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Resumo

O artigo analisa a gamificacdo, os jogos digitais e os jogos de tabuleiro como mediacdes
comunicacionais e pedagdgicas para a educacao climatica no Brasil. Por meio de revisao
narrativa e qualitativa da literatura, articulam-se estudos sobre aprendizagem baseada em
jogos, educacdo ambiental, ciéncia cidada e participagdo social. Sustenta-se que a
gamificagdo, quando orientada por propoésito, cooperacdo e vinculo territorial, pode
ampliar o engajamento estudantil e favorecer aprendizagens significativas. Os jogos
digitais potencializam simulag¢des, narrativas interativas e coleta de dados, enquanto os
jogos de tabuleiro oferecem alternativa inclusiva diante das desigualdades digitais.
Conclui-se que a integracdo entre ludicidade, ciéncia cidada e educa¢do ambiental critica
contribui para converter preocupagdo climatica em agéncia socioambiental, desde que
acompanhada por planejamento docente, avaliagao formativa e atengao as desigualdades
escolares.
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Abstract

This article analyzes gamification, digital games and board games as communicational
and pedagogical mediations for climate education in Brazil. Through a narrative and
qualitative literature review, it connects studies on game-based learning, environmental
education, citizen science and social participation. It argues that gamification, when
guided by purpose, cooperation and territorial attachment, may increase student
engagement and foster meaningful learning. Digital games enhance simulations,
interactive narratives and data collection, whereas board games offer an inclusive
alternative in contexts marked by digital inequalities. The study concludes that the
integration of playfulness, citizen science and critical environmental education may
transform climate concern into socio-environmental agency, provided that it is supported
by teacher planning, formative assessment and attention to school inequalities.
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Sustentabilidade, constituindo uma versdo ampliada, revisada e aprofundada do trabalho originalmente
submetido ao evento.
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Introducio

A crise climatica consolidou-se como uma das questdes centrais da vida social
contemporanea. Seus efeitos ndo se restringem ao campo ambiental em sentido estrito,
pois alcancam a organizagdo das cidades, a saude coletiva, a seguranca alimentar, a
mobilidade, a economia, a produ¢do de conhecimento e a continuidade das atividades
educacionais. No Brasil, enchentes, secas prolongadas, deslizamentos, ondas de calor e
outros eventos extremos evidenciam que o direito a educacao, o direito ao meio ambiente
ecologicamente equilibrado e a protegdo de populagdes vulnerabilizadas devem ser
compreendidos de maneira integrada.

Nesse cenario, a educacdo climatica deixa de ser um conteudo periférico e passa
a assumir funcdo estratégica na formagdo de sujeitos capazes de interpretar riscos,
participar de decisdes coletivas e reconhecer a dimensao local dos problemas ambientais
globais. A atualizacdo da Politica Nacional de Educagdo Ambiental pela Lei n°
14.926/2024, ao incorporar expressamente a mudanca do clima, a protecdo da
biodiversidade e a gestdo de riscos e desastres, refor¢a a centralidade da escola na
construcao de uma cultura preventiva e socioambientalmente responsavel. Contudo, o
avango normativo nao garante, por si sO, engajamento, aprendizagem significativa ou
participagdo social.

Diante da complexidade cognitiva, afetiva e territorial da crise climatica, o
problema de pesquisa que orienta este artigo consiste em compreender em que medida a
gamificacdo, os jogos digitais e os jogos de tabuleiro podem atuar como mediagdes
comunicacionais e pedagogicas capazes de fortalecer a educacao climatica, a ciéncia
cidadd e a agéncia socioambiental no contexto escolar brasileiro. A resposta a essa
questdo ndo pode ser reduzida a simples inclusdo de novos conteudos curriculares: exige
metodologias que comuniquem riscos sem produzir paralisia, aproximem a ciéncia do
cotidiano escolar e convertam informacao em participagao social.

