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Abstract. Introduction: Despite the beneficial mental and physical effects of
proximity to natural elements for humans, cities do not always provide spaces
that foster this relationship. This separation further leads to a diminished
environmental awareness. Thus, it is relevant to consider reconnection
strategies, not only through high-quality urban-landscape projects but also
through environmental education. In this context, focusing on children is
fundamental, and the use of playful tools, such as games, can be highly effective.
Objective: This work aims to present the development of the game Campeonato
de Jardins (Garden Championship), a card game focused on childhood
environmental education. It seeks to promote the recognition and appreciation
of tree species from Brazilian biomes, contributing to environmental
sensitization. Steps: In order to do it, a bibliographic review on the subject is
currently underway, the next stage involves defining the game's structure,
including rules, content, and the types and number of cards, finally, the goal is
to build a prototype and test its gameplay. Results: The game serves as an
educational tool that combines playfulness with scientific knowledge and the
appreciation of Brazilian flora, fostering an ecological culture from childhood.
1t is believed that its use can enhance educational practices and contribute to
the formation of a critical environmental consciousness.

Keywords: Educational games, Children's games, Nature, Environmental education,
Brazilian biomes.

Resumo. Introducdo: Apesar do efeito benéfico, mental e fisico, da
proximidade com os elementos naturais para os humanos, nem sempre as
cidades oferecem espagos que propiciam esta relagdo. Tal afastamento, acaba
também por colaborar com a diminui¢do de uma consciéncia ambiental. Deste
modo, é relevante pensar em estratégias de reaproximag¢do, ndo so por meio de
projetos urbano-paisagisticos de qualidade, mas também por meio da educagdo
ambiental. E, neste contexto, pensar no publico infantil é fundamental, em que
o uso de ferramentas ludicas, como jogos, pode ser positivo. Objetivo: Assim,
este trabalho objetiva apresentar o desenvolvimento do jogo Campeonato de
Jardins, um jogo de cartas voltado a educag¢do ambiental infantil, que visa
contribuir para o reconhecimento e a valoriza¢do de espécies arboreas dos
biomas brasileiros, contribuindo para a sensibilizagcdo ambiental. Etapas: Para
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tanto, esta em andamento um levantamento bibliogrdfico concernente ao tema
pretendido; a seguir, sera definida a estrutura do jogo, com as regras,
conteudo, tipos e numeros de cartas; por fim, planeja-se construir um prototipo
e testar a jogabilidade. Resultados esperados: O jogo se apresenta como uma
ferramenta educativa que alia o ludico ao conhecimento cientifico e valorizagdo
da flora brasileira, contribuindo para o desenvolvimento de uma cultura
ecologica desde a infancia. Acredita-se que seu uso possa aprimorar praticas
educativas e colaborar com a formagdo de uma consciéncia critica ambiental.
Palavras-chave: Jogos educativos, Jogos infantis, Natureza, Educag¢do ambiental,
Biomas brasileiros.

1. Introducao

A relacdo do ser humano com elementos naturais ¢ amplamente reconhecida no que
concerne tanto ao bem-estar fisico quanto a saude mental e emocional. Estudos na area
da psicologia ambiental apontam os efeitos restauradores da natureza [Ulrich 1991, Ulrich
2023, Kaplan 1995], mostrando que o contato com ambientes naturais contribui para a
reducdo do estresse e da ansiedade, além de promover melhoria da atengdo, s6 para se
citar alguns beneficios. Nesse sentido, a vegetacdo ¢ um dos elementos-chave a ser
considerado em tal debate. Ao se observar cidades de escala metropolitana como Sdo
Paulo, nota-se uma desigualdade na disposicdo e qualidade de areas vegetadas para
fruicdo: enquanto regides mais nobres e centrais sdo servidas por ruas arborizadas,
parques e pracas bem mantidos, zonas periféricas — social e geograficamente — tém baixa
arborizagdo, além de poucas pragas e parques estruturados [Silva 2024]. Isso afeta,
emocional e fisicamente, tanto adultos como criancas.

