XXIV Simposio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2025) — Salvador/BA Trilha: [Educagdo]

Explorando a Gamificacdo como ferramenta de suporte
pedagogico no processo de ensino e aprendizagem a luz dos
Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel (ODS)

Exploring Gamification as a Pedagogical Support Strategy in the Teaching and
Learning Processes in the context of the Sustainable Development Goals (SDGs)

Lorenei A. D. Junior!, Carlisson R. Melo?, Douglas Ferreira’, Camila de O. Vieira*,
Armando D. Duarte®

123%3Centro Multidisciplinar de Luis Eduardo Magalhdes (CMLEM) — Universidade
Federal do Oeste da Bahia (UFOB)

lorenei.j6480@ufob.edu.br, carlisson.melo@ufob.edu.br,
douglas.ferreira@ufob.edu.br, camila.vieira@ufob.edu.br,
adduarte@ufob.edu.br

Abstract. Introduction: Gamification has proven to be effective in education,
encouraging engagement and collaboration, especially in socio-environmental
topics. Objective: This study developed a gamified approach to Environmental
Education, aligned with the Sustainable Development Goals (SDGs).
Methodology: The intervention took place at Escola Municipal Aldori Luiz
Tolazzi, in Luis Eduardo Magalhdes (BA), with students from 3rd to 5th grade.
Results: Gamification promoted engagement, critical thinking, and
environmental awareness. The project showed potential for replication in other
educational contexts and indicated that the use of games is an effective strategy
to strengthen the connection between school and the environment.

Keywords: Environmental education, Gamification, Elementary school, Active
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Resumo. Introducio: A gamifica¢do tem se mostrado eficaz na educagao,
incentivando engajamento e colaboragdo, sobretudo em temas socioambientais.
Objetivo: Este estudo desenvolveu uma abordagem gamificada para a
Educac¢do Ambiental, alinhada aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
(ODS). Metodologia: A intervengdo ocorreu na Escola Municipal Aldori Luiz
Tolazzi, em Luis Eduardo Magalhdes (BA), com estudantes do 3° ao 5° ano.
Resultados: A gamificagdo promoveu engajamento, pensamento critico e
conscientizagdo ambiental. O trabalho demonstrou potencial de replicagdo em
outros contextos educacionais, além de indicar que o uso de jogos é uma
estratégia eficaz para fortalecer o vinculo entre escola, meio ambiente.

Palavras-chave: Educacdo ambiental, Gamificagdo, ensino fundamental,
aprendizagem ativa
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1. Introducao

A gamificacdo tem sido amplamente discutida como uma estratégia promissora para
potencializar o ensino e a aprendizagem em diferentes contextos educacionais. Esse
conceito refere-se a aplicagdo de elementos caracteristicos dos jogos, como desafios,
recompensas € feedbacks, em ambientes que tradicionalmente ndo sdo ludicos, com o
objetivo de engajar e motivar os aprendizes (Deterding et al., 2011; Souza e Pereira,
2024). No campo educacional, a gamificagdo tem demonstrado impactos positivos no
desenvolvimento de habilidades cognitivas, socioemocionais e colaborativas, tornando o
aprendizado mais dinamico e interativo (Hamari, Koivisto, Sarsa, 2014; Pereira de
Alencar ¢ Gomes da Silva, 2024).

A Educacdo Ambiental (EA) desempenha um papel fundamental na constru¢ao de uma
sociedade responsavel e na conscientizagdo sobre desafios ambientais globais (Sauve,
2005). Alinhada aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) estabelecidos pela
Organizagao das Nacdes Unidas (ONU) em 2015, a Educagdo Ambiental visa capacitar
individuos a adotarem comportamentos mais adequados a atual realidade, sustentaveis e
criticos em relacdo ao meio ambiente (Tilbury, 2011). No entanto, um dos desafios
enfrentados nessa 4area ¢ a dificuldade de engajar os(as) estudantes de maneira
significativa, tornando essencial a busca por metodologias criativas que aumentem a
participagdo ativa.

