mais ou menos” para a pergunta
“Durante a atividade vocé conseguiu participar ¢ contribuir com sua equipe?”’. Durante a
analise dos resultados, verificou-se que alguns alunos relacionaram essa resposta ao fato de
terem errado as respostas durante a aplicagdo, interpretando isso como uma forma de ndo
contribuir com a equipe. Além disso, 15% dos participantes indicaram que as regras da
dindmica ndo ficaram totalmente claras, apontando uma oportunidade de melhoria para
futuras aplicagdes. Na Figura 23, mostra o registro do momento em que os alunos estavam

realizando a sua avaliacdo através da ficha disponibilizada.
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Figura 23 - Momento de preenchimento de ficha

Fonte: Autor (2026)

4.5.1. Percepcao do aplicador

Quanto a percepcao dos aplicadores, observou-se que algumas perguntas foram
elaboradas em um nivel de dificuldade um pouco elevado para o publico participante, sendo
necessarias adaptacdes durante a aplicacdo para garantir o bom andamento da dinamica.
Também foi percebido que o tempo de duragdo da atividade se mostrou adequado tanto para
os alunos quanto para a rotina da escola, evitando que a pratica se tornasse cansativa.

Além disso, notou-se que alguns alunos demonstravam nervosismo no momento
de responder as perguntas, chegando, em alguns casos, a travar durante a participacdo. No
entanto, foi possivel perceber que eles possuiam conhecimento sobre os temas abordados,
indicando que as dificuldades observadas estavam mais relacionadas a inseguranca e a
dinamica do jogo do que a falta de conhecimento. A Figura 24 mostra uma imagem de um dos

dias da aplicagdo.
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Figura 24 - Foto de visita a escola

Fonte: Autor (2026)

Diante das percepgdes obtidas durante as aplicagdes, foi perceptivel a necessidade
a elaboragdo de um plano de a¢do que possibilite o aprimoramento da dindmica, buscando

corrigir os pontos identificados e tornar as futuras aplicagdes ainda mais eficazes.

4.5.2. PDCA

A Figura 25 apresenta a aplica¢do do ciclo PDCA no desenvolvimento da pratica
educativa. Na etapa de planejamento, foi elaborado o cronograma das praticas, definidas as
escolas participantes e organizada a equipe responsavel pelas aplicacdes. Também foram
realizadas a impressdo das cartas da dinamica e das fichas de avaliacdo, a obtencdo da
maquina utilizada no jogo Torta na Cara e a organizacdo dos materiais necessarios para a
atividade, como chantilly e guardanapos. Além disso, foram definidos os objetivos da pratica,
voltados a promogdo da conscientizagdo ambiental por meio de uma abordagem ludica,
incentivando a participacdo dos alunos, o trabalho em equipe e o aprendizado sobre temas
relacionados a sustentabilidade.

Na etapa de execucdo, a dinamica foi aplicada nas escolas participantes,
proporcionando momentos de aprendizado, interacdo e troca de conhecimentos entre os
estudantes. Apds isso, na etapa de checagem os resultados obtidos por meio dos instrumentos
de avaliacdo e das observagdes dos aplicadores foram analisados, permitindo identificar

pontos positivos e as oportunidades de melhoria. Com base nessa analise, foi proposto agdes

voltadas ao aperfeicoamento da dinamica, destacando-se a reformulagdo de algumas
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perguntas para adequé-las melhor ao publico participante e o aprimoramento da explicacao

das regras do jogo, tornando-as mais claras e compreensiveis para os alunos.

Figura 25 - PDCA da pratica aplicada

D - Executar

P - Planejar

Cronograma das praticas
. Aplicagiio nas escolas
Organizagio da equipe .
" o Participacao dos alunos
Preparacio dos materiais
i X Coleta de feedback
Defini¢io dos objetivos

A — Agir C - Verificar
Reformulagiio das perguntas Anilise dos resultados
Clareza das regras Aceitacio da dindmica

Aperfeicoamento da pratica Identificaciio de melhorias

Fonte: Autor (2026)

4.5.3. SWoT

A Figura 26 apresenta a andlise SWOT elaborada a partir das observagdes
realizadas durante a aplicagdo da dindmica e dos feedbacks coletados com alunos e
professores. Essa ferramenta possibilitou identificar os principais fatores internos e externos
relacionados a pratica educativa.

Entre os pontos fortes, destacam-se a boa aceitacdo por parte dos alunos, a
aprovacao dos professores, o aprendizado de forma ludica e o incentivo ao trabalho em
equipe. J4 em relagdo as fraquezas, foram observadas dificuldades quanto ao nivel de algumas
perguntas, & compreensao das regras por parte de alguns participantes, ao nervosismo durante
as respostas e a necessidade de ajustes em algumas etapas da aplicagao.

No que se refere as oportunidades, destaca-se o potencial de ampliacdo da
dindmica para outras escolas, sua adaptagdo para diferentes faixas etarias e a possibilidade de
abordagem de novos temas ligados a sustentabilidade. Por fim, entre as ameacas, destacam-se

as diferencas no nivel de conhecimento dos alunos, a possivel baixa participacdo de alguns
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estudantes e a indisponibilidade de tempo da escola, evidenciada em uma das aplicagdes,
quando uma das sete escolas inicialmente selecionadas precisou desmarcar a participagdo de

ultima hora em razdo de periodo de avaliagdes.

Figura 26 - Matriz SWOT

Fonte: Autor (2026)
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5. CONSIDERACOES FINAIS

As consideracdes finais deste estudo evidenciam a relevancia da elaboragdo e
aplicacdo de jogos e dinamicas educativas como estratégias de apoio ao processo de ensino-
aprendizagem, especialmente quando vinculadas aos temas de sustentabilidade e educacao
ambiental. O objetivo geral deste trabalho consistiu em desenvolver e aplicar praticas
educativas gamificadas voltadas a conscientizagdo ambiental de estudantes da educagdo
basica, contribuindo para a disseminacao de conhecimentos e para o incentivo a adogao de
atitudes mais sustentaveis. Os resultados obtidos demonstram que o objetivo proposto foi
alcangado, uma vez que as atividades desenvolvidas possibilitaram a participagdo ativa dos
alunos, despertaram o interesse pelos temas abordados e favoreceram a construcao de
conhecimentos relacionados a sustentabilidade.

A experiéncia realizada permitiu observar que o uso de metodologias Iudicas
torna o aprendizado mais participativo, dindmico e significativo, favorecendo o envolvimento
dos estudantes durante as atividades. Além disso, possibilitou identificar que a combinagao
entre conteudos de educagdo ambiental e estratégias de gamificagdo contribui para a
aproximacao dos alunos com questdes ambientais presentes em seu cotidiano, estimulando
reflexdes sobre a importancia da preservagdo dos recursos naturais € da adogdo de praticas
sustentaveis.

