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RESUMO

A Educacdo Ambiental é reconhecida como um campo de grande importancia na formacgao
de estudantes criticos e conscientes, sobretudo diante do aumento das intervencdes humanas
nos ecossistemas e de seus impactos. Sua relevancia esta ligada a necessidade de promover
valores e praticas responsaveis que contribuam para a preservacdo dos recursos naturais e
para a reflexdo sobre as questdes socioambientais atuais. Nesse contexto, este estudo
apresenta a constru¢do de um recurso ludico composto por cartas, utilizado como estratégia
metodologica inovadora no ensino de Ciéncias para turmas do Ensino Fundamental II,
abordando a tematica das alteragdes ambientais.O objetivo consistiu em elaborar um material
pedagogico acessivel, atraente e compativel com a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), visando ampliar a compreensdo sobre a relagdo entre intervencdes humanas, seus
efeitos no meio natural e alternativas de redugdo desses impactos, além de apoiar discussdes
sobre sustentabilidade no ambiente escolar. O estudo caracteriza-se como uma investigagao
aplicada, de abordagem qualitativa, direcionada ao desenvolvimento de um recurso
instrucional sobre problematicas ambientais para o Ensino Fundamental II, com base em
levantamento bibliografico, selecdo de conteudos e elaboragdo das pecas graficas por meio da
plataforma Canva. O material foi estruturado em trés eixos principais: impactos ambientais,
consequéncias e possiveis solugdes, articulando elementos visuais e conceituais para facilitar
a compreensdo dos contetdos. Como resultado do processo de construgdo, obteve-se um
recurso com potencial para incentivar aprendizagens significativas, promovendo maior
engajamento dos estudantes, colaboragdo entre pares e desenvolvimento do pensamento
reflexivo. Além disso, destaca-se a utilizagdo de papel reciclado na confec¢do do material,
reforgando a coeréncia entre a proposta educativa e a tematica abordada.Conclui-se que a
proposta apresenta-se como uma alternativa promissora para dinamizar praticas de ensino e
aprendizagem, contribuindo para uma formagao critica por meio de abordagens participativas
e metodologias inovadoras.

Palavras-chave: = Metodologias inovadoras; Recursos pedagogicos;  Consciéncia
socioambiental; Formacao critica.



ABSTRACT

Environmental Education is recognized as a crucial field for fostering critical and conscious
students, especially given the rise in human interventions in ecosystems and their associated
impacts. Its relevance stems from the need to promote values and responsible practices that
contribute to natural resource preservation and reflection on current socio-environmental
issues. In this context, this study presents the creation of a card-based game, an innovative
methodological strategy for teaching Science to middle school classes focused on the theme
of environmental changes. The objective was to develop pedagogical material that is
accessible, engaging, and aligned with the National Common Curricular Base (BNCC). The
aim was to broaden understanding of the relationship between human interventions, their
effects on the natural environment, and ways to mitigate these impacts, while also supporting
discussions on sustainability within the school setting. This study is characterized as applied
research with a qualitative approach, aimed at developing an instructional resource on
environmental issues for middle school students. The process involved a literature review,
content selection, and the design of graphic elements using the Canva platform. The material
was structured around three main axes,environmental impacts, consequences, and possible
solutions,integrating visual and conceptual elements to facilitate content comprehension. The
resulting resource has the potential to foster meaningful learning by promoting greater student
engagement, peer collaboration, and the development of reflective thinking. Furthermore, the
use of recycled paper in the material's production reinforces the alignment between the
educational proposal and the subject matter. The study concludes that this proposal offers a
promising alternative for revitalizing teaching and learning practices, contributing to critical
education through participatory approaches and innovative methodologies.

Keywords: Innovative methodologies; Pedagogical resources; Socio-environmental
awareness; Critical development.
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Resumo: A Educacdo Ambiental apresenta-se como uma area essencial para a formacgdo de cidadaos
criticos e conscientes, especialmente diante do aumento dos impactos gerados pelas a¢cdes humanas sobre
os ecossistemas. Sua relevancia estd relacionada a necessidade de promover valores, atitudes e praticas
responsaveis que contribuam para a preservacdo dos recursos naturais e para o enfrentamento dos
problemas socioambientais contemporaneos. Nesse contexto, este trabalho apresenta o desenvolvimento
de um jogo de cartas como proposta de metodologia ativa para o ensino de Ciéncias no Ensino
Fundamental II, com foco na tematica dos impactos ambientais. O objetivo foi elaborar um recurso
didatico ludico, acessivel e alinhado a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), contribuindo para a
compreensdo das relagdes entre agdes humanas, suas consequéncias no meio natural e possiveis
alternativas de mitigacdo, além de favorecer a abordagem da sustentabilidade no contexto escolar. O
presente trabalho caracteriza-se como uma pesquisa aplicada, de abordagem qualitativa, voltada ao
desenvolvimento de um material didatico sobre impactos ambientais para o Ensino Fundamental II,
envolvendo levantamento teorico, selecdo de conteudos e producdo das cartas na plataforma Canva. O
jogo foi organizado em trés categorias: impactos ambientais, consequéncias e solucgdes, integrando
elementos visuais e conceituais de forma articulada, de modo a facilitar a assimilagcdo dos contetidos. O
resultado foi a elaboragdo de um recurso que favorece a aprendizagem significativa, estimulando a
participacdo ativa dos estudantes, o trabalho colaborativo e o desenvolvimento do pensamento critico. O
material possui potencial para tornar o ensino mais dindmico e contextualizado, aproximando os
contetdos da realidade discente e contribuindo para a construgdo do conhecimento. Destaca-se ainda a
utilizag@o de papel reciclavel na produgdo do jogo, refor¢ando a preocupacdo com praticas sustentaveis e
a coeréncia entre a proposta pedagogica e a tematica abordada. Conclui-se que a proposta constitui uma
alternativa viavel para dinamizar o processo de ensino-aprendizagem e fortalecer a formagdo critica por
meio de metodologias ativas e estratégias participativas.

Palavras-chave:Praticas educativas; Aprendizagem ativa; Recursos didaticos; Sustentabilidade.