A gamifica¢do pode ser compreendida como o uso de elementos de jogos em
contextos nao ludicos, com o objetivo de favorecer motivagdo, engajamento e

aprendizagem. Ja a aprendizagem baseada em jogos envolve a utilizagdo do jogo como
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ambiente estruturado de experiéncia, tomada de decisdo, interagdo e feedback. Embora
os dois conceitos se aproximem, nao sao equivalentes: gamificar uma atividade ndo
significa necessariamente criar um jogo completo, assim como utilizar um jogo em sala
de aula ndo implica adotar rankings, medalhas ou pontos como eixo central da proposta.
Essa distingao ¢ relevante para evitar usos superficiais da ludicidade e para compreender
os jogos como dispositivos comunicacionais, pedagdgicos e formativos.

Diante disso, este artigo tem como objetivo analisar as contribuicdes da
gamificacdo, dos jogos digitais e dos jogos de tabuleiro para o fortalecimento da educacao
climatica no Brasil, considerando sua relagdo com ciéncia cidada, participagdo social e
formagdo socioambiental. Parte-se da hipotese argumentativa de que a integragcdo entre
ludicidade e ciéncia cidadd pode converter a preocupagdo climatica em agéncia
socioambiental, desde que as praticas sejam planejadas com finalidade pedagogica clara,
avaliacdo formativa e aten¢do as desigualdades digitais e infraestruturais das escolas
brasileiras.

Para alcangar esse objetivo, a pesquisa adota abordagem qualitativa, exploratoria
e interpretativa, desenvolvida por meio de revisdo narrativa da literatura. A escolha por
esse procedimento justifica-se pela necessidade de articular contribui¢des de diferentes
campos teoricos, como Comunicagdo, Educacdo Ambiental, estudos sobre jogos,
gamificacdo, Direito Ambiental e ciéncia cidada, sem pretensdo de exaustividade
estatistica propria das revisdes sistematicas.

A selecdo do material priorizou obras classicas capazes de fundamentar
conceitualmente o jogo, a cultura digital e a pedagogia critica, bem como estudos
empiricos e metanalises recentes sobre eficacia de intervengdes educacionais, educacao
climdtica e participagdo ambiental. Também foram mobilizados documentos normativos
brasileiros relacionados a educacdo ambiental e a protecdo constitucional do meio
ambiente, em razao da interface entre educacao climatica, comunicagdo publica, direitos
fundamentais e sustentabilidade.

A anélise foi organizada em trés eixos. O primeiro delimita os fundamentos
conceituais da gamificagdo e dos jogos na educagdo, distinguindo usos meramente
instrumentais de propostas formativas orientadas por sentido, cooperagdo e reflexao
critica. O segundo examina a contribuicao especifica dos jogos digitais e dos jogos de
tabuleiro para a educacao climatica, considerando potencialidades, limites e condi¢des de

aplicacdo em escolas brasileiras. O terceiro articula tais abordagens a ciéncia cidada, a
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topofilia e a agéncia socioambiental, culminando na proposi¢ao de uma matriz qualitativa
de aplicagao pedagogica.

O estudo nao apresenta dados originais de campo. Sua contribui¢do consiste em
sistematizar criticamente a literatura e propor um instrumento analitico para orientar
pesquisas futuras, praticas docentes e desenho de experiéncias educativas voltadas a
formagao socioambiental. A énfase recai sobre a coeréncia entre objetivo pedagogico,
mecanica ludica, mediagdo comunicacional e impacto formativo, evitando compreender
a gamificagdo como simples adicdo de recompensas externas a conteiidos previamente

definidos.

Ludicidade, comunicacio e aprendizagem: fundamentos para pensar jogos na
educacao

O jogo ocupa lugar relevante na formacdo cultural humana. Huizinga (2019)
compreende o jogo como elemento constitutivo da cultura, anterior a muitas instituicoes
sociais formalizadas e capaz de organizar regras, simbolos, papéis e experiéncias
compartilhadas. Caillois (2017), por sua vez, distingue dimensdes como competi¢do,
sorte, simulacdo e vertigem, demonstrando que a experiéncia ludica ndo se reduz a
distracdo: ela envolve ordenagdo simbolica, imaginacao, conflito regulado e producao de
sentido.

