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Resumo: A criagdo de um jogo da velha com tematica ambiental buscou promover a
conscientizagdo e o aprendizado sobre sustentabilidade de forma ludica e interativa. Este
projeto procurou estimular o pensamento critico dos jogadores sobre a preservacao
ambiental, incentivando decisdes sustentaveis a partir de desafios simulados. O jogo foi
estruturado com perguntas que abordam praticas e dilemas ambientais, instigando a reflexao
individual e em grupo, além de fomentar a colaboracdo entre o0s participantes.
Metodologicamente, o jogo divide os jogadores em equipes que respondem a questdes para
ganhar pontos, sendo conduzido por um narrador que orienta o fluxo da atividade. Ao propor
cenarios e problemas reais, 0 jogo incentiva os jogadores a adotarem posturas mais
conscientes sobre temas como uso de recursos e impacto ambiental. Os resultados indicam
que os participantes, ao interagir com os desafios propostos, apresentam maior engajamento
e compreensao sobre sustentabilidade. O presente trabalho contribui para a agroecologia ao
promover a sensibilizacdo sobre praticas sustentaveis e 0 uso responsavel de recursos. Por
meio de uma abordagem ludica e educativa, o jogo estimula reflexfes e decisdes conscientes,
alinhadas aos principios da sustentabilidade e da preservagdo ambiental.

Palavras-chave: Educacdo Ambiental, Desenvolvimento sustentavel, Jogos sérios, Jogo da
velha.

Abstract: The creation of an environmentally themed tic-tac-toe game sought to promote
awareness and learning about sustainability in a fun and interactive way. This project sought
to stimulate players' critical thinking about environmental preservation, encouraging
sustainable decisions based on simulated challenges. The game was structured with questions
that address environmental practices and dilemmas, instigating individual and group reflection,
in addition to fostering collaboration among patrticipants. Methodologically, the game divides
players into teams that answer questions to earn points and is led by a narrator who guides
the flow of the activity. By proposing real scenarios and problems, the game encourages
players to adopt more conscious attitudes about topics such as resource use and
environmental impact. The results indicate that participants, when interacting with the
proposed challenges, show greater engagement and understanding of sustainability. This work
contributes to agroecology by promoting awareness about sustainable practices and the
responsible use of resources. Through a fun and educational approach, the game stimulates
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reflections and conscious decisions, aligned with the principles of sustainability and
environmental preservation.

Keywords: Environmental Education, Environmental development, Serious games, Tic-tac-
toe.

Introducéo

No Brasil, a Educacdo Ambiental (EA) é assegurada como um direito fundamental
pela Constituicdo de 1988, sendo essencial para a cidadania e a preservacao do meio
ambiente. O Artigo 225 enfatiza a responsabilidade compartilhada entre o poder
publico e a sociedade na preservacéo do equilibrio ambiental (Brasil, 1988).

A Lei n®6.938/81, que institui a Politica Nacional do Meio Ambiente, inclui a Educacéo
Ambiental como um meio para engajar a populacdo na defesa ambiental.
Posteriormente, a Lei n® 9.795/99 distribuiu a Politica Nacional de Educacdo Ambiental
(PNEA), definindo esse processo como uma constru¢cdo coletiva de valores e
habilidades externas a conservacdo ambiental e a qualidade de vida, fundamentando-
se em principios como ética, interdisciplinaridade e abordagem democratica (Brasil,
1981).

As exigéncias tém aumentado nos ultimos tempos, com crescente pressao sobre
organiza¢cfes que ndo adotam préaticas de preservagao e respeito a natureza. Neste
sentido, a gestdo ambiental surge como instrumento essencial, guiando as
organizacbes empresariais e publicas na busca pela adocdo de uma politica de
controle, prevencdo e recuperacdo ambiental a fim de compatibilizar o crescimento
econdmico com preservacao ambiental (Medeiros et al., 2015).

