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Palavra dos Organizadores

Marina Ferraz

A publicacdo Mudando o jogo: gamificacao e educacao socioambiental nas-
ce do desejo de reunir praticas, reflexdes, estudos e experiéncias colhidas no
ambito do uso de jogos para a educacdo socioambiental no Brasil, tanto em
salas de aula, quanto em contextos educacionais mais amplos. Este livro inte-
gra o projeto Missdo Climatica: Jovens em Acao! (www.missaoclimatica.org.
br), uma iniciativa da ECOMOVE International, desenvolvida e implementada
em parceria com o CIEDS e a Redes da Maré, e financiada pela Iniciativa Inter-
nacional para o Clima (IKl), da Alemanha.

Em uma visdo geral, o projeto Missao Climatica visa estabelecer um ecossis-
tema educacional que inclui quatro pilares:

e Jogo Missdo Climatica: Jovens em Acao!

Uma experiéncia imersiva de aprendizagem baseada na resolucdo
de problemas que convida alunos do 9° ano e Ensino Médio a se
tornarem protagonistas na busca por solugoes para o futuro do
planeta.

e Guia Pratico para Docentes

Material pedagdgico para apoiar praticas de educacao climatica em
sala de aula, com sugestoes de atividades interdisciplinares alinhadas
a BNCC.

e Acdo em Rede

Articulacao de uma rede de instituicoes e educadores que acreditam
no uso de jogos como ferramenta educacional para a sustentabilidade.

e Publicacao Mudando o jogo: gamificacao e educacao socioambiental

Um livro que relne iniciativas e experiéncias com o uso de jogos como
recurso pedagdgico, para a educacdo climatica no cenario brasileiro.

O projeto, que teve inicio em 2024, chega agora a sua etapa final, com a entre-
ga desta publicacdo, ultimo elemento que compde esse ecossistema.

Mudando o jogo: gamificacdo e educacdo socioambiental reline nove textos
de autores com perfis académicos variados, que refletem aqui sobre suas ex-
periéncias no desenvolvimento, criacdo e aplicacdo de jogos, atividades gami-
ficadas e aplicativos voltados para a sensibilizacao e educacao socioambiental
no Brasil.

A gamificacdo no contexto educacional tem origem na convergéncia entre teo-
rias da aprendizagem ativa, design de jogos e avancos tecnoldgicos que, a par-
tir dos anos 2000, passaram a influenciar praticas pedagdgicas em diferentes
paises. Embora o uso de jogos na educacdo seja algo presente desde tempos
remotos, a gamificacdo — entendida como o uso de elementos de jogos em
contextos ndo ludicos — surge como conceito formal por volta de 2010, quan-
do empresas comecaram a aplicar mecanicas de jogos (com pontos, desafios,
feedback imediato, niveis e recompensas) para aumentar engajamento em am-
bientes empresariais e de treinamento.
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As teorias construtivistas de Piaget, Vygotsky e a visao de uma aprendizagem
experiencial de Kolb ja defendiam a importancia do jogo como ferramenta
cultural fundamental para internalizar normas, linguagens e formas de pensar.
Essas ideias pavimentaram o caminho para um ambiente de aprendizagem
ativa, e ndo mais passiva, onde o erro é seguro e faz parte do processo; a
motivacdo é intrinseca, movida pela curiosidade, desafio e promessa de
diversdo; a experimentacdo é constante, optando-se ora por um ‘caminho do
labirinto’, ora por outro; e onde a reflexao surge naturalmente, especialmente
em jogos cooperativos.

Paulo Freire acreditava que brincar € uma forma de conhecer o mundo, via 0 jogo
como espaco de liberdade, criacao e dialogo. Jogos, assim como problemas,
tém um carater desafiador, provocativo e ‘reinventador’. Os jogos podem criar
situacOes-problema que exigem reflexdo critica. Ao tomar decisdes no jogo,
o aluno se percebe como sujeito do processo. Através do dialogo para vencer
um desafio ou chegar a uma resposta de um quizz, hd uma troca intensa de
saberes dentro de um grupo. A contextualizacdo é um dos elementos mais
importantes, na medida em que, partindo da realidade dos alunos, fomentamos
a construcao de saberes que se aplicam aos seus cotidianos.

A sala de aula € hoje, cada vez mais, um espaco de aprendizagem em que
as metodologias precisam ser inovadoras, engajadoras e motivadoras. A
economia da atencdo esta por todos os lados, disputando a atencdo dos jovens
com estimulos constantes, retroalimentando-se dos impulsos e da curiosidade
gue captura o cérebro humano.

E neste contexto que nos é lancado o desafio, como educadores, de usar a
gamificacdo para estimular a participacdo, aproximar conceitos complexos da
realidade dos estudantes e promover a colaboracao.

A gamificacdo nao depende exclusivamente de jogos digitais. Ela pode ocorrer
tanto em ambientes digitais quanto em experiéncias totalmente analdgicas. O
ponto central ndo é o meio, mas o uso de elementos de design de jogos —
como desafios, regras, feedback imediato, cooperacao, narrativa, pontuacao
ou missbes — para tornar processos de aprendizagem mais motivadores e
participativos.

A gamificacdo pode se dar através de:

e Jogos analdgicos:
tabuleiros, cartas, dindmicas de chado, gincanas, trilhas educativas.
e Atividades presenciais:

missdes em grupo, desafios colaborativos, resolucao de problemas,
cacga ao tesouro.

e Ambientes digitais:

aplicativos, plataformas online, jogos educativos, quizzes interativos.
e Praticas hibridas:

guando o jogo combina agOes presenciais com registros digitais.



A proposta desta publicacdo é, portanto, reunir reflexdes, metodologias e
praticas aplicadas em varias regides do Brasil, que evidenciem como os jogos
podem ampliar a aprendizagem, fortalecer o engajamento de juventudes e
mobilizar comunidades em torno das causas socioambientais. Além disso, a
intencdo € dar visibilidade as iniciativas que vém inovando no uso da gami-
ficacdo como ferramenta pedagdgica, fomentando dialogos entre territdrios,
escolas, organizacbes sociais, coletivos e experiéncias comunitarias, para que
elas possam inspirar outros professores e professoras, educadores e educado-
ras Brasil afora.

Reunir esses conteddos é uma forma de fortalecer praticas educativas, esti-
mular o intercdmbio entre profissionais e ampliar o repertério de metodologias
ludicas aplicadas a educacdo socioambiental.

Mudando o jogo: Gamificacao e Educacdo Socioambiental busca, ainda, va-
lorizar experiéncias diversas, mostrando como jogos podem apoiar a aprendi-
zagem, especialmente, no que tange aos impactos das mudancas climaticas,
a participacao social e analise critica, além da construcdo coletiva de solucdes
para territdrios reais.

Os textos a seguir dialogam com o tema uso de jogos educativos para a sus-
tentabilidade no Brasil e com pelo menos um dos 17 Objetivos de Desen-
volvimento Sustentavel (ODS). O conceito de sustentabilidade compreendido
aqui inclui temas como paz, justica, igualdade de género, reducao da pobreza
e combate as desigualdades, inclusao social, justica e protecdo ambiental.

Alguns dos eixos norteadores dos trabalhos aqui apresentados s3do:

e Usos pedagdgicos de jogos para mediar a aprendizagem.

e Jogos como mobilizadores das juventudes nas causas
socioambientais e na acdo local.

e Jogos como metodologias ativas inovadoras.

e Jogos e os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS).

Os projetos descritos a seguir abordam desde temas como cultura oceanica,
territdrios de vulnerabilidade, gestdo de residuos sdlidos, identificacdo de ilhas
de calor a relacdo entre clima, alimentacdo e racismo ambiental, reducdo de
riscos de desastres, consumo e protecao ambiental.

Esperamos que os artigos reunidos possam servir de inspiracdo e motivacao
para abrir portas e janelas ao ludico na pratica da educacdo socioambiental da
juventude brasileira.

Marina Ferraz
Coordenadora do projeto Missdo Climatica — ECOMOVE International
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Missao Climatica: Jovens em Acao!

Ana Luiza Cerqgueira das Neves

Jaqueline de Alencar
Centro Integrado de Estudos e Programas
de Desenvolvimento Sustentdvel (CIEDS)

Resumo

O projeto Missdo Climatica: Jovens em
Acdo! € uma iniciativa de educacdo clima-
tica gamificada voltada a adolescentes de
escolas publicas. O projeto € promovido
pela ECOMOVE International e realizado
no Brasil em parceria com o Centro Inte-
grado de Estudos e Programas de Desen-
volvimento Sustentavel (CIEDS) e a Redes
da Maré, com financiamento da Iniciativa
Internacional para o Clima (IKl). A proposta
adapta para o contexto brasileiro um jogo
educativo fisico no formato escape game,
originalmente desenvolvido na Alemanha.
Seu objetivo é mobilizar jovens frente as
mudancas climaticas e as injusticas so-
cioambientais, promovendo uma formacao
critica e fortalecendo praticas de educacao
climatica no contexto escolar. O jogo pro-
pde uma experiéncia imersiva, cooperativa
e baseada na resolucao de problemas. Os
estudantes assumem papéis de diferen-
tes agentes sociais e enfrentam desafios
que abordam as causas estruturais da cri-
se climatica, seus efeitos desiguais sobre
territérios e populacoes, a desinformacao
e caminhos para solucdes sustentaveis. A
proposta convida a reflexdo critica e cole-
tiva, mobilizando habilidades cognitivas e
socioemocionais, com foco na formacao de
sujeitos ativos e engajados com a transfor-
macao de suas realidades. Além do jogo,
o projeto inclui a producao de um guia pe-
dagdgico com atividades interdisciplinares
alinhadas a BNCC, a criacdo de uma rede
de instituicoes e educadores que pensam o
uso de jogos como ferramenta educacional
e a realizacdo de uma publicacao abran-
gente sobre o potencial dos jogos voltados
a sustentabilidade como recurso pedago-
gico. O jogo e o guia encontram-se na fase
de distribuicdo para mais de 170 escolas
publicas brasileiras.

Palavras-chave: educacdo climatica;
gamificacao; jogos educativos;
metodologias ativas; engajamento jovem.

3 2

Abstract

The project Climate Mission: Youth in Ac-
tion! is a gamified climate education initia-
tive aimed at adolescents in public schools.
The project is promoted by ECOMOVE In-
ternational and carried out in Brazil in part-
nership with CIEDS and Redes da Maré,
with funding from IK| (International Cli-
mate Initiative). The proposal adapts to the
Brazilian context a physical educational
escape game originally developed in Ger-
many. lts goal is to engage young people
in the face of climate change and socio-en-
vironmental injustices, promoting critical
awareness and strengthening climate ed-
ucation practices within the school setting.
The game offers an immersive, coopera-
tive experience based on problem-solv-
ing. Students take on the roles of different
social agents and face challenges that ad-
dress the structural causes of the climate
crisis, its unequal effects on territories and
populations, the spread of misinformation,
and paths toward sustainable solutions.
The proposal encourages critical and col-
lective reflection, activating cognitive and
socio-emotional skills, with a focus on
forming active and engaged individuals
committed to transforming their realities. In
addition to the game, the project includes
the development of a pedagogical guide
with interdisciplinary activities aligned
with the BNCC (National Convention on
the National Curricular Framework), the
creation of a network of institutions and
educators interested in the use of games
as educational tools, and the conduction of
a comprehensive study on the potential of
games focused on sustainability as peda-
gogical resources. The game and the guide
are currently being distributed to more
than 170 Brazilian public schools.

Keywords: climate education;
gamification; educational games; active
methodologies; youth engagement.
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O papel da educacéo climatica e o potencial da gamificacado

A crise climatica deixou de ser uma ameaca futura e ja afeta diretamente a saude, a
seguranca, a economia e os modos de vida em diferentes territérios. Nesse contexto, a
educacao assume papel estratégico na formacdo de jovens capazes de compreender a
complexidade do problema, analisar suas causas e participar da construcao de respos-
tas locais e coletivas.

A Agenda 2030 da Organizacao das Nacoes Unidas destaca essa necessidade ao in-
cluir, no ODS 13, a meta de ampliar conhecimentos e capacidades para o enfrentamento
das mudancas climaticas (ONU, 2015). No Brasil, esse compromisso ganha forca com
a Lei 14.926/2024, que incorpora a educacao climatica a Politica Nacional de Educagao
Ambiental. Apesar dos avancos normativos, persistem desafios para que o tema esteja
presente de forma consistente nas escolas, sobretudo pela auséncia de materiais pe-
dagdgicos acessiveis, metodologias adequadas e formacao especifica para educadores.

As Diretrizes de Educacdo Ambiental Climatica elaboradas pelo Fundo Brasileiro de
Educacdao Ambiental, em parceria com o Cemaden Educacao e o Instituto Clima e So-
ciedade (2023), reforcam que a educacao climatica deve ser critica, participativa e orien-
tada a transformacao dos territdrios, valorizando metodologias capazes de mobilizar
estudantes na construcao de solucoes.

Nesse cendrio, os jogos educativos ganham relevancia por promoverem participagao
ativa, resolucao de problemas, cooperacao e tomada de decisdo. Estudos apontam que
experiéncias ludicas favorecem a compreensdo de temas complexos e ampliam o enga-
jamento dos estudantes ao conectar aprendizagem, desafio e significado (TRIVELATO;
SILVA, 2011; DIELEMAN; HUISINGH, 2006).