No que diz respeito aos efeitos da desconexao com a natureza, especificamente na
faixa etaria infantil, Louv (2016) formulou o termo “transtorno de déficit de natureza”
(TDN). O pesquisador aponta uma série de problemas comportamentais advindos de
criancas passarem menos tempo ao ar livre, como a diminui¢do do uso dos sentidos,
dificuldades de aten¢do e maiores taxas de doencas fisicas € emocionais; isso moldaria o
chamado TDN [Alvarez, Garcia e Le 2022]. Pode-se dizer ainda que esta desconexao
acarreta tanto prejuizos ao desenvolvimento fisico e emocional infantil, como também
enfraquece o vinculo afetivo com os ambientes naturais, o qual ¢ relevante para a
formagao de uma consciéncia ecoldgico-ambiental. A esse cendrio soma-se o fendmeno
da “impercepg¢ao botanica” [Ursi e Salatino 2022], termo advindo do conceito de plant
blindness, delineado por Wandersee e Schussler (1999). Este, refere-se a incapacidade
das pessoas de distinguir a vegetacdo em seu cotidiano, de modo que muitas vezes passa
despercebida, ou ¢ vista apenas como pano de fundo do ambiente urbano, quando esta
presente. Assim, suas formas e caracteristicas unicas ndo seriam depreendidas. Nao ¢
incomum, nesse sentido, que tudo seja sintetizado na palavra “verde”, sem que se
compreenda os diferentes papéis que cada espécie vegetal tem no meio ambiente.

A partir desse contexto, ¢ relevante haver iniciativas que estimulem a
aproximacao entre as pessoas € a vegetacao. E essa aproximacao deve ser ndo somente
fisica, por meio de projetos urbanos e paisagisticos de qualidade, mas também no que se
refere ao carater formativo, entendendo suas caracteristicas proprias e importancia no
cotidiano urbano. Considerando-se que a infincia seria um “ponto de partida para o
desenvolvimento humano” [Sales et al. 2022, p. 132], ressalta-se a importancia de
favorecer tal relacdo nessa etapa. Uma possibilidade ¢ estimular um olhar atento e curioso
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para o mundo, que reconhega e valorize as caracteristicas formais, funcionais e simbdlicas
da vegetacdo. Nesse sentido, a educacdo ambiental mostra-se adequada, pois como aponta
Bissaco (2016, p. 109), a educacao “cria condicdes para a transformacao dos individuos
em seres mais conscientes de suas agdes, seres criticos € autdbnomos”.

Desse modo, o presente trabalho visa desenvolver um jogo de cartas analdgico
voltado a educag@o ambiental infantil, faixa etéria de 8 a 10 anos, com enfoque no mundo
vegetal. Assim, pretende-se estimular a relacao entre a crianga e natureza. Como recorte,
tem-se o contexto brasileiro, com seus diferentes biomas. Isto pode ser interessante para
que a crianga perceba diferengas nas caracteristicas arboreas de acordo com seu contexto
e compare com as arvores presentes na cidade em que se vive, por exemplo.

2. Metodologia

O presente trabalho apoia-se em uma abordagem qualitativa, sendo realizada inicialmente
uma pesquisa exploratoria, com levantamento bibliografico para embasamento teodrico e
analise de estudos de caso para entendimento de diferentes tipos de jogos e jogabilidade
que estejam dentro do escopo pretendido. Apds isto, como segunda etapa, pretende-se
desenvolver a estrutura geral do jogo, com suas regras € elementos constituintes, como
tipo e numero de cartas, além de seus respectivos conteudos. Simultaneamente, também
serd desenvolvido o design das cartas e sua linguagem da ilustragdo, de modo a serem
ludicas e informativas com caracteristicas principais das arvores. Como etapa seguinte,
sera construido um prototipo para teste de jogabilidade, que constitui a etapa final.

3. Trabalhos relacionados

Levantou-se e selecionou-se trabalhos referentes ao desenvolvimento de jogos de cartas
analdgicos, baseados na tematica de educagdao ambiental a partir da vegetacao. Destacam-
se, nesse sentido os jogos “Araucartas” [Sautchuk e Antiqueira 2021] e Super Trunfo
Arvores Brasileiras [Canto e Zacarias 2009]. O primeiro consiste em um jogo para
aprendizado do “patrimonio natural da regido dos Campos Gerais, Parana” [Sautchuk e
Antiqueira 2021, p. 36]; nele ha dados sobre fauna, flora e também paisagens cénicas da
regido. O publico alvo sdo professores e estudantes dos ensinos fundamental e médio. Ja
o segundo, segue as regras do jogo Super Trunfo, contendo arvores e palmeiras dos
biomas brasileiros, sendo voltado ao publico do terceiro ano do ensino médio.

