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APRESENTAÇÃO 

 

Este Produto Educacional, intitulado "Ecotrilha: Uma Educação Ambiental 

Crítica", é uma ferramenta pedagógica lúdica para professores trabalharem 

durante os processos de ensino e de aprendizagem questões ambientais 

fundamentadas na Educação Ambiental Crítica (EAC). 

O jogo contém questões ambientais de importância global como desmatamento, 

mudanças climáticas, poluição, consumo de água, extinção de espécies, 

geração de resíduos sólidos e poluição atmosférica, fundamentando-se nos 

princípios da Educação Ambiental Crítica. 

A concepção do produto educacional consistiu em propiciar uma abordagem 

lúdica que efetive o aprendizado significativo quando os jogadores estiverem 

jogando, para isso,  elementos tecnológicos como QR codes foram inseridos ao 

longo do tabuleiro. 

Este Produto Educacional faz parte da Dissertação de Mestrado denominada: 

"Análise da utilização do Jogo de Educação Ambiental Crítica com Estudantes 

em aulas de Ciências". Esta pesquisa acadêmica reflete um compromisso com 

a formação cidadã do individuo numa perspectiva crítica e consciente de jovens 

em relação às questões ambientais atuais e futuras. 
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JOGOS EDUCATIVOS 

 
 
 
 
 
 
 
 

Os jogos educativos são reconhecidos como ferramentas planejadas para 

oportunizar a aprendizagem de conteúdo específico, eles podem integrar uma 

etapa inicial na introdução de um tema, desempenhando um papel crucial como 

instrumentos de ensino (Soares, 2015; Cleophas; Cavalcanti; Soares, 2018; 

Soares; Rezende, 2019). 

Empregados em ambientes de ensino formal, como salas de aula, os 

jogos educativos são denominados jogos educativos estruturados. Estes são 

categorizados como pedagógicos, os quais introduzem o conteúdo sem a 

necessidade de instrução prévia, e como didáticos, que servem como um 

complemento para reforçar um tema previamente ensinado. A diversidade de 

jogos educativos encontrados em estudos e literatura, com metas que variam de 

acordo com as abordagens adotadas, suscita reflexões sobre sua eficácia como 

instrumentos promotores de ensino e aprendizagem (Soares; Rezende, 2019). 

Para serem eficazes em ambiente escolar, os jogos devem mesclar a 

espontaneidade lúdica com a estrutura dos métodos educativos. Há quem diga 

que   Froebel   enxergava   o   jogo   e   o   brinquedo   como   ferramentas   de 

autodescoberta e expressão genuína. Ele 

concebeu o jogo como uma forma de arte e o 

incorporou na educação infantil. Froebel destacou 

a essência de "agir com reflexão e refletir em 

ação", bem como o princípio do "aprender pela 

prática". Apesar de, à primeira vista, parecer existir 

um desacordo entre jogo e educação, integrar 

jogos ao ensino é uma estratégia supervisionada 

pelo educador, voltada para a  instrução, mas que 

preserva a natureza lúdica e a autonomia 

intrínsecas ao jogo  (Cunha, 2012). 
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Os jogos são projetados com o propósito de auxiliar o ensino de conceitos 

e  aprimorar habilidades, diferenciando-se de atividades meramente expositivas, 

sem um objetivo de aprendizagem. Elaborados meticulosamente pelo educador, 

possuem regras bem definidas e buscam conciliar os aspectos pedagógicos com 

os lúdicos. Dessa forma, conforme as peculiaridades do jogo e da metodologia 

adotada pelo professor, eles podem ser empregados de diversas formas no 

contexto educacional (Cunha, 2012). 

O jogo educativo do tipo pedagógico representa uma abordagem 

educacional formalizada, singular e original, concebida independentemente de 

outros jogos existentes. Ele surge como uma estratégia inovadora, destinada a 

cultivar habilidades cognitivas específicas dentro de um contexto de 

aprendizagem. Essa modalidade de jogo desempenha um papel vital como 

ferramenta de ensino, cuidadosamente planejada para incentivar a autorreflexão 

dos alunos, resultando em uma mudança em sua abordagem em relação à 

aprendizagem. Ao mesmo tempo, preserva o elemento lúdico e prazeroso 

característico das atividades recreativas, garantindo uma experiência 

educacional imersiva e estimulante (Cleophas; Cavalcanti; Soares, 2018). 