E a partir dessa perspectiva que nasce o projeto Missdo Climdtica: Jovens em Acdo!, ini-
ciativa que articula educacdo climatica e gamificacdo por meio de um jogo cooperativo
em formato escape game. O jogo foi concebido como uma proposta de aprendizagem
ativa, colaborativa e critica, orientada para trés dimensdes complementares: ampliacdo
de conhecimentos sobre a crise climatica, fortalecimento de valores ligados a respon-
sabilidade coletiva e estimulo ao engajamento em acGes concretas nos territdrios. Ao
longo do processo, o projeto buscou traduzir conteldos complexos em experiéncias
acessiveis, mobilizadoras e conectadas a realidade dos estudantes.

O projeto

Missao Climatica: Jovens em Acdo! € uma iniciativa multidisciplinar inspirada no projeto
alemao Escape Climate Change, da ECOMOVE International implementado inicialmen-
te em escolas publicas da Alemanha e posteriormente adaptado ao contexto brasileiro.
No Brasil, o projeto é realizado em parceria entre CIEDS, Redes da Maré e a prépria
ECOMOVE International, com financiamento da Iniciativa Internacional para o Clima
(IK).

A proposta brasileira adaptou o escopo original ao incorporar contetudos relacionados a
justica climatica, desigualdades socioambientais e desafios territoriais proprios do pais.
Além do jogo analdgico em formato escape game, o projeto reline manual de instru-
cOes, guia pratico para docentes, plataforma digital com materiais complementares e
acoes de fortalecimento de uma rede de educadores interessados no uso de jogos como
ferramenta pedagdgica para a sustentabilidade.

A proposta pedagégica do jogo

O jogo Missao Climatica: Jovens em Acao! foi desenvolvido como uma ferramenta peda-
gdgica para apoiar escolas na promocao de uma educacao climatica critica, transdisci-
plinar e territorializada. Seu objetivo central € possibilitar que adolescentes compreen-
dam as causas e a dindmica das mudancas climaticas, conectando a dimensao global da



crise com seus impactos locais e suas consequéncias desiguais.

A estrutura pedagdgica do jogo é sustentada pela perspectiva critica da Educacdo Am-
biental, na qual as praticas educativas sdo desenvolvidas de forma interseccional, entre
os meios social e ambiental, e orientadas para a formacao de individuos e grupos sociais
capazes de identificar, problematizar e agir em relacdo as questdes socioambientais,
tendo como horizonte a ética e a justica socioambiental (CARVALHO, 2004; HERCULA-
NO E PADUA, 2004). Essa concepcdo critica e emancipatdria da Educacdo Ambiental
dialoga com as diretrizes propostas pela UNESCO para a educacao climatica. Segundo
um estudo publicado pela organizacdo em 2021, formar individuos preparados para en-
frentar a crise climatica exige mais do que transmitir conhecimentos técnico-cientificos:
€ necessario envolver a “cabeca”, o “coracdo” e as “maos” (UNESCO, 2021). Ou seja,
curriculos e metodologias pedagdgicas precisam ser integradores, assegurando que 0s
alunos sejam informados e competentes, mas também esperancosos e engajados.

Com base nesse arcabouco tedrico-metodoldgico, o jogo Missdo Climatica: Jovens em
Acdo! articula seus objetivos pedagdgicos em trés dimensdes de aprendizagem, bus-
cando refletir essa visao de educacao transformadora:

e Conhecimentos (cabeca): ampliar a compreensao dos estudantes sobre a ciéncia
do clima, a relagao entre atividades de producdo e consumo e as mudancas
climaticas, os impactos da crise nos ecossistemas e nas comunidades brasileiras,
além do papel de diferentes atores sociais no enfrentamento da crise e na
promocao da justica climatica.

e Valores (coracao): provocar o inconformismo diante da situacao atual e
fortalecer o senso de responsabilidade ética - individual e coletiva -
frente a emergéncia climatica.

e Atitudes (maos): estimular o engajamento dos jovens em acdes concretas,
seja em iniciativas escolares, comunitdrias ou em redes de mobilizacdo juvenil
voltadas a justica climatica.

Dinadmicas e desafios do jogo

O jogo Missdo Climatica: Jovens em Acdo! foi estruturado a partir de uma narrativa
ficcional que busca gerar envolvimento emocional e sentido de urgéncia entre os parti-
cipantes. A experiéncia é conduzida pela personagem Zuri, uma jovem do ano de 2100
gue envia uma mensagem ao presente com a missdo de alertar os estudantes sobre
os impactos da crise climatica e mobiliza-los para agir antes que um colapso climatico
aconteca. A narrativa funciona como fio condutor da experiéncia e contribui para criar
uma atmosfera de investigacao, cooperacao e tomada de decisao.

A versdo final do jogo € resultado de um processo de aproximadamente dez meses de
elaboracao, adaptacao e testagem, que envolveu mais de 300 estudantes de escolas
publicas localizadas no Conjunto de Favelas da Maré, no Rio de Janeiro (RJ), e em Recife
(PE). Nesse periodo, dois protdtipos foram aplicados em contextos escolares distintos,
permitindo observar niveis de compreensdo, tempo de execucdo, engajamento, difi-
culdades e potencialidades pedagdgicas. As devolutivas de estudantes e professores
contribuiram diretamente para ajustes na narrativa, nos recursos utilizados, no grau de
complexidade dos desafios e na mediacao proposta para a atividade e permitiram con-
solidar uma vers3o final mais aderente as realidades escolares brasileiras.
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Figura 1: Grupo de alunos jogando a versao final do jogo.

A dindmica do jogo foi concebida para ser vivenciada coletivamente. A turma ¢é orga-
nizada em cinco grupos, que trabalham simultaneamente para resolver desafios inter-
dependentes. Durante a experiéncia, os estudantes assumem papéis de especialistas
responsaveis por analisar diferentes dimensdes da crise climatica, mobilizando leitura,
interpretacao, argumentacao, raciocinio logico e colaboracado. Essa estrutura reforca a
ideia de que o enfrentamento das mudancas climaticas exige multiplos saberes e uma
atuacao articulada.

Missdo Climatica: Jovens em Acdo! é composto por seis desafios sequenciais, cada um
associado a um campo de atuacdo profissional, a um tema especifico e a um recurso
lddico proprio, articulando diferentes linguagens e estratégias de aprendizagem. Em
cada etapa, os estudantes investigam causas, impactos e possibilidades de enfrenta-
mento da crise climatica, transitando por temas como emissées de gases de efeito estu-
fa, impactos socioambientais, justica climatica, desinformacdo e construcao de cidades
resilientes. Conforme sintetizado no quadro a seguir, cada etapa mobiliza competéncias
distintas e propde formas variadas de interacdo com os conteuldos.

Quadro 1: Resumo conceitual do jogo

4
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Comunitario Social
Causas das Impactos: Ju.St'Q,a. ) Impa.ctosi ) Fake News: ~
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Ap0ds a conclusdo do processo de desenvolvimento e validacdo pedagdgica, foram pro-
duzidos 200 exemplares do jogo Missdo Climatica: Jovens em Acao!, destinados a am-
pliacdo do acesso a proposta em diferentes contextos educativos do pais. Os materiais
foram distribuidos entre 7 instituicdes parceiras, 20 instituicdes educativas e 173 es-
colas publicas localizadas em 12 estados brasileiros, conforme apresentado no mapa
a sequir.
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Figura 2: Mapa do Brasil com todos os estados que receberam o jogo
Missgo Climatica: Jovens em Acéao!

A estratégia de distribuicao buscou alcancar tanto redes escolares quanto organizacées
e espacos educativos com potencial de multiplicagdo da proposta, favorecendo a circu-
lacdo do material em contextos diversos e ampliando as possibilidades de uso do jogo
em acoes de educacdo climatica.

Além do envio dos kits, a implementacdo foi acompanhada por encontros formativos
voltados a docentes e educadores responsaveis pela mediacao da atividade. Os trei-
namentos abordaram os fundamentos pedagdgicos do jogo, a légica de aplicacdo, o
papel da mediacdo docente e possibilidades de articulacao com praticas curriculares e
projetos escolares. Essa etapa foi considerada fundamental para fortalecer a apropria-
cao do material e ampliar as condicdes de uso qualificado da ferramenta em diferentes
realidades educacionais.

Desafios e licbes aprendidas

O processo de producdo e implementacdo do Missdo Climatica: Jovens em Acdo! evi-
denciou desafios importantes relacionados tanto a materialidade do jogo quanto as
condicoes de sua aplicacao em contexto escolar. Um dos principais pontos enfrentados
foi a busca por equilibrio entre durabilidade e sustentabilidade dos materiais. Em al-
guns componentes, optou-se pelo uso de plastico devido a necessidade de resisténcia
para multiplas aplicacbes, ainda que essa escolha representasse tensdo com o principio
de reducdo de materiais menos sustentaveis.

Outro desafio esteve relacionado a diversidade de pecas e recursos que compéem o
jogo. A proposta envolve diferentes suportes, formatos e materiais, o que exigiu a arti-
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culacdo com multiplos fornecedores e dificultou a obtencdo de quantidades adequadas
dentro do orcamento disponivel. Em alguns casos, solucdes inicialmente previstas pre-
cisaram ser adaptadas em funcao da disponibilidade de producao.

Houve, também, desafios especificos ligados a execucdo de determinadas mecanicas.
Um exemplo foi o desafio inicial, que previa o uso de tinta invisivel em mapas para re-
velacdo com luz ultravioleta. Como nao foi possivel viabilizar a impressao especializada
dentro do orcamento do projeto, a equipe precisou carimbar manualmente cerca de mil
mapas, ampliando significativamente o tempo de montagem dos kits.

Figura 3: Desafio inicial

Do ponto de vista pedagdgico, uma licdo importante foi reconhecer que a complexida-
de da ldgica de escape game, associada a presenca de diferentes dindmicas em uma
mesma experiéncia, exige preparacao prévia dos docentes. O jogo demanda mediacado
atenta, compreensao das etapas e seguranga na conducao dos grupos, o que tornou a
formacao de professores uma etapa indispensavel para a implementacdo qualificada
da proposta.

Esses desafios evidenciam que desenvolver jogos educativos com multiplas camadas
narrativas, materiais e objetivos pedagdgicos requer ndo apenas criatividade metodo-
légica, mas também planejamento detalhado, capacidade de adaptacao e investimento
em processos formativos que sustentem sua aplicacgao.

Percepcdo de docentes e estudantes

As primeiras aplicacoes do jogo indicam resultados positivos quanto ao seu potencial
educativo, especialmente no que se refere ao engajamento dos estudantes e a media-
cao pedagdgica do tema das mudancas climaticas. Entre os estudantes, observa-se
predominancia de respostas que revelam interesse, entusiasmo e percepcao de amplia-
cao da compreensdo sobre a crise climatica e seus impactos, além do reconhecimento
de possibilidades de acao no cotidiano.



Na avaliacao dos docentes, destaca-se a capacidade do jogo de favorecer a participacao
ativa dos estudantes e de tornar acessiveis conteldos considerados complexos, por
meio de uma experiéncia colaborativa e contextualizada. Professores relataram que a
proposta estimula didlogo, capacidade de argumentacao e trabalho em grupo, além de
envolver estudantes que, em atividades expositivas convencionais, tendem a participar
menos.

Outro aspecto recorrente nas devolutivas docentes € o reconhecimento do jogo como
recurso pedagdgico com potencial interdisciplinar, capaz de articular dimensdes cien-
tificas, sociais e territoriais da crise climatica em uma linguagem proxima ao universo
juvenil.

Consideracdes finais

E possivel observar que o projeto Missdo Climatica: Jovens em Acdo! avancou na cons-
trucdo de uma proposta pedagdgica que articula educacao climatica, metodologias ati-
vas e engajamento juvenil. O processo de adaptacdo do jogo ao contexto brasileiro,
aliado as etapas de testagem com docentes e estudantes, a producdo dos materiais e
a distribuicdo dos kits para escolas publicas em diferentes regiées do pais, evidencia o
esforco de transformar a proposta em um recurso educativo acessivel e aplicavel em
diferentes contextos escolares. Ao longo de sua implementacao, o projeto buscou nao
apenas desenvolver um jogo educativo, mas também fortalecer praticas de educacado
climatica capazes de mobilizar estudantes e professores em torno de novos conheci-
mentos, valores e atitudes. Nesse sentido, a experiéncia de desenvolver e implementar
o projeto no Brasil reforca o potencial dos jogos educativos como ferramentas pedagé-
gicas para abordar temas complexos, favorecer a participacao ativa dos jovens e am-
pliar as possibilidades de didlogo e aprendizagem em torno da crise climatica e de seus
desafios no contexto contemporéneo.
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abordagens da ECOMOVE

International

Michael Greif
ECOMOVE Internacional

Resumo

A aprendizagem baseada em jogos (Ga-
me-Based Learning) tem se mostrado uma
abordagem eficaz para tornar temas com-
plexos, como mudancas climaticas, biodi-
versidade e democracia mais acessiveis e
envolventes para jovens. O projeto Missao
Climética: Jovens em Ac3o!, desenvolvido
em 2023, baseia-se nas experiéncias bem-
-sucedidas de iniciativas anteriores, es-
pecialmente Escape Climate Change, que
utilizou o formato de escape game para
promover educacao climatica em escolas.
A ECOMOVE International, organizacao
sem fins lucrativos com atuacao interna-
cional, desenvolve desde 2001 projetos
inovadores nas areas de Educacdo para o
Desenvolvimento Sustentavel e Educacdo
para a Democracia. Seus jogos educativos
combinam narrativas envolventes, traba-
lho em equipe e resolucdo de problemas,
promovendo aprendizagem ativa e reflexao
critica. Projetos como Next Exit: Chemical
Safety, Next Exit Biodiversity e Chronokine-
sien — Next Level Democracy demonstram
como jogos cooperativos podem fortalecer
o conhecimento tematico, as habilidades
sociais e a capacidade de tomada de deci-
soes. Os jogos sao utilizados principalmen-
te em escolas e instituicoes educacionais,
acompanhados de materiais pedagdgicos
que permitem aprofundamento posterior. A
aprendizagem baseada em jogos promove
motivacdo, pensamento critico, comunica-
cao e senso de empoderamento. Ao permi-
tir que os participantes experimentem solu-
coes e compreendam suas consequéncias,
essa abordagem conecta conhecimento a
acdo. Assim, jogos educativos contribuem
para formar cidadaos conscientes, capazes
de enfrentar desafios globais e participar
ativamente na construcao de um futuro sus-
tentavel e democratico.