Segundo Reigota, (2009) definir a EA como uma pratica politica, considera-se
prioritaria a andlise das relacbes politicas, econémicas, sociais e culturais entre a
humanidade e a natureza, assim como entre 0s proprios seres humanos, com o
objetivo de superar mecanismos de controle e dominacdo que limitam a participagao
democratica, consciente e livre de todos. A EA como educacdo politica esta
comprometida com a ampliagdo da cidadania, da liberdade, da autonomia e da
intervencao direta dos cidadaos e das cidadas na busca de solucbes e alternativas
gue permitam a convivéncia digna e voltada para o bem comum.

De acordo com Breda e Picanco (2011), a utilizagdo de jogos contextualizados com a
realidade dos estudantes promove uma reflexdo sobre como cada acéo individual
pode impactar o meio ambiente, permitindo que eles compreendam de forma
integrada e critica temas como paisagem, relevo, preservacdo e ocupacao
socioeconémica do espaco geografico, entre outros. Essa abordagem possibilita que
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os alunos analisem as informacdes de maneira autbnoma e competente, conectando
os diversos conhecimentos de forma justificada e ndo fragmentada.

Os jogos sérios ndo tém apenas a intencdo de entreter; eles também proporcionam
beneficios educacionais. No contexto da educacéao, esses jogos sao valorizados pelo
seu potencial de contribuir para o aprendizado, combinando diversdo com metas
pedagogicas. A avaliacdo desses jogos deve considerar tanto o fator de
entretenimento quanto o impacto no desenvolvimento de conhecimentos (Bellotti et
al., 2013).

Além disso, 0s jogos educacionais e a gamificacdo sdo mostrados com instru¢des no
ensino de ciéncias ambientais, promovendo o engajamento dos alunos e facilitando a
compreensao de conceitos complexos. Para garantir sua eficacia, é fundamental que
esses jogos sejam baseados em informacg@es cientificas atualizadas, o que requer a
colaboracédo entre desenvolvedores e especialistas na area (Maranholi et al., 2024).

Segundo Passos et al. (2021), no Brasil, 0 aumento no niumero de jogadores tem
impulsionado discussfes sobre gamificagdo em areas como comunicacao, psicologia
e educacdo. Nesse contexto, a teoria dos jogos € vista como uma oportunidade para
enriquecer o aprendizado, utilizando artefatos interativos que integram desafio, prazer
e entretenimento.

Assim como De Gloria et al. (2014) mostram que esses jogos permitem que os alunos
explorem diferentes cenarios, superando limitacdes de espaco e tempo, sendo
especialmente valiosos para simulacdes de situacdes complexas. Muitos jogos sérios
também oferecem modos multiplayer, incentivando a colaboragéo e a cooperagéo na
resolucao de desafios ambientais.

O objetivo do trabalho foi criar 0 Jogo da Velha Verde como uma ferramenta Iudica e
educativa para conscientizar sobre questbes ambientais. A proposta busca abordar
conceitos como sustentabilidade e preservacgdo dos recursos naturais, promovendo a
reflexdo critica e incentivando decisdes mais conscientes por meio de uma dinamica
interativa e estratégica.

Metodologia

O Jogo da Velha Verde foi desenvolvido como parte das atividades da disciplina de
Gestdo Ambiental e Sustentabilidade, pertencente ao curso de Engenharia de
Alimentos da Universidade Federal de Mato Grosso do Sul. A proposta consistia em
estimular a criagcdo de materiais didaticos inovadores, que pudessem abordar os
conteudos da disciplina de maneira dinamica, diversificada e atrativa. Para isso, 0s
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alunos foram divididos em grupos, desafiados a propor solu¢gdes pedagogicas que
ampliassem a absorcao dos conceitos por meio da resolugéo de situacdes-problema.
O grupo responsavel pelo desenvolvimento do jogo, composto por quatro integrantes,
organizou-se em varias etapas para garantir a qualidade e funcionalidade do material.
O processo incluiu:

e Reunides estratégicas para definir os objetivos e direcionamentos do projeto;

e Analise do publico-alvo, buscando compreender os perfis e necessidades de
aprendizado;

e Processo criativo, no qual foram elaboradas as narrativas e elementos estéticos
do jogo;

e Confeccédo de protétipos, para testes iniciais;

e Desenvolvimento final do jogo e sua aplicacéo pratica;

e Ajustes e refinamentos com base no feedback obtido.