Cartas sobre la mesa: los juegos como estrategia pedagogica para la educacion
ambiental en la escuela secundaria
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Resumen: La educacién ambiental es un &mbito esencial para fomentar una ciudadania critica y
consciente, especialmente ante el creciente impacto de las acciones humanas en los ecosistemas. Su
importancia radica en la necesidad de promover valores, actitudes y practicas responsables que
contribuyan a preservar los recursos naturales y a abordar los problemas socioambientales actuales. En
este contexto, el presente estudio expone el desarrollo de un juego de cartas como metodologia de
aprendizaje activo para la ensefianza de las ciencias en la educacion secundaria basica , centrandose en los
impactos ambientales. El objetivo fue crear un recurso educativo atractivo y accesible, alineado con la
Base Nacional Comtin Curricular (BNCC). Este recurso busca fomentar la comprension de las relaciones
entre las acciones humanas, sus consecuencias para el medio natural y las posibles estrategias de
mitigacion, promoviendo al mismo tiempo la sostenibilidad en el entorno escolar. El estudio se define
como una investigacion aplicada de enfoque cualitativo, orientada a desarrollar material educativo sobre
impactos ambientales para estudiantes de secundaria; el proceso incluydé una revision bibliografica, la
seleccion de contenidos y el disefio de las cartas mediante la plataforma Canva. El juego se organiza en
tres categorias:impactos ambientales, consecuencias y soluciones, integrando elementos visuales y
conceptuales para facilitar la comprension de los contenidos. El resultado es un recurso que promueve un
aprendizaje significativo al incentivar la participacion activa de los estudiantes, el trabajo colaborativo y
el desarrollo del pensamiento critico. El material tiene el potencial de dinamizar y contextualizar la
ensefanza, tendiendo un puente entre el curriculo y la realidad de los alumnos, a la vez que contribuye a
la construccion del conocimiento. Cabe destacar que el juego se elabora con papel reciclado, lo que
refuerza el compromiso con practicas sostenibles y garantiza la coherencia entre el enfoque pedagogico y
la tematica abordada. El estudio concluye que esta propuesta ofrece una alternativa viable para dinamizar
el proceso de ensefianza-aprendizaje y fortalecer la conciencia critica mediante metodologias activas y
estrategias participativas.

Palabras clave: Practicas educativas; Aprendizaje activo; Recursos didacticos; Sostenibilidad.

Cards on the Table: Games as a Pedagogical Strategy for Environmental
Education in Middle School

Abstract: Environmental Education is an essential field for fostering critical and conscious citizens,
particularly given the growing impact of human actions on ecosystems. Its importance lies in the need to
promote values, attitudes, and responsible practices that contribute to preserving natural resources and
addressing contemporary socio-environmental issues. In this context, this study presents the development
of a card game as an active learning methodology for Science education in middle school, focusing on
environmental impacts. The goal was to create an engaging, accessible educational resource aligned with
the National Common Curricular Base (BNCC). This resource aims to foster an understanding of the
relationships between human actions, their consequences for the natural environment, and potential
mitigation strategies, while also promoting the topic of sustainability within the school setting. This study
is characterized as applied research with a qualitative approach, aimed at developing educational material
on environmental impacts for middle school students; the process involved a literature review, content
selection, and the design of the cards using the Canva platform. The game is organized into three
categories:environmental impacts, consequences, and solutions,integrating visual and conceptual
elements to facilitate content comprehension. The outcome is a resource that promotes meaningful
learning by encouraging active student participation, collaborative work, and the development of critical
thinking. The material has the potential to make teaching more dynamic and contextualized, bridging the
gap between the curriculum and the students' own realities while contributing to knowledge construction.
Notably, the game is produced using recycled paper, reinforcing a commitment to sustainable practices
and ensuring consistency between the pedagogical approach and the subject matter. The study concludes
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that this proposal offers a viable alternative for enlivening the teaching-learning process and
strengthening critical awareness through active methodologies and participatory strategies.
Keywords: Educational practices; Active learning; Teaching resources; Sustainability.

INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, os impactos ambientais tém se intensificado
significativamente, evidenciando os efeitos das acdes humanas sobre os recursos
naturais. Problemas como desmatamento, polui¢do do ar, da dgua e do solo, perda da
biodiversidade, mudangas climaticas e aumento da geracdo de residuos solidos estdo
associados ao consumo excessivo, a urbanizagdo desordenada e a modelos produtivos
insustentaveis. Tais questdes evidenciam a necessidade de repensar as formas de
desenvolvimento adotadas pela sociedade contemporanea, uma vez que o crescimento
econdmico desvinculado da sustentabilidade intensifica os impactos ambientais
(Maricato, 2015).

As consequéncias desse processo revelam a complexidade da relagdo entre
sociedade e natureza, que, conforme a perspectiva de Paulo Freire (1996), deve ser
construida de forma critica, consciente e comprometida com a superagdo de praticas de
exploragdo e alienagdo. Nesse sentido, compreende-se que tais problemadticas
ultrapassam o campo ambiental, envolvendo dimensdes sociais, econdmicas, culturais e
politicas historicamente marcadas por uma visdo de natureza como recurso inesgotavel
(Left, 2001).

Nessa perspectiva, a Educagdo Ambiental (EA) apresenta-se como um
instrumento fundamental para fortalecer a cidadania e ampliar a percepgao dos sujeitos
acerca de suas responsabilidades frente as questdes ambientais, contribuindo para a
transformagdo da realidade social e ecoldgica.De acordo com a Politica Nacional de
Educag¢do Ambiental — PNEA (Lei n° 9.795/1999), trata-se de um processo permanente
por meio do qual individuos e coletividade constroem conhecimentos e competéncias
voltados a conservagdo do meio ambiente, sendo um componente essencial da educagdo
nacional. Jacobi (2020) refor¢a esse entendimento ao destacar seu carater critico e
transformador, voltado a ampliacdo da consciéncia socioambiental.