Essa compreensdo ¢ fundamental para a educagdo. Quando um estudante joga, ele
interpreta regras, avalia possibilidades, antecipa consequéncias, negocia estratégias, lida
com perdas e reorganiza decisdes. O valor pedagogico do jogo ndo estd apenas no
conteudo que ele tematiza, mas na forma como estrutura a experiéncia. Um jogo sobre
clima, por exemplo, pode ensinar conceitos cientificos, mas também pode evidenciar
conflitos distributivos, desigualdades territoriais, dilemas de cooperacdo e limites de
decisdes individuais diante de problemas coletivos.

No campo da Comunicagdo, os jogos podem ser entendidos como sistemas de
signos, narrativas e interacoes. Regras, interfaces, tabuleiros, cartas, avatares, mapas,
recompensas € consequéncias funcionam como dispositivos semidticos que orientam
escolhas e estruturam experiéncias. Nessa perspectiva, os jogos operam como mediacdes
comunicacionais, pois ndo apenas transmitem conteudos, mas organizam modos de
participagdo, interpretacdo e producdo de sentido, deslocando a aprendizagem da

recepcao passiva para a experiéncia situada (Jenkins, 2009).
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A cultura digital intensificou esse potencial ao disseminar jogos eletronicos,
plataformas interativas, aplicativos, simulagdes e ambientes colaborativos. Entretanto, a
centralidade do digital ndo deve obscurecer a relevancia dos jogos analdgicos. Jogos de
tabuleiro, cartas, mapas e role-playing presencial continuam oferecendo recursos potentes
para a aprendizagem, sobretudo em contextos marcados por desigualdade de acesso a
internet, baixa disponibilidade de equipamentos ou necessidade de interacao face a face.
A educacao climatica, por depender de participagdo coletiva e contextualizacao territorial,
beneficia-se de ambos os formatos.

A literatura sobre aprendizagem baseada em jogos mostra que o jogo favorece a
experimentacdo segura. O estudante pode testar decisdes, errar, receber feedback e tentar
novamente sem que o erro produza dano real. Gee (2007) demonstra que bons jogos
estruturam aprendizagem por problemas, identidades, desafios graduais e feedback
situado. Essa caracteristica ¢ particularmente relevante em temas ambientais, nos quais
as consequéncias de decisdes equivocadas podem ser severas e distribuidas de modo
desigual.

No entanto, a eficacia pedagogica dos jogos depende do desenho da experiéncia.
Jogos mal integrados ao curriculo podem gerar dispersdo, competicdo improdutiva ou
aprendizagem superficial. A media¢do docente permanece decisiva: cabe ao professor
definir objetivos, contextualizar regras, promover debates, orientar registros, interpretar
resultados e conduzir momentos de debriefing. Em didlogo com Freire (1996), o jogo so6
ganha sentido formativo quando favorece autonomia, leitura critica da realidade e

participacdo responsavel.

Gamificacio e aprendizagem significativa: além de pontos, medalhas e rankings

A gamificacdo tornou-se uma expressao recorrente em propostas de inovacao
educacional, mas seu uso indiscriminado exige cautela conceitual. Deterding et al. (2011)
definem gamificagdo como o uso de elementos de design de jogos em contextos nao
ludicos. Werbach e Hunter (2012) também a associam ao pensamento de jogo aplicado a
resolucdo de problemas. Essa defini¢do permite compreender que gamificar ndo significa
transformar integralmente uma atividade em jogo, mas incorporar seletivamente metas,
desafios, progressao, feedback, narrativa, cooperacao, niveis, missoes e reconhecimento.

Um risco comum ¢ reduzir gamificagdo a pontos, medalhas e rankings. Essa

reducdo privilegia motivadores extrinsecos e pode produzir efeitos limitados,
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especialmente quando a competicao substitui a reflexdo critica. Em educagdo climatica,
esse risco ¢ ainda mais sensivel, pois problemas ambientais ndo se resolvem por
individualismo competitivo, mas por cooperagdo, solidariedade intergeracional e agdo
coletiva. Assim, uma proposta gamificada consistente deve privilegiar proposito,
colaboragdo, tomada de decisdao informada e conexao com o territorio.