O projeto teve duracdo de um semestre, periodo necessario para estruturar e finalizar
todas as etapas. O resultado foi a criacdo de um jogo educativo voltado a
sensibilizacdo a EA, promovendo o aprendizado de conceitos essenciais relacionados
a preservacao ambiental.

O Jogo da Velha Verde é composto por um tabuleiro e fichas com perguntas. O
tabuleiro (Figura 1) contém 10 imagens numeradas que abordam temas de
preservacdo e degradacdo ambiental. Cada imagem esta associada a uma carta
correspondente, totalizando 10 cartas.

Figura 1 - Fichas do jogo da velha verde
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Fonte: Os autores (2024).
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Cada carta (Figuras 2, 3, 4 e 5) apresenta cinco perguntas que incentivam a
problematizacdo de questdes ambientais, como 0s impactos da degradacdo e a
importancia de praticas sustentaveis. O conteudo das perguntas foi elaborado de
forma a estimular o raciocinio critico e a reflexdo dos participantes, promovendo uma
compreensao mais aprofundada do tema.

1.Quais s@o os principais tipos de
lixo que devem ser separados
antes de serem descartados?

2.Por que é importante utilizar as
lixeiras apropriadas para lixo
reciclavel e organico?

3.Como o descarte correto do lixo
pode impactar o meio ambiente e
a satde ptablica?

I 4.Quais sdo as consequéncias de
jogar lixo fora das lixeiras ou em
locais inadequados?

5.Que agBes podemos tomar para

incentivar outras pessoas a

jogarem lixo corretamente nas

lixeiras?

1.Quais sdo os impactos ambientais
de deixar a torneira ligada
enquanto escovamos os dentes?

2.Quanto de agua pode ser
desperdigado em média a0
escovar os dentes com a torneira
aberta?

3.Quais sdo as recomendagdes de

especialistas sobre o uso da agua i

durante a escovagdo dental?
4.Como o desperdicio de agua ao
escovar os dentes pode afetar
regides com escassez hidrica?
M| S.Que dlternativas podemos adotar
para economizar dgua enquanto
mantemos a higiene bucal?,

Fonte: Os autores (2024).
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Figura 2 - Perg

1.Quais sdo os principais motivos
para o corte de arvores em areas
urbanas e rurais?

2.Como o corte de arvores pode
afetar o equilibrio ecolégico de
uma regido?

3.Quais sdo os impactos sociais e
econdmicos do corte de drvores
em comunidades locais?

4.Quais sdo as alternativas

sustentaveis ao corte de drvores

para atender a demanda por

madeira e outros produtos? F
5.Como as leis e regulamentagdes
podem ajudar a controlar o corte
indiscriminado de Grvores?

Figura 3 - Perguntas do jogo

1.Quais séo os principais tipos de lixo
que frequentemente séo
encontrados em rios e como eles
afetam o ecossistema aquético?

2.Como o despejo de lixo nos rios pode
impactar a saide piblica e a
qualidade da agua?

3.Quais sdo as consequéncias a longo
prazo do lixo acumulado nos leitos
dos rios e nas margens?

4.Como a polui¢do dos rios afeta as
comunidades que dependem da
agua para consumo e recreagio?

5.Quais medidas podem ser adotadas
para prevenir o descarte de lixo nos
rios e promover a limpeza das

- -
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untas do jogo

1.Qual é a frequéncia ideal de
rega para diferentes tipos de

plantas?

2.Quais sinais indicam que uma

planta precisa ser regada?

3.Qual é a importancia de regar
as plantas pela manhd ou &
noite em vez de durante o dia?
4.Como a qualidade da agua
pode afetar a satde das

plantas?

5.0 que deve ser considerado
ao regar plantas em
ambientes internos versus
externos? 3

1.Quais séo os principais beneficios'
ambientais do plantio de érvores e
plantas para a biodiversidade?

2.Como o cultivo de plantas pode!
ajudar a mitigar as mudangas’
climaticas?