A (EA) pode ser desenvolvida em diferentes contextos formativos; contudo, ¢ na
escola que encontra condigdes mais estruturadas para sua efetivacdo. Nesse sentido,

Hammes (2012) destaca que o meio ambiente trabalhado no contexto escolar
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proporciona uma parcela significativa de aprendizagem para individuos em processo de
transformagdo. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018) reforga isso
orientando que a tematica ambiental seja abordada de forma transversal, integrando
diferentes areas do conhecimento e contribuindo para a formagdo integral dos
estudantes. Entretanto, Aguiar et al. (2017) apontam desafios em sua implementagio no
cotidiano escolar, o que pode resultar em abordagens superficiais. No mesmo sentido,
Marques (2022) acrescenta que o desenvolvimento da criticidade exige intencionalidade
pedagogica, superando analises meramente descritivas dos problemas ambientais.

No que tange a intencionalidade pedagogica resgatamos as reflexdes de Paulo
Freire (1996, p. 25) que afirmam que “ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas criar
possibilidades para a sua producdo ou a sua constru¢do”, o que evidencia a necessidade
de praticas educativas que valorizem a participagdo ativa dos estudantes. Nessa
perspectiva, Moran (2018) destaca que as metodologias ativas contribuem para um
processo de ensino-aprendizagem mais dinadmico e significativo, enquanto Kishimoto
(2011) ressalta o potencial dos jogos educativos como ferramentas que favorecem o
engajamento e a constru¢do do conhecimento.

Assim, a aprendizagem baseada em jogos apresenta-se como uma estratégia
relevante para o fortalecimento da Educagdo Ambiental, ao possibilitar a abordagem de
questdes ambientais de forma contextualizada e participativa. Apesar dos avangos
normativos e tedricos, sua efetiva¢do ainda demanda praticas educativas estruturadas no
ambiente escolar, evidenciando a necessidade de propostas inovadoras que contribuam
para sua consolida¢ao no curriculo.

Diante desse contexto, este trabalho teve como objetivo desenvolver uma
proposta pedagdgica fundamentada na utilizagdo de um jogo de cartas como recurso
didatico para o ensino dos impactos ambientais no Ensino Fundamental II, buscando
fortalecer a Educacdo Ambiental no ambito formal por meio da articulagdo entre
ludicidade e  conhecimento  cientifico, promovendo um  processo de
ensino-aprendizagem significativo, pautado na participagdo ativa dos estudantes e na

formacao de sujeitos comprometidos com a sustentabilidade.

EDUCACAO AMBIENTAL

A Educacdo Ambiental (EA) pode ser compreendida como uma pratica
educativa que vai além da transmissao de conteudos, assumindo um papel formativo

voltado a construgdo de valores, atitudes e comportamentos sustentaveis. Nessa
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perspectiva, ela contribui para o desenvolvimento de uma consciéncia critica acerca das
relacdes entre sociedade e natureza, incentivando a participacdo ativa dos individuos na
preservagdo ambiental. Nesse sentido, conforme destacam Junior, Souza e Baldassini

(2024, p. 186):

[...] a educacdo ambiental se apresenta como um processo, onde € possivel
trabalhar com os alunos para que obtenham conhecimentos sobre as questoes
ambientais, a fim de que venham adquirir uma visdo nova acerca do meio
ambiente, permitindo que se torne um agente transformador diante da
conservagdo ambiental.

E ¢ justamente esse aspecto que faz com que a EA assuma um papel formativo
essencial na construg¢do de cidadaos conscientes. Freitas (2024, p. 2747) afirma que “a
educagdao ambiental, mais do que um contetido a ser ensinado, deve ser um modo de
viver e conviver”. Essa compreensdo amplia o alcance da EA, evidenciando seu carater
continuo e presente no cotidiano.

Pensando nessa continuidade Alves et al. (2022, p. 45) destacam que “a
educagdo ambiental deve ser parte integrante do curriculo escolar, pois promove o
desenvolvimento de competéncias necessarias para a convivéncia sustentavel”,
reforcando sua importancia no processo educativo formal.

No Brasil, a Educagdo Ambiental ¢ regulamentada pela Lei n® 9.795/1999, que
instituiu a Politica Nacional de Educagao Ambiental (PNEA). Essa legislagdo define a
EA como um componente essencial e permanente da educacao nacional, devendo estar
presente em todos os niveis ¢ modalidades de ensino. Entre seus principios, destacam-se
a interdisciplinaridade, a participag@o social e a constru¢do de uma visdo integrada do
meio ambiente.

No ambito do ensino formal, a Educagdo Ambiental é desenvolvida de maneira
sistematizada dentro das institui¢cdes escolares, sendo incorporada ao curriculo de forma
transversal. A Base Nacional Comum Curricular (2018) orienta que temas
contemporaneos, como o meio ambiente, estejam presentes em todas as areas do
conhecimento. O documento propde o desenvolvimento de competéncias relacionadas a
responsabilidade, ao pensamento critico e a cidadania, incentivando praticas
pedagogicas que conectem teoria e realidade.

Além disso, autores como Jacobi (2003) ressaltam que a escola tem papel
fundamental na promogao de praticas sustentaveis, ao estimular a reflexdo e a mudanga
de atitudes desde os primeiros anos de escolarizacdo. Para o autor, a EA no contexto
escolar deve favorecer a participacdo dos alunos, tornando-os protagonistas no

enfrentamento das questdes ambientais.
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Dessa forma, a inser¢do da Educagdo Ambiental no ensino formal contribui para
a formacdo integral dos discentes, articulando saberes cientificos, valores éticos e
praticas sociais. Ao promover a compreensdo critica dos problemas ambientais e
incentivar a a¢ao consciente, a EA se consolida como um instrumento essencial para a

constru¢do de uma sociedade justa e sustentavel.

APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS

Com o avango das préaticas didaticas inovadoras, a Aprendizagem Baseada em
Jogos (ABJ) tem ganhado destaque no cenario educacional por promover maior
engajamento ¢ participagdo dos discentes no processo de ensino-aprendizagem.
Conforme Bursarello et al. (2016), essa metodologia busca proporcionar uma
experiéncia de saberes mais imersiva para os estudantes, ao integrar elementos ludicos
ao processo de ensino, tornando-o mais interativo e motivador. Diferentemente das
abordagens tradicionais, que frequentemente priorizam a transmissdo passiva de
conteudos, essa metodologia utiliza elementos de jogos para tornar o aprendizado mais
dindmico, colocando o aluno como protagonista de sua propria construcdo de
conhecimento.