Palavras-chave: aprendizagem

baseada em jogos; educacao para o
desenvolvimento sustentavel; mudancas
climaticas; educacao para a democracia;
jogos educativos.

COMBATEAS
1 MUDANGAS CLIMATICAS

3 2

Abstract

Game-Based Learning has proven to be
an effective approach for making complex
topics such as climate change, biodiversity,
and democracy more accessible and engag-
ing for young people. The Missdo Climatica
project, developed in 2023, builds on the
successful experience of earlier initiatives,
particularly Escape Climate Change, which
used an escape-game format to promote
climate education in schools. ECOMOVE
International, an internationally active
non-profit organization, has been devel-
oping innovative projects in Education for
Sustainable Development and democrat-
ic education since 2001. Its educational
games combine compelling storytelling,
teamwork, and problem-solving to foster
active learning and critical reflection. Proj-
ects such as Next Exit: Chemical Safety,
Next Exit Biodiversity, and Chronokine-
sien — Next Level Democracy demonstrate
how cooperative games can strengthen
subject knowledge, social skills, and de-
cision-making abilities. These games are
primarily implemented in schools and ed-
ucational institutions and are supported by
pedagogical materials that enable further
classroom work. Game-based learning en-
hances motivation, critical thinking, com-
munication skills, and a sense of self-ef-
ficacy. By allowing participants to test
solutions and experience conseguences,
this approach connects knowledge with
action. Educational games therefore help
cultivate responsible citizens who are pre-
pared to address global challenges and
actively contribute to building a sustain-
able and democratic future.

Key-words: game-based learning;
education for sustainable development;
democracy education; educational games.



Introducdo: aprender brincando para um futuro sustentavel

A ideia do projeto Missdo Climatica: jovens em acdo! surgiu em 2023. Ela se baseia
nas amplas experiéncias do projeto Escape Climate Change, implementado com suces-
so pela ECOMOVE International na Alemanha, entre 2018 e 2022. O projeto Escape
Climate Change combinou o tema da mudanca climatica a uma abordagem ludica e
envolvente: em um formato de escape game, pequenos grupos precisam correr contra
o tempo para resolver enigmas complexos. O publico-alvo sdo estudantes a partir de
14 anos. A atividade é realizada com o auxilio de tabuleiros, pecas e desafios variados
contidos em uma caixa, enquanto os professores recebem materiais pedagdgicos com-
plementares e de apoio a conducdo do jogo.

Com cerca de 1.800 caixas produzidas e distribuidas, o projeto foi amplamente utilizado
em escolas e instituicbes educacionais. Financiado pela IKI (Iniciativa Internacional para
o Clima) da Alemanha, seu sucesso demonstrou que formatos de aprendizagem ba-
seados em jogos podem tornar temas complexos acessiveis, ao mesmo tempo em que
aumentam a motivacao e o engajamento dos jovens.

ECOMOVE International € uma organizacao sem fins lucrativos, com atuacdo nacional
e internacional. Desde 2001, a ECOMOVE International desenvolve formatos educacio-
nais inovadores nas areas de Educacdo para o Desenvolvimento Sustentavel (EDS) e
educacado para a democracia. A organizacdo combina abordagens que utilizam midia e
pedagogia, métodos ludicos, desenvolvimento de materiais didaticos, realiza projetos
educacionais e organiza oficinas. Além disso, atua como plataforma de networking para
festivais internacionais de cinema sobre sustentabilidade. Seu trabalho € apoiado por
programas da Unido Europeia, instituicoes governamentais e fundacoes.

Além de Escape Climate Change, a ECOMOVE International desenvolveu e implemen-
tou uma série de outros projetos no campo da aprendizagem baseada em jogos (Game-
-Based Learning). Essas experiéncias constituiram uma base essencial para o desenvol-
vimento do projeto Missdo Climatica: Jovens em Acgao!.

Aprendizagem baseada em jogos como
abordagem educacional

A aprendizagem baseada em jogos utiliza elementos estruturais dos jogos para apoiar
processos educativos e promover experiéncias de aprendizagem duradouras. Diferen-
temente da gamificacdo puramente motivacional, essa abordagem integra o contetdo
educacional diretamente a mecénica do jogo. A aprendizagem ocorre por meio da acao,
da tomada de decisoes, da experimentacao e da reflexao.

Especialmente no caso de temas complexos como mudancas climaticas, biodiversidade,
riscos quimicos ou processos democraticos, essa abordagem permite uma compreen-
sdo baseada na experiéncia. Formatos ludicos ndo apenas promovem a aquisicdo de
conhecimento, mas também desenvolvem competéncias sociais, pensamento critico e
senso de empoderamento.

Exemplos praticos: outros projetos educacionais baseados em jogos

Next Exit Chemical Safety

O projeto Next Exit Chemical Safety traduz os temas das Convencbes da Basileia, Ro-
terda e Estocolmo em um jogo interativo para escolas em todo o mundo. O objetivo é
ajudar os jovens a conhecer substdncias quimicas perigosas, residuos toxicos e seus
impactos sobre o0 meio ambiente e a saude.

Materiais pedagdgicos complementares oferecem aos professores informacdes com-
plementares e sugestdes de projetos. O jogo sensibiliza para riscos presentes em pro-
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dutos cotidianos, na agricultura e nos residuos plasticos, além de abordar perspectivas
globais e lancar luz sobre grupos particularmente vulneraveis. O publico-alvo s3o jo-
vens a partir dos 14 anos. O jogo tem uma duracao total aproximada de 90 minutos.

Objetivos centrais do projeto:

e Sensibilizar para os impactos de substancias quimicas perigosas
e Promover decisbes conscientes entre jovens e familias

e Fortalecer a visibilidade de acordos ambientais internacionais

e Apresentar alternativas sustentaveis

Next Exit Biodiversity

O projeto Next Exit Biodiversity transformou o tema da biodiversidade em um escape
game. Uma caixa de jogo com todos os materiais necessarios foi produzida e distribuida
a escolas em todo o pais. Materiais pedagdgicos complementares oferecem informa-
cOes e ideias para projetos posteriores.

Durante o jogo, os participantes precisam resolver enigmas relacionados a biodiversi-
dade, suas ameacas e medidas de protecdo, dentro de um determinado tempo. O jogo
destina-se a grupos de 10 a 30 jovens, a partir de 14 anos e dura cerca de 90 minutos.

Além da transmissdo de conhecimento, o projeto busca:

e Fortalecer competéncias sociais por meio do trabalho em equipe
e Estimular o engajamento na protecao da biodiversidade

e Incentivar iniciativas em escolas e comunidades

e Aumentar a conscientizacdo sobre conservacao da natureza

Chronokinesien — Next Level Democracy

O projeto Chronokinesien — Next Level Democracy ¢ dedicado a educacdo democratica
e ao respeito a diversidade social. Também baseado no principio do escape game, os
participantes resolvem tarefas sob pressao de tempo para alcancar a solucao final.

O jogo foi desenvolvido em formato analdgico e distribuido gratuitamente a escolas e
outras instituicbes educacionais, como, por exemplo, centros de atividade para jovens.
Jovens exploram de forma ludica temas como democracia, toleréncia e convivéncia so-
cial.

O conceito inclui:

e Grupos de 10 a 30 participantes

e Duracao aproximada de 90 minutos

e Cinco niveis de jogo até o final

e Temas relacionados a democracia e diversidade

A abordagem cooperativa promove habilidades de comunicacdo, empatia e
compreensao social.

Fatores comuns de sucesso entre os jogos
As experiéncias dos projetos revelam fatores recorrentes de sucesso:

e Publico-alvo:
Jovens entre 14 e 17 anos.
e Formato hibrido:
Jogos analdgicos, com apoio digital opcional.
e Integracao institucional:
Distribuicao para escolas, centros de educacao ambiental e
organizagoes juvenis.
e Estrutura cooperativa:



O trabalho em equipe é essencial para o sucesso do jogo.
¢ Narrativa envolvente:

Uma histdria convincente aumenta a imersdo e a motivacao.
e Integracao pedagdgica:

Os jogos oferecem pontos de partida para aprofundamento em sala de aula.
e Materiais didaticos:

Guias pedagdgicos complementares de apoio ao trabalho dos professores.

Obijetivos de aprendizagem
A aprendizagem baseada em jogos vai além da transmissao de conteudo.
Seus objetivos incluem:

e Compreensao de temas complexos como mudancas climaticas
¢ Reconhecimento de interconexoes socioambientais

e Promocao do engajamento juvenil

e Reflexao sobre acoes alternativas

e Pensamento interdisciplinar e cooperacao

Esses objetivos refletem os principios centrais da Educacao para o
Desenvolvimento Sustentavel.

Por que jogos funcionam na educacao

Jogos permitem aprendizagem em multiplos niveis, simultaneamente. Quando bem apli-
cados, promovem competéncias cognitivas, sociais e emocionais de forma duradoura.

Motivacao e engajamento

Elementos como niveis, desafios e narrativa aumentam a motivacdo intrinseca. Erros
sao percebidos como parte do processo, reduzindo o medo do fracasso. Muitos partici-
pantes entram em estado de “fluxo”, mantendo alta concentracao.

Desenvolvimento de competéncias cognitivas

Jogos promovem aprendizagem aplicada. Simulagdes tornam sistemas complexos com-
preensiveis, enquanto competéncias como habilidades para a resolucdo de problemas e
pensamento estratégico sdo treinados. O feedback imediato favorece a aprendizagem
individual.

Habilidade sociais e comunicativas

O trabalho em equipe é central. Jogos favorecem a empatia, a negociacao e a resolucao
de conflitos, além de fortalecer a comunicacao.

Empoderamento e pensamento critico

Participantes tomam decisdes e experimentam suas consequéncias. Problemas com-
plexos podem ser testados experimentalmente, promovendo pensamento critico e
transferéncia de conhecimento.

Aprendizagem intercultural e ética

Jogos que envolvem simulagao da vida real promovem compreensdo global, empatia e
avaliacao moral.

Jogos educacionais criam espacos de experiéncia nos quais os participantes aplicam
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conhecimentos, mudam perspectivas e experimentam possibilidades de acdo. Comuni-
cacao, cooperacao e empoderamento tornam-se centrais.

Diante de desafios globais como mudancas climaticas, perda de biodiversidade e po-
larizac3o social, os jovens precisam de competéncias que vao além do conhecimento
factual. Formatos ludicos oferecem uma ferramenta poderosa: conectam conhecimento
a capacidade de acdo, promovem responsabilidade social e fortalecem valores demo-
craticos.

Consideracdes finais

As experiéncias da ECOMOVE International demonstram que a aprendizagem baseada
em jogos € uma abordagem contemporanea e eficaz para transmitir conceitos de
sustentabilidade e educacdo para a democracia. Formatos interativos tornam temas
complexos compreensiveis, aumentam a motivacao e fortalecem competéncias sociais.

Jogos educativos:

e Aumentam motivacao e engajamento
e Promovem aprendizagem duradoura
e Fortalecem competéncias sociais

e Estimulam pensamento autbnomo

e Conectam teoria e pratica

Acima de tudo, a abordagem ludica na educacdo abre espaco para que os jovens
possam compreender a correlacdo de causa e consequéncia, e se percebam como
agentes relevantes, que podem e devem participar ativamente da construcao do seu
préprio futuro.

Sobre o autor

Michael Greif estudou Ciéncia Politica e Sociologia com foco em Desenvolvimento
Sustentavel, PoliticaInternacional, Comunicacao/Educacdo Ambiental. Suas experiéncias
profissionais incluem: Universidade de Oldenburg, Divisdao de Desenvolvimento
Sustentavel da ONU, Instituto EURES de Estudos Regionais na Europa, Instituto
Okomedia de Trabalho de Midia Ambiental. Desde 2001, Michael Greif trabalha para
a ECOMOVE International e.V., uma organizacdo sem fins lucrativos que atua em toda
a Alemanha e internacionalmente com projetos educacionais e servicos de apoio. Em
sua atividade na ECOMOVE, Michael Greif iniciou, solicitou e liderou inimeros projetos.
Atualmente, ocupa o cargo de diretor executivo da organizacao.
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“Na Trilha do Risco’:

EDUCAGAD

mobilizando as juventudes para a acao PEQUALOAE
local na reducao de riscos de desastres I!!' '

Felipe Auguto Santos
Centro Nacional de Monitoramento e

Alertas de Desastres Naturais (CEMADEN)

Fernanda Rivello Lazar
Universidade de Sao Paulo

Resumo

O presente artigo discute a importancia
da Educacao para Reducao de Riscos de
Desastres (ERRD) diante da intensifica-
cdo de eventos climaticos extremos. O
presente artigo esta fundamentado na
educacao ambiental critica e em prin-
cipios freireanos, compreendendo os
desastres como processos socialmente
construidos, exigindo praticas educati-
vas como jogos que promovam a leitu-
ra critica do territério. Nesse cenario, as
juventudes emergem como atores poli-
ticos centrais e agentes de transforma-
¢ao local. O jogo educativo analisado é o
“Na Trilha do Risco”, desenvolvido pelo
Cemaden Educacdo, como ferramen-
ta de mobilizacdo. A metodologia uti-
liza a gamificacdo e a educomunicacao
para transformar temas complexos em
aprendizado significativo. Estruturado
como um “tabuleiro humano”, o jogo co-
loca os jovens como protagonistas que,
ao avancarem pela trilha, enfrentam
desafios que conectam o conhecimento
cientifico as suas vivéncias cotidianas.
A dindmica ludica estimula o didlogo, a
cooperacado e a tomada de decisdo co-
letiva, competéncias essenciais para a
construcao de comunidades resilientes.
Mais do que um recurso informativo, o
jogo funciona como um “inédito viavel”,
permitindo que os participantes reco-
nhecam vulnerabilidades e proponham
estratégias de prevencdo e adaptacdo.
Conclui-se que o uso de jogos educati-
vos fortalece o protagonismo juvenil e
a consciéncia critica, consolidando-se
como uma estratégia eficaz no processo
de aprendizagem, protagonismo e justi-
ca socioambiental.