Observou-se também que iniciativas e programas ambientais voltados ao contexto
escolar, como o Programa Agrinho, exercem papel importante nesse processo ao estimular a
reflexdo critica, o desenvolvimento de valores ambientais e a aproximacao dos estudantes
com praticas sustentaveis.

De modo geral, os resultados da aplicagdo indicam boa aceitagdo da proposta por
parte dos alunos e professores, mesmo diante de desafios como diferencas nos niveis de
conhecimento e ajustes necessarios durante a execugdo das atividades. Esses aspectos
reforgam a importancia do planejamento e da adaptagdo das praticas educativas conforme as
caracteristicas do publico-alvo. Além disso, os resultados evidenciam o potencial dos jogos
desenvolvidos para contribuir de forma complementar com programas que ja atuam nessa
tematica, fortalecendo e ampliando as acgdes voltadas a educa¢do ambiental no ambiente
escolar.

Por fim, sugere-se o desenvolvimento de novos jogos e dindmicas voltados
também para estudantes do ensino médio e do ensino superior, ampliando o alcance da

proposta e permitindo abordagens mais complexas e aprofundadas sobre sustentabilidade.
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Essa ampliacdo pode contribuir para a continuidade do processo formativo ao longo das
diferentes etapas da educacdo. Ressalta-se ainda que o manual do jogo sera disponibilizado a
institui¢des interessadas, de forma a facilitar sua replicacdo e incentivar a continuidade da
aplicacdo da proposta em diferentes contextos educacionais, ampliando seu potencial de

contribui¢do para a educacao ambiental.
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Idade:7a9anos
Duragao:30a 60 minutos
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JOGO: TRILHA SUSTENTAVEL HUMANA
Objetivo:

Promover a conscientizagdo ambiental de forma Iludicq,
dindmica e participativa, utilizando um tabuleiro humano
gigante em que os alunos atuam como os préprios pedes do
jogo. A atividade busca estimular o trabalho em equipe, o
raciocinio rdpido, o aprendizado sobre sustentabilidade, a
tomada de decisdes conscientes e a participacdo ativa dos
alunos.

Quantidade de participantes:
* Minimo: 6 alunos
* Taplicador e 1 auxiliar,
* Pode ser realizado em equipes.

Materiais necessarios:

Para o tabuleiro

Folhas A4, EVA ou cartoling;
fita adesiva;

canetas coloridas;
ndmeros para as casas;
simbolos sustentaveis.
Para o jogo

e dado grande;

e cartas de perguntas;

e cartas de desafios;

® Caixa ou saco pdara sorteio.
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Como funciona:
@ Os alunos sdo divididos em equipes.

O cada equipe escolhe um participante para representar o
grupo em cada rodada.

© O jogador langa o dado e anda o nimero correspondente
de casas no tabuleiro.

O ro parar em uma casag, o participante deverd cumprir a
acdo indicada, que pode envolver:

-responder perguntas;

- realizar desafios;

- avangar casas;

- voltar casas;

- perder a vez.

© caso a equipe acerte a atividade proposta, permanece na
posicdo ou recebe bbnus. Caso erre, deverd cumprir a
penalidade indicada na casa.

Oo jogo continua até que uma equipe chegue a Ultima casa
do tabuleiro e conclua o desdafio final.

OA equipe vencedora serd a primeira a finalizar a trilha
corretamente ou a que obtiver maior pontuagdo, caso o
sistema de pontos seja utilizado.

Regras:
* As equipes jogam em sequéncia definida no inicio da
atividade;
* O jogador deve andar exatamente o nimero tirado no
dado;

@GDsurc X gdsustentabilidade@gmail.com
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* As equipes podem djudar nas respostas;
* Asinstrucdes do tabuleiro devem ser seguidas.

Pontuacdo:
* A equipe vencedora serd a primeira a chegar ao final.

Premiagdo:
e Brindes exclusivos.

Tabuleiro:

@GDsurc X gdsustentabilidade@gmail.com
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PERGUNTA §® PERGUNTA BONUS PENALIDADE PENALIDADE BONUS
RESPONDA E ' Bt 7 ’?z&g VOLTE 1 CASA VOLTE 1 CASA AVANCE 1 CASA

CONTINUE CONTINUE -
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Cartas
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: ; Devemos jogar ' Devemos separar
ajudama deixar: | lixo na rua? ' olixo reciclavel?
o clima mais _ I
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Como devemos

separar o lixo em
casa?

O peixe consegue
viver em agua
suja?

O ar limpo é
importante?
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JOGO: VERDADE OU MITO SUSTENTAVEL

Objetivo:

O objetivo do jogo é trabalhar conceitos bdsicos de
sustentabilidade de forma rdpida, divertida e participativa,
ajudando os alunos a identificarem atitudes corretas e
incorretas relacionadas ao meio ambiente.

A proposta busca estimular a reflexdo sobre temas como
reciclagem, economia de dgua e energia, preservacdo da

natureza, descarte correto do lixo e cuidado com o0s animais e
rios.

Quantidade de participantes:
e Minimo: 6 alunos
* T aplicaodor e 1 auxiliar,
* Pode ser realizado em equipes.

Materiais necessarios:

Cartas com frases de Verdade ou Mito;

Placas ou cartées com as palavras VERDADE e MITO;
Quadro ou folha para marcar a pontuacdo;

e Cronometro ou celular para controlar o tempo.

Como funciona:

@ O aplicador organiza os alunos em grupos e entrega para
cada grupo duas placas: uma escrita VERDADE e outra escrita
MITO.

@ Em cada rodada, o aplicador sorteia uma carta e 1 a frase
em voz alta para a turma. Apoés a leitura, os grupos terdo um
tempo curto para conversar entre si e decidir se a afirmacdo é
verdadeira ou falsa.
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© Depois da discussdo, todos os grupos levantam ao mesmo
tempo a placa escolhida. Em seguida, o aplicador revela a
resposta correta e explica brevemente o motivo.

Qo jogo continua até que todas as cartas sejam utilizadas ou
até acabar o tempo disponivel para a atividade.

Regras:

* Todos os grupos devem ouvir a frase com atencdo antes
de responder.

* Os alunos devem discutir a resposta com o grupo antes de
levantar a placa.

e A resposta s6 serd considerada vdlida se a placa for
levantada no momento indicado pelo aplicador.

* N&o é permitido trocar a resposta depois que a placa for
levantada.