Esses jogos, por ndo serem voltados exclusivamente para o publico infantil,
apresentam cartas com informagdes complexas, requerendo certo amadurecimento de
repertorio. Contudo, mostram o potencial de dispor contetdo em cartas que dialogam com
a tematica ambiental. Quanto ao design, ambos incluem imagens fotograficas nas cartas.
Neste caso, entende-se que, para o publico infantil, seria mais adequado optar por
ilustragdes. Em uma perspectiva mais ampliada, buscou-se também jogos com outras
tematicas, para analise de mecanismos e estratégias. Ressalta-se, nesse sentido, o trabalho
de Silva e Conti (2022) que aplicaram jogos de cartas para criangas do primeiro ano do
ensino fundamental. Entretanto, neste caso, utilizaram-se baralhos comuns e
desenvolveram-se diferentes jogos voltados ao ensino da matematica a partir destes. A
analise mostrou-se interessante para observar regras possiveis de serem compreendidas
por um publico alvo mais jovem do que o definido para o jogo, que é de 8 a 10 anos.
Outra iniciativa destacada ¢ o jogo Supergenius [Belda, 2016], que visa disseminar
informagdes sobre personagens relevantes para diversos campos do conhecimento, como
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artes plasticas, ciéncias, esportes, entre outros. Este, se torna interessante por propor
cartas ilustradas e permitir variagdo de regras de modo a se adaptar a faixa etaria.

4. Campeonato de jardins: uma ideia de jogo de cartas

Considera-se que o presente jogo a ser desenvolvido pode ser considerado um “brinquedo
educativo” que, de acordo com Kishimoto (1995, p. 59), seria um “recurso que ensina,
desenvolve e educa de maneira prazerosa”, sendo um “instrumento para situacdes de
ensino-aprendizagem e de desenvolvimento infantil”. E, como apontam Vasconcelos et
al. (2022), o jogo educativo, enquanto atividade Iludica, além de fomentar o
conhecimento, também estimula a socializacdo, promovendo “desenvolvimento
biopsicossocial e emocional” [Vasconcelos ef al. 2022, p. 7]. Nesse contexto, o jogo de
cartas pode ser um recurso ludico de brinquedo educativo. Acredita-se ainda que o
formato analdgico se alinha com o desejo de uma maior sociabilidade entre os jogadores,
que interagem pessoalmente [Lopes e Fonseca 2012]. Agrega-se a isso uma maior
facilidade de desenvolvimento do produto final pelos elaboradores do jogo, pois nao
requer o dominio de soffwares ou linguagem computacional.

No tocante ao jogo especificamente de cartas, ¢ uma estratégia ja utilizada com
sucesso na educagao infantil, permitindo uma variedade de regras e também de contetido
a ser colocados em cada carta [Belda 2016]. Soma-se a isto o fato de que permite ampla
disseminag¢do por meio da distribui¢do online dos arquivos das cartas, possibilitando que
os adultos responséaveis ou até mesmo jogadores construam o proprio jogo, imprimindo
as cartas e montando-as [Sautchuk e Antiqueira 2021, Canto e Zacarias 2009].

4.1. A escolha da faixa etaria

Quando se desenvolve um jogo infantil, ¢ importante que seja determinado para quais
idades pretende atender, para produzir um material que possua maior adesdo e dialogue
com o seu universo. Neste caso, escolheu-se a faixa etaria dos 8 aos 10 anos, um periodo
em que, de modo geral, a crianca ja consegue ler fluentemente textos mais longos, além
de possuir capacidade de memorizagdo verbal e visual [Sales et al. 2022]. Destaca-se
ainda nessa faixa etaria ha aptidao para reconhecer criaturas ficticias, como as espécies
dos jogos da franquia Pokémon, o que sugere que também ha capacidade para
identificacao de organismos reais, como animais e plantas [Balmford ez al. 2002].