Nesse contexto, a gamificagdo pode desempenhar um papel fundamental na promogao
dos ODS, ao integrar temas como Consumo Responsavel (ODS 12) e Inovagdo
Educacional (ODS 9) em abordagens pedagogicas mais interativas (Sailer ¢ Homner,
2020). O objetivo deste estudo foi desenvolver e aplicar uma metodologia inovadora de
educagdao ambiental baseada na gamificacdo, demonstrando sua implementagdo em uma
escola municipal de Luis Eduardo Magalhdes/BA. A iniciativa, realizada em 2024,
envolveu a participagdao de 160 estudantes do ensino fundamental I (3°, 4° e 5° anos),
visando estimular o engajamento e a motivacdo ativa no processo de ensino-
aprendizagem. Para isso, o artigo apresenta uma revisao tedrica sobre gamifica¢do e
educacdo ambiental, além de descrever os jogos e dindmicas desenvolvidos, discutindo
sua aplicabilidade em diferentes niveis de ensino.

2. Revisao Bibliografica

A busca por metodologias inovadoras no ensino tem impulsionado o uso de estratégias
que fogem dos modelos tradicionais. Nesse contexto, a incorporacao de elementos e
dindmicas de jogos em ambientes ndo ludicos, tem ganhado destaque como ferramenta
pedagdgica capaz de transformar o processo de ensino-aprendizagem.

2.1. Gamificacdo no Contexto Educacional

A gamificacdo envolve a aplicacdo de mecanicas de jogos como pontuacdo, desafios,
recompensas, feedback imediato e rankings com o objetivo de aumentar a motivacdo e o
engajamento dos alunos (Dominguez et al., 2013; Hamari, Koivisto e Sarsa, 2014).
Diversos estudos apontam que, quando bem implementada, a gamificacdo pode melhorar
a experiéncia de aprendizagem, favorecendo o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, socioemocionais e colaborativas. Por exemplo, Dominguez et al. (2013)
evidenciaram que a implementacdo de elementos gamificados em plataformas de e-
learning aumentou a participacdo dos(as) estudantes e os desempenhos em atividades
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praticas, apesar de algumas limitacGes em avaliacGes escritas. Além disso, Denny (2013)
mostrou, em sua investiga¢ao sobre conquistas virtuais, que a utilizagdo de emblemas e
outros sistemas de recompensa pode aumentar o engajamento dos(as) estudantes em
ambientes digitais, estimulando uma participagdo mais ativa e colaborativa. Esses
achados sugerem que a gamificagdo pode ser uma estratégia eficaz para estimular a
motivagdo intrinseca dos(as) estudantes e promover uma aprendizagem mais dinamica.

Conforme destacado no trabalho desenvolvido por Oliveira et al. (2023), a literatura
recente demonstra resultados favoraveis nos ultimos seis anos, evidenciando o aumento
do interesse dos(as) estudantes, a mudanga de uma condi¢do passiva para ativa no
processo de aprendizagem, a inser¢do de questdes ambientais no contexto do(a) estudante
e a minimizagdo da ideia de ciéncias como abstratas. Assim, a gamificacdo surge como
uma alternativa promissora para aprimorar a abordagem da EA, incentivando a
participagdo ativa dos(as) estudantes, promovendo a motivacdo e a reten¢do do
conhecimento, € desenvolvendo sua autonomia.

2.2. Educacio Ambiental: Objetivos e Desafios

Os ODS constituem uma agenda global composta por 17 metas e 169 objetivos a serem
alcangados até 2030, visando enfrentar desafios como a erradicacdo da pobreza, a
promocao da igualdade e a preservacdo do meio ambiente (Nagdes Unidas no Brasil,
2025). Essa iniciativa global pressupde uma abordagem integrada e interdisciplinar, na
qual a EA se configura como um elemento estratégico para disseminar conhecimento. A
Educagdo Ambiental ¢ um processo pedagogico que visa desenvolver a consciéncia e a
compreensdo dos desafios ecologicos contemporaneos, promovendo a reflexdo critica e a
adocdo de comportamentos sustentaveis (Tilbury, 2011; Sauvé, 2005). Essa area do
conhecimento transcende a mera disseminagao de informagdes sobre o meio ambiente,
enfatizando igualmente a relevancia da agdo concreta e do engajamento cidaddo na
promocao de sociedades sustentaveis.