* O grupo deve respeitar a resposta dos colegas.

* O aplicador deve explicar cada resposta apds a rodadaq,
mesmo quando a maioria acertar.

Pontuacgdo:

* Resposta correta: 1 ponto;
* Resposta incorreta: 0 ponto;
* Vence a equipe com maior pontuacdo.

Premiacéo:
e Brindes exclusivos.

Cartas:
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Cascas de frutas
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VERDADE ou MITO
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JOGO: TORTA NA CARA
Objetivo:

Promover a conscientizagdo ambiental de forma interativa e
divertida, utilizando perguntas e respostas para estimular o
aprendizado sobre sustentabilidade, o raciocinio rdpido, a
participagdo ativa dos alunos e o trabalho em equipe.

Quantidade de participantes:
* Minimo: 6 alunos
* Taplicador e 1 auxiliar,
* Deve ser realizado em duas equipes.

Materiais necessarios:

* Perguntas sobre sustentabilidade;

e Guardanapos;

* Chantilly, espuma ou outro material seguro para simular a
“torta”;

¢ Quadro ou papel para marcar a pontuacdo;

e Crondmetro ou celular para controlar o tempo.

Como funciona:

@ A turma é dividida em equipes. Em cada rodada, um
participante de cada equipe € chamado para responder uma
pergunta sobre sustentabilidade.

© O professor ou mediador 1& a pergunta em voz alta. Os
participantes devem pensar na resposta e responder quando
for autorizado. A pergunta pode ser feita em formato aberto,
de multipla escolha ou de verdadeiro ou falso.
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© Se o participante responder corretamente, sua equipe
ganha ponto. Caso erre, ele recebe a “torta na cara” de forma
leve e divertida, sempre respeitando o conforto e a seguranca
do aluno.

@ Depois da resposta, o mediador explica rapidamente o
conteddo da pergunta, reforcando a atitude sustentavel
correta. Em seguida, uma nova rodada é iniciada com outros
participantes.

© Vence a equipe que acumular mais pontos ao final das
rodadas.

Regras:

* Todos os participantes devem respeitar os colegas durante
O jogo.

* A “torta na cara” deve ser aplicada de forma leve, sem
agressividade.

* SO pode responder apoés a leitura completa da pergunta.

* A equipe ndo pode soprar a resposta se a rodada for
individual.

* Caso o participante receba ajuda indevidag, a equipe perde
avez.

* O mediador é responsdvel por validar as respostas.

* Apds cada pergunta, deve ser feita uma breve explicagcdo
sobre o tema.

e A participacdo deve ser voluntdria, principalmente para
quem receberd a “torta”.

* O espaco deve ser organizado para evitar sujeira excessiva
e acidentes.

* Ao final, todos devem ajudar na limpeza e no descarte
correto dos materiais.
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Pontuacdo:

* Resposta correta: +1 ponto;
* Resposta incorreta: 0 ponto;
* Vence a equipe com maior pontuacdo.

Premiagdo:
¢ Brindes exclusivos.

Perguntas:

@GDsurc X gdsustentabilidade@gmail.com
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° PERGUNTA:

Por que devemos
separar o lixo reciclavel
do lixo comum?

RESPOSTA:

Porque isso facilita a reciclagem,
evita desperdicios e ajuda a
reduzir a quantidade de lixo

descartado no meio ambiente.

o — o o o, s

IIIIIIIIIIIIIIIIIII

o PERGUNTA:

O que podemos fazer
com roupas em bom
estado que ndo usamos
mais?

RESPOSTA:
Podemos doar, reutilizar
ou trocar com outras
pessoas.

IIIIIIIIIIIIIIIIIII

Por que devemos
economizar agua?

RESPOSTA:

|

]

|

[ Porque a agua é um

__ recurso essencial e pode
m faltar se for desperdicada.
,,

|||||||||||||||||||

e PERGUNTA.:

Por que plantar
arvores é importante?

_ RESPOSTA:

Porque as arvores ajudam a

“ melhorar o ar, oferecem sombra |

| e servem de abrigo para animais.

O que pode acontecer
quando jogamos lixo
no chao?

RESPOSTA:
O ambiente fica sujo, os bueiros

podem entupir e os animais
podem ser prejudicados.

T —— o .M..\-u...-..__.“-_.w.m-..m,

O que significa
reciclar?

RESPOSTA:

Significa transformar
materiais usados em
novos produtos.

|||||||||||||||||||

Qual atitude ajuda a
economizar energia
em casa ou na escola?

LY

@ -
9§

| RESPOSTA:

__ Apagar as luzes ao sair dos

| ambientes e desligar aparelhos
_" que nao estdo sendo usados.

|||||||||||||||||||

@ )  PERGUNTA:
-

Como podemos reduzir
o uso de plastico no
dia a dia?

o b#

RESPOSTA:
Usando garrafas, copos,
potes e sacolas
reutilizaveis.

e e e

m @ PERGUNTA:
|
|

T PR——

@ PERGUNTA:

Por que nao devemos
jogar oleo de cozinha
na pia?

Porque o éleo pode entupir

|
|
_
|
|
I
" RESPOSTA:
| os canos e poluir a dgua.
_

|||||||||||||||||||

Por que devemos
manter a escola

| RESPOSTA:

Porque um ambiente limpo
& mais saudavel, agradavel
e seguro para todos.
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O que devemos fazer
com pilhas usadas?

RESPOSTA:
Devemos levar para pontos
de coleta especificos, pois
elas ndo devem ser jogadas

no lixo comum.

RESPOSTA:

Podemos usar na compostagem
para produzir adubo natural.

6 PERGUNTA:

O que podemos fazer com
. restos de alimentos, como
- cascas de frutas e verduras?

VK

6 PERGUNTA:

X

L e PERGUNTA:

Por que ndo devemos
desperdicar comida?

Por que banhos
demorados nio sdo

sustentiveis?

e |

4

n“%.q T <

4 4444
4440

RESPOSTA:

Porque gastam muita agua
e aumentam o desperdicio.

RESPOSTA:
Porque a producio dos
alimentos usa agua, energia,
trabalho e recursos naturais.

VK

_ 6 PERGUNTA:
|

Como podemos evitar

¥

o desperdicio de papel? !

O

RESPOSTA:

Usando os dois lados da folha, |

reaproveitando papéis e
imprimindo apenas quando

Qual é uma atitude
sustentavel ao ir

RESPOSTA:
Levar sacola reutilizavel
e comprar apenas o

e PERGUNTA:

O que é
consumo consciente?

RESPOSTA:
E comprar e usar apenas o

i
necessario, evitando desperdicios |

e excesso de lixo.