Nessa perspectiva, Barbosa (2020, p. 32) destaca que:

“os jogos didaticos, quando utilizados como estratégia de ensino, promovem
a aprendizagem ativa, despertando o interesse dos alunos e facilitando a
construgdo do conhecimento por meio da ludicidade, da interagdo e do
protagonismo estudantil.”

Dessa forma, o uso de jogos no contexto educacional nao se limita ao
entretenimento, mas se configura como uma estratégia que estimula o envolvimento dos
estudantes e favorece a participagdo ativa no processo educativo.

Além disso, a Aprendizagem Baseada em Jogos estd diretamente relacionada ao
conceito de aprendizagem significativa, uma vez que permite aos alunos vivenciar
situagdes que estimulam diferentes niveis de experiéncia.

Campos (2003, p. 48) afirma que:

“0 jogo ganha um espago como a ferramenta ideal da aprendizagem, na
medida em que propde estimulo ao interesse do aluno, desenvolve niveis
diferentes de experiéncia pessoal e social, ajuda a construir suas novas
descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade, e simboliza um
instrumento pedagogico que leva o professor a condicdo de condutor,
estimulador e avaliador da aprendizagem.”

Complementando essa ideia, pode-se dizer que os jogos, quando inseridos em

sala de aula, contribuem significativamente para o desenvolvimento de habilidades
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cognitivas e sociais, pois incentivam a participagdo ativa dos discentes. Nesse processo,
os alunos sdo levados a refletir, tomar decisdes, trabalhar em equipe e resolver situagdes
que simulam a realidade. Além disso, o uso de jogos favorece o protagonismo estudantil
e possibilita uma mediagdo do conhecimento de forma envolvente e dinamica,
aproximando os conteudos escolares do cotidiano. Assim, os jogos didaticos ampliam as
possibilidades de aprendizagem, tornando-a mais interativa e significativa (Torres ef al.,
2022).

E importante destacar que essa abordagem também se articula com as
metodologias ativas, que priorizam o protagonismo discente no processo educativo.
Conforme afirmam Diesel, Baldez e Martins (2017, p. 268), “as metodologias ativas
ttm como foco o desenvolvimento da autonomia do estudante, incentivando sua
participagdo efetiva no processo de aprendizagem, a partir da problematizacdo da
realidade”.

Nesse sentido, o papel do professor também se transforma, passando de
transmissor de conhecimento para mediador do processo de aprendizagem, orientando e
incentivando na exploracdo dos conteudos por meio dos jogos. Cria-se, portanto, um
ambiente de colaboracao, no qual o erro ¢ compreendido como parte do aprendizado e
as interacdes contribuem para a construcao coletiva do conhecimento.

Dessa maneira, a sala de aula deixa de ser um espago de fluxo unidirecional de
informagdes e passa a ser um ambiente interativo, onde os alunos participam ativamente
da construgdo do saber. Em sintese, a Aprendizagem Baseada em Jogos representa uma
abordagem inovadora que contribui para tornar o ensino mais atrativo, favorecendo o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e emocionais, além de aproximar o

conteudo escolar das vivéncias e interesses dos estudantes.

EDUCACAO AMBIENTAL E LUDICIDADE NO ENSINO DE CIENCIAS

O ensino de Ciéncias demanda praticas inovadoras que estimulem a participag@o
ativa dos estudantes, a curiosidade e a constru¢ao do conhecimento. Segundo Freitas e
Aguiar (2012), o ludico integra as atividades cotidianas do ser humano e se destaca por
proporcionar satisfagdo, funcionalidade e espontaneidade, favorecendo um processo de
ensino-aprendizagem mais atrativo e envolvente.

Nesse contexto, torna-se necessario superar abordagens tradicionais e investir
em metodologias que aproximem os conteidos da realidade dos alunos. As

metodologias ativas, associadas a ludicidade, apresentam-se como uma alternativa
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relevante. Conforme Luckesi (2000, p. 21), "a ludicidade ¢ uma necessidade do ser
humano em qualquer idade e ndo pode ser vista apenas como diversdo, mas como um
importante recurso para a aprendizagem". Dessa forma, o estudante assume uma postura
mais participativa, refletindo e resolvendo situagdes proximas do cotidiano.

A literatura recente tem evidenciado o potencial dos jogos educativos no ensino
de Ciéncias. Peretti et al. (2020), ao desenvolverem um jogo de cartas como estratégia
metodoldgica, identificaram que a atividade favoreceu a aprendizagem colaborativa, o
protagonismo dos estudantes e o interesse pelos contetidos cientificos, demonstrando a
contribuicao dos recursos ludicos para um ensino mais participativo.

Resultados semelhantes foram observados por Silva et al. (2019), que
desenvolveram um jogo didatico de cartas para o ensino de células eucaridticas. Os
autores verificaram que o recurso contribuiu para a compreensdo dos conceitos
cientificos, ampliou a participagdo dos estudantes e promoveu uma aprendizagem mais
dindmica. Embora voltado a Biologia, o estudo evidencia o potencial dos jogos de cartas
como estratégia aplicavel a diferentes tematicas do ensino de Ciéncias, incluindo a
Educacdao Ambiental.

Sob essa perspectiva, a ludicidade contribui para uma aprendizagem mais
dindmica e interativa, permitindo que os estudantes relacionem os contetidos cientificos
com situagdes do cotidiano. Essa abordagem favorece a compreensdo dos temas
ambientais de forma mais concreta e acessivel. Nesse sentido, Vygotsky (1991) destaca
que a aprendizagem ocorre por meio da interagdo social, refor¢ando a importancia das
experiéncias coletivas no processo educativo.

No ensino de Ciéncias, essas praticas podem ser implementadas por meio de
metodologias ativas, como jogos educativos de cartas, tabuleiros e outras atividades
ludicas. Esses recursos tornam os conteudos mais atrativos e contextualizados,
facilitando a compreensao de conceitos cientificos € ambientais. Para Kishimoto (2011),
o jogo favorece a aprendizagem de forma prazerosa, contribuindo para o envolvimento
do estudante com o conhecimento.