Palavras-chave: jogos sérios; jogos
educativos; juventudes; riscos de
desastres; educacdo ambiental
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Abstract

This article discusses the importance
of Disaster Risk Reduction Education
(DRR) in the face of the intensification
of extreme weather events. Based on
critical environmental education and
Freirean principles, understanding di-
sasters as socially constructed pro-
cesses, it requires educational practices
such as games that promote a critical
reading of the territory. In this scenario,
young people emerge as central politi-
cal actors and agents of local transfor-
mation. The educational game studied
is “On the Trail of Risk,” developed by
Cemaden Educacdo, as a mobilization
tool. A methodology uses gamification
and educommunication to transform
complex themes into meaningful learn-
ing. Structured as a *human board,” the
game places young people as protag-
onists who, as they advance along the
trail, face challenges that connect sci-
entific knowledge to their daily experi-
ences. The playful dynamic stimulates
dialogue, cooperation, and collective de-
cision-making, essential skills for build-
ing resilient communities. More than
just an informational resource, the game
functions as a “viable novelty,” allowing
participants to recognize vulnerabilities
and propose prevention and adaptation
strategies. It is concluded that the use of
educational games strengthens youth
empowerment and critical awareness,
establishing itself as an effective strat-
egy in the learning process, promoting
empowerment, and fostering socio-en-
vironmental justice.

Key-words: serious games; educational
games; youth; disaster risks;
environmental education

MUDANGAS CLIMATICAS



Introducéo

A intensificacdo dos eventos extremos associados as mudancas climaticas tem apro-
fundado desigualdades histéricas e ampliado situacdes de vulnerabilidade socioam-
biental, especialmente em territérios marcados por injusticas sociais e fragilidades ins-
titucionais (IPCC, 2022; ACSELRAD, 2002). Nesse contexto, a Reducao de Riscos de
Desastres (RRD) emerge como um campo estratégico que articula prevencdo, prepara-
cao e fortalecimento da resiliéncia comunitaria (NARVAEZ; LAVELL; ORTEGA, 2009).

Ao reconhecer que os desastres ndo sdo fendmenos exclusivamente naturais, mas
processos socialmente construidos (WILCHES-CHAUX, 1993), torna-se fundamental
investir em praticas educativas capazes de mobilizar sujeitos para a leitura critica do
territdrio e para a acdo coletiva. Esses pressupostos estdo presentes na educacdo am-
biental de forma geral, mas, de forma geral em sua corrente critica, como apresentado
por Sauvé (2005).

Nesse cenario é imprescindivel e necessario compreender que as juventudes ocupam
um papel central, ndo apenas como publico impactado, mas como atores politicos e
agentes de transformacao local (UNESCO; UNICEF, 2021). Principalmente nas pau-
tas socioambientais e climaticas, as mobilizacbes juvenis, em escala local e global, de-
monstram a poténcia deste publico na denuncia das injusticas ambientais e na proposi-
¢do de caminhos para a transformacao social, como se vé na iniciativa de mobilizacdo e
protesto desencadeada pelo Fridays for Future (FFF).

Nesse contexto, buscar linguagens e metodologias que dialoguem com este publico
se faz importante; os jogos educativos tém sido caminhos possiveis de conexao entre
mundos e experiéncias, trazendo a ludicidade aliada ao aprendizado de temas com-
plexos e profundos, como a reducao de risco de desastres, promovendo aprendizado
significativo.

Os jogos de RRD como metodologia apontam para o caminho dos inéditos viaveis, ter-
mo criado pelo educador Paulo Freire, ao referir-se ao novo, ao ainda ndo realizado, mas
que é possivel de ser concretizado a partir da superacao de paradigmas por meio da
acdo coletiva e da leitura critica do mundo.

E nesse horizonte que se insere o jogo Na Trilha do Risco, desenvolvido pelo Cemaden
Educacao, como uma ferramenta de educacado para a reducao de riscos de desastres
(ERRD).

Desta forma, este artigo tem por objetivo analisar como o jogo Na Trilha do Risco pode
ser um dispositivo de mobilizacao das juventudes, no contexto da reducao de riscos de
desastres.

Jogos educativos, educacao ambiental critica
e engajamento juvenil

Os jogos educativos tém se consolidado como importantes dispositivos pedagdgicos
por favorecerem a aprendizagem ativa, o didlogo e a construcdo coletiva do conheci-
mento. Sob a perspectiva da educacdo ambiental critica, essas metodologias contri-
buem para superar abordagens informativas e comportamentais, promovendo reflexao,
participacao e engajamento politico (LOUREIRO, 2012).

Inspirado em principios freireanos, o uso de jogos no contexto educativo possibilita
transformar o ato de aprender em uma pratica dialdgica e problematizadora, na qual
0s sujeitos ndo apenas recebem informacdes, mas também produzem sentidos a partir
de suas proprias experiéncias (FREIRE, 1996). Nesse sentido, os jogos podem atuar
como mediadores pedagdgicos que conectam saberes cientificos, conhecimentos locais
e vivéncias juvenis.

Do ponto de vista da educomunicacdo, os jogos também fortalecem a gestdo democra-
tica da comunicacdo e ampliam o protagonismo dos estudantes, ao estimular a expres-
sdo, o trabalho em grupo e a tomada de decisoes coletivas (SOARES, 2011).
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A partir dessas abordagens, os jogos educativos podem ser compreendidos como es-
tratégias pedagdgicas que favorecem a articulacdo entre reflex3o critica e engajamento,
sobretudo quando inseridos em contextos educativos comprometidos com a leitura do
territdrio. Ao trabalhar situacGes que simulam desafios reais, os jogos criam condicoes
para que os participantes analisem problemas concretos, reconhecam diferentes pers-
pectivas e construam respostas coletivas. Nesse sentido, sua aplicacdo na Educacao
para Reducdo de Riscos de Desastres contribui para aproximar conceitos técnicos da
experiéncia cotidiana, fortalecendo a compreensao do risco como um fenémeno vivido
e passivel de intervencao local.

O jogo Na Trilha do Risco como mobilizador da acao local

Desenvolvido no dmbito do Programa Cemaden Educacdo, o jogo Na Trilha do Risco
(Figura 1) foi concebido como uma ferramenta pedagdgica voltada a Educacdo para
Reducao de Riscos de Desastres (ERRD), articulando conceitos como risco, ameaga,
vulnerabilidade e capacidade de resposta (CEMADEN, 2026).
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Figura 1: Tabuleiro do jogo Na Trilha do Risco. Fonte: Cemaden Educacao



Sua aplicacdo esta associada ao contexto de processos formativos, muitas vezes em
territérios vulnerabilizados e expostos aos impactos dos eventos extremos, que cau-
sam os desastres, como deslizamentos e inundacdes. O jogo é voltado para jovens da
rede publica de ensino, com predominéancia de estudantes dos anos finais do ensino
fundamental e do ensino médio, contribuindo para a aproximacao entre conhecimento
técnico-cientifico e as realidades locais vivenciadas pelos participantes.

Na Trilha do Risco é estruturado a partir de um tabuleiro em escala humana, no qual
0s proprios estudantes assumem o papel de pebes, avancando pelas casas a partir do
lancamento de um dado. Ao longo da trilha, os participantes se deparam com situacoes
que apresentam perguntas-chave, desafios reflexivos e afirmacoes relacionadas aos
riscos socioambientais no Brasil, como “Perigo! Abrigou-se raios e granizo debaixo de
arvores” ou “Desmatamento a vista! Reflita a respeito”. Esses elementos buscam esti-
mular a analise critica, o didlogo e a troca de experiéncias entre os jogadores.

Como um jogo de tabuleiro, este também requer um grupo de participantes para que
seja possivel sua aplicacdo. Tomando-se apenas este ponto, ja € possivel perceber que
a proposta ndo ¢é jogar sozinho e que solucdes isoladas podem nao produzir efeitos.
Embora seja possivel aos jogadores desenvolverem o jogo de forma autbnoma, a pro-
posta via o didlogo torna o processo mais rico e de aprendizado mutuo, criando relagao
entre aspectos observados no jogo e a relacdo com as experiéncias reais vividas nos
territdrios diante das mudancas do clima e dos desastres.

A dindmica do jogo promove a leitura critica do territdrio, ao convidar os participantes
a reconhecerem situacoes de risco presentes em seu cotidiano e a discutirem coleti-
vamente estratégias de prevencdo e adaptacdo. Essa abordagem dialoga diretamente
com a concepcao de gestdo do risco como processo social e continuo, defendida por
Narvaez, Lavell e Ortega (2009).

Ao estimular o debate, a cooperacao e a tomada de decisdes em grupo, o jogo fortalece
competéncias socioambientais fundamentais para a atuacdo juvenil, como o senso de
responsabilidade coletiva, a solidariedade e o engajamento comunitario. Dessa forma,
Na Trilha do Risco contribui para transformar a juventude de objeto de politicas publicas
em sujeito ativo da acdo local, frente as mudancas climaticas (UNESCO, 2020).

Nesse sentido, a proposta pedagdgica dialoga com a Agenda 2030 ao operacionalizar,
em escala territorial, os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), especial-
mente o ODS 4 (Educacao de Qualidade), ao promover aprendizagens contextualiza-
das; 0 ODS 11 (Cidades e Comunidades Sustentdveis), ao incentivar a leitura critica do
territdrio e a reducdo de vulnerabilidades; e o ODS 13 (Acdo contra a Mudanca Global
do Clima), ao estimular a compreensao dos impactos climaticos e a mobilizacdo coletiva
para a adaptacao e a resiliéncia local. Assim, o jogo se configura como uma estratégia
educativa voltada ao fortalecimento da resiliéncia socioambiental e a diminuicdo da
vulnerabilidade, por meio do conhecimento.

E fundamental ressaltar que o jogo Na trilha do Risco ndo é um instrumento Unico e
isolado, ele esta associado a outros jogos e metodologias desenvolvidas e aplicadas
pelo Cemaden Educacdo, constituindo a parte de um repertério amplo, que, como um
quebra-cabeca, forma uma nova perspectiva de enxergar os desafios impostos pelos
desastres.

Um fator de promocado do engajamento na aplicacdo deste jogo em processos formati-
vos é o transporte da légica de um jogo de tabuleiro para uma escala maior, de tabuleiro
de chao, no qual os jovens sao as “pegas” do jogo (Figura 2), ou seja, essa dimensao ex-
periencial favorece a participacao ativa, a cooperacao e a tomada de decisao coletivas,
elementos fundamentais para uma aprendizagem significativa e para o protagonismo
em contextos educativos.
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Figura 2: Grupo de jovens jogando Na Trilha do Risco. Fonte: Arquivo pessoal.

Um ponto levantado em uma das aplicacées do jogo a outros educadores e desenvol-
vedores de jogos educacionais foi a questdo da sistematizacao dos aprendizados pelos
jovens. E bastante importante a construcdo de métricas qualitativas para a compreen-
sao dos avancos no processo de aprendizagem, sendo este o principal objetivo do jogo,
que os jovens aprendam e se sintam capazes de se aprofundar nos didlogos e reflexées
sobre como entendem seus territdrios, as mudancas do clima e os riscos de desastres.

No final, o jogo deve servir como um pretexto para o reconhecimento dos riscos do
territdrio, das responsabilidades do Estado e da sociedade, bem como incentivar a or-
ganizacao coletiva e a acdo local. Em um processo de engajamento e mobilizacdo so-
cioambiental que fortalece o protagonismo das juventudes, a gamificacao possibilita
a construcao de sentidos sobre processos socioambientais complexos, fundamentais
para a formacao dos estudantes.

Consideracdes finais

Ao articular educacdo ambiental critica, ERRD e metodologias lidicas de aprendizagem,
o jogo Na Trilha do Risco evidencia o potencial dos jogos educativos como dispositivos
de mobilizacdo das juventudes nas causas socioambientais, sobretudo na reducao de
risco de desastres. Mais do que transmitir contetdos, a proposta fortalece a consciéncia
critica, o protagonismo juvenil e a construcao de respostas coletivas aos riscos e desas-
tres socioambientais, como corrobora Santos e Araujo (2025, p. 62):

“A contribuicdo da gamificagcdo no processo de formacao critica na educacao ambiental
¢, portanto, multifacetada. Em primeiro lugar, ela promove uma reflexdo sobre a reali-
dade socioambiental local permitindo que os alunos compreendam as complexidades
dos problemas ambientais de forma mais concreta e interativa. Em segundo lugar, a
gamificacdo favorece a construcao de atitudes proativas e engajadas, pois permite que
os alunos tomem decisdes dentro de um jogo, eles se tornem mais conscientes da res-
ponsabilidade que tém em relacdo ao meio ambiente.”