.ﬁ.ﬂ

PERGUNTA:

Por que devemos cuidar
dos rios e lagos?

RESPOSTA:
Porque eles sdo importantes
para a vida, fornecem agua e
abrigam muitos seres vivos.

3

Jpisins s i i :

6 PERGUNTA:

Por que separar o lixo
ajuda o meio ambiente?

RESPOSTA:
Porque facilita a reciclagem
e reduz o descarte incorreto

dos residuos.

_
8 PERGUNTA:

O que cada pessoa pode

fazer para ajudar o planeta?

RESPOSTA:

Pode economizar agua e energia,
separar o lixo, reutilizar materiais
e cuidar dos espacos onde vive.
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JOGO: JORNADA DO LIXO PERDIDO

Objetivo:

Promover a conscientizagdo ambiental de forma interativa e
divertida, estimulando os alunos a compreenderem a
importéncia da separacdo correta dos residuos em trés
destinos principais: reciclavel, orgdnico e descarte lixo..

Quantidade de participantes:
* Minimo: 6 alunos
* Taplicador e 1 auxiliar,
* Deve ser realizado no minimo de duas equipes.

Materiais necessarios:

e Cartas com diferentes tipos de residuos;

* Trés caixas, cestos ou placas identificadas como:
- Reciclavel;
- Orgdnico;
- Descarte lixo.

Como funciona:

O A turma é dividida em equipes, que devem ser organizadas
em filas. Cada equipe recebe um conjunto de cartas com
diferentes tipos de residuos.

O um jogador de cada equipe participa por vez. Ao sinal do
mediador, o primeiro aluno da fila pega uma carta, analisa o
residuo e coloca no destino que considerar correto: reciclavel,
orgdnico ou descarte lixo. Depois disso, ele retorna para o final
da fila e o proximo jogador realiza a mesma acdo.
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Como funciona:

© O jogo continua até que uma das equipes termine de
descartar todas as suas cartas. Quando a primeira equipe
finalizar, o jogo é encerrado para todos os grupos. Em seguida,
o mediador faz a conferéncia das cartas e verifica quais
residuos foram colocados corretamente.

© Vvence a equipe que tiver a maior quantidade de descartes
corretos.

Regras:

e As cartas s6 podem ser colocadas em uma das trés
categorias.

e Cada jogador descarta o seu sem ajuda da equipe.

* O mediador ndo deve revelar as respostas durante o jogo.

* A conferéncia serd feita apenas ao final.

* Todos os integrantes devem participar.

Pontuacdo:

e Cada item descartado corretamente: +1 ponto;
* Item descartado incorretamente: 0 ponto.

Premiagdo:
e Brindes exclusivos.

Cartas:
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Embalagem de
vidro limpa
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secas
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Respostas:

e Garrafa plastica — Reciclavel

* Folha de papel limpa — Reciclavel

e Casca de banana — Orgdnico

* Lata de refrigerante — Reciclavel

* Garrafa de vidro — Reciclavel

e Guardanapo sujo — Descarte lixo

* Restos de comida — Orgdnico

e Caixa de papeldo limpa — Reciclavel

e Casca de laranja — Orgdnico

* Papel molhado ou engordurado — Descarte lixo
* Sacola plastica limpa — Reciclavel

e Copo descartdvel sujo — Descarte lixo

* Embalagem de vidro limpa — Reciclavel

* Tampa de garrafa — Reciclavel

* Folhas secas — Orgdnico

e Jornal antigo — Reciclavel

* Pote de iogurte limpo — Reciclavel

e Casca de ovo — Orgdnico

* Papel higiénico usado — Descarte lixo

* Embalagem de salgadinho — Descarte lixo
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Cartas para identificar as caixas
de descarte:

N
|
[
|
|
I
I
|
|
|
!
|
I
!
i
I
I
!
I
|
|
|
|
i
I
I
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JOGO: TORTA NA CARA
Objetivo:

Promover a conscientizagdo ambiental de forma interativa e
divertida, utilizando perguntas e respostas para estimular o
aprendizado sobre sustentabilidade, o raciocinio rdpido, a
participagdo ativa dos alunos e o trabalho em equipe.

Quantidade de participantes:
* Minimo: 6 alunos
* Taplicador e 1 auxiliar,
* Deve ser realizado em duas equipes.

Materiais necessarios:

* Perguntas sobre sustentabilidade;

e Guardanapos;

* Chantilly, espuma ou outro material seguro para simular a
“torta”;

¢ Quadro ou papel para marcar a pontuacdo;

e Crondmetro ou celular para controlar o tempo.

Como funciona:

@ A turma é dividida em equipes. Em cada rodada, um
participante de cada equipe € chamado para responder uma
pergunta sobre sustentabilidade.

© O professor ou mediador 1& a pergunta em voz alta. Os
participantes devem pensar na resposta e responder quando
for autorizado. A pergunta pode ser feita em formato aberto,
de multipla escolha ou de verdadeiro ou falso.
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Pontuacdo:

* Resposta correta: +1 ponto;
* Resposta incorreta: 0 ponto;
* Vence a equipe com maior pontuacdo.

Premiagdo:
¢ Brindes exclusivos.

Perguntas:
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gorromrmmrmemee e

m e PERGUNTA:

! Por que & importante
i separar o lixo reciclavel
do lixo orgénico?

anflie

ORGANICO

9
K

RECICLAVEL

%

W

RESPOSTA:
Porque a separacio facilita
a reciclagem dos materiais
e permite que os residues
| organicos sejam reaproveitados, |
", n_nqaﬂn.ﬁ.u.-ﬁouit_nnﬁu!.:.\@ _“

e PERGUNTA:
. Por que devemos evitar

o uso excessivo de
plastico descartavel?

2 B w
| L=

! RESPOSTA: _
| Porque o plistico demora muite |
| tempo para se decompor e pode _
poluir o sclo, os rios, os mares
e prejudicar os animais.

|

|

m‘u i
r -

R s .

! Q PERGUNTA:

O que pode acontecer
quando o oleo de cozinha
€ jogado na pia?

RESPOSTA:

O élec pode entupir os canos,
dificultar o tratamento da agua
e causar poluicio em rios

e mares.

o PERGUNTA:

Como a economia
de energia contribui para
a sustentabilidade?

@@

RESPOSTA:
Economizar energia reduz o
consumo de recursos naturais
e ajuda a diminuir impactos
ambientais causados pela

geragio de eletricidade. (7] | |

3, w.nu-a.:.u,!.}‘u-.

@ PERGUNTA:

Como o desperdicio

de agua pode prejudicar
o meio ambiente?