Kapp (2012) ressalta que a gamifica¢ao educacional deve articular mecanicas,
estética e pensamento de jogo para engajar pessoas, motivar agdes, promover
aprendizagem e resolver problemas. O elemento central ndo ¢ a recompensa em si, mas a
organizagdo de uma experiéncia que torne visivel o progresso, estimule escolhas
significativas e permita feedback continuo. Em termos de design, a contribuigao de Salen
e Zimmerman (2012) ¢ relevante ao evidenciar que regras e sistemas produzem
experiéncias, € ndo apenas decoram conteudos.

Evidéncias recentes refor¢am esse potencial. A metanalise de Li, Ma e Shi (2023),
ao examinar estudos sobre gamificacdo em contextos educacionais, identificou efeitos
positivos sobre aprendizagem, competéncias e habilidades, especialmente quando as
intervengdes sdo planejadas, prolongadas e vinculadas a objetivos claros. Na educagdo
climatica, Aeschbach et al. (2025) também indicam que interven¢des educacionais
estruturadas produzem ganhos consistentes de conhecimento, embora atitudes e
comportamentos demandem processos mais continuados. Esses achados indicam que a
gamificacdo pode produzir ganhos relevantes, mas ndo como formula automatica.

No caso da educacdo climatica, a gamificacdo pode organizar jornadas de
aprendizagem em torno de missdes coletivas. Uma turma pode ser dividida em equipes
responsaveis por diagnosticar problemas ambientais da escola, monitorar consumo de
agua, mapear ilhas de calor, registrar pontos de descarte irregular ou propor planos de
adaptacdo para eventos extremos. Cada etapa pode envolver desafios, evidéncias,
registros, feedback docente e socializagdo publica dos resultados. O jogo, nesse caso, ndo
substitui a realidade; ele estrutura o caminho de investigacdo e intervencgao.

A nogao de significado ¢ central. Nicholson (2015) propde a ideia de gamificagao
significativa, orientada por escolhas relevantes, informagdo, engajamento, reflexdo e
conexdao com interesses dos participantes. Essa perspectiva ¢ adequada a educacdo
climatica porque desloca o foco da obediéncia a tarefas para a construgdo de sentido. O
estudante ndo se engaja apenas para vencer; ele se engaja porque reconhece que a
atividade se relaciona com sua escola, sua comunidade e seu futuro. A ludicidade torna-

se, assim, meio de formagao critica e ndo apenas técnica de motivacao.
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Jogos digitais na educacao climatica: simulacido, narrativa e participaciao

Os jogos digitais favorecem a simulacdo de cenarios complexos, especialmente
quando articulados a objetivos pedagdgicos explicitos e a mediagdo docente. Mudangas
climaticas envolvem escalas temporais, varidveis interdependentes e consequéncias
cumulativas que nem sempre sdo percebidas em aulas expositivas. Ambientes digitais
podem representar cendrios, permitir alteragdes de pardmetros e mostrar efeitos
progressivos de decisdes. Por isso, dialogam com a compreensdo de Gee (2007) sobre
aprendizagem situada e com a defesa de McGonigal (2011) de que jogos podem mobilizar
colaboragdo, persisténcia e imaginacao voltadas a solu¢ao de problemas.

A segunda contribui¢@o estd na narrativa interativa. Problemas climaticos ndo sao
apenas fendmenos fisicos; envolvem sujeitos, territorios, desigualdades e escolhas
politicas. Jogos digitais podem construir historias em que estudantes assumem papéis de
gestores publicos, moradores de areas de risco, cientistas cidadaos, liderangas
comunitarias ou comunicadores ambientais. Essa mudanga de perspectiva aproxima-se
da cultura participativa discutida por Jenkins (2009), pois o estudante deixa de ser mero
receptor e passa a atuar na construcdo de significados e decisdes.