Ao articular Educa¢do Ambiental e ludicidade no ensino de Cié€ncias, cria-se um
ambiente de aprendizagem mais dinamico, no qual o estudante deixa de ser receptor
passivo e passa a atuar ativamente na construcdo do conhecimento. As atividades
ludicas possibilitam a problematizagdo de situagdes reais, como poluicdo, descarte de
residuos, reciclagem e preservagdo dos recursos naturais, estimulando a reflexdo critica

¢ a formacao de atitudes sustentaveis.
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Além disso, a ludicidade favorece o trabalho em grupo, promovendo
cooperagdo, didlogo e troca de experiéncias entre os estudantes. Essa intera¢do contribui
para o desenvolvimento de habilidades como tomada de decisdo, respeito as opinides
dos colegas e construcao coletiva de solugdes para problemas ambientais. Nesse
sentido, Soares et al. (2014) destacam que a ludicidade constitui um importante recurso
para estimular a participagdo dos alunos em sala de aula, favorecendo ndo apenas a
aprendizagem dos contetidos trabalhados, mas também a interacdo entre estudantes e
professores.

Dessa forma, a ludicidade ndo se limita ao entretenimento, mas se consolida
como uma estratégia pedagogica intencional. Assim, os estudos apresentados
evidenciam que o uso de jogos educativos, especialmente jogos de cartas, representa
uma estratégia eficiente para promover a aprendizagem significativa no ensino de
Ciéncias e fortalecer a Educacdo Ambiental, tornando os estudantes protagonistas na
constru¢do do conhecimento e na formacao de valores voltados a preservacao do meio

ambiente.

MATERIAIS E METODOS

O presente trabalho caracteriza-se como uma pesquisa aplicada, de abordagem
qualitativa, voltada ao desenvolvimento de um material didatico sobre impactos
ambientais para o Ensino Fundamental II. Essa abordagem possibilita a elaboracdo de
uma proposta pedagdgica baseada em jogos, considerando seu potencial para promover
formacdo educacional, engajamento e reflexao critica, mesmo sem aplicacao pratica em
sala de aula.

A escolha do tema fundamenta-se em experiéncias ao longo da formacgao
académica, incluindo disciplinas da area de educagao e vivéncias no ensino de Ciéncias.
A partir dessas observagoes, identificou-se a necessidade de fortalecer a Educacdo
Ambiental no contexto escolar, especialmente de forma articulada a realidade dos
estudantes.

O desenvolvimento do material consistiu na elaboragdo de um jogo de cartas
educativo, estruturado a partir de levantamento teorico, planejamento pedagogico e
organizacao do recurso. Inicialmente, foi realizada uma revisao bibliografica com base

em documentos oficiais, como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e materiais
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aprovados pelo Programa Nacional do Livro e do Material Didatico (PNLD 2024), com

destaque para o livro Conexdes e Vivéncias (2022), utilizado em escolas publicas.

O contetido selecionado foi impactos ambientais e estd alinhado a habilidade

prevista para o 7° ano do Ensino Fundamental II (Quadro 1).

Quadro 1 — Organizagdo da proposta segundo a BNCC.

Ano(EF II) Unld,afie Conteudo Obj et1.V0 de Habilidade (BNCC)
Tematica Conhecimento
7° ano. Vida e Evolugao. Impactos Compreender (EF07CI08)
Ambientais. CcOmo 0s Avaliar como os
fendmenos impactos provocados por
naturais podem catastrofes naturais ou

gerar impactos
ambientais e
afetar o meio
ambiente e a vida
humana.

mudancas nos
componentes fisicos,
bioldgicos ou sociais de
um ecossistema afetam
suas populagdes,
podendo ameacgar ou
provocar a extingdo de
espécies, alteragcdo de
hébitos, migra¢ao etc.

Fonte: Elaboragdo propria(2026).

O jogo ¢ organizado em trés categorias: impactos ambientais, consequéncias e
possiveis solucdes, totalizando vinte e uma cartas. Sua estrutura baseia-se na relagdo de
causa e efeito, integrando aspectos ambientais, sociais e do cotidiano, com o objetivo de
promover a compreensdo de como esses fatores interferem na qualidade de vida e no
meio ambiente.

Quanto aos materiais, o recurso ¢ composto por um conjunto de cartas, podendo
ser complementado com marcador de pontos ou quadro para registro das combinagdes.
Para a preparagdo, recomenda-se embaralhar as cartas por categoria e organiza-las em
pilhas distintas ou distribui-las viradas para baixo, conforme a dindmica escolhida.

A atividade ¢ realizada em grupo e desenvolve-se em rodadas. Em cada turno, o
participante seleciona uma carta de impacto e busca associd-la corretamente a uma
consequéncia € a uma possivel solu¢do correspondente. Quando a associagdo esta
correta, o jogador permanece com o conjunto; caso contrario, as cartas retornam a mesa
ou as pilhas. Ao final, vence o grupo que formar o maior nimero de trios corretos,

estimulando a aprendizagem, a participacdo ativa, a interag@o e o trabalho em equipe.
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O design das cartas foi elaborado na plataforma Canva https:/www.canva.com/,

priorizando uma organizacdo visual simples, uniforme e atrativa. As cartas seguem um
padrdo Unico, diferenciando-se por titulos curtos e imagens ilustrativas representativas
do conteudo. Por fim, foi elaborada uma proposta de sequéncia didatica para orientar a

utilizagdo do jogo em sala de aula.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O produto deste estudo, resultou em um jogo didatico de cartas' , sendo que sua
utilizacdo apoia praticas pedagogicas participativas e contextualizadas no ensino de
Ciéncias. Conforme Pimenta (2002), a pratica pedagdgica se fortalece quando o
professor assume uma postura reflexiva diante do processo de ensino, articulando
conhecimentos tedricos e experiéncias concretas para ressignificar a aprendizagem e
torna-la mais significativa para os estudantes.

A estrutura do jogo de cartas ¢ apresentada no Quadro 2, que contempla o
processo de elaboracdo do material didatico, incluindo a organizagdo inicial dos
contetudos, a defini¢do das categorias e a montagem das cartas, ja organizado com as

respectivas opgdes de resposta, o que facilita a associagdo correta entre as categorias e

auxilia o professor na mediagdo durante a aplicagdo da atividade.

Quadro 2 — Organizacdo das cartas do jogo.