RESPOSTA:
O desperdicio reduz a
disponibilidade de dagua para
pessoas, animais, plantas e
atividades essenciais do dia a _n_mm,...

e PERGUNTA:

O que significa
consumo consciente?

RESPOSTA:

E comprar e usar produtos

m m de forma responsavel, evitando

| | desperdicios e escolhendo opgies “

que causem menos impacto ao

"

meio ambiente. Q !

]
s
\
i

e PERGUNTA:

Por que o consumo
exagerado de produtos
aumenta a quantidade

de lixo?

RESPOSTA:

Porque quanto mais compramos
sem necessidade, mais
embalagens e residuos sio
gerados e descartados.

e PERGUNTA:

Por que jogar lixo
nas ruas pode causar
enchentes?

L

4y d
mnh__u.__w.a__hu

RESPOSTA:

Paorque o lixo pode entupir
bueiros e impedir o escoamento
da agua da chuva, provocando

alagamentos.

R - ~
3
]

o PERGUNTA:

Qual é a importancia m
da reciclagem para a |
preservacao dos recursos |
naturais? _

RESPOSTA:

A reciclagem reduz a retirada
| de matérias-primas da natureza
i e diminui a quantidade de lixo

enviada para aterros.

P ——

| @ PERGUNTA:

Como a escola pode |
contribuir para praticas _
sustentaveis no dia a dia?

! RESPOSTA: !
| A escola pode incentivar a coleta |
seletiva, o uso consciente de
dgua e energia, a reducao de
| desperdicios e a participagio dos
alunos em agdes ambientais. mﬂ 1
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] ] | | ] | I
| |

[ | i u I I
O que devemos fazer | | Quais atitudes ﬂon.m:._au L Como podemos evitar I O que é E Por que separar o lixo
com as pilhas e baterias | | tomar para reduzir o _ o desperdicio de papel? | ! consumo consciente? | | ajuda o meio ambiente?
A consumo de agua ] P

em casa?

I o | I
RESPOSTA: b RESPOSTA: ] RESPOSTA: i RESPOSTA: b RESPOSTA:

Devemos levar para pontos | Tomar banhos mais curtos, fechar | | Usande os dais lados. da falha, “ E comprar apenas o que Porque facilita a reciclagem, _
; ; i ) ; | _ o ; :
de coleta especificos, pois o a torneira ao escovar os dentes I itsinde is @ _ Jaimias: éscol Jistios 0 i reduz a poluigdo e diminui a i
elas contém substincias || ou lavar louga, consertar vazamentos | P | THp Eo quantidade de lixo que vai !
i i i) & retiliar s Stiia : impriminde apenas quando | sustentéveis e usar os recursos | | - |
_ que podem contaminar o 8 re mm_. sempre | o : _ dé o _— b ! para : aterros e para :
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Reoommiiemammiion, Bwressanmsisdaens o Beeeamemae s iana; s P B sision i i 3

] ] 1
i 6 PERGUNTA: k1 9 PERGUNTA: " " 6 PERGUNTA: _ @ PERGUNTA: | | @ PERGUNTA:
| & | _ |
i

Por que devemos o Quais sdo os beneficios | | Como a polui¢io do ar ! Quais atitudes ajudam a " O que cada pessoa pode
compostar os residues | | de plantar irvores? L afeta a salide das [ economizar dinheiro no " fazer todos os dias para
organicos? T I i 1 ajudar o planeta?

dia a dia?

t bt »
@ Ff_rm_m“_ }

COMPOSTAGEM

" RESPOSTA:

| | ' I | I
RESPOSTA: i RESPOSTA: ! RESPOSTA: _ N ! RESPOSTA:

i . = 1 ! Apagar as luzes ao sair dos 1 & :
] _uo..n_:.w.m ao:..vonnumo_.._ transforma | As M...__.D_._mm... melharam D, qualidade | | A poluicio pode causar problemas _ ambientes, tomar banhos rapidos, _ ?.nmna_..cn nnEuo_.EN!. wu-..”-.n
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JOGO: JOGO DA MEMORIA
Objetivo:

Promover a conscientizagdo ambiental de forma interativa e
divertida, estimulando os alunos a relacionarem atitudes
sustentdveis aos seus beneficios para o meio ambiente,
desenvolvendo também a atencdo, a memdéria e o trabalho
em equipe.

Quantidade de participantes:
* Minimo: 2 alunos
* T aplicador e 1 auxiliar,
e Deve ser realizado em dupla.

Materiais necessdarios:
e Cartas do jogo da meméria com pares sustentdveis.

Como funciona:

@ As cartas sdo embaralhadas e colocadas viradas para
baixo. Cada carta possui uma informacdo relacionada d
sustentabilidade, e os alunos devem encontrar o par
correspondente.

© Os pares sdo formados por uma acdo sustentavel e o seu
beneficio, por exemplo: “Economizar dagua” faz par com
“Reducdo do desperdicio”.
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© Cada equipe joga na sua vez. Um participante escolhe duas
cartas e vira para que todos vejam. Se ds cartas formarem um
par correto, a equipe fica com o par e ganha ponto. Se ndo
formarem par, as cartas sdo viradas novamente no mesmo
lugar, e a vez passa para a préoxima equipe.

© O jogo continua até que todos os pares sejam encontrados.
Vence a equipe que formar a maior quantidade de pares
corretos.

Regras:
e Cada equipe sb pode virar duas cartas por rodada.
* As cartas devem permanecer no mesmo lugar quando ndo
formarem par.
e Os alunos devem esperar sud vez para jogar.
* A equipe pode discutir antes de escolher as cartas.
* Nd&o é permitido mudar as cartas de lugar durante o jogo.
* O mediador deve confirmar se o par formado estd correto.
* Vence a equipe que conseguir formar mais pares.

Pontuacgdo:
e Cada par correto: +1 ponto;

Premiacéo:
¢ Brindes exclusivos.

Cartas:
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SEPARAR 0
LIXO
RECICLAVEL

APAGAR AS
LUZES AO SAIR

USAR GARRAFA
REUTILIZAVEL

REAPROVEITAR
PAPEL

REDUZ 0
DESPERDICIO DE
RECURSOS
NATURAIS

FACILITA A
RECICLAGEM
DOS MATERIAIS

AJUDA A
ECONOMIZAR
ENERGIA
ELETRICA

REDUZ 0 USO
DE PLASTICO
DESCARTAVEL

DIMINUI 0
DESPERDICIO E
AJUDA A PRESERVAR
ARVORES
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JOGO: KAHOOT DA SUSTENTABILIDADE
Objetivo:

Promover a conscientizagdo ambiental de forma interativa e
dindmica, utilizando perguntas de mudltipla escolha para
estimular o aprendizado sobre sustentabilidade, o raciocinio
rdpido, a participagdo ativa dos alunos e a tomada de
decisbes conscientes.