De acordo com Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018), os jogos 

educativos, tanto os didáticos quanto os pedagógicos, têm o potencial não 

apenas de proporcionar oportunidades de aprendizado, mas também de oferecer 

momentos de alegria, prazer e diversão aos participantes, aspectos 

fundamentais para a promoção da ludicidade no ambiente escolar. Contudo, é 

importante ressaltar que nem todo jogo educativo se enquadra nas categorias 

de didático ou pedagógico, conforme observado pelos autores. Essas 

classificações são reservadas apenas para jogos desenvolvidos com o propósito 

específico de facilitar a construção do conhecimento curricular. 
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Outro ponto a ser discutido é que numerosos educadores de Ciências 

enfrentam o desafio de um cronograma apertado e uma extensa gama de tópicos 

para cobrir. Isso frequentemente os restringe de organizar aulas mais 

envolventes e participativas, levando à queda no interesse e na motivação dos 

alunos pela matéria (Gonzaga et al., 2017). 

A disciplina de Ciências frequentemente conta com um tempo semanal 

limitado, muitas vezes dividido em apenas dois dias. Esse formato torna 

complicado para os educadores diversificarem as aulas com atividades práticas 

e divertidas, especialmente considerando o vasto conteúdo da matéria e a rotina 

desgastante de trabalho. Consequentemente, muitas aulas acabam sendo 

meramente teóricas, o que pode torná-las 

monótonas e desanimadoras para os 

estudantes.  

Contudo, é inegável a 

relevância 

de atividades práticas 

e lúdicas no 

aprimoramento de 

habilidades   como 

comunicação,  interação, 

colaboração, liderança e 

cooperação,   as   quais   são 

essenciais na formação integral do 

aluno (Carbo et al., 2019). 

Os jogos surgem como uma dessas práticas 

enriquecedoras, agindo como instrumentos cruciais para deixar 

a jornada educativa mais envolvente e auxiliar na assimilação do conhecimento. 

Comumente, os estudantes se mostram receptivos a esses métodos, facilitando 

a compreensão de temas que, por vezes, são desafiadores. Em particular, na 

disciplina de Ciências, existem tópicos que os alunos frequentemente acham 

complexos. Diante disso, estratégias práticas e divertidas emergem como uma 

abordagem promissora para garantir um ensino mais profundo e contextualizado, 

evitando meras demonstrações teóricas (Carbo et al., 2019). 
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De acordo com Kishimoto (1998), 

empregar jogos no ambiente educacional 

é benéfico porque permite que o 

aprendizado aconteça através 

da tentativa e erro, além de 

encorajar a exploração e a 

solução de problemas. Em um 

cenário  onde não  há 

julgamentos ou avaliações 

imediatas, os estudantes se 

sentem à vontade para 

pesquisar   e  encontrar 

respostas, criando uma 

atmosfera propícia para o 

crescimento   intelectual. Essa 

perspectiva de Kishimoto enfatiza que a introdução de jogos na educação pode 

otimizar a experiência de ensino, possibilitando aos alunos enfrentar, entender e 

superar seus próprios obstáculos. 

Embora os jogos sejam ferramentas valiosas no processo educacional, é 

essencial que os educadores não os vejam como a única estratégia de ensino 

ou uma alternativa aos métodos convencionais. Em vez disso, o ideal é integrá- 

los ao currículo, diversificando as abordagens e enriquecendo a experiência de 

aprendizagem com elementos práticos e divertidos. Especificamente em 

Ciências, jogos que conectem o 

conteúdo com o dia a dia dos 

alunos podem ser particularmente 

úteis, ajudando na assimilação dos 

temas e tornando o aprendizado 

mais envolvente e atrativo (Carbo 

et al., 2019).  

Assim, os jogos educativos emergem como uma ferramenta inestimável  no 

ensino de Ciências, porque eles não apenas fomentam uma interação mais rica 

entre  os estudantes, mas também enriquecem o aprendizado.   
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JOGOS EDUCACIONAIS E O ENSINO DA EDUCAÇÃO AMBIENTAL 
 

 
O cenário educacional é um palco propício 

para moldar a relação do indivíduo com o meio 

ambiente. Muitas vezes, os problemas 

ecológicos advêm de atitudes humanas 

desconsideradas, que negligenciam 

a conservação  do  ambiente e 

promovem o uso desmedido de 

recursos. Através de  práticas 

pedagógicas voltadas para a 

Educação   Ambiental, 

instituições de ensino têm a 

capacidade de instigar mudanças nesses comportamentos. Com isso, 

contribuem na formação de cidadãos reflexivos e cientes, 

preparados para lidar com as questões ambientais 

contemporâneas (Fantini, 2012). 