4.2. A definicao da estrutura do jogo

Propde-se, entdo, o desenvolvimento de um jogo de cartas ilustrado, que seguird a logica
de agrupamento de espécies que componham o mesmo bioma, de modo a observar
semelhancas e distingdes entre as mesmas. Assim, pretende ser um recurso didatico-
pedagogico para despertar o interesse infantil por esta tematicas. Pontua-se que se elegeu
o elemento arvore por sua escala e facil reconhecimento. Para o inicio do estudo de
estrutura e regras, esta em andlise a dindmica do jogo conhecido como “Mico”, voltado
para pessoas a partir dos 4 anos. Este, permite de 2 a 6 jogadores, possibilitando a
interagdo de varias criangas em uma mesma rodada. Composto por 55 cartas, estrutura-se
a partir da formagao de pares (Figura 1). Esta logica, se transposta para o “Campeonato
de jardins”, permite que sejam colocados pares de arvores de mesmo bioma, ou entdo
pares arvore-flor, arvore-fruta ou arvore-folha correspondentes. Estas potencialidades,
ainda em estudo, se mostraram promissoras para a constru¢ao da jogabilidade. O nome
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escolhido, “Campeonato de jardins” visa incentivar a imagina¢do, enquanto composi¢ao
de um grande jardim a partir das arvores. O termo campeonato foi selecionado para
caracterizar um jogo de equipes colaborativo.

Figura 1. Estudo de design para as cartas. Fonte: Isadora Lobo,2025.

4.3. Os biomas brasileiros

Para o desenvolvimento do jogo, ¢ essencial a pesquisa sobre os biomas brasileiros. Cada
bioma tem caracteristicas proprias, de acordo com a localizagdo geografica, clima, entre
outros fatores [IBGE, s.d.]. Isso reverbera também na estrutura dos vegetais que o
compdem, de forma a adaptar-se as condig¢des que lhe sdo dadas. Dentro desse contexto,
entendeu-se que as arvores sao o estrato vegetal que mais proporcionaria caracteristicas
que poderiam ser exploradas para identificagdo, sendo, portanto, escolhidas para
comporem o contetido das cartas. No Brasil, conseguimos encontrar a presenca de seis
tipos de biomas continentais: Amazonia, Mata Atlantica, Cerrado, Pampa, Pantanal e a
Caatinga [Scarano et al. 2012]. Isto posto, a selecdo das espécies arboreas para o
desenvolvimento do jogo deveréd considerar critérios que levam em conta a relevancia
ecoldgica no bioma de origem e a facilidade de identificagdo visual, garantindo que o
conteudo seja relevante e acessivel.

5. Resultados esperados

Pretende-se, ao final da pesquisa, elaborar a estrutura do jogo, com defini¢do de regras,
dinamica e formato das cartas. A ludicidade sera buscada para haver apelo com o publico
infantil e, além disso, serdo pensadas formas de promover acessibilidade, desenvolvendo-
se estratégias que acolham criancas com deficiéncias fisicas e neurodivergentes.

Ao estimular o reconhecimento de espécies arbdreas e seus biomas, busca-se
fomentar conexdes com a natureza. Assim, o projeto propde-se a conceber uma
ferramenta que incentiva a percepg¢ao das arvores, promovendo curiosidade e fomentando
desejo de interacdo com elas. Ao conhecer as espécies do jogo, espera-se que a crianca
reflita também sobre as arvores em sua vivéncia cotidiana e o seu bioma: Qual o bioma
onde moro? Sera que ja vi esta arvore do jogo? Se esta arvore ¢ deste bioma onde moro,
por que ndo a vejo no meu dia-a-dia? Como fago para conhecer essas arvores que vi no
jogo?

Essas sdo algumas perguntas imaginadas que as criancas podem se fazer a partir
do jogo proposto. Deste modo, acredita-se que tem o potencial de aumentar o desejo de
aproximacao com a vegetagao e colaboraria com a formacao de cidaddos que reconhecem
o elemento vegetal e veem sua importancia. Isto ainda se insere em uma légica formativa
de cidaddos que anseiem e lutem por ambientes mais vegetados no contexto onde vivem.
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