Nesse sentido, experiéncias como essa reafirmam a importancia de praticas educativas
comprometidas com a justica socioambiental, a participacdo democratica e a valoriza-
cao das juventudes como protagonistas do presente. Sua replicabilidade em diferentes
contextos aponta para o potencial dos jogos como ferramentas fundamentais na edu-
cacao socioambiental contemporanea.
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Memoaria PANC:
juventudes de favela .
jogando contra o racismo |!!||

ambiental no Rio de Janeiro T

Maria Fernanda Veiga Gomes
Universidade Federal do Rio de Janeiro

Resumo

Este relato de experiéncia apresenta o
Memodria PANC, jogo de memodria cria-
do a partir de um grupo de extensao da
UFRJ, a Enactus, como ferramenta ludica
de educagao socioambiental com crian-
cas e jovens de territdrios populares do
Rio de Janeiro (RJ). A proposta parte do
reconhecimento do racismo ambiental
como marca estrutural da cidade: favelas
e periferias concentram maior exposicao
as ilhas de calor, menor cobertura vege-
tal e menor acesso a politicas de adap-
tacdo climatica. O jogo foi desenvolvido
para aproximar temas como mudancas
climaticas, alimentacdo saudavel e bio-
diversidade do cotidiano das juventudes,
utilizando o formato de jogo de cartas
para trabalhar Plantas Alimenticias Nao
Convencionais (PANCs) e suas relacoes
com cultura, territério e clima. Entre
agosto e novembro de 2024 e 2025, o
Memodria PANC foi aplicado em oficinas
em escola publica, envolvendo criancas,
adolescentes, educadores e familias. As
PANCs funcionaram como disparadoras
de conversas sobre o que se come, de
onde vém os alimentos e como as desi-
gualdades ambientais atravessam a
vida nas favelas. As embalagens dos kits
foram produzidas com retalhos de tecido
reaproveitados por costureiras da comu-
nidade, articulando educacao ambiental,
economia circular e geracao de renda. O
texto descreve criacao, aplicacdo e im-
pactos do jogo, em didlogo com os ODS
4,11,12 e 13.

Palavras-chave: gamificacdo; justica
climatica; racismo ambiental; plantas
alimenticias ndo convencionais; telhado
verde.

EDUCAGAD
DE QUALIDADE

Abstract

This experience report presents Memdaria
PANC, a memory card game designed
as a playful tool for socio-environmen-
tal education with children and young
people in popular territories of Rio de
Janeiro, Brazil. The initiative starts from
the recognition of environmental racism
as a structural feature of the city: fave-
las and peripheral areas are dispropor-
tionately exposed to urban heat islands,
lack of green areas and limited access to
climate adaptation policies. The game
was developed to bring climate change,
healthy eating and biodiversity closer
to everyday life, using a simple memo-
ry-game format to introduce Non-Con-
ventional Edible Plants (PANCs) and
their connections with culture, territory
and climate. Between August and No-
vember 2024 and 2025, Memdria PANC
was used in workshops in a public
school, engaging children, adolescents,
educators and families. PANCs worked
as triggers for discussions about food,
access to nature and socio-environmen-
tal inequalities. The game kits’ packag-
ing was produced with textile leftovers
by local seamstresses, linking environ-
mental education, circular economy and
income generation. The paper describes
the game’s design, implementation and
main impacts, in dialogue with Sustain-
able Development Goals 4, 11, 12 and
13.

Keywords: gamification; climate justice;
environmental racism; non-conventional
edible plants; green roof.
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Introducéo

O Memodria PANC nasce em um contexto em que a crise climatica se cruza com a ex-
periéncia cotidiana de criancas e jovens de favelas e periferias do Rio de Janeiro (RJ),
territdrios mais expostos ao calor extremo, a escassez de areas verdes e a precariedade
de infraestrutura (PEREGUM, 2023). A luz do conceito de racismo ambiental, esses
espacos concentram riscos ambientais e tém menos acesso a politicas de adaptacao,
ainda que seus moradores raramente sejam reconhecidos como protagonistas na dis-
cussao sobre clima.

Diante desse cenario, o jogo foi concebido com o objetivo central de utilizar a ludicida-
de como porta de entrada para discutir clima, alimentacao e territdrio com criancas e
adolescentes. A experiéncia relatada busca, de forma especifica, aproximar o debate
sobre racismo ambiental da realidade de estudantes entre 10 e 12 anos; apresentar as
Plantas Alimenticias Nao Convencionais (PANCs) como elo entre natureza, cultura e
alimentacao; testar o potencial de um jogo analdgico em uma geracao fortemente mar-
cada por telas, redes sociais e celulares; e observar em que medida as oficinas podem
mobilizar conversas em casa, ampliando o interesse de responsaveis por outras agoes
socioambientais.

Entre agosto e novembro de 2024 e 2025, o Memdria PANC foi aplicado em encon-
tros na Escola Cardeal Leme e na Praca do Arara, envolvendo criancas, adolescentes,
educadores, costureiras da comunidade e familiares. O jogo, estruturado como jogo da
memoria, é composto por pares de cartas ilustradas, cada um dedicado a uma espécie
de PANC. Em materiais de apoio, as imagens  de folhas, flores e frutos sdo acompa-
nhadas de informacdes sobre usos culinarios e curiosidades, articulando o exercicio de
lembrar e localizar pares a construcdo de um repertério sobre biodiversidade e cultura
alimentar.

No plano material, o Memdria PANC dialoga com a economia circular: os kits sdo acon-
dicionados em estojos produzidos com retalhos de tecido reaproveitados, costurados
por mulheres da comunidade, remuneradas pelo trabalho. Ao incorporar sobras téxteis
que seriam descartadas, o jogo transforma o préprio objeto ludico em narrativa sobre
reducdo de residuos e valorizacdo de trabalhos invisibilizados. No plano tematico, as
PANCs selecionadas costumam estar presentes em quintais, hortas domésticas e co-
zinhas populares, por vezes classificadas como “mato”, mas associadas a receitas de
avos e vizinhas. Ao trazé-las para o centro da atividade, o Memdria PANC tensiona
hierarquias entre alimentos valorizados e estigmatizados, e aproxima dimensdes am-
bientais, alimentares e sociais.

Metodologia

As oficinas com o Memdria PANC foram organizadas em trés momentos interligados.
No primeiro, de escuta e ativacdo do repertdrio, perguntas como “onde vocés sentem
mais calor na cidade?” e “alguém da familia planta alguma coisa?” trouxeram percep-
cOes sobre desigualdade ambiental — “na zona sul é mais frio, na favela é quente” — e
memorias de hortas, chas e cuidados com plantas, revelando tanto sensibilidade as
injusticas climaticas quanto saberes populares pouco reconhecidos na escola. Nessa
etapa apareceu um dado central: muitas criancas de 10 a 12 anos nunca haviam jogado
jogo da memodria, afirmando “sé jogar no celular”, o que evidencia a hiperconexao digi-
tal e a reducdo de experiéncias ludicas presenciais (SANTOS et al., 2018).



Figura 1: Gincana “Tudo é comida” (PANCs Figura 2: Rodas de alunos da Cardeal Leme
e Alimentos convencionais) na escola jogando Memdria PANC.
Cardeal Leme.

O segundo momento foi dedicado a ensinar a propria mecéanica do jogo: cartas viradas
para baixo, duas por rodada, busca de pares e uso da memdria. Mais que explicar re-
gras, trabalhou-se a espera, respeito ao turno e atencao ao outro; em contraste com jo-
gos digitais rapidos e individualizados, sentar em roda e observar a mesa foi, ao mesmo
tempo, desafio e oportunidade de experimentar outra temporalidade. A medida que a
dindmica era assimilada, o estranhamento cedeu lugar ao engajamento, com criancas
destacando o prazer de “guardar na cabeca” a posicdo das cartas e acertar lembrando
a jogada do colega.

Além disso, a prépria escolha de trabalhar com um jogo analdgico em pequenos grupos,
em roda, tem carater critico: em um contexto em que criancas crescem hiperconectadas
as telas, mas com pouco acesso a espacos de brincar seguros e coletivos, o Memodria
PANC funciona também como reivindicacdo do direito ao jogo e do tempo comparti-
lhado. Ao transformar a sala de aula em lugar de conversa, riso e disputa saudavel em
torno de plantas “de mato”, a oficina desestabiliza a ideia de que aprender sobre clima
exige apenas dados e graficos, afirmando que ha producdo de conhecimento quando
corpos se encontram, memdarias sdo trocadas e o territdrio entra como conteudo legiti-
mo.

No terceiro momento, o foco se deslocou para o conteldo socioambiental do jogo.
PANCs como ora-pro-ndbis, taioba, bertalha e peixinho-da-horta, que podem compor
refogados, tortas, bolinhos e saladas, eram discutidas a cada par encontrado: pergun-
tava-se se alguém conhecia aquela planta, se ja a tinha visto em casa ou na rua, se
imaginava formas de preparo (KINUPP, 2014). As respostas evocavam memorias fami-
liares — bisavds que “catavam folha no quintal para cozinhar”, maes que descartavam
plantas como mato — e 0 jogo se convertia em dispositivo de circulacdo desses saberes,
permitindo discutir, a partir de exemplos concretos, alimentacao, acesso a areas verdes
e desigualdades ambientais.
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Figura 3: Bolo feito com bertalha. Figura 4: Alunos da Cardeal Leme
experimentando o suco e o bolo feito com
Bertalha.
Resultados

A aplicacdo do jogo Memdria PANC evidenciou aspectos centrais da relacdo entre in-
fancias contemporéaneas, cultura digital e educacdo em territdrios populares. O fato de
muitas criangas nunca terem jogado jogo da memdria, apesar da idade, mostrou que
o amplo acesso a tecnologias digitais ndo vem acompanhado de experiéncias ludicas
presenciais: houve dificuldade inicial em esperar a vez, ouvir o outro e sustentar a aten-
¢do em uma dinamica mais lenta que a dos jogos eletronicos. Uma vez apropriada a
mecanica, porém, a experiéncia presencial gerou forte prazer e envolvimento, com risos,
comemoracoes e interacoes face a face, que reforcaram o valor do jogo coletivo.

Também se destacou o fortalecimento do pertencimento territorial. Quando as criancas
reconheciam, nas cartas, plantas vistas em casas, quintais e calcadas, expressavam or-
gulho e passavam a perceber a favela ndo apenas como espaco de caréncia, mas como
lugar de saberes, sabores e recursos ambientais. Isso aproximou a discussao sobre mu-
dancas climaticas de referéncias concretas, e a critica ao racismo ambiental apareceu
de forma mediada, nas comparacgoes entre bairros mais ou menos arborizados e mais
ou menos quentes.

Mesmo sem instrumentos quantitativos, surgiram evidéncias qualitativas do impacto
do jogo como ferramenta de educacao socioambiental. Professoras relataram que estu-
dantes passaram a mencionar PANCs em aulas de Ciéncias e Geografia e a relacionar
conteldos escolares ao trajeto casa—escola; houve tentativas de reproduzir receitas e
buscas por mais informacoes em casa, e a escola manifestou interesse em manter o
jogo em seu acervo. No dmbito familiar, responsaveis procuraram a equipe para com-
preender “o jogo das plantas”, o que permitiu introduzir, em linguagem acessivel, temas
como ilhas de calor, arborizacdo urbana e alimentacado saudavel. Relatos de maior aten-
cao a plantas antes tratadas como mato indicam que debates iniciados na oficina foram
retomados em casa.



Ao lado dos impactos educativos, o Memadria PANC também abriu espaco para deba-
tes com as criancas sobre trabalho, lixo e consumo. Ao saberem que as embalagens
do jogo eram feitas por costureiras da comunidade, a partir de retalhos de tecido que
seriam jogados fora, as turmas foram convidadas a refletir sobre quem produz o que
usamos, para onde vao os residuos e como o reaproveitamento pode gerar renda e, ao
mesmo tempo, reduzir lixo. Assim, a prépria materialidade do jogo se converteu em
tema de conversa: a reciclagem e o uso criativo de sobras téxteis deixaram de ser ape-
nas uma decisdo de projeto e passaram a compor o contetido discutido com as criancas,
articulando educacdo ambiental, economia circular e valorizacao do trabalho local.

memdria

Figura 5: Saquinho confeccionado com Figura 6: Cartas do Jogo Memodria PANC.
tecido reciclavel por costureiras.

Dessa forma, se consolidou ndo apenas o jogo como recurso didatico, mas como dis-
positivo que articula educacao ambiental, economia circular e valorizacao do trabalho
local, ampliando o alcance da experiéncia para além da sala de aula.

Figura 7: Grupo de alunos da Cardeal Leme  Figura 8: Grupo de alunos da Cardeal Leme
a esquerda jogando Memdria PANC e a esquerda jogando Memdria PANC.
idealizadora do projeto a direita.
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Consideracdes finais

A experiéncia com o Memdria PANC sugere que jogos de baixa complexidade tecno-
légica pode ocupar lugar estratégico em praticas de educacdo socioambiental em ter-
ritdrios populares. O jogo opera, ao mesmo tempo, como instrumento de difusdo de
conhecimentos sobre biodiversidade e alimentacao, mediador de debates sobre racis-
mo ambiental, reintroducdo da cultura ludica presencial em uma geracdo marcada por
redes sociais e celulares, e gatilho para mobilizacdo comunitaria em torno de outras
acoes climaticas.

Ao reunir criangas em volta de uma mesa, convidando-as a virar cartas, reconhecer
plantas, compartilhar memarias e imaginar receitas, o Memaria PANC converte a brin-
cadeira em espaco de formacao critica e producdo de futuro. Em vez de tratar as mudan-
cas climaticas como fend6meno distante, restrito a formulas e graficos, o jogo reinscreve
o tema na escala do cotidiano: na folha que cresce na calcada, na comida que chega ao
prato, na rua em que falta sombra.