Os jogos são frequentemente empregados tanto 

para fins educacionais quanto para entretenimento. 

Sua integração ao processo educativo é valiosa, 

dadas suas propriedades que estimulam a 

motivação e a colaboração. Ao adotar esses 

instrumentos pedagógicos, estimula-se os 

estudantes a assumirem papel ativo em sua 

trajetória educacional e a refinarem seu raciocínio 

crítico (Barros; Miranda; Costa, 2019). 
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Empregar jogos pedagógicos no contexto escolar é um método promissor 

para tornar o processo de ensino e aprendizagem cativante e instigante para os 

estudantes. Esses jogos apresentam desafios que demandam empenho dos 

alunos, fomentando suas capacidades intelectuais e seu discernimento. Eles 

favorecem a assimilação de conhecimento ao transmitir conteúdo de maneira 

lúdica, por meio de variados elementos, como gráficos, escrita, áudios e cenários 

(Breda; Picanço, 2011). 

Os jogos pedagógicos podem 

desempenhar um papel crucial na 

formação em educação 

ambiental,  visto que 

fomentam nos estudantes 

a internalização de 

valores, um discernimento 

aguçado e posturas 

comprometidas  com  o 

ambiente. Ao se engajarem 

em atividades lúdicas com foco 

ecológico, os alunos são instigados a ponderar sobre o impacto das intervenções 

humanas no ecossistema e a abraçar comportamentos voltados para a 

preservação dos recursos do planeta, cultivando uma sensibilidade comunitária 

voltada à tutela da natureza (Rocha; Pereira, 2017). 

Com isso em mente, é vastamente aceito que jogos educacionais voltados 

à Educação Ambiental Crítica (EAC) têm a função e o poder de moldar cidadãos 

cientes e libertos em relação ao seu lugar tanto no contexto local quanto no 

global (Rosa, 2009). 

Diante o evidenciado, a elaboração do jogo Ecotrilha intenta atender algumas 

das finalidades contidas na Lei sobre a Educação Ambiental (EA), instituida como 

Política Nacional (Brasil, 1999), para isso, contou com a fundamentação em uma 

perspectiva crítica de abordar a EA, conforme Loureiro (2004; 2007; 2015), Loureiro, 

Trein e Tozoni-Reis (2009) e Tozoni-Reis e Maia (2014). 

 

 
 
 

12 



CONSTRUÇÃO DO JOGO 

 
 

A concepção do produto educacional, intitulado 

"Ecotrilha: um jogo para promover a educação ambiental 

crítica", foi meticulosamente elaborada. Para o design e 

estruturação deste jogo didático, utilizou- 

se o software Adobe Photoshop e Adobe Illustrator ambos 

em sua versão de 2022. As imagens que compõem os 

elementos do jogo foram criteriosamente selecionadas do 

banco de imagens, Freepik. 

Além disso, para a elaboração do jogo, fez-se uso de 

um gerador de QR Code o QRCode Generator e de outro 

software específico para a criação dos 

vídeos o VideoScribe, que foram 

posteriormente hospedados no YouTube 

para acesso através dos QRCode. 

O jogo completo é composto por um tabuleiro, cartas de 

perguntas, dados e pinos. O objetivo é ser o primeiro jogador 

a completar a trilha do tabuleiro. Podem participar de 4 a 5 jogadores em cada 

partida. 

 
 

ELEMENTOS DO JOGO 

 

O TABULEIRO 

 
 

O tabuleiro do jogo "Ecotrilha" foi projetado para emular uma 

trilha ecológica. 

Há uma placa indicativa com a legenda dos temas, que 

se refere aos problemas ambientais a serem 

explorados ao longo da partida. Cada seção do tabuleiro é 

distinguida por cores, as quais são detalhadamente 

explicadas nesta legenda. Além disso, em cada seção, 

há um QR Code; ao avançar para uma determinada etapa, o 
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aluno tem a oportunidade de escanear esse código e assistir a um vídeo. Este 

vídeo, de curta duração, fornece explicações sobre o respectivo problema 

ambiental, auxiliando os alunos a progredirem na trilha de forma engajada. 