Os jogos digitais também podem ser integrados a ciéncia cidada. Aplicativos e
plataformas permitem registro de dados sobre chuva, temperatura, qualidade da agua,
residuos, biodiversidade ou percepcdo de riscos. Quando tais praticas sdo gamificadas
com missdes, mapas colaborativos e objetivos coletivos, a coleta de dados deixa de ser
atividade burocratica e passa a constituir experiéncia de participagdo social. Iniciativas
como a Ciéncia Cidada na Escola, vinculada ao Cemaden Educacao, indicam caminhos
para aproximar curriculo, monitoramento territorial e prevengdo de desastres (Cemaden
Educacao, s.d.).

Apesar dessas potencialidades, a adogcdo de jogos digitais exige atengdo as
desigualdades. Muitas escolas brasileiras enfrentam caréncia de internet estavel,
equipamentos insuficientes, laboratorios desatualizados e baixa formacao docente para
uso critico de tecnologias. Nessas condicdes, a defesa de jogos digitais como solugdo
universal pode aprofundar assimetrias. E necesséario planejar usos realistas, incluindo
atividades offline, rodizio de dispositivos, plataformas leves, recursos abertos e

estratégias hibridas que nao dependam integralmente da conectividade.
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Jogos de tabuleiro e praticas analogicas: inclusio, cooperacio e territorialidade

Os jogos de tabuleiro ocupam posigdo estratégica na educacao climatica porque
combinam baixo custo relativo, interacdo presencial, materialidade e possibilidade de
adaptacdo local. Ao contrario de muitas solucdes digitais, um jogo analdgico pode ser
produzido com papel, cartas, mapas, dados, fichas e recursos escolares simples. Essa
caracteristica amplia sua viabilidade em escolas com infraestrutura tecnologica limitada,
sem reduzir sua complexidade pedagdgica. Como observam Salen e Zimmerman (2012),
regras, objetivos e sistemas de interacdo sdo elementos centrais para produzir
experiéncias significativas de jogo.

Zagal, Rick e Hsi (2006) observam que jogos de tabuleiro colaborativos ensinam
ligoes importantes sobre coordenagdo, negociagdo e construgdo conjunta de estratégias.
Na educacdo climatica, essas habilidades sdo essenciais. Enfrentar enchentes, reduzir
riscos, adaptar cidades ou preservar recursos comuns exige coopera¢do. Um jogo de
tabuleiro pode representar uma bacia hidrografica, um bairro vulneravel, uma escola em
situacao de risco ou uma cidade que precisa decidir entre diferentes prioridades publicas.
Os estudantes passam a negociar recursos, justificar escolhas e lidar com consequéncias
coletivas.

A materialidade do tabuleiro favorece a visualizagdo espacial. Mapas, trilhas,
cartas de evento ¢ marcadores tornam concretos fendmenos como avanco de enchentes,
desmatamento, ilhas de calor, contaminagao de rios ou deslocamento de populagdes. Essa
visualizagdo ¢ didaticamente relevante porque aproxima o contetdo climatico do espago
vivido. Uma escola pode construir um tabuleiro inspirado no proprio bairro, incluindo
ruas, corregos, areas de risco, equipamentos publicos e pontos de vulnerabilidade. O jogo
passa a funcionar como cartografia pedagdgica.

Diferentemente de rankings individualizados, jogos cooperativos podem orientar
a turma para objetivos compartilhados. O grupo vence quando consegue reduzir riscos,
manter recursos comuns, proteger populacdes vulneraveis ou elaborar plano de resposta.
Esse desenho ¢ coerente com uma educagao ambiental critica, pois desloca o foco da
performance individual para a responsabilidade coletiva. Ao final da partida, o momento
de discussdo ¢ decisivo: os estudantes devem comparar as escolhas do jogo com a
realidade local, identificar limites da simulacao e propor agdes possiveis.

Os jogos analdgicos também permitem maior apropriagdo pelos estudantes. A

turma pode criar regras, desenhar cartas, testar prototipos, reescrever narrativas e adaptar
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mecanicas. Esse processo de design €, em si, formativo. Ao construir um jogo sobre riscos
climaticos, os estudantes precisam pesquisar, selecionar informagdes, hierarquizar
problemas, representar conflitos e traduzir conceitos em regras. A aprendizagem deixa de
estar apenas no ato de jogar e passa a incluir a autoria do jogo. Essa perspectiva aproxima
jogos de tabuleiro de metodologias ativas, projetos interdisciplinares e comunicacao

comunitaria.