Quantidade de participantes:
e Minimo: 5 alunos
* T aplicador e 1 auxiliar,
e Deve ser realizado individualmente.

Materiais necessarios:

e Computador, notebook ou celular para o mediador;

* projetor ou televis@o para exibir as perguntas;

e celulares, tablets ou computadores para os dadlunos
responderem;

* qacesso d internet;

* plataforma Kahoot;

* perguntas sobre sustentabilidade.

Como funciona:

© O mediador prepara um quiz no Kahoot com perguntas
sobre sustentabilidade. Os alunos acessam o jogo pelo cédigo
exibido na tela e participam individualmente ou em equipes.

O Acado rodada, uma pergunta aparece com alternativas
de resposta. Os participantes escolhem a op¢do correta dentro
do tempo definido, e a plataforma calcula automaticamente a
pontuacdo com base no acerto e na rapidez.
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© Apbs cada pergunta, o mediador comenta brevemente a
resposta correta. Ao final, vence quem tiver a maior pontuagdo
no ranking.

Regras:

* Os participantes devem acessar o Kahoot apenas com o
nome.

* Asrespostas devem ser enviadas dentro do tempo
indicado na plataforma.

e O mediador deve explicar a resposta correta apds cada
rodada.

e O uso do celular deve ser restrito a participacdo no jogo.

* Vence o participante com maior pontuagdo no ranking
final.

* Em caso de empate, pode ser feita uma pergunta extra de
desempate.

Pontuacgdo:

A pontuagdo é calculada automaticamente pela plataforma
Kahoot, considerando:

* resposta correta;

* rapidez ao responder;

* sequéncia de acertos, quando configurada na plataforma.

Premiacéo:
e Brindes exclusivos.

Link do Kahoot com as perguntas:
e Kahoot
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© Apbs cada pergunta, o mediador comenta brevemente a
resposta correta. Ao final, vence quem tiver a maior pontuagdo
no ranking.

Regras:

* Os participantes devem acessar o Kahoot apenas com o
nome.

* Asrespostas devem ser enviadas dentro do tempo
indicado na plataforma.

e O mediador deve explicar a resposta correta apds cada
rodada.

e O uso do celular deve ser restrito a participacdo no jogo.

* Vence o participante com maior pontuagdo no ranking
final.

* Em caso de empate, pode ser feita uma pergunta extra de
desempate.

Pontuacgdo:

A pontuagdo é calculada automaticamente pela plataforma
Kahoot, considerando:

* resposta correta;

* rapidez ao responder;

* sequéncia de acertos, quando configurada na plataforma.

Premiacéo:
e Brindes exclusivos.

Link do Kahoot com as perguntas:
e Kahoot
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JOGO: RANKING SUSTENTAVEL

Objetivo:

Promover a conscientizagdo ambiental de forma interativa e
participativa, estimulando os alunos a analisarem diferentes
atitudes do cotidiano e organiza-las de acordo com o nivel de
impacto positivo ou negativo para o meio ambiente.

Quantidade de participantes:
* Minimo: 6 alunos
* Taplicador e 1 auxiliar,
* Deve ser realizado em equipes.

Materiais nhecessdrios:

e Cartas com atitudes relacionadas d sustentabilidade;
* Painel, mesa ou cartolinas para organizar o ranking;
e fita adesiva, se necessario;

Como funciona:
© 2 turma é dividida em equipes, e cada grupo recebe cartas

com atitudes relacionadas a sustentabilidade. As equipes
devem organizar as cartas em um ranking, classificando-as do
maior para o menor impacto ambiental positivo ou
separando-as por niveis de impacto.

@ Depois, cada equipe apresenta seu ranking e justifica suas
escolhas. O mediador avalia a organizagdo, explica os
impactos de cada atitude e define a pontuagdo. Vence d

equipe com melhor classificagcdo e justificativa.
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Regras:
e Cada equipe deve discutir antes de posicionar as cartas no
ranking.

* Todas as cartas recebidas devem ser classificadas.

* As equipes devem justificar suas escolhas.

* Ndo é permitido alterar o ranking depois da apresentagdo,
a menos que o mediador autorize.

* Todos os integrantes devem participar da discussdo.

* As equipes devem respeitar as apresentacdes dos colegas.

e O mediador é responsdvel por validar as classificagées.

* Em caso de empate, pode ser feita uma rodada extra com
novas cartas.

Pontuagéio:

* Classificagcdo correta da carta: +1 ponto;
* Boa justificativa: +1 ponto extra.

Premiacao:
e Brindes exclusivos.

Cartas:
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Ordem correta:

1.Separar o lixo reciclavel corretamente
2.Comprar apenas o necessario

3.Usar garrafa reutilizavel

4.Usar sacola reutilizdvel no mercado
5.Apagar a luz ao sair da sala

6.Reaproveitar folhas de papel

7.Doar roupas em bom estado

8.Tomar banho muito demorado

9.Deixar a torneira aberta ao escovar os dente
10.Jogar lixo no chéo
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JOGO: JOGO DA FORCA SUSTENTAVEL
Objetivo:

Promover a conscientizagcdo ambiental por meio de um jogo
de adivinhagcdo, estimulando os alunos a relacionarem
conceitos de sustentabilidade com atitudes responsdveis no
cotidiano.

Quantidade de participantes:

e Minimo: 6 alunos
* T aplicador e 1 auxiliar,
* Deve ser realizado em equipes.

Materiais necessdrios:

Quadro branco, cartolina ou papel kraft;

pincel, caneta ou giz;

lista de palavras relacionadas a sustentabilidade;
frases-dica para cada palavra;

Como funciona:

© A turma é dividida em equipes. O mediador escolhe uma
palavra relacionada a sustentabilidade e escreve no quadro
apenas 0s espacgos correspondentes ds letras. Em seguida, 1&é
uma frase-dica para ajudar os alunos.

(2 Jototels) equipe, na sud vez, sugere uma letra. Se a letra fizer

parte da palavra, ela &€ preenchida no espago correto. Se a
letra n&o fizer parte, &€ marcado um erro na forca.
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O » equipe pode tentar adivinhar a palavra quando achar
que sabe a resposta. O jogo continua até que a palavra seja
descoberta ou até que o numero mdaximo de erros seja
atingido.
© vence a equipe que acumular mais pontos ao final das
rodadas.

Regras

Cada equipe deve esperar sud vez pard sugerir uma letra.
A equipe pode discutir antes de responder.

SO é permitido falar uma letra por rodada.