O design do tabuleiro "Ecotrilha" é vibrante e colorido, intencionalmente pensado 

para capturar e manter o interesse dos estudantes. A combinação harmoniosa 

de cores e um layout atraente não apenas enriquecem a experiência visual, mas 

também reforçam a importância dos temas abordados, incentivando uma 

participação mais ativa e entusiasmada dos alunos. 

A seguir, a Figura 1 oferece uma representação visual do Tabuleiro 

Ecotrilha para um melhor entendimento do jogo. 

 

 
Figura 1 - Tabuleiro do jogo Ecotrilha 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Fonte: Autoras (2024) 
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CARTÃO QUESTÃO 

O jogo é composto por um total de 120 cartões 

questão, sendo que no jogo, a relação entre cores e 

temas dos problemas ambientais é meticulosamente 

definida para aprimorar a experiência de 

aprendizagem. Os cartões na cor azul-claro estão 

diretamente associados às questões que tratam da 

poluição das águas. Assim que um jogador se 

depara com este tom, imediatamente é conduzido 

ao tema, preparando-se mentalmente para a discussão 

do impacto humano nos corpos d'água. Já os cartões em tom vermelho 

representam o desmatamento, abordando questões como a destruição de 

florestas e os consequentes impactos no ecossistema. 

Por outro lado, o verde, simbolizando a vegetação, foi escolhido para 

representar as mudanças climáticas. Através dele, são tratadas as causas, 

consequências e possíveis soluções para os desafios climáticos que nosso 

planeta enfrenta. O tom amarelo destaca a extinção de espécies, propondo 

reflexões sobre a perda de biodiversidade e a relevância da preservação. O azul 

mais escuro, por sua vez, leva os jogadores a pensar sobre a geração de 

resíduos sólidos e os desafios relacionados ao descarte inadequado. Concluindo 

a cor, o marrom aborda a poluição do ar, discutindo desde suas causas até 

soluções para melhorar a qualidade do ar que respiramos. 

No contexto do jogo, um detalhe fundamental reside na relação entre a 

cor do "Cartão Questão" e o tema do problema ambiental que a pergunta aborda. 

Cada tonalidade dos "Cartões Questão" foi estrategicamente selecionada para 

reforçar a conexão entre o problema ambiental em foco e sua representação 

visual no jogo. Essa escolha intencional não apenas aprimora a dinâmica do 

jogo, mas também intensifica a imersão dos jogadores, tornando seu 

aprendizado mais significativo e retentivo. Abaixo, apresento a Figura 2, que 

ilustra um exemplo de Cartão Questão, elemento central do jogo. 
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Figura 2 - Cartão questão de cor azul 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fonte: Autoras (2024) 

 
 

 
DADOS E PINOS 

 

 
No jogo, dois elementos essenciais para a 

dinâmica são os dados e os pinos. Ambos 

desempenham papéis fundamentais na progressão 

e estratégia da partida. 
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Os pinos servem como representações individuais dos jogadores no 

tabuleiro. Eles têm a função de indicar a posição atual de cada jogador ao longo 

da trilha, permitindo que se saiba exatamente onde cada um se encontra 

em relação ao percurso estabelecido. Esse marcador deve se mover 

conforme a partida avança, evidenciando o progresso dos jogadores e as 

áreas temáticas que estão sendo exploradas. 

Por outro lado, o dado possui uma função determinante 

na sequência das jogadas. Ao ser lançado, o número que 

aparece na face superior do dado estabelece a ordem de 

jogada dos participantes, garantindo aleatoriedade e 

equidade na partida. Esse elemento de sorte adiciona uma 

camada de imprevisibilidade ao jogo, tornando-o ainda mais 

envolvente e desafiador. 

Assim, tanto os pinos quanto os dados são indispensáveis 

para a dinâmica do jogo, cada um com sua particularidade e 

importância, garantindo que os jogadores estejam engajados e focados em sua 

jornada pela trilha. É possível adquirir esses dos itens em estabelecimentos 

como lojas de brinquedos ou bazares. Na figura 3 é possível observar os dados 

e os pinos utilizados para o jogo. 

 
Figura 3 - Componentes do jogo: pinos e dados 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Fonte: Autoras (2024) 
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MANUAL DE INSTRUÇÕES 

 
 

Os jogos auxiliam os estudantes a 

aprenderem de forma lúdica e divertida, 

aumentando a sua autonomia e os tornando 

protagonistas no processo de ensino e 

aprendizagem. Além disso é uma 

excelente ferramenta a ser 

utilizada pelos profissionais da 

educação como forma de despertar o interesse dos estudantes. 