Ciéncia cidada, topofilia e agéncia socioambiental

A ciéncia cidada refere-se a participagdo de pessoas nao especializadas em
atividades de producao, coleta, analise ou comunicacao de dados cientificos. Em contexto
escolar, ela pode envolver monitoramento pluviométrico, registro de espécies, observagao
de residuos, mapeamento de areas de risco, medi¢do de temperatura, acompanhamento
da qualidade da agua ou produgdo de relatos comunitarios sobre eventos extremos. Seu
valor pedagodgico reside na aproximagao entre conhecimento cientifico e experiéncia
cotidiana.

Na educacdo climatica, ciéncia cidadd e gamificagdo podem atuar de modo
complementar. A gamificacdo mobiliza interesse, organiza etapas e fornece feedback. A
ciéncia cidada transforma esse interesse em pratica concreta de observacao e participagao.
Uma missao gamificada para monitorar chuva, por exemplo, so se torna pedagogicamente
robusta quando os dados coletados sdo interpretados, comparados, discutidos e
relacionados a riscos reais do territorio. O desafio ludico precisa desembocar em
conhecimento e acao.

O conceito de topofilia ajuda a compreender essa passagem. Ogunseitan (2005)
define topofilia como vinculo afetivo com o ambiente, envolvendo dimensdes
emocionais, cognitivas e simbolicas que conectam pessoas aos lugares em que vivem.
Estudantes tendem a se engajar mais quando percebem que o conteudo estudado diz
respeito ao rio do bairro, a praga proéxima, a escola, a encosta, ao corrego canalizado, ao
calor da sala de aula ou ao trajeto cotidiano. A educagdo climdtica torna-se mais efetiva
quando parte do territorio vivido.

Essa conexdo territorial também contribui para lidar com a eco-ansiedade.
Hickman et al. (2021) demonstraram que muitos jovens apresentam preocupagao intensa
com as mudangas climaticas e percebem insufici€éncia nas respostas governamentais.

Sampaio et al. (2023), ao validar instrumento de eco-ansiedade em lingua portuguesa,

175



indicam que a preocupagdo ambiental pode associar-se a maior disposi¢do para
comportamentos pro-ambientais. O ponto pedagogico ¢ evitar que a ansiedade se converta
em paralisia. A escola deve oferecer informacdo confidvel, espagos de expressdo e
oportunidades concretas de acao.

A articulacdo entre jogos e ciéncia cidada pode contribuir para essa transformacao.
Quando estudantes participam de missoes de observagao, constroem mapas, monitoram
dados e comunicam resultados a comunidade, eles percebem que sua atuacao possui
relevancia publica. O jogo fornece a estrutura motivacional; a ciéncia cidada oferece o
vinculo com a realidade; a educa¢do ambiental critica interpreta as implicagdes sociais €
politicas dos dados. Assim, a aprendizagem deixa de ser apenas cognitiva e¢ passa a
envolver pertencimento, responsabilidade e participagao.

Do ponto de vista juridico, pedagdgico e democratico, essa proposta dialoga com
os principios da informacao, da participacao e da solidariedade intergeracional. O art. 225
da Constituicao Federal estabelece que o meio ambiente ecologicamente equilibrado ¢é
direito de todos e impde ao poder publico e a coletividade o dever de defendé-lo e
preserva-lo para as presentes e futuras geragdes. A educagdo climatica gamificada pode
materializar esse dever em praticas escolares concretas, desde que ndo substitua politicas

publicas por responsabilizagdo individual dos estudantes.

Matriz qualitativa para desenho de propostas ludicas em educacao climatica

A matriz qualitativa proposta resulta da sistematizacdo dos principais eixos
identificados na literatura analisada: intencionalidade pedagdgica, desenho das
mecanicas, territorializagdo da experiéncia, participacao cientifica, inclusdo material e
avaliacdo formativa. Sua finalidade ¢ oferecer um instrumento heuristico para orientar
tanto a sele¢do de jogos existentes quanto a criagdo de protdtipos escolares, permitindo
avaliar a coeréncia entre regras, objetivos formativos, mediacdes comunicacionais e

efeitos esperados sobre a aprendizagem.