Estudos ressaltam que a inser¢ao dos ODS nos curriculos escolares fortalece a formagao
de cidadaos(as) comprometidos(as) com a transformacao dos sistemas de producao e
consumo, contribuindo para a constru¢do de uma sociedade mais justa e sustentavel
(Sauvé, 2005; Tilbury, 2011). A intersecdo entre os ODS e a EA ¢ particularmente
evidente na implementagdo da meta 4.7 do ODS 4, que visa assegurar que todos os(as)
estudantes adquiram as competéncias necessarias para promover o desenvolvimento
sustentavel. Essa integragdo possibilita a transversalidade dos contetidos pedagogicos,
enriquecendo as praticas educacionais com temas relacionados a sustentabilidade, a
gestdo dos recursos naturais e & mitigacao das mudangas climaticas. A literatura aponta
que essa convergéncia nao sO amplia a compreensdo dos desafios ambientais
contemporaneos, mas também fomenta a participagdo ativa e critica dos estudantes na
busca por solucdes inovadoras para problemas socioambientais (Tilbury, 2011). Dessa
forma, a articulagdo entre os ODS e a EA representa uma estratégia promissora para
potencializar os processos de ensino-aprendizagem e promover uma cidadania global
mais consciente e engajada. Um dos desafios significativos na implementagao da EA nas
escolas ¢ a insuficiente capacitacao dos educadores, que muitas vezes nao dispdem de
formacao continuada ou de recursos didaticos atualizados para integrar de maneira eficaz
os contetdos relacionados a sustentabilidade com os ODS (Aguilera, 2024). Além disso,
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a aplicagao dos ODS no ambiente escolar exige uma mudanga paradigmatica, que passe
da abordagem tradicional para metodologias interdisciplinares e participativas, capazes
de estimular o pensamento critico e a acao cidada. No entanto, um dos principais desafios
enfrentados por essa area ¢ a dificuldade de engajar os estudantes de maneira
significativa, dado que temas ambientais podem ser percebidos como abstratos ou
distantes da realidade cotidiana dos alunos (Tilbury, 2011; Sauvé, 2005).

2.3. Interseccio entre Gamificaciao e Educacao Ambiental

A convergéncia entre gamificacdo e EA tem sido explorada como uma forma de tornar o
aprendizado sobre sustentabilidade mais interativo e significativo. Ao empregar
elementos ludicos, os educadores podem criar ambientes de aprendizagem que promovem
a experimentagao e a descoberta, incentivando os alunos a resolver problemas ambientais
de forma colaborativa e inovadora. Estudos indicam que a gamificagdo pode aumentar o
interesse dos estudantes por temas ambientais ao transformar conteudos potencialmente
aridos em experiéncias envolventes e praticas (Dominguez ef al., 2013; Denny, 2013).

Por exemplo, a utilizagdo de desafios baseados em problemas reais como a gestdo de
recursos naturais, a reciclagem e a reducdo do desperdicio, podem estimular os(as)
alunos(as) a pensar criticamente sobre as questoes ambientais e a propor solucdes viaveis
(Dominguez et al., 2013; Joyce e Patterson, 2015). Essa abordagem interativa ndo so
facilita a compreensdo dos conceitos, mas também incentiva o desenvolvimento de
habilidades socioemocionais, como o trabalho em equipe, a empatia e a responsabilidade
social. Alguns estudos tém explorado aplicacdes praticas da gamificagdo em contextos de
Educacao Ambiental. Projetos experimentais desenvolvidos em escolas e universidades
demonstraram que a implementagdo de elementos gamificados, como sistemas de pontos,
rankings e recompensas, pode aumentar a participacdo dos alunos em atividades de
conscientizacdo ambiental (Joyce; Patterson, 2015). Em uma intervengao realizada em
escolas do ensino fundamental, pesquisadores observaram que a gamificacdo promoveu
maior engajamento dos estudantes em projetos de reciclagem e conservagdo de recursos,
contribuindo para uma mudanga efetiva de atitudes e comportamentos (Dominguez et al.,
2013; Denny, 2013). Além disso, a integragdao de tecnologias digitais com praticas de
gamificacdo permite a criagdo de ambientes virtuais que simulam desafios ambientais
reais. Esses ambientes possibilitam que os alunos experimentem as consequéncias de suas
acoes em um espaco controlado, reforcando a importancia de decisdes sustentaveis e
estimulando o pensamento sistémico. Tais experiéncias tém se mostrado particularmente
eficazes na promog¢ao de um aprendizado ativo, onde o erro e a tentativa sdo parte integral
do processo de constru¢do do conhecimento. Apesar das evidéncias positivas, ainda sdo
€scassos o0s recursos, como jogos voltados ao ensino de praticas sustentaveis nas escolas.
Além disso, a adaptagdo de elementos gamificados, e até mesmo de jogos completos as
especificidades dos diferentes contextos educacionais continuam sendo um desafio
significativo (Dominguez ef al., 2013; Denny, 2013).