Dessa maneira, mais do que um recurso didatico, o Memdria PANC se mostra como
forma de reconhecer e fortalecer o protagonismo das juventudes de favelas e periferias
na construcdo de respostas criativas, situadas aos desafios socioambientais do Rio de
Janeiro.
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Stephannie Macena
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Resumo

Este relato de experiéncia apresenta o
desenvolvimento e a validacao do Ar-
boriza, uma aplicacdo mdvel de ciéncia
cidada e gamificacao voltada para o ma-
peamento e cuidado colaborativo da flo-
ra urbana no Rio de Janeiro. Em um ce-
nario de emergéncia climatica marcado
pelo racismo ambiental e pela formacao
de ilhas de calor em zonas periféricas,
o projeto propoe transformar a cidade
em um tabuleiro de jogo onde o cidadao
atua como agente cientifico. A metodo-
logia integra interfaces de programacao
de aplicativos (APIs) de identificacao
botanica (Pl@ntNet) e geolocalizacdo
com mecanicas de jogos (missdes, con-
quistas e recompensas locais) para
engajar a sociedade na conservacao
ambiental. Os resultados obtidos no
projeto piloto, premiado no Programa
Jovens Cientistas Cariocas, demonstra-
ram alta adesdo comunitaria e validacao
da usabilidade. Atualmente, o projeto
se encontra na versao 2.0, incorporan-
do dados de infraestrutura urbana do
MapBiomas como proxy para identifica-
cdo de zonas criticas de calor, visando
fortalecer a memodria social, as acbes de
cuidado e o plantio de novas arvores. O
Arboriza utiliza dados abertos e ciéncia
cidada para favorecer politicas publicas
baseadas em dados granulares.

Palavras-chave: gamificacdo; ciéncia ci-
dad3; ilhas de calor; memdria; educacdo
ambiental.

&

Abstract

This experience report presents the de-
velopment and validation of Arboriza,
a mobile application for citizen science
and gamification aimed at the collabo-
rative mapping and care of urban flora
in Rio de Janeiro. In a climate emergen-
cy scenario marked by environmental
racism and the formation of heat is-
lands in peripheral zones, the project
proposes transforming the city into a
game board where the citizen acts as
a scientific agent. The methodology in-
tegrates botanical identification APIs
(Pl@ntNet) and geolocation with game
mechanics (missions, achievements,
and local rewards) to engage society in
environmental conservation. The results
obtained in the pilot project, awarded in
the “Jovens Cientistas Cariocas” Pro-
gram, demonstrated high community
engagement and usability validation.
Currently, the project is in version 2.0,
incorporating urban infrastructure data
from MapBiomas as a proxy for iden-
tifying critical heat zones, aiming to
strengthen social memory, care actions,
and the planting of new trees. Arboriza
utilizes open data and citizen science to
support public policies based on granu-
lar data.

Keywords: gamification; citizen science;
heat islands; memory; environmental
education.



Introducéo

O século XX| vem sendo marcado pelo aumento das temperaturas nas cidades, cau-
sado pelo fendmeno das ilhas de calor urbanas. Este é um desafio global que afeta
diretamente a qualidade de vida da populacao, principalmente nos bairros periféricos.
Na cidade do Rio de Janeiro, a falta de areas verdes integradas no meio urbano e a de-
gradacao ambiental agravam esse problema, especialmente em regidoes com alta den-
sidade populacional e pouca cobertura vegetal. A expansao desordenada da cidade e
o desmatamento da Mata Atléntica reduziram drasticamente a presenca de arvores,
resultando em menos sombras e maior retencao de calor.

Segundo o Censo Demografico 2022 - Caracteristicas urbanisticas do entorno dos do-
micilios do IBGE, o Rio tem apenas 62,2% de moradores vivendo em ruas arborizadas,
ficando abaixo da média nacional de 66%, ou seja 37,8% dos cariocas ndo possuem
arvores em sua rua, mesmo sendo uma cidade de grandes florestas urbanas.

Se tratando da diferenca de temperatura entre bairros situados em diferentes zonas
da cidade, como aponta a matéria de André Trigueiro no G1 (2023), o Rio possui um
déficit de 1 milhao de arvores. Os dados da Sociedade Brasileira de Arborizacdo Urba-
na demonstram que os bairros com menos cobertura vegetal sdo Cordovil, Santa Cruz
e Bangu, todos bairros periféricos no Rio de Janeiro. J&4 os mais arborizados incluem o
Jardim Botanico, Gavea e Grajau, bairros com custo de vida elevado. Segundo a matéria,
outro levantamento do Observatdrio do Calor da UFRJ aponta que a diferenca de tem-
peratura entre os bairros com mais ou menos arvores pode chegar a 11 graus celsius.

Apesar da urgéncia, observa-se uma desconexao entre os habitantes urbanos e o pa-
trim6nio natural remanescente. A “impercepcao botanica” e a falta de ferramentas que
permitam uma atuacao direta da sociedade civil na gestdo do verde urbano agravam o
cendrio. E nesse contexto que surge o Arboriza, uma solucdo tecnoldgica desenvolvida
no ambito do Programa Jovens Cientistas Cariocas, que busca unir tecnologia, memdaria
social e engajamento comunitario.

O Arboriza ndo é apenas um aplicativo de mapeamento; é uma plataforma de Ciéncia
Cidada que transforma as ruas em tabuleiros interativos. Este relato descreve a criacao
do MVP (Produto Viavel Minimo), sua validacdo no territério do Rio de Janeiro e o atual
roteiro de evolucdo tecnoldgica (roadmap) que integra dados massivos de uso do solo
(MapBiomas), para direcionar acoes de mitigacao climatica nas missoes.

Metodologia

O desenvolvimento do Arboriza seguiu uma abordagem mista, combinando pesquisa
bibliografica sobre ecologia urbana e ilhas de calor com o desenvolvimento agil de sof-
tware focado na experiéncia do usuario (UX). A construcao da plataforma foi guiada por
trés pilares: Identificacdo Cientifica, Gamificacdo com Impacto Real e Memdria Social.

O Arboriza como ferramenta de mitigacdo dos efeitos das emergéncias
ambientais

As arvores plantadas pelo servico publico sdo carentes de manutengdo e muitas ndo se
desenvolvem no tempo em que deveriam ou até morrem. Em um momento de emer-
géncia ambiental global, tornam-se necessarias solucdes inovadoras e participativas,
para envolver a populacdo na mitigacdo desses efeitos. A participacdo comunitaria é
essencial para reverter esse cenario, mas faltam ferramentas acessiveis e engajadoras
que permitam aos cidaddos contribuirem de forma pratica.
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O Arboriza é uma aplicacdo que surge como uma proposta tecnoldgica que une gamifi-
cacdo, educacgdo ambiental e colaboragdo comunitaria para promover o cuidado com as
arvores urbanas e a conservacao da flora nativa. O projeto se propoe a preencher essa
lacuna, utilizando tecnologia mdvel para promover acoes concretas de cuidado com o
meio ambiente, reflorestamento urbano e conservacao da flora nativa e sua memdria
social.

Arquitetura tecnolégica e gamificagdo

A aplicacao transforma a manutencao da flora urbana em “missoes”. Utilizando a geo-
localizac3o, o usuario navega por um mapa interativo onde cada arvore é um ponto de
interesse (POI). Para garantir a precisdo cientifica dos dados coletados, integramos a
API do Pl@ntNet, permitindo que o usuario identifigue espécies botanicas através de
fotos com indicador do grau de confianca da identificacao.

A gamificacdo transcende a pontuacao virtual. As acoes no aplicativo — como “Regar”,
“Limpar Canteiro” ou “Solicitar poda com a Prefeitura” — geram pontos que desblo-
queiam conquistas (ex: emblema “Guardia Iniciante”) e recompensas em descontos com
parceiros locais (comércios do bairro) ou empresas parceiras, fomentando a economia
local e o cuidado colaborativo com o meio ambiente. Diferente de jogos que simulam
realidades, o Arboriza usa a realidade aumentada para alterar o territdrio fisico. Abaixo,
algumas imagens das telas da aplicacdo.

Arvore niio cadastradal

Ipn’_"—m"sa op mu.n.m?rn.mu;}
Confrca: 48%
L —

Estaé 2 planta que vock idertificou™

m— T

Figura 1: Tela de resultado da identificacao Figura 2: Tela de acbes de cuidado como
da planta. regar a planta, limpar o canteiro, solicitar
poda para a prefeitura e botao de cadastro

de nova espécie.
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Figura 5: Tela de perfil da drvore, com a Figura 6: Tela de perfil do usuario, com
localizacdo da arvore, salde atual, histdrico indicadores da pontuacdo, nivel, e quantas
de acdes dos colaboradores, mural de arvores foram cuidadas, identificadas,
mensagens e as pessoas que a adotaram. adicionadas ou adotadas.

A arvore como monumento de memoaria

Inovamos ao tratar cada arvore ndo apenas como um dado biolégico, mas como um
ente cultural. Implementamos a funcionalidade de “Mural de Mensagens”, uma releitu-
ra ecoldgica do ato de escrever nomes em troncos. No perfil digital da arvore, usuarios
podem deixar memdrias, histdrias ou declaracoes de afeto, transformando espécimes
vegetais em monumentos vivos e reforcando o vinculo afetivo da comunidade com o
Patrimonio Natural.

Promovendo a integracdo de espacos verdes em areas urbanas, o reflorestamento ur-
bano e principalmente o engajamento comunitario no cuidado com as arvores da cida-
de, o projeto tem o intuito de transformar o imaginario cultural da comunidade, no que
diz respeito ao Patriménio Natural, segundo Elisama Beliani (2012) em “As contribui-
¢cOes da museologia para a preservacao e musealizacdo do Parque Nacional da Tijuca”,
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“A evolucdo do conceito de patriménio natural esteve ligada ao
aspecto cientifico das questdes referentes ao meio ambiente,
fundamento principal para a protecao, que logo se vincula ao
valor simbdlico e cultural. Hoje, cultura e natureza, analisados
sistematicamente, sdo interpretados como patriménio. ”
(Beliani, E, 2012.)

Por meio do Arboriza, esperamos uma transformacao no imaginario social de maneira a
despertar uma mobilizacao territorial para causas ambientais, com o objetivo de forta-
lecer politicas publicas, que se pautem nessas demandas da sociedade. Prevé-se com o
Arboriza, ao fornecer um canal de comunicacao, informacao e redirecionamento aos ca-
nais das entidades competentes, uma melhora na comunicacao a respeito de possiveis
reparos, danos ou crimes ambientais, com objetivo de dar voz a populacao e para que
se criem mais politicas alinhadas com o artigo 225 da Constituicdo Federal do Brasil,
que impoe ao Poder Publico e a coletividade o dever de defender e preservar o meio
ambiente para as presentes e futuras geracgoes.

Impacto social

O projeto demonstrou que a tecnologia social é capaz de alterar a percepcdo da co-
munidade sobre seu territério. Ao utilizar o celular para “ler” a cidade, os participantes
deixam de ser passivos em relacdo ao calor excessivo e se tornam agentes de monito-
ramento. O Arboriza provou ser uma ferramenta eficaz de Educacao Ambiental Critica,
onde o aprendizado sobre botanica e clima acontece in loco, através da experiéncia
lddica. Além disso, através da aba de educacdo ambiental, o Arboriza propée com sua
mascote de inteligéncia artificial Arvoreco, sanar duvidas frequentes no cuidado das
arvores, indicando o perfil de pesquisadores que fazem conteldos nas redes sociais,
voltados a divulgac3o cientifica.

Pergunta pro Arvoreco!
O guee wock quer saber scbre o universs das

plarias?

For que ndo pode pintar os toncos |:|.15

BugeEile
Coma msshorar & BeTa 00 Canlen T
POF (e b0 [eeChe pirvi 0% OeCos das Srvones T

Como proteger uma Sons jowem?

D meEsing (EOCando__candim @xXplica

Figura 7: Aba de educacdo ambiental.

O territério como laboratério: aplicacao, resultados e validacdo do pro-
duto viavel minimo (MVP)

A validacdo do MVP ocorreu no dia 18 de outubro de 2025 durante um evento de pro-
totipagem na Nave do Conhecimento do Engenhao, localizada na Zona Norte do Rio de
Janeiro, uma regido fortemente impactada pela escassez de dreas verdes. O universo de
participantes envolveu o publico que visitava a Nave no dia do evento, e participantes
do Programa Jovens Cientistas Cariocas que também testavam seus prototipos.



Engajamento, usabilidade, adesdo a ferramenta e percepcdo de valor dos usuarios

O teste piloto, realizado através de um formulario, apds apresentacdo do Arboriza para
os visitantes da Nave do Conhecimento, obteve resultados quantitativos expressivos
para uma fase inicial: 80% dos participantes relataram compreender totalmente os
icones e funcionalidades, validando a interface intuitiva projetada para democratizar a
ciéncia. Mais de 90% dos usuarios concordaram totalmente que os dados gerados pelo
Arboriza podem contribuir efetivamente para a mitigacdo da crise climatica. Abaixo, os
resultados apresentados graficamente, sendo a coluna vertical as perguntas do formu-
lario de validacao de 1 a 5, respectivamente:

1. Vocé conseguiu compreender os icones de funcionalidade da ferramenta?

2. Vocé conseguiu identificar ou cadastrar alguma espécie no Arboriza?

3. Vocé acredita que a identificacdo e o cadastro da flora urbana contribuem para
conservagao?

4. Os futuros dados gerados pelo Arboriza poderdo contribuir para pesquisa e
execucao de acoOes para mitigacdo da crise climatica socioambiental?