Quadro 1 — Matriz qualitativa para planejamento de experiéncias lidicas em educa¢do climdtica

Dimensao Pergunta orientadora Aplicagdo em jogos Critério de
qualidade

Objetivo pedagodgico | Que aprendizagem se Missoes, problemas, Coeréncia entre regra,

pretende desenvolver? dilemas ou investigacdo | contetdo e
guiada. competéncia.

Mecéanicas A dinamica favorece Desafios coletivos, Engajamento com
cooperagdo ou apenas papéis complementares ¢ | sentido, ndo s6
competicao? feedback progressivo. recompensa externa.
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Dimensao

Pergunta orientadora

Aplicacio em jogos

Critério de
qualidade

Territorio

O jogo dialoga com o
espaco vivido dos

Mapas locais, dados da
comunidade, riscos do

Aproximagao entre
conteudo climatico e

além da pontuagdo?

final, rubricas e

estudantes? bairro e memoria realidade social.
ambiental.

Ciéncia cidada Ha coleta, analise ou Pluvidmetros, registros Producao de
comunicagdo de dados? fotograficos, mapas conhecimento 1til e

colaborativos e verificavel.
observagdo de campo.

Inclusdo A proposta € viavel para | Alternancia entre Acessibilidade
diferentes condi¢des recursos digitais e material, tecnologica e
escolares? analogicos. cognitiva.

Avaliagdo O que sera observado Diérios de bordo, debate | Enfase em reflexio,

cooperagdo e tomada

socializacao de de decisdo.
resultados.

Fonte: Elaboragdo propria.

A matriz evidencia que a qualidade de uma proposta ludica depende da integracao
entre dimensdo pedagogica e dimensao comunicacional. Nao basta selecionar um jogo
por sua tematica ambiental. E necessario verificar se suas regras induzem
comportamentos coerentes com os objetivos formativos, se ha espaco para cooperagao,
se o territdrio aparece como elemento significativo e se a avaliacdo considera processos
de reflexao e participacao.

Em jogos digitais, a matriz pode orientar a escolha de plataformas, aplicativos e
simulagdes. Em jogos de tabuleiro, pode guiar a criagdo de prototipos escolares. Em
ambos os casos, a ciéncia cidada funciona como eixo de concretizag@o, pois permite que
os dados produzidos ou observados pelos estudantes ultrapassem a logica da ficgdo e se

relacionem com problemas reais. A passagem do jogo para a agcdo € o ponto decisivo da

educacgdo climatica orientada por participagao.

Desafios e cuidados na implementacio escolar

A incorporagdo de jogos e gamificagdo a educacdo climatica enfrenta desafios
concretos. O primeiro ¢ a desigualdade infraestrutural. Uma proposta baseada apenas em
aplicativos, plataformas complexas ou conexao continua pode excluir escolas e estudantes
que ja se encontram em condi¢do de vulnerabilidade. Por isso, recomenda-se adotar
desenhos hibridos, nos quais recursos digitais sejam combinados com jogos de tabuleiro,

cartas, mapas impressos, observagao direta e atividades comunitarias.
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O segundo desafio ¢ a formagdo docente. Jogos ndo sdo neutros nem
automaticamente pedagogicos. Sua utilizacdo exige planejamento, dominio conceitual,
clareza metodologica e capacidade de conduzir reflexdo posterior. Professores precisam
avaliar se a mecanica escolhida favorece cooperagdo ou competicdo excessiva, se a
narrativa representa adequadamente os sujeitos afetados, se as regras simplificam demais
o problema e se o feedback contribui para aprendizagem.

O terceiro cuidado refere-se a avaliagdo. Praticas gamificadas tendem a valorizar
indicadores visiveis, como pontos, niveis ou cumprimento de missdes. Embora uteis para
acompanhar progresso, esses indicadores nao devem substituir avaliagdo qualitativa. Em
educacao climatica, ¢ necessario observar argumentacdo, compreensao sistémica,
cooperagao, capacidade de interpretar dados, vinculo com o territério e elaboragao de
propostas. O desempenho no jogo deve ser apenas uma das dimensdes avaliadas.