A tentativa de adivinhar a palavra s pode ser feita na vez
da equipe.

Se a equipe errar a palavra completa, perde a vez.

O mediador deve controlar os erros e preencher as letras
corretamente.

Vence a equipe com maior pontuacdo ao final.

Pontuacgdo:

Letra correta: +1 ponto;

Descobrir a palavra: +3 pontos;

Explicar corretamente o significado da palavra: +2 pontos
extras;

Premiagdo:

Brindes exclusivos.
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Palavras e dicas:

1. Sustentabilidade

Dica: E o equilibrio entre cuidar do meio ambiente, da
sociedade e da economia.

2. Reciclagem

Dica: Processo que transforma materiais usados em novos
produtos.

3. Compostagem

Dica: Técnica que transforma restos orgdnicos em adubo
natural.

4. Consumo consciente

Dica: Acontece quando compramos apenas o necessario e
pensamos nos impactos da compra.

5. Desperdicio

Dica: Ocorre quando usamos mais recursos do que realmente
precisamos.

6. Poluicéo

Dica: Acontece quando o ambiente & contaminado por
residuos, fumaga ou produtos quimicos.

1. Biodiversidade

Dica: Representa a variedade de seres vivos existentes no
planeta.

8. Energia renovavel

Dica: Tipo de energia obtida de fontes que se renovam
naturalmente, como sol e vento.

9. Logistica reversa

Dica: Processo em que produtos usados retornam para
descarte correto, reaproveitamento ou reciclagem.

10. Coleta seletiva

Dica: Separagdo dos residuos de acordo com o tipo de
material para facilitar a reciclagem.
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JOGO: DESAFIO DAS GOTAS
Objetivo:

Promover a conscientizacdo sobre o uso responsdvel da dgua,
estimulando os alunos a refletirem sobre escolhas do

cotidiano, desperdicio, economia e preservacdo dos recursos
hidricos.

Quantidade de participantes:

* Minimo: 6 alunos
* 1 aplicador e 1 auxiliar,
* Deve ser realizado em equipes.

Materiais necessdarios:

e Cartas de situagdes relacionadas ao uso da agua;
e gotas de papel, EVA ou cartoling;

* placas com agdes ou desafios;

Como funciona:

© cada equipe recebe uma quantidade inicial de gotas, que
representam a dagua disponivel. Cada gota vale 10 litros de
agua.

O tm cada rodada, o mediador apresenta uma situagdo do
cotidiano relacionada ao uso da dgua. As equipes decidem
quantas gotas irdo usar e justificam sua escolha.

© Ao final, o mediador confere as decisdes e verifica quais
equipes usaram a dgua de forma mais consciente. Vence a
equipe que terminar com a maior quantidade de gotas.
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Regras:

Cada equipe deve discutir antes de decidir quantas gotas
ird usar.

As gotas representam a quantidade de adgua disponivel da
equipe.

Cada gota vale 10 litros de agua.

A equipe ndo pode usar mais gotas do que possui.

O mediador deve apresentar uma situacdo por rodada.

As equipes devem justificar suas escolhas quando
solicitado.

O uso consciente da dgua ajuda a preservar gotas.

O desperdicio faz a equipe perder gotas.

Vence a equipe que terminar com mais gotas ao final.

Pontuacdo:

Vence quem finalizar com a maior quantidade de gotas.

Premiacéo:

Brindes exclusivos.

Cartas-Situacéo:
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DESAFIO:
Quantas gotas sua equipe
vai usar?
USO CONSCIENTE ESPERADC:
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DESAFIO:
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USO CONSCIENTE ESPERADO:
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DESAFIO:
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Imagem gota (sugestéio):
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JOGO: KAHOOT DA SUSTENTABILIDADE
Objetivo:

Promover a conscientizagdo ambiental de forma interativa e
dindmica, utilizando perguntas de mudltipla escolha para
estimular o aprendizado sobre sustentabilidade, o raciocinio
rdpido, a participagdo ativa dos alunos e a tomada de
decisbes conscientes.

Quantidade de participantes:
e Minimo: 5 alunos
* T aplicador e 1 auxiliar,
e Deve ser realizado individualmente.

Materiais necessarios:

e Computador, notebook ou celular para o mediador;

* projetor ou televis@o para exibir as perguntas;

e celulares, tablets ou computadores para os dadlunos
responderem;

* qacesso d internet;

* plataforma Kahoot;

* perguntas sobre sustentabilidade.

Como funciona:

© 0 mediador prepara um quiz no Kahoot com perguntas
sobre sustentabilidade. Os alunos acessam o jogo pelo cédigo
exibido na tela e participam individualmente ou em equipes.

O Acada rodada, uma pergunta aparece com alternativas
de resposta. Os participantes escolhem a op¢do correta dentro
do tempo definido, e a plataforma calcula automaticamente a
pontuacdo com base no acerto e na rapidez.
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© Apbs cada pergunta, o mediador comenta brevemente a
resposta correta. Ao final, vence quem tiver a maior pontuagdo
no ranking.

Regras:

* Os participantes devem acessar o Kahoot apenas com o
nome.

* Asrespostas devem ser enviadas dentro do tempo
indicado na plataforma.

e O mediador deve explicar a resposta correta apds cada
rodada.

e O uso do celular deve ser restrito a participacdo no jogo.

* Vence o participante com maior pontuagdo no ranking
final.

* Em caso de empate, pode ser feita uma pergunta extra de
desempate.

Pontuacgdo:

A pontuagdo é calculada automaticamente pela plataforma
Kahoot, considerando:

* resposta correta;

* rapidez ao responder;

* sequéncia de acertos, quando configurada na plataforma.

Premiacéo:
e Brindes exclusivos.

Link do Kahoot com as perguntas:
e Kahoot
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© Se o participante responder corretamente, sua equipe
ganha ponto. Caso erre, ele recebe a “torta na cara” de forma
leve e divertida, sempre respeitando o conforto e a seguranca
do aluno.

@ Depois da resposta, o mediador explica rapidamente o
conteddo da pergunta, reforcando a atitude sustentavel
correta. Em seguida, uma nova rodada é iniciada com outros
participantes.

© Vence a equipe que acumular mais pontos ao final das
rodadas.

Regras:

* Todos os participantes devem respeitar os colegas durante
O jogo.

* A “torta na cara” deve ser aplicada de forma leve, sem
agressividade.

* SO pode responder apoés a leitura completa da pergunta.

* A equipe ndo pode soprar a resposta se a rodada for
individual.

* Caso o participante receba ajuda indevidag, a equipe perde
avez.

* O mediador é responsdvel por validar as respostas.