5. Vocé acredita que o engajamento e acdes promovidas pela iniciativa Arboriza
irdo contribuir para diminuicao das ilhas urbanas de calor?

E, na linha horizontal encontra-se o quantitativo de respostas referentes as escalas no
grafico representadas.

Resultados da Validacho do Prototipe (N=10)

O Compreensdio dos beones

n?- alm*“ n::{__hﬂhtrmﬁa _

03: Contribuicio p/ Conservagao

Q- Diados pf Mitigacao Chmatica

35: Engajamento vs lihas de Calor

o 2 4 & 8 10
Ramero de Pespondentes (Me=10])

- Oacorgafiedtne (110 B Congoda (&) N Conoorda Toteimenie (5

Figura 8: Grafico de respostas ao formuldrio de teste do protdtipo do Arboriza.

Lancamento do Arboriza na feira Jovens Cientistas Cariocas organizada
no &mbito do Festival da Ciéncia Pelo Clima

Ap0ds testes com publico controlado na Nave do Conhecimento, no dia 15 de novembro
de 2025 a aplicacao foi apresentada no Festival da Ciéncia Pelo Clima, da Secretaria
Municipal de Ciéncia, Tecnologia e Inovacao do Rio de Janeiro. No total, desde o lanca-
mento, foram criadas 18 contas de usuarios, realizados 30 cadastros de novas arvores,
enquanto 34 mensagens de afeto foram “eternizadas” nos murais digitais.
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Figura 9: Tela do mapa com os pins de Figura 10: Tela de feed, com a atualizacao
arvores cadastradas no mapa. dos cadastros e mensagens em formato de

posts.

Inteligéncia de dados: O salto para o Arboriza 2.0

Para a atual fase de expansdo (Roadmap 2026), o Arboriza esta implementando uma
arquitetura de dados baseada nas ferramentas do MapBiomas e Google Earth Engine
(GEE) para combater as ilhas de calor de forma estratégica.

Como o MapBiomas nao fornece uma API direta de temperatura em tempo real, de-
senvolvemos um algoritmo de inferéncia baseado em proxies (indicadores indiretos).
Utilizamos a Colecdo MapBiomas — Mddulo Urbano, especificamente a classe de in-
fraestrutura urbana, para mapear zonas de alta densidade de concreto. O sistema cruza
esses dados com a base de arvores cadastradas no Arboriza.

A lbgica é: Areas classificadas como “urbano/concreto” no MapBiomas que possuem
baixa ou nenhuma densidade de arvores cadastradas no aplicativo, sdo marcadas au-
tomaticamente como “Zonas Vermelhas” (potenciais ilhas de calor). O jogo entdo gera
“Missbes Especiais” nessas areas, oferecendo pontuacdo dobrada para usudrios que
plantarem, cadastrarem ou cuidarem das arvores nessas coordenadas. Além disso, uti-
lizamos a API MapBiomas Alerta para monitorar zonas de protecdo, permitindo que a
comunidade atue como vigilante contra o desmatamento urbano.

Discussao: do jogo a politica publica

O diferencial do Arboriza reside na granularidade dos dados. Enquanto satélites ofere-
cem a macrovisao, o cidaddo com o Arboriza oferece a microvisdo: a saude da arvore, a
espécie exata, o contexto da calcada e a relacdo afetiva da rua.

A integracao proposta com o MapBiomas no Arboriza 2.0 eleva a plataforma de um
“app de gamificacdo” para uma ferramenta de gestdo publica. Ao direcionar os joga-
dores para as “zonas de calor” identificadas via satélite, otimizamos o esforco humano.
Os dados coletados (espécies, localizacdo, estado fitossanitario) formam um inventario
vivo que pode subsidiar as secretarias de meio ambiente no planejamento de arboriza-
¢ao urbana, focando onde a necessidade térmica é mais critica.



Além disso, a rede social ambiental fomenta a dentncia e a protecdo. A funcionalidade
de “missdes de cuidado” reduz custos de manutencdo para o poder publico, uma vez
que a rega e a limpeza de canteiros sdo distribuidas entre a comunidade, que é recom-
pensada por isso.

Consideracdes finais e proximos passos

A experiéncia do Arboriza no Programa Jovens Cientistas Cariocas confirmou que a
juventude periférica ndo € apenas vitima da crise climatica, mas protagonista de sua
solucdo, desde que munida das ferramentas certas. O prémio de destague com maiores
notas finais corrobora a relevancia académica e social da iniciativa.

O projeto Arboriza canaliza o esforco da comunidade académica envolvida em produ-
zir uma solucao a partir da sociedade e para a sociedade, pensada desde o inicio para
atender as dores da populacdo que mais sofre com os efeitos das emergéncias clima-
ticas, e envolvé-la nas acbes de mitigacdo, que por sua vez corroboram para a saude e
bem-viver da populacdo. A busca pela reconexdo com os conhecimentos das arvores e
da natureza é um meio efetivo de atentar a comunidade para reivindicar seus direitos de
qualidade de vida e fruir das belezas presentes na natureza local, que estdo sempre L3,
mas sO sdo admiradas por quem as percebe.

Os proximos passos envolvem a consolidacdo da integracdao com o Google Earth Engi-
ne para renderizacao dos tiles de vegetacao em tempo real e a expansao das parcerias
com o comércio local, para sustentar o sistema de recompensas, além de eventos de
ativacao em parques urbanos e fortalecimento das redes sociais do Arboriza, a fim de
visibilizar a iniciativa e popularizar a plataforma. Estamos construindo ndao apenas um
mapa, mas uma nova camada de inteligéncia e afeto sobre a cidade, provando que para
esfriar o Rio de Janeiro, precisamos primeiro aquecer o coracao dos cidadaos pela sua
biodiversidade.
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Resumo

Este texto busca apresentar um relato
de experiéncia acerca da presenca dos
jogos na educacao, enquanto mobiliza-
dores das juventudes nas causas so-
cioambientais e na acdo local. As trés
atividades aqui abordadas foram de-
senvolvidas por educadores do Centro
de Responsabilidade Socioambiental
Joado Carlos Silva (CRS) e colocadas em
acao pelos educandos deste projeto,
que atuaram como mediadores duran-
te a 22° Semana Nacional de Ciéncia
e Tecnologia (2025), “Planeta Agua: a
cultura oceanica para enfrentar as mu-
dancas climaticas no meu territério”.

Palavras-chave: Centro de Responsabi-
lidade Socioambiental; Instituto de Pes-
quisas Jardim Botanico; projeto social;
cultura oceanica; ODS 14.

Abstract

This text aims to present an account of
the experience of using games in edu-
cation as tools to mobilize young peo-
ple in socio-environmental causes and
local action. The three activities dis-
cussed here were developed by educa-
tors from the Joao Carlos Silva Center
for Socio-Environmental Responsibility
(CRS) and implemented by the students
of this project, who acted as facilitators
during the 22nd National Science and
Technology Week (2025), “Planet Wa-
ter: ocean culture to face climate change
in my territory”.

Keywords: Center Socio-Environmental
Responsibility; Botanical Garden Re-
search Institute; social project; ocean
culture; SDG 14.



Introducéo

O CRS é vinculado a Escola Nacional de Botanica Tropical, uma diretoria do Instituto de
Pesquisas Jardim Botanico do Rio de Janeiro e, ha 36 anos, atua formando jovens em
situacdo de vulnerabilidade social, a partir dos principios de responsabilidade socioam-
biental. Dentre outros, é através dos projetos Florescer e Iniciagcdo Cientifica no Ensino
Médio, que o CRS recebe jovens cursando do 9° ao 2° ano do EM em escola publica, com
renda familiar mensal per capita de até um salario-minimo e meio, para uma formacao
profissional, mas, sobretudo, voltada para autonomia em seus multiplos aspectos.

O Projeto Florescer contempla as formacdes de Jardinagem, Assistente Administrativo,
Agente Ambiental e Agente de Ecoturismo. Ja a Iniciacdo Cientifica vincula os jovens
bolsistas a projetos de pesquisadores do Jardim, que desenvolvem frentes em diversas
areas de investigacdo cientifica. A pratica pedagdgica desenvolvida no CRS, em sua
concepcao, entende o desenvolvimento formativo como resultado da educacao geral,
nao permitindo haver dicotomia entre educacao e profissionalizacao.

A pratica pedagdgica desenvolvida no CRS entende o desenvolvimento formativo como
resultado de uma educacdo integral e emancipadora, que articula educacao geral e pro-
fissionalizacdo como dimensdes indissociaveis da formacdo humana, social, ambiental
e cidada, por meio de uma metodologia participativa, que valoriza o protagonismo dos
sujeitos no processo educativo. Eventos de fomento cultural e cientifico, que fazem
parte do calendario pedagdgico, como o caso da SNCT que sera destacado neste relato,
sdo, notadamente, momentos em que os educandos atuam também como educadores,
desenvolvendo-se como parte ativa ndo apenas em seus processos formativos, mas
como agentes de transformacao no territério.

E sobre essa participacdo ativa e sobre o deslocamento dos educandos do CRS a educa-
dores socioambientais que nos propomos a refletir sobre a importancia dos jogos para o
desenvolvimento de uma consciéncia socioambiental. Os educandos que participam do
projeto Florescer, sdo, em sua maioria, moradores de territdrios periféricos e vivenciam
cotidianamente os desafios e as injusticas socioambientais que os ODS buscam sanar
através de suas metas. Percentualmente, considerando o quadro discente atual, este é
composto por 53,52% mulheres cis e 43,48% homens cis, de 15 a 18 anos. Apesar de
nao haver oficialmente o levantamento racial, a negritude € maioria visivel e orgulhosa-
mente constatada. O protagonismo dos nossos jovens durante o evento da 22° SNCT
do JBRJ, realizado de 20 a 27 de outubro de 2025, se deu enquanto mediadores de trés
jogos. Além de serem os facilitadores do desenvolvimento dos jogos para que estes
cumpram os respectivos objetivos especificos pretendidos, os jovens também atuaram
em atividades de promotor de evento, realizando o receptivo e organizacdo do publico,
contagem de participantes, aplicacdo da pesquisa de satisfacdo, suporte na resolucdo
de intercorréncias, dentre outras.

Cultura oceédnica e educacao ambiental

Em sua vigésima segunda edicdo, a Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia prop6s
trabalhar o tema “cultura oceanica”, que se vincula de forma direta ao ODS 14: “Vida na
agua”. No entanto, considerando a permeabilidade da presenca da agua como neces-
saria a manutencdo da vida em suas diversas formas e sob diversos aspectos, outros
ODS se apresentam relevantes neste cenario, como “dgua limpa e saneamento” (ODS
6), “combate as alteracoes climaticas” (ODS 13) e mesmo “vida sobre a terra” (ODS 15),
para citar somente alguns. Tendo o desafio de pensar atividades educativas que seriam
trabalhadas durante a SNCT para um publico amplo, sobretudo, escolar, e consideran-
do a importancia de elaborar a vinculacdo dos diferentes ODS nessas propositivas, os
educadores do CRS se reuniram ao longo do primeiro semestre de 2025, chegando a
trés jogos desenvolvidos.
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Mobilizados pela maxima: “Esta é a esséncia da cultura oceénica: uma compreensao da
influéncia do oceano em nds e nossa influéncia no oceano. ” (2020, p. 15) os jogos, que
serdo descritos na secdo a seguir, se chamam “Memodria da conservacao”, “Labirinto” e
“Salvando os Mares”.

Durante as semanas seguintes até a data do evento, educadores e educandos tiveram
encontros dedicados ao estudo para compreensdo dos conceitos mobilizados pelos jo-
gos e para o treinamento de mediacao, papel a desempenhar durante a SNCT. Nesses
momentos, para além de uma transmissao conteudista, a pratica afinou a teoria, através
da recepcdo expressada pelos alunos e alunas, suas criticas e sugestoes. A seguir, se-
rao descritos os trés jogos.

Labirinto

Nesta atividade, baseada no jogo Gruyeére, os participantes possuem o desafio de per-
correr um labirinto que representa diferentes tipos de residuos e locais de descarte.
Além de trabalhar a psicomotricidade, o objetivo do jogo consiste em encontrar um
caminho para depositar o residuo no seu local adequado de destino (figura 1).

Figura 1: Educandos CRS recebem um grupo escolar.

A proposta para os participantes é conduzir o material até o destino final, passando pe-
los “obstaculos” (buracos no tabuleiro) sem deixar o residuo cair no mar, representado
por um tecido azul.

O labirinto possui trés locais para descarte do material, localizados na parte de cima do
jogo, sendo esses (figura 2):

e Composteira

e Material reciclavel

e Lixocomum



Figura 2: Locais de descarte do Labirinto.

O participante retira aleatoriamente um objeto de uma caixinha, sendo este uma tampi-
nha de PET com uma imagem e o escrito do que ela representa (figura 3) e é convidado
a declarar em que local ele ira destinar aguele objeto. O jogo promove a difusdo de co-
nhecimentos sobre um dos maiores desafios: a gestdo de residuos sélidos. Foram dis-
cutidas as possibilidades de reciclagem e de producao dentro de um ciclo fechado, que
visam garantir padrées de consumo e producdo sustentaveis, como previsto no ODS
12 (Consumo e producdo responsaveis) e os desafios que o atual modelo de producao

acrescenta na conservacao dos oceanos, como pretendido no ODS 14.

Figura 3: Exemplos de descarte.