Impactos Ambientais Consequéncias Possiveis solucdes

Desmatamento

Extingdo de Espécies

) Realizar o Reflorestamento
Perda de Habitats e e Proteger Aréas Verdes

U https://canva.link/8c9k89hdqtpwu86 - Link de acesso para o Jogo de Cartas: Impactos

Ambientais, Consequéncias e Possiveis Solugdes.
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Poluigao

Contaminagao de Rios
e Solos

Fad
Lo

-

Praticar a Reciclagem

Eventos Climaticos
Extremos

Usar Energias
Renovaveis

Perda da
Biodiversidade

Desequilibrio Ecoldgico

Proteger Espécies
Ameacadas
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Uso Inadequado da
figua

Escassez de Agua
Potavel

Preservar Rios e
Nascentes

Uso Excessivo de
Residuos Solidos

Reduzir o Uso de
Descartaveis

Aumento da
Poluicdo do Ar

Combater as
Queimadas liegais

Fonte:Elaboragdo propria (2026).

A utilizacao de jogos didaticos como recurso pedagdgico contribui para tornar as

aulas mais atrativas, promovendo maior engajamento dos estudantes. O jogo de cartas

possibilita interagdo, trabalho em grupo e construgao coletiva do conhecimento.
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Embora o jogo proponha associagdes especificas entre impactos ambientais,
consequéncias e possiveis solugdes, com a finalidade de facilitar a compreensdao dos
contetidos e a dinamica da atividade, essas relagcdes ndo devem ser interpretadas como
unicas ou isoladas. Durante a mediacdo, cabe ao professor destacar que os impactos
ambientais estdo interligados e produzem efeitos complexos sobre os ecossistemas ¢ a
sociedade. Por exemplo, o desmatamento pode estar associado ndo apenas a perda de
habitats, mas também as mudancas climaticas, a redugdo da biodiversidade, a extingdo
de espécies e a degradacdo dos recursos hidricos. Da mesma forma, uma mesma
estratégia de mitigagdo pode contribuir para enfrentar diferentes problemas ambientais.
Essa flexibilidade amplia as possibilidades de discussdo em sala de aula, favorecendo
uma compreensdo sistémica das questdes ambientais e estimulando a reflexdo critica
dos estudantes acerca da interdependéncia entre os diferentes fendmenos
socioambientais.

Além disso, o material apresenta baixo custo de produgdo e facil aplicagio,
podendo ser adaptado a diferentes contextos escolares. Seu design visual favorece a
compreensdo dos contetdos e a identificagdo das cartas, conforme defende Soares
(2004), ao destacar a importancia de recursos pedagdgicos que favorecam a interagdo e
a construcao significativa da aprendizagem.

Ap6s a finalizagdo do material, o jogo foi impresso em folhas de papel reciclavel
no formato A4, evidenciando a preocupagcdo com a adocdo de praticas sustentaveis

durante sua producao.

Figura 1 — Impressao das cartas do jogo didatico em papel reciclavel A4.

Fonte: Elaboracgao propria (2026).
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A escolha do papel reciclavel é relevante, pois contribui para a reducao do
consumo de recursos naturais, como a madeira, além de diminuir a quantidade de
residuos solidos e o impacto ambiental gerado pela fabricacdo de papel convencional.
Além disso, essa decisdo reforga, na pratica, os proprios conceitos abordados pelo jogo
didatico, especialmente no que se refere a sensibilizagdo ambiental e a responsabilidade
socioambiental.

Ao utilizar um material sustentdvel, o recurso pedagdgico ultrapassa o campo
tedrico e passa a atuar também como exemplo concreto de atitudes ecologicamente
responsaveis, podendo estimular reflexdes e mudangas de comportamento em relagdo ao
meio ambiente (Loureiro, 2019).

Outro aspecto importante ¢ a acessibilidade do papel A4 reciclavel, que possui
baixo custo e facil aquisi¢do, tornando viavel a reproducdo do material em diferentes
contextos escolares, inclusive em instituicdes com recursos limitados. Dessa forma,
alia-se sustentabilidade, economia e praticidade, ampliando o potencial de aplicacdo do
jogo em sala de aula.

Em seguida, as cartas foram encaminhadas a uma grafica para o processo de
plastificacdo, com o objetivo de aumentar sua durabilidade, resisténcia e possibilitar o
uso continuo em sala de aula sem comprometer a integridade do material. Embora a
plastificagdo envolva a utilizacdo de um material sintético, sua adocdo, neste trabalho,
justifica-se pela ampliacdo da vida util do recurso didatico, permitindo sua reutilizagdo
em diferentes turmas e ao longo de diversos anos letivos. Dessa forma, evita-se o
desgaste precoce das cartas e a necessidade de reimpressdes frequentes, reduzindo o
consumo de papel e de outros insumos, o que também contribui para uma utilizagao

mais racional dos recursos e para a sustentabilidade no contexto escolar.

Figura 2 — Processo de plastificagdo das cartas do jogo didatico.
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Fonte: Elaboragao propria (2026).

Além disso, foi desenvolvido um design na plataforma Canva para ser aplicado

em uma caixa cartonada, destinada ao armazenamento do jogo, contribuindo para a

organizagao e conservacao das cartas.

Figura 3 — Caixa cartonada com design desenvolvido para armazenamento do

jogo didatico.

Fonte: Elaboracao propria (2026).

Estudos como os de Kishimoto (2011) destacam que propostas ludicas, como os
jogos didaticos, apresentam carater interativo e contribuem de forma significativa para a
compreensdo e aprendizagem dos contetdos escolares. Além disso, esses recursos

podem ser compreendidos como materiais pedagogicos de baixo custo e potencialmente
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sustentaveis, com possibilidade de reutilizagdo em diferentes contextos educacionais e
componentes curriculares. Tais praticas favorecem a participagdo ativa dos estudantes,
estimulando o protagonismo e contribuindo para a constru¢do do conhecimento de
maneira mais significativa.

Além da elaboragdo do jogo, foi desenvolvida uma proposta de sequéncia
didatica para orientar sua aplicagdo em sala de aula. A sequéncia inicia-se com a
retomada dos conhecimentos prévios dos estudantes e a introducdo da tematica
ambiental, criando um ponto de partida para a aprendizagem. Em seguida, o jogo ¢
apresentado como recurso pedagogico, sendo mediado pelo professor, que orienta sua
dindmica, estabelece os objetivos e organiza a participagao dos grupos.