3. Metodologia

O estudo foi realizado na Escola Municipal Aldori Luiz Tolazzi, situada na cidade de Luis
Eduardo Magalhaes, na mesorregido do Oeste da Bahia. De acordo com o Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica (2025), o municipio possui uma area territorial de
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4.036,094 km? e uma populacao de 107.909 habitantes, estimados do ultimo censo de
2022. Em 2023, o indice de Desenvolvimento da Educagdo Basica (IDEB) para os anos
iniciais do ensino fundamental na rede publica foi de 5,7. Nesse mesmo ano foram
registradas 26.108.208 matriculas no ensino fundamental (Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica, 2025).

A realizacdo da pesquisa na escola foi viabilizada devido a sua proximidade geografica
com a Universidade Federal do Oeste da Bahia (UFOB), o que facilitou o contato inicial
e o estabelecimento de uma relagdo institucional com a referida unidade de ensino. Foram
realizadas visitas presenciais a escola e reunides com a direcao académica, nas quais o
projeto foi apresentado, discutido e aprovado internamente pela gestao escolar.

Além disso, o estudo foi submetido e aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa com
Seres Humanos, atendendo as exigéncias da Resolucao n® 510/2016 do Conselho
Nacional de Satde, que regulamenta pesquisas nas areas de Ciéncias Humanas e Sociais.
O parecer favoravel foi emitido sob o numero de protocolo 83051424.3.0000.8060,
garantindo que todos os aspectos éticos e metodoldgicos foram devidamente respeitados,

A pesquisa se enquadrou na categoria de aplicada, conforme definido por Gil (2022),
caracterizada pela obtencdo de conhecimento por meio da aplicagdo pratica em um
contexto especifico. O fluxograma metodoldgico esta descrito na Figura 1:

. s e Desenvolvimento . . Difusdo dos
Diagnostico inicial » . e o . > Aulas teodricas > e
dos jogos/dindmicas jogos/dindmicas

A

Y

Aplicagdo dos
jogos/dindmicas

Figura 1. Fluxograma metodoldgico da pesquisa

Inicialmente, foi escolhida a wunidade escolar, localizada proxima ao Centro
Multidisciplinar de Luis Eduardo Magalhdes (CMLEM), por estar inserida em uma
comunidade que apresenta caracteristicas de vulnerabilidade social. Em seguida, foram
realizadas reunides com os(as) professores(as) € o corpo diretivo para o desenvolvimento
do diagnostico inicial das turmas participantes. Conforme relatos, foram constatados que,
além dos desafios estruturais e pedagogicos enfrentados pela escola, havia um alto indice
de desatengao entre os(as) estudantes durante as atividades em sala de aula, além de uma
necessidade de refor¢ar conceitos ambientais. Esse cenario evidenciou a necessidade de
implementar metodologias inovadoras para tornar o aprendizado mais atrativo e
significativo, bem como a importincia de trabalhar os ODS no ambiente escolar.

A partir desse diagnostico, foram desenvolvidas aulas sobre tematicas ambientais
alinhadas aos ODS, que envolveram conceitos como preservacao dos recursos naturais,
consumo consciente e mudangas climaticas. Cada aula foi acompanhada pela aplicagado
de jogos e dindmicas que reforcavam o conteudo de forma ludica e interativa. Os(As)
estudantes monitores, estiveram envolvidos(as) em todas as etapas, desde a reunido com
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a equipe escolar até a elaboragao dos jogos e atividades. Além disso, participaram
diretamente da aplicagdo das dinamicas em sala de aula, o que proporcionou um ambiente
de aprendizado dindmico e interativo, favorecendo o engajamento e a constru¢cdo do
conhecimento de forma ludica e colaborativa. Na etapa final do projeto, foi realizada a
difusdo dos jogos e dindmicas em eventos externos, ampliando seu alcance para além do
ambiente escolar. A participagdo em feiras e encontros cientificos permitiu a
dissemina¢do das metodologias desenvolvidas, possibilitando que outras institui¢des e
educadores conhecessem e replicassem as atividades em diferentes contextos.