W 3.0¢ que maneira o plantio de

vegetago  contribui para a
conservagéio do solo e a prevengdo,
da erosdo?

4.Quais sdo os impactos sociais e
econdmicos do plantio de plantas em
comunidades locais?

S.Como a promogio de hortas
urbanas pode beneficiar a satide e o

bem-estar das populagdes iat
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Figura 4 - Perguntas do jogo

1.Quais séo as etapas principais do
processo de tratamento de esgoto e
como cada uma contribui para a
purificagdo da dgua?
2.Como o tratamento de esgoto ajuda
a prevenir a poluigio dos rios e
oceanos?
3.Quais sdo os principais desafios
quimica nas dguas do mar e na alimentos em comunidades ao redor do enfrentados na implementagdo de
satide dos organismos aquaticos? mundo? sistemas de tratamento de esgoto Y
_ 4.Como as correntes ocednicas || 4.Como as praticas de armazenamento e em dreas urbanas e rurais?
contribuem para a dispersdo de «conservagdo podem ajudar a reduzir o 4.De que maneira o tratamento
poluentes marinhos? desperdicio em casa? adequado de esgoto pode beneficiar
a satde piblica e reduzir doengas?
5.Quais tecnologias inovadoras estdo
sendo desenvolvidas para melhorar

a eficiencia do n‘a!amcn‘

1.Quais sdo as principais fontes de 1. Quais sdo as principais causas do
poluigio marinha e como elas desperdicio de alimentos em diferentes
etapas da cadeia de suprimento?

2.Como o desperdicio de alimentos
contribui para problemas ambientais,
como a mudanga climética?
3.Quais sdo os impactos sociais e
econdmicos do  desperdicio  de

afetam os ecossistemas ocednicos?
2.Como o plastico nos oceanos
impacta a vida marinha e a cadeia

alimentar?
3.Quais sdo os efeitos da poluigdo

5.Quais agdes podem ser tomadas a
nivel global e local para combater
a poluigio marinha e proteger os

1.0 que é gestdo ambiental e
por que é importante?

2.Quais séo algumas
maneiras de reduzir o lixo
em casa?

3.Como podemos economizar
égua no nosso dia a dia?

4.Por que ¢é importante
reciclar e como podemos
fazer isso corretamente?

5.Quais sdo algumas agdes
que podemos tomar para
ajudar o meio ambiente na
nossa comunidade?

Fonte: Os autores (2024).

A idade recomendada para os jogadores € a partir de 7 anos, mas 0 jogo pode ser
facilmente adaptado a diferentes faixas etarias. Para isso, basta ajustar a
complexidade das perguntas, considerando o nivel de compreenséo e maturidade dos
participantes.

Com essa abordagem inovadora, o Jogo da Velha Verde se apresenta como uma
ferramenta pedagogica eficaz e versatil, contribuindo para a disseminacdo do
pensamento sustentavel de maneira ludica e envolvente.

Os materiais utilizados para a elaboracdo do jogo foram: uma caixa pequena de
papeléo, papel, tesoura, cola e pincel de quadro branco ou giz. Todos esses materiais
foram utilizados para desenvolver o jogo.
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Resultados e discussoes

O jogo foi aplicado na propria turma de Gestdo Ambiental e Sustentabilidade,
totalizando 30 jogadores. A abordagem metodoldgica utilizada baseia-se na
perspectiva de avaliar qualitativamente o aproveitamento da dinamica, ou seja,
considerar os aspectos subjetivos do processo de ensino-aprendizagem (Minayo,
2001).

O protétipo do jogo foi aplicado na sala de aula como parte dos testes iniciais, com o
objetivo de avaliar sua funcionalidade, clareza e impacto pedagogico. Durante essa
fase, os participantes tiveram a oportunidade de interagir com o material, respondendo
as perguntas e explorando o tabuleiro, o que possibilitou a identificacdo de pontos
fortes e aspectos que necessitavam de ajustes.