Dessa forma, a proposta foi estruturada de maneira a garantir que o uso do jogo
didatico ocorra de forma intencional, planejada e articulada aos objetivos de
aprendizagem, contribuindo para o desenvolvimento do pensamento critico, da

consciéncia socioambiental e da aprendizagem significativa dos estudantes.

Quadro 3 — Descri¢ao da Sequéncia Didatica.

de jogos didaticos.

Impactos Ambientais ¢ Educacao Ambiental por meio

Componente Curricular:

Ciéncias.

Publico-alvo:

Estudantes do 7° ano do Ensino Fundamental.

Duracao:

3 aulas (50 minutos cada aula).

Objetivos de conhecimento:

Desenvolver a capacidade de compreender os
principais impactos ambientais e suas consequéncias;
compreender relagdes de causa e efeito entre agdes
humanas e o meio ambiente; estimular o pensamento
critico e a consciéncia socioambiental;

promover a aprendizagem significativa por meio de
metodologias ativas e jogos educativos.
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Habilidade (BNCC):

(EF07CI08) Avaliar como os impactos provocados
por catastrofes naturais ou mudangas nos
componentes fisicos, biologicos ou sociais de um
ecossistema afetam suas populagdes, podendo
ameagar ou provocar a extingdo de espécies, alteragdo
de habitos, migracao etc.

Materiais necessarios:

Jogo de cartas (impactos ambientais, consequéncias e
possiveis solugdes); quadro branco, pincel e apagador;
projetor multimidia e slides; caderno; caneta; caixa
organizadora do jogo.

AULA/OBJETIVO

ATIVIDADE

Aula 1: Realizar uma contextualizagdo introdutoria

sobre impactos ambientais e promover a

sensibilizagdo ambiental dos estudantes.

O professor iniciard a aula com perguntas norteadoras,

como: “O que vocés entendem por impacto
ambiental?” e “Quais problemas ambientais existem
na nossa regiao?”. Em seguida, sdo apresentadas
imagens de diferentes impactos ambientais, como
desmatamento, polui¢do, queimadas e acumulo de
residuos solidos, por meio de slides. Os estudantes
serdo incentivados a participar ativamente, relatando
experiéncias do cotidiano relacionadas ao tema. As
contribui¢cdes serdo organizadas no quadro branco,
favorecendo a construgdo coletiva dos conceitos
iniciais sobre impactos ambientais.

Aula 2: Compreender a relagdo entre atividades

humanas, impactos ambientais e suas consequéncias.

A aula iniciard com a retomada dos conteudos
trabalhados anteriormente. Em seguida, o professor
apresentara situagdes-problema envolvendo acgdes
humanas e seus possiveis efeitos no meio ambiente.
Os estudantes analisardo exemplos visuais e serdao
estimulados a responder perguntas orientadoras,
como: “Quais consequéncias essa a¢ao pode causar ao
ambiente e a sociedade?”. Assim, os estudantes sdo
incentivados a relacionar teoria e pratica,
desenvolvendo uma postura investigativa diante das

questdes ambientais.
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Aula 3: Aplicar o jogo de cartas e consolidar os

conhecimentos sobre impactos ambientais.

Nesse momento, ocorre a introdugdo do jogo de
cartas, sendo explicado seu objetivo, materiais,
organizagdo e regras de funcionamento. Os estudantes
serdo organizados em grupos para a realizacdo do
jogo. Durante o jogo, deverdo relacionar corretamente
os 1impactos ambientais, suas consequéncias ¢
possiveis solugdes. O professor atuarda como
mediador, circulando entre os grupos, realizando
intervengdes ¢ estimulando reflexdes sobre as
escolhas realizadas.Ao final da atividade, ocorrera
uma socializagdo das respostas e uma discussdo
coletiva, permitindo que os estudantes expliquem as
relagdes construidas durante o jogo e consolide a
aprendizagem.

Avaliacio:

Avaliagao formativa e processual.

Critérios Avaliativos:

A avaliagdo ocorrera de forma continua ao longo das
trés aulas, considerando o desenvolvimento dos
estudantes durante as atividades propostas. Serdo
observados a participa¢ao nas discussdes iniciais €
nas atividades de contextualizacdo, o engajamento
durante a aplicagdo do jogo de cartas, bem como a
capacidade de estabelecer relagcdes coerentes entre
impactos ambientais, consequéncias e possiveis
solucdes. Também sera considerada a interacdo e o
trabalho em grupo, além da participagdo nas
discussdes coletivas e na socializagdo das respostas.

Instrumento de Avaliacao:

Como instrumentos de avaliagdo, serao utilizados a
observagdo direta do professor, os registros no
caderno, a participagdo oral dos estudantes e o
desempenho durante o jogo de cartas, além da
capacidade de sintese dos principais conceitos
trabalhados.

Referéncias:

CAMBREA, V.C. Vamos Jogar? Jogos como

recurso didatico no ensino de ciéncia e biologia.

Prémio professor Rubens Murillo Marques,

2012. Disponivel em:

https://www.fcc.org.br/pesquisa/jsp/premiolncentivo

Ensino/arquivo/textos/TextosFCC_35 Vera_Carolina
Longo.pdf Acesso em: 15 abr. 2026.

Fonte: Elaboracdo propria(2026).

A sequéncia didatica proposta foi estruturada de forma gradual, permitindo que

os estudantes construam os conhecimentos ao longo das trés aulas e assumam um papel
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protagonista no processo de aprendizagem. Diferentemente de utilizar o jogo de cartas
como uma atividade isolada ou apenas como recurso de revisdo, sua aplicagdo ocorre
somente apo6s momentos de sensibilizacdo, discussdo e problematizacdo, favorecendo
uma aprendizagem significativa.

Na aula um, o levantamento dos conhecimentos prévios, por meio de perguntas
norteadoras e da andlise de imagens, possibilita identificar as concepcdes iniciais dos
estudantes sobre os impactos ambientais. Nesse momento, o professor assume a func¢ao
de mediador, valorizando as experiéncias dos alunos e promovendo a construgao
coletiva dos conceitos. Essa etapa ¢ essencial para que o estudante perceba que seus
conhecimentos e vivéncias fazem parte do processo de aprendizagem, tornando-o
participante ativo desde o inicio da sequéncia.