4. Resultados e discussoes

O projeto alcangou um total de 160 estudantes do terceiro, quarto e quinto ano do ensino
fundamental, com oficinas gamificadas realizadas nos turnos da manha e da tarde. Os
(As) monitores(as) do projeto, foram responsdveis por apresentar aulas e videos
educativos, seguidos da execugdo das dindmicas planejadas. Durante as atividades, dois
jogos foram desenvolvidos para reforcar os conceitos ambientais, o primeiro, chamado
"Agua em Jogo", consistiu em um desafio com perguntas de verdadeiro ou falso, no qual
os(as) estudantes avangavam em um tabuleiro feito com caixas de ovos a cada resposta
correta. A equipe vencedora era aquela que chegava primeiro ao final do percurso.

I AGUA EM JOGO:

VERDADEIRO OU FALS0?

APENAS AS AREAS URBANAS DEVEM TER

ACESSO A AGUA POTAVEL

Figura 2. Exemplo de uma pergunta do Agua em jogo

> FALSO

O segundo jogo desenvolvido consistiu em uma atividade de memoria sobre o ODS 12,
referente a consumo e produgdo responsaveis. Nele, cada par de cartas corretamente
formado valia um ponto, e, ao final de cada jogada, uma pergunta era feita. Caso a
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resposta estivesse correta, um ponto extra era contabilizado, sendo a equipe vencedora
aquela que acumulasse mais pontos ao final das rodadas.

Figura 3. Aplicacdo do jogo sobre consumo e producao responsaveis

Além das atividades em sala, os(as) estudantes participaram de uma aula-passeio em uma
praca da cidade, onde foi realizada a dindmica Caga ao Tesouro Sustentavel, promovendo
a observacgdo ativa do ambiente e a aprendizagem significativa a partir da experiéncia
concreta no territdrio, conforme propde Freinet em sua abordagem centrada na vivéncia
e na valorizacdo do meio como espago educativo (Freinet, 1996).

Pequenas cartas com frases sobre preservagdo ambiental foram escondidas, e os grupos
deveriam encontra-las e 1é-las corretamente. O grupo que reunisse mais fichas e
conseguisse ler todas as frases corretamente foi premiado com uma caixa de chocolates.

Figura 4. Aula passeio sobre 0 jogo caca ao tesouro sustentavel

Outro momento importante de dissemina¢do do projeto, ocorreu durante a Semana
Nacional de Ciéncia e Tecnologia (SNCT, 2024), na ocasido, os jogos e dinamicas foram



XXIV Simposio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2025) — Salvador/BA Trilha: [Educagao]

expostos ao publico, demonstrando como a gamificacdo pode ser um instrumento eficaz
no ensino de temas ambientais e na promog¢ao dos ODS.

Figura 5. Participa¢do na Semana Naciona de Ciéncia e Tecnologia - 2024

O projeto demonstrou um impacto significativo na aprendizagem e no engajamento dos
estudantes, promovendo a conscientizagdo ambiental de maneira ludica e interativa. A
abordagem gamificada despertou o interesse dos(as) participantes, por meio da
colaboragdo, pensamento critico e a tomada de decisdo, constatados apds o feedback
dos(as) professores(as) e equipe diretiva da escola. Além disso, os jogos ¢ a dinamica
desenvolvidos mostraram-se eficazes e replicaveis, permitindo sua aplicagdo em outras
escolas e contextos educacionais. Dessa forma, o projeto contribuiu para fortalecer a
educacgdo ambiental e incentivar praticas sustentaveis entre os(as) estudantes tornando o
ambiente escolar de aprendizado ludico e horizontalizado.

5. Conclusoes

Ao combinar elementos ludicos com conteudos educativos, essa abordagem ndo so6
aumenta o engajamento dos(as) estudantes, mas também contribui para o
desenvolvimento de habilidades essenciais para a formag¢ao de cidadaos(as) criticos(as) e
conscientes. Apesar das evidéncias positivas, ainda ha desafios a serem superados, como
a necessidade de um design pedagdgico cuidadoso e a adaptacdo dos elementos
gamificados as especificidades dos diferentes contextos educacionais. Assim, futuras
pesquisas devem aprofundar a investigacdo sobre os impactos a longo prazo dessa
metodologia e explorar novas estratégias para integra-la de forma eficaz no curriculo
escolar.
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