* Apds cada pergunta, deve ser feita uma breve explicagcdo
sobre o tema.

e A participacdo deve ser voluntdria, principalmente para
quem receberd a “torta”.

* O espaco deve ser organizado para evitar sujeira excessiva
e acidentes.

* Ao final, todos devem ajudar na limpeza e no descarte
correto dos materiais.
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JOGO: TORTA NA CARA
Objetivo:

Promover a conscientizagdo ambiental de forma interativa e
divertida, utilizando perguntas e respostas para estimular o
aprendizado sobre sustentabilidade, o raciocinio rdpido, a
participagdo ativa dos alunos e o trabalho em equipe.

Quantidade de participantes:
* Minimo: 6 alunos
* Taplicador e 1 auxiliar,
* Deve ser realizado em duas equipes.

Materiais necessarios:

* Perguntas sobre sustentabilidade;

e Guardanapos;

* Chantilly, espuma ou outro material seguro para simular a
“torta”;

¢ Quadro ou papel para marcar a pontuacdo;

e Crondmetro ou celular para controlar o tempo.

Como funciona:

@ A turma é dividida em equipes. Em cada rodada, um
participante de cada equipe € chamado para responder uma
pergunta sobre sustentabilidade.

© O professor ou mediador 1& a pergunta em voz alta. Os
participantes devem pensar na resposta e responder quando
for autorizado. A pergunta pode ser feita em formato aberto,
de multipla escolha ou de verdadeiro ou falso.
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© Se o participante responder corretamente, sua equipe
ganha ponto. Caso erre, ele recebe a “torta na cara” de forma
leve e divertida, sempre respeitando o conforto e a seguranca
do aluno.

@ Depois da resposta, o mediador explica rapidamente o
conteddo da pergunta, reforcando a atitude sustentavel
correta. Em seguida, uma nova rodada é iniciada com outros
participantes.

© Vence a equipe que acumular mais pontos ao final das
rodadas.

Regras:

* Todos os participantes devem respeitar os colegas durante
O jogo.

* A “torta na cara” deve ser aplicada de forma leve, sem
agressividade.

* SO pode responder apoés a leitura completa da pergunta.

* A equipe ndo pode soprar a resposta se a rodada for
individual.

* Caso o participante receba ajuda indevidag, a equipe perde
avez.

* O mediador é responsdvel por validar as respostas.

* Apds cada pergunta, deve ser feita uma breve explicagcdo
sobre o tema.

e A participacdo deve ser voluntdria, principalmente para
quem receberd a “torta”.

* O espaco deve ser organizado para evitar sujeira excessiva
e acidentes.

* Ao final, todos devem ajudar na limpeza e no descarte
correto dos materiais.

@GDsurc X gdsustentabilidade@gmail.com



MANUAL 5\
DE JOGOS %
Pontuacdo:

* Resposta correta: +1 ponto;
* Resposta incorreta: 0 ponto;
* Vence a equipe com maior pontuacdo.

Premiagdo:
¢ Brindes exclusivos.

Perguntas:
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APENDICE B — FICHAS DE AVALIACAO



CAMPUS DE
RUSSAS

UNIVERSIDADE
FEDERAL Do CEARA

Avaliacao do Rendimento — Alunos

Data: / /
Jogo aplicado:

Turma/Ano:

Marque a opcdo que melhor representa sua avaliacao.

1. Voc

>

achou a préatica interessante e motivador?

LK
=

=

) Mais ou menos

’;
gl

[\9)

. As regras da pratica estavam claras e faceis de entender?
i
) Mais ou menos

w
=

=

’;
o
)

[98)

. A pratica ajudou vocé a compreender melhor o tema da sustentabilidade?

L
=

[~

) Mais ou menos

E
81

4. Durante a atividade, vocé conseguiu participar € contribuir com sua equipe?

%
=

) Mais ou menos

’i
s>l
o

9

. A pratica fez vocé refletir sobre atitudes sustentaveis no seu dia a dia?

LK
=]

=~

) Mais ou menos

Z,
o
o

Comentario opcional:

FORTALEZA - SOBRAL - QUIXADA - CRATEUS - RUSSAS - ITAPAJE

ufe.br (® @ufcinforma @ufcinforma @ufcinforma (*) @UFCTVce
FORTALEZA - SOBRAL - QUIXADA - CRATEUS - RUSSAS - ITAPAJE

ufc.br (f) @ufcinforma @ufcinforma @ufcinforma (*) @UFCTVce



CAMPUS DE
RUSSAS

Avaliacao do Rendimento - Professor

Nome:

Escola:

Data: / /
Jogo aplicado:
Turma/Ano:

Marque a op¢do que melhor representa sua
avaliacdo.

1. Os alunos demonstraram interesse ¢ participagdo
durante a pratica?

() Concordo totalmente.

() Concordo parcialmente.

() Nem concordo, nem discordo.

() Discordo parcialmente.

() Discordo totalmente.

2. A pratica contribuiu para facilitar a compreensao
do conteudo trabalhado?

() Concordo totalmente.

() Concordo parcialmente.

() Nem concordo, nem discordo.

() Discordo parcialmente.

() Discordo totalmente.

. A pratica foi adequada a faixa etaria dos alunos?
) Concordo totalmente.
) Concordo parcialmente.
) Nem concordo, nem discordo.
) Discordo parcialmente.
) Discordo totalmente.

NN SN SN SN W

4. As regras da pratica foram claras e faceis de
compreender?

() Concordo totalmente.

() Concordo parcialmente.

() Nem concordo, nem discordo.

() Discordo parcialmente.

() Discordo totalmente.

UNIVERSIDADE
FEDERAL po CEARA

5. O tempo de aplicagdo foi suficiente para o
desenvolvimento da atividade?

() Concordo totalmente.

() Concordo parcialmente.

() Nem concordo, nem discordo.

() Discordo parcialmente.

() Discordo totalmente.

6. A pratica favoreceu a interago, colaboragdo ou
trabalho em equipe entre os alunos?

() Concordo totalmente.

() Concordo parcialmente.

() Nem concordo, nem discordo.

() Discordo parcialmente.

() Discordo totalmente.

7. De forma geral, a pratica atingiu o objetivo
pedagdgico proposto?

() Concordo totalmente.

() Concordo parcialmente.

() Nem concordo, nem discordo.

() Discordo parcialmente.

() Discordo totalmente.

Observagoes/Sugestdes:

FORTALEZA - SOBRAL - QUIXADA - CRATEUS - RUSSAS - ITAPAJE

ufc.br (f) @ufcinforma

@ufcinforma

@ufcinforma (*) @QUFCTVce
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