Na aula dois, os estudantes aprofundam essas discussdes ao analisar
situagdes-problema que envolvem ac¢des humanas e suas consequéncias para o meio
ambiente. Ao serem estimulados a justificar suas respostas e estabelecer relagcdes de
causa e efeito, desenvolvem habilidades de investigacdo, argumentacdo e pensamento
critico. Dessa forma, ocorre uma transi¢ao entre a compreensdo inicial do problema e a
preparagdo para sua aplicagdo pratica.

Essa progressao culmina na aula trés, quando o jogo de cartas ¢ utilizado como
estratégia de consolidagdo da aprendizagem. Nesse momento, o protagonismo estudantil
torna-se evidente, pois os estudantes deixam de ser apenas receptores das informagdes e
passam a discutir, argumentar, negociar e tomar decisdes coletivamente para relacionar
impactos ambientais, consequéncias e possiveis solugdes. O jogo, portanto, ndo
representa apenas uma atividade Iudica, mas um espago de construgdo do conhecimento,
no qual os estudantes mobilizam os conceitos trabalhados nas aulas anteriores para
resolver os desafios apresentados.

Durante a dindmica, o professor mantém seu papel de mediador da
aprendizagem. Caso um grupo realize uma associagdo incorreta entre as cartas, a
intervengdo pedagdgica ndo deve ocorrer por meio da simples correcdo da resposta. Em
vez disso, o professor pode langar mao de questionamentos problematizadores, como:
“O que levou o grupo a estabelecer essa relagdao?”, “Essa consequéncia ocorre
diretamente em funcdo desse impacto?” ou “Existe outra carta que apresenta uma
relacdo mais adequada?”’. Também pode solicitar que os demais grupos analisem a
associagdo realizada, promovendo o confronto de ideias e a construg¢do coletiva das

respostas. Dessa forma, o erro ¢ ressignificado como parte do processo de
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aprendizagem, favorecendo a reflexdo, a argumentacdo e a reelaboracdo dos conceitos
cientificos.

Essa proposta estd alinhada as contribuicdes de Krasilchik (2011) e Libaneo
(2013), ao compreender o material didatico como um mediador da aprendizagem e nao
apenas como um recurso de transmissao de conteudos. Na sequéncia didatica
apresentada, o jogo de cartas favorece a interagdo entre os estudantes, estimula o
diadlogo, a cooperacdo e a resolugdo de problemas, permitindo que o conhecimento seja
construido de maneira participativa. Como destacam Peretti et al. (2020, p. 9), “¢é nesse
sentido que o jogo de cartas se propde como alternativa didatico-pedagdgica ludica para
criar esse ambiente diferenciado, agradavel, desafiante ¢ inovador”, evidenciando o
potencial dessa estratégia para promover maior engajamento dos estudantes e estimular
sua participagdo ativa no processo de aprendizagem.

Dessa forma, espera-se que o jogo de cartas como recurso pedagdgico, apoiado
pela sequéncia didatica proposta neste trabalho, alcance resultados semelhantes aos
apresentados nos estudos mencionados, favorecendo o engajamento dos estudantes, a
construcdo coletiva do conhecimento e o desenvolvimento de uma aprendizagem mais
significativa no contexto da Educagdo Ambiental. Além disso, espera-se que a proposta
contribua para o fortalecimento do protagonismo estudantil, da autonomia intelectual e
do pensamento critico, articulando os conteudos cientificos as situagdes do cotidiano

dos estudantes.

CONCLUSAO

O presente trabalho teve como objetivo desenvolver uma proposta pedagogica
voltada ao ensino de impactos ambientais no Ensino Fundamental II, por meio da
elaboragdo de um jogo de cartas como recurso didatico. O processo de constru¢do do
material possibilitou reflexdes importantes acerca do uso de metodologias ativas e da

inserc¢ao da ludicidade como estratégia de apoio ao ensino de Ciéncias.

A elaboragdo do jogo permitiu desenvolver um recurso didatico com potencial
para contribuir com a aprendizagem, estimulando a participagdo, o raciocinio ¢ o
envolvimento dos estudantes no processo educativo. Além disso, a proposta esta

alinhada as competéncias e habilidades previstas na Base Nacional Comum Curricular
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(BNCC), especialmente no que se refere ao desenvolvimento do pensamento critico e da

consciéncia socioambiental.

O jogo, estruturado a partir da relacdo entre impactos ambientais, suas
consequéncias e possiveis solugdes, apresenta potencial para promover a compreensao
dos contetidos de maneira dinamica e contextualizada, aproximando os estudantes da
realidade ambiental e incentivando atitudes responsaveis em relagdo ao meio ambiente.
Destaca-se também o carater sustentavel do material, produzido com papel reciclavel,

reforgando na pratica os principios da Educagdo Ambiental.

Por fim, espera-se que esta proposta possa servir como suporte para futuras
praticas docentes, contribuindo para a melhoria do processo de ensino-aprendizagem em
Ciéncias e para o fortalecimento da Educacdo Ambiental no contexto escolar, por meio

de estratégias pedagdgicas participativas, reflexivas e significativas.
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APENDICE

https://canva.link/8c9k89hdgtpwu86 - Link de acesso para o Jogo de Cartas: Impactos
Ambientais, Consequéncias e Possiveis Solugdes.

ANEXOS

https://periodicos.furg.br/ambeduc/Template - Link para acessar as normas da revista.

OBJETIVOS:

OBJETIVO GERAL

Desenvolver uma proposta pedagogica baseada no uso de um jogo de cartas para o
ensino dos impactos ambientais.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Compreender o papel da ludicidade e das metodologias ativas no processo de
ensino-aprendizagem no contexto da Educagao Ambiental;

Elaborar um jogo de cartas educativo que possibilite a compreensao das causas e
consequéncias dos impactos ambientais, favorecendo o desenvolvimento do
pensamento critico e da consciéncia socioambiental dos estudantes;

Propor uma sequéncia didatica para organizar a utilizacdo do jogo em sala de
aula, integrando teoria e pratica de maneira estruturada.
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