O quarto ponto refere-se a sustentabilidade institucional das propostas. Muitas
experiéncias gamificadas sdo pontuais, dependem de um professor especifico ou de
projetos temporarios. Para produzir efeitos duradouros, € necessario integra-las ao projeto
pedagogico da escola, ao curriculo, as agdes de educac¢do ambiental, aos planos de gestao
de riscos e as parcerias com universidades, defesa civil, 6rgdos ambientais e comunidade
local. A continuidade ¢ decisiva para que a ludicidade se converta em cultura escolar.

Por fim, ¢ preciso reconhecer que jogos nio resolvem isoladamente problemas
estruturais. Eles podem ampliar engajamento, facilitar compreensdo e favorecer
participag@o, mas ndo substituem investimento publico, infraestrutura escolar, politicas
climaticas, justica ambiental e protecdo social. Sua relevancia estd em criar condi¢des
para que estudantes compreendam problemas complexos, comuniquem evidéncias e se

percebam como sujeitos capazes de intervir coletivamente.

Consideracoes finais

Este artigo analisou as contribui¢des da gamificagdo, dos jogos digitais e dos jogos
de tabuleiro para a educagao climatica no Brasil, enfatizando sua fun¢do como mediacgdes
comunicacionais e pedagogicas. A discussdo demonstrou que a ludicidade favorece
aprendizagem significativa quando articulada a objetivos claros, cooperagdo, narrativa,
feedback, investigagdo territorial e reflexao critica. A gamificacdo, nesse contexto, ndo
deve ser compreendida como simples técnica de premiagdo, mas como arquitetura de

participagdo e producdo de sentido.
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Os jogos digitais favorecem simulagdes, narrativas interativas, feedback imediato
e integragdo com praticas de ciéncia cidadd, mas sua adogdo precisa considerar
desigualdades de acesso, infraestrutura e formagao docente. Jogos de tabuleiro e praticas
analogicas, por sua vez, oferecem alternativa inclusiva, colaborativa e territorializada,
especialmente relevante para escolas com limitacdes tecnoldgicas. Sua materialidade
permite representar espagos locais, conflitos socioambientais e decisdes coletivas de
maneira acessivel.

A articulag@o com a ciéncia cidada amplia o alcance formativo dessas estratégias.
Quando estudantes coletam dados, constroem mapas, monitoram riscos € comunicam
resultados, a aprendizagem ultrapassa a sala de aula e se conecta a vida comunitaria. A
topofilia contribui para compreender por que o vinculo afetivo com o territério fortalece
0 engajamento; a eco-ansiedade, por sua vez, pode ser trabalhada pedagogicamente
quando a preocupacao climatica ¢ acompanhada por informacgao confidvel, acolhimento
e oportunidades concretas de agdo.

A principal contribuigdo deste artigo consiste em demonstrar que a educagdo
climatica ludica ndo deve ser reduzida a adogdo instrumental de jogos ou recompensas,
mas compreendida como mediagdo comunicacional capaz de articular experiéncia,
territorio, participacdo e producdo de sentido. A matriz qualitativa proposta oferece
instrumento inicial para orientar praticas pedagodgicas que integrem gamificagdo, jogos
digitais, jogos de tabuleiro e ciéncia cidada, preservando a centralidade da mediacao
docente, da avaliacao formativa e da justica socioambiental.

Como desdobramento, recomenda-se a realizacdo de pesquisas empiricas em
escolas publicas e privadas, com diferentes etapas de ensino, para avaliar impactos de
médio e longo prazo dessas estratégias sobre aprendizagem, engajamento, participagao
comunitaria € comportamento pro-ambiental. Também se mostra necessario desenvolver
repositorios abertos de jogos, sequéncias didaticas e instrumentos de avaliacdo. Mais do
que jogar sobre o clima, trata-se de formar sujeitos capazes de interpretar riscos,
comunicar evidéncias, cooperar e participar da construgdo de respostas coletivas diante

da crise climatica.
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