 
 
 

JOGADORES 

 
4 a 5 Jogadores por tabuleiro. 

 
 
 

COMPONENTES 

 
- 1 Tabuleiro (Possuí QR code para leitura). 

 
- Cartas com questões a serem respondidas. 

 
- 1 dado. 

 
- 5 Pinos / peão. 

 
 
 

OBJETIVO 

 
Ser o primeiro a completar a trilha. 

 
 
 

PREPARAÇÃO 

 
Os participantes devem escolher um jogador para ser o líder da partida, 

esse ficará responsável por ler as perguntas para os demais jogadores e verificar 

se a resposta foi correta ou incorreta, caso a resposta esteja correta o jogador 
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poderá avançar uma casa, caso seja incorreta o jogador não avança. Na vez do 

líder jogar ele escolhe qual jogador irá ler para ele e verificar a resposta. 

No caso da resposta ser incorreta o cartão pergunta deve voltar para o 

monte de questões para que possa ser retirado novamente. Depois da escolha 

do líder todos os jogadores jogam o dado para verificar a ordem de jogada, quem 

tira o maior número é o primeiro e assim sucessivamente. O tabuleiro é composto 

por sessões, cada uma dessas sessões possuí uma cor especifica, ao avançar 

a primeira casa de cada sessão deve-se fazer a leitura do QR code com um 

celular com acesso à internet, para assistir ao vídeo que traz algumas dicas para 

ajudar os jogadores, todos devem assistir juntos. Vence quem completar a trilha 

primeiro. 

VENCEDOR 

 
O primeiro que completar a trilha. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
PROFESSORES 

 
Com esse jogo é possível abordar os principais problemas ambientais 

de importância global. Os QR codes direcionam a vídeos que auxiliam os 

estudantes a entenderem essa temática proporcionando maior jogabilidade. 
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INSTRUÇÕES PARA IMPRESSÃO DO MATERIAL 

 

 
Neste arquivo PDF estão 

incluídos para impressão: 

 
• Manual de instrução 

• Tabuleiro 

• Cartão Questão 

• Dados 

• Pinos 

 

O manual de 

instrução do jogo  é 

constituído de uma única 

folha, este pode ser impresso 

em papel sulfite no formato padrão 

A4. 

Os documentos em PDF foram produzidos para 

impressão no formato A4, com dimensões de 210x297 mm. No entanto, para 

uma melhor apreciação visual pelos jogadores, é recomendado que o tabuleiro 

do material seja impresso no formato A3, que possui dimensões de 297x420 mm. 

Tal formato não apenas corresponde à configuração original, mas é também o 

mais aconselhado. Frequentemente, o tamanho A3 é produzido em gráficas 

especializadas. Quanto à escolha do papel, sugere-se o uso de papel couchê na 

gramatura que melhor atenda às preferências do usuário. É relevante destacar 

que gramaturas mais altas conferem maior rigidez ao tabuleiro. 

Os cartões perguntas devem ser impressos no formato A4, com 

dimensões de 210x297 mm. Quanto à escolha do papel, fica a critério do usuário 

utilizar o papel offset convencional, frequentemente denominado sulfite, ou, para 

uma opção mais durável, optar pelo papel couchê, selecionando a gramatura 

que melhor atenda às suas necessidades. 
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No que concerne aos cartões 

de perguntas e ao tabuleiro, é 

opcional, mas recomendável, a 

plastificação de ambos em uma 

gráfica especializada, a fim de 

conferir maior durabilidade e 

resistência aos materiais. 

Os dados deverão ser impressos no formato A4, com dimensões de 

210x297 mm. Quanto à seleção do tipo de papel, a decisão cabe ao usuário. 

Este pode optar pelo papel offset convencional, conhecido como sulfite, ou, caso 

deseje uma alternativa de maior durabilidade, escolher o papel couchê, 

determinando a gramatura conforme sua predileção. 

Os pinos devem ser impressos de forma semelhante aos dados, no 

formato A4, apresentando dimensões de 210x297 mm. Quanto à escolha do 

papel, a decisão está a cargo do usuário. Este pode eleger o papel offset 

tradicional, comumente denominado sulfite, ou, se almejar uma opção de maior 

resistência, optar pelo papel couchê, selecionando a gramatura que melhor 

atenda às suas exigências. 
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ARQUIVOS DO JOGO PARA IMPRESSÃO 
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