Com base na dinadmica observada, foram desenvolvidas regras para tornar o jogo mais
organizado e desafiador. Entre as principais, definindo-se um tempo limite para as
respostas de cada grupo, incentivando agilidade no raciocinio. As perguntas foram
adaptadas para ajustar seu nivel de complexidade, tornando-as mais claras e
especificas a faixa etaria e ao perfil dos jogadores. Também foi realizada uma anélise
das respostas, avaliando ndo apenas sua correcdo, mas também a qualidade do
raciocinio e a coeréncia dos argumentos apresentados.

Os feedbacks obtidos durante os testes foram cuidadosamente analisados pelo grupo,
resultando em melhorias significativas no design do tabuleiro, na formulacdo das
perguntas e na dinamica do tabuleiro. Esses ajustes incluiram maior clareza nas
cartas e a introducao de elementos visuais e narrativos mais atrativos.

A aplicacdo do prototipo foi muito positiva. Houve 100% de participagdo dos
jogadores, que demonstraram entusiasmo, interesse e envolvimento com a atividade
proposta. A interacdo com 0 jogo proporcionou reflexdes enriquecedoras sobre a
manipulagcdo ambiental e as responsabilidades individuais nesse contexto, com
relatos de experiéncias cotidianas dos participantes. Essa conexao pratica entre jogo
e vida real reforcou a aproximacdo dos jogadores ao conhecimento, como também
apresentado por Junior e Gongalves (2013).

A incluséo de questbes que incentivam a participacao ativa da sociedade estimulou a
discusséo sobre a importancia da colaboracdo e da responsabilidade compartilhada
na protecao ambiental, incentivando os jogadores a se tornarem agentes de mudanca
em suas comunidades. Apesar do sucesso, uma das principais dificuldades foi a
organizacdo da turma para definir a ordem de respostas, pois 0 entusiasmo dos
participantes, em muitos momentos, foi falado mais alto.
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Os resultados indicaram que 0 jogo contribui para a agroecologia ao estimular
reflexBes sobre praticas sustentaveis e responsabilidades ambientais de forma ludica
e educativa. Por fim, uma aula expositiva ou um diadlogo sobre a tematica do jogo pode
auxiliar os participantes na resolucdo de problemas ambientais de maneira mais
inovadora, estimulando a criatividade e contribuindo para a sensibilizagcdo ambiental
dos envolvidos.

Conclusdes

Este estudo demonstrou como a integragao entre aprendizado e diversao pode ser
uma ferramenta eficaz na sensibilizacdo ambiental. A criacdo do Jogo da Velha Verde
destacou o potencial de métodos inovadores de ensino para transformar temas
complexos, como sustentabilidade, em desafios interativos que promovem reflexéao e
engajamento. Os jogos educativos, além de atrair a atencdo dos participantes,
incentivam mudancas de atitude ao estimular uma andlise critica sobre
comportamentos cotidianos e seu impacto no meio ambiente.

Apesar de sua proposta simples, o jogo revelou um poder significativo. Por meio de
perguntas e situacfes que promovem reflexbes sobre préticas sustentaveis, 0s
jogadores foram desafiados a pensar de forma critica e a discutir questdes
frequentemente ignoradas, como 0 consumo excessivo de recursos e os efeitos
cumulativos da manipulacdo ambiental. Além disso, a dindmica colaborativa do jogo
reforcou a ideia de que a preservacdo do meio ambiente exige esforcos conjuntos,
fortalecendo o senso de responsabilidade compartilhada.

A experiéncia reforca a necessidade de colocar a EA no centro de formacdo de
criancas e jovens, essencial para a construcdo de um futuro mais sustentavel.
Aprender por meio do jogo ndo apenas torna o processo educativo mais leve e
envolvente, mas também promove a fixacdo do aprendizado de forma rigorosa.

A dinamica proporcionou um aprendizado qualitativo, incentivando atitudes alinhadas
aos principios agroecoldgicos, conectando teoria e pratica por meio de dinamicas
interativas. Ao participar da experiéncia, os jogadores ndo apenas compreenderam 0s
conceitos, mas também podem comecar a incorpora-los em suas rotinas de maneira
consciente, provando que a mudanga comeca com a sensibilizacédo e o envolvimento
pratico.
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