EDUCANDOS ENQUANTO EDUCADORES: A MEDIACAO DOS JOVENS ENQUANTO AGENTES SOCIOAMBIENTAIS
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A partir desse momento, abre-se a mediacdo em suas possibilidades, conduzida pelos
educandos CRS em interacdo com o publico participante. Na experiéncia de vida do
participante, por exemplo, ele poderia, em sua casa, destinar a casca de banana ao
lixo comum, o que suscita a conversa sobre os usos da composteira. Por outro lado,
caso o objeto caia em algum dos buracos, o jogo permite outra abertura de mediacao,
questionando o que acontece ao nao destinarmos um objeto de forma correta e, invo-
luntariamente, o caminho que esse objeto percorre até chegar ao mar, bem como suas
potenciais interacbes com o ambiente.

Salvando os Mares

Figura 4: Grupo escolar do Ensino Médio discutindo estratégias no jogo
“Salvando os Mares”.

O jogo Salvando os Mares é uma atividade que possui a jogabilidade da tradicional
“batalha naval”. (Figura 4).

O desafio encontrado pela equipe pedagdgica do CRS passou por adaptar os elemen-
tos que compdem a versado tradicional para a proposta da SNCT, ou seja, trazer nocoes
de conservacao, em detrimento da premissa de confronto e desastre ambiental que o
jogo carrega. Sendo assim, os participantes sdo oceandgrafos em expedicdo de reco-
nhecimento de biomas, como Recifes de Coral, Manguezais e Restinga, além das Espé-
cies-chave. (Figura 5).



Figura 5: Material distribuido para os participantes preencherem.

Ao invés do papel de um comandante a escolher coordenadas, todos os participantes
sao igualmente membros oceandgrafos da expedicdo. Para se orientar, cada equipe re-
cebe uma “carta nautica”, que representa o tabuleiro e deve ser assinalada a partir das
descobertas feitas. Apds encontrar todos os quadrantes relativos a uma descoberta, o
grupo ganha uma “Ficha de Descoberta Cientifica” (figura 6) que contém mais informa-
coes sobre a descoberta feita.

Figura 6: Exemplo de ficha de Descoberta Cientifica.
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Um ponto alto da atividade é que é possivel atender até 24 pessoas por vez (12 em
cada time), mas observamos durante a SNCT, que as ressignificacbes adaptadas ndo
foram suficientes para desvencilhar algumas falas como “afundei o manguezal” e a
competitividade entre os times, embora a mediacao dos educandos do CRS tenha aber-
to didlogo nesses momentos.

Memdria da conservacao

No Jogo “Memdria da Conservacdo, da nascente a um oceano de impactos, os partici-
pantes eram convidados a virar até 16 cartas revelando um impacto na vida aquatica,
exemplos de como o ser humano desrespeita as demais vidas e elementos no planeta
Terra e construindo um lastro de causas, consequéncias e interdependéncia entre as
cartas. Durante a execucdo do jogo ha divulgacado de saberes cientificos relacionados
a disponibilidade e gestdo da agua e saneamento para todos - ODS 6; a conservacao e
utilizacdo de forma sustentavel dos oceanos, dos mares e dos recursos marinhos para
o desenvolvimento sustentavel - ODS 14 e a protecdo, restauracao e promocao do uso
sustentavel dos ecossistemas terrestres - ODS 15. O desafio era encontrar a ordem
correta dessas cartas, memoriza-las e entdo virar cada uma em uma sequéncia ldgica
de eventos. A sequéncia elaborada foi 1. Perda de Nascentes; 2. Sobrecarga em ca-
choeira; 3. Ocupacao das Margens dos Rios; 4. Despejo de esgoto nos rios; 5. Desvio do
Leito dos Rios; 6. Poluicao dos Mangues; 7. Perda dos Manguezais; 8. Aterro de Lagoas;
9. Perda de Restinga; 10. Intervencées em Costoes Rochosos; 11. Perda de Corais; 12.
Transatlanticos; 13. Pesca predatdria; 14. Gest3o Ineficiente dos Residuos Sélidos; 15.
Turismo em Massa; 16. O aumento da Temperatura da Agua.

Diferente das trends em rede sociais, havia um constante estimulo para ser este um
jogo cooperativo, em que todos os participantes colaboram para memorizar as cartas
e tomar decisGes mais responsaveis em relacdo ao meio ambiente. A mediacdo dos
educandos CRS se mostrou fundamental para incentivar a reflexao por parte dos joga-
dores, enquanto estes percebiam a correlacao dos impactos e, assim, ampliavam sua
concepcao de como o equilibrio ecossistémico era afetado. Quando o participante era
encorajado a se responsabilizar pela carta que virava, isso criava um senso de coletivi-
dade. Era notdrio o desejo de fazer positivamente a diferenca para o sucesso do desafio.
“Para os participantes mais timidos, esta etapa representava, também, seu momento de
protagonismo e relevancia no grupo, que vibrava e respondia com palavras de incentivo
instantaneamente.

Figura 7: Educandos CRS mediam o jogo “Memdria da Conservacdo”.



Consideracdes finais

Como énfase de conclusdo, podemos dizer que a atuacao dos educandos do CRS na
SNCT, enquanto educadores socioambientais, diante de um publico amplo e diverso,
€ parte significativa de suas formacdes. Mais do que um calendario de eventos, essas
datas e todo seu entorno de preparo, se constituem como a sintese da atuacao profis-
sional e formacao ambiental, social e cidad3, que carrega a missao do projeto.
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Entre bits e calcadas:
A gamificacao como elode @

engajamento socioambiental

no Rio de Janeiro

Maristela Borges Tuna

Resumo

Este relato de experiéncia, construido
sob o olhar convergente da gestao cul-
tural e da andlise de sistemas, apresen-
ta o projeto “A Pratica Conecta: Pessoas
e Ambientes”. A iniciativa utiliza a gami-
ficacdo hibrida — articulando o digital e
o analdgico — como ferramenta de edu-
cacao socioambiental e fomento a coleta
seletiva, em territdrios do Rio de Janeiro
(RJ). O texto descreve a transicdo me-
todoldgica da docéncia em tecnologia
para a intervencao urbana, utilizando o
Game Design Document (GDD) como
base para o planejamento pedagdgico
de impacto social. Por meio de inter-
vencoes ludicas e escuta ativa, o projeto
mobilizou moradores e estudantes, en-
frentando desafios como a caréncia de
infraestrutura e o baixo engajamento
local prévio. Os resultados demonstram
que a linguagem dos jogos, ao transfor-
mar a gestdo de residuos em uma jor-
nada de protagonismo juvenil, facilita
a compreensao de temas complexos e
fortalece a co-responsabilidade comu-
nitaria. A experiéncia articula-se aos
Objetivos de Desenvolvimento Susten-
tavel (ODS) 10, 11 e 12, evidenciando o
potencial das metodologias ativas e da
inovacao pedagdgica na construcdo de
cidades mais sustentdveis.

Palavras-chave: gamificacdo hibrida;
educacdo socioambiental; protagonismo
juvenil; gestao cultural; Rio de Janeiro.

1 REDUGAODAS
DESIGUALDADES

1 CONSUMO
RESPONSAVEL

QO

Abstract

This experience report, developed
through the convergent lenses of cul-
tural management and systems anal-
ysis, presents the “A Pratica Conec-
ta: Pessoas e Ambientes” project. The
initiative employs hybrid gamification
— bridging digital and analog spheres
— as a tool for socio-environmental ed-
ucation and the promotion of selective
waste collection in Rio de Janeiro ter-
ritories. The text describes the meth-
odological transition from technology
teaching to urban intervention, utilizing
the Game Design Document (GDD) as
a foundation for pedagogical planning
with social impact. Through playful in-
terventions and active listening, the
project mobilized residents and stu-
dents, addressing challenges such as
the lack of infrastructure and low prior
local engagement. The results demon-
strate that the language of games, by
transforming waste management into
a journey of youth leadership, facilitates
the understanding of complex themes
and strengthens community co-respon-
sibility. The experience is linked to Sus-
tainable Development Goals (SDGs) 10,
11, and 12, highlighting the potential of
active methodologies and pedagogical
innovation in building more sustainable
cities.

Keywords: hybrid gamification; so-
cio-environmental education; youth
leadership; cultural management; Rio
de Janeiro.
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Introducéo

A crise ambiental contemporanea exige abordagens pedagdgicas que ultrapassem a
transmissdo passiva de informacdes e promovam a participacdo ativa dos sujeitos na
construcao de solucbes para os desafios socioambientais. No contexto brasileiro, mar-
cado por profundas desigualdades territoriais, sociais e educacionais, a educacdo am-
biental enfrenta o desafio de tornar-se significativa para comunidades que convivem
cotidianamente com a precariedade dos servicos publicos, a auséncia de saneamento
basico e o acumulo de residuos no espaco urbano.

Nesse cenario, a gamificacdo desponta como uma metodologia ativa capaz de articular
cultura digital, raciocinio ldgico, engajamento emocional e acdo coletiva, aproximando
temas complexos da realidade vivida pelos participantes. Ao incorporar elementos do
design de jogos — como desafios, regras, recompensas e feedback — em contextos
educativos, essa abordagem favorece o protagonismo juvenil e a aprendizagem signifi-
cativa, especialmente quando aplicada a problemas concretos do territorio.

A trajetdria que fundamenta este relato teve inicio durante o periodo da pandemia de
COVID-19, no contexto de uma EdTech (empresa de tecnologia educacional) voltada
ao ensino de programacao para jovens. As aulas, realizadas de forma remota, alcan-
cavam estudantes de diversas regides do Brasil, evidenciando a ampla diversidade de
realidades socioculturais, niveis de acesso a tecnologia e experiéncias educacionais.
Esse contato ampliado com diferentes territérios e perfis de alunos potencializou a
percepcao de que a linguagem dos jogos era um poderoso mediador do engajamen-
to, independentemente das distancias geograficas, e despertou a busca por formas de
transpor essas estratégias do ambiente digital, para aplicacdes concretas no espaco
fisico e comunitario.

A partir dessa experiéncia, emergiu a motivacdo para desenvolver um protdtipo que
articulasse a gamificacdo com questbes socioambientais locais, culminando no projeto
“A Pratica Conecta: Pessoas e Ambientes”, implementado no Rio de Janeiro, em areas
de transicao entre os bairros de Santa Teresa e Rio Comprido. O projeto transformou
ruas e calcadas em espacos vivos de aprendizagem, mobilizando jovens, moradores e
educadores em torno da coleta seletiva, da educacdo ambiental e do cuidado com o
territorio.

Dessa forma, o objetivo central deste trabalho é demonstrar como o uso de jogos edu-
cativos, fundamentados na gamificacdo, pode ampliar processos de aprendizagem, en-
gajar juventudes e mobilizar comunidades em torno dos Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel (ODS), com destaque para os ODS 11 (Cidades e Comunidades Sustenta-
veis) e ODS 12 (Consumo e Producdo Responsaveis).

O projeto foi desenvolvido com apoio do Programa Integra Rio, iniciativa da Secretaria
Especial de Integragao Municipal da Prefeitura do Rio de Janeiro, que fomenta acoes de
integracao territorial e fortalecimento comunitario no Municipio do Rio de Janeiro.



Fundamentacao tedrica

Gamificacdo e metodologias ativas

A gamificacdo no contexto educacional ndo se resume ao uso de jogos, mas a aplicacdo
de elementos de design de jogos em contextos de aprendizagem, para motivar a acao e
resolver problemas. Como metodologia ativa, ela retira o aluno da posicdo de especta-
dor e o coloca como protagonista de sua trajetdria de conhecimento. O uso de um Game
Design Document (GDD) no planejamento pedagdgico permite estruturar objetivos cla-
ros, regras, mecanicas e sistemas de feedback, garantindo que o ludico esteja a servico
da aprendizagem.

Educacdo ambiental e acéo local

A educacao ambiental critica propde que o aprendizado deve partir da realidade ime-
diata dos sujeitos. Em territdrios vulneraveis, temas abstratos como o aquecimento glo-
bal podem parecer distantes. No entanto, o lixo acumulado na rua é uma realidade tan-
givel que afeta a salide e o bem-estar coletivo. Ao integrar a gamificacdo a esse cenario,
cria-se uma ponte entre o saber técnico e a vivéncia comunitaria.

Metodologia: o projeto “A Pratica Conecta: Pessoas e Ambientes”

O projeto foi estruturado em um ciclo de intervencdes que uniram escuta ativa, desen-
volvimento colaborativo e execugdo pratica.

Territério e equipe interdisciplinar

As acbes concentraram-se no entorno da Rua Marcel Proust e Rua Prefeito Jodo Felipe,
envolvendo vilas locais e uma escola municipal. A equipe apresentou composicdo inter-
disciplinar, contando com profissionais e estudantes das areas de ciéncias ambientais,
biologia, artes e tecnologia. Destaca-se a participacdo voluntaria de estudantes univer-
sitarios da regido e do entorno, incluindo discentes de Ciéncias Ambientais da Univer-
sidade Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO) e de Educacao da Universidade
do Estado do Rio de Janeiro (UERJ), além de ex-alunos da escola local, o que facilitou a
criacdo de vinculos de confianca com a comunidade.

Estratégias de escuta e diagndstico

Antes do inicio dos jogos, foram dedicadas trés semanas a escuta ativa com os morado-
res para compreender suas percepcoes sobre o lixo e a gestdo publica. Foi aplicado um
questionario qualitativo que revelou um sentimento de abandono por parte do poder
publico, auséncia de uma comunicacdo integrada e uma caréncia profunda de educacao
ambiental.

Desenvolvimento dos jogos (analégico e digital)

Trés jogos principais foram desenvolvidos e aplicados tanto em formato fisico (nas cal-
cadas) quanto digital (via web):

1. Jogo da Memodria “O que vira o qué?”: Relaciona residuos ao seu destino
correto ou transformacao apds a reciclagem.

2. Acertando o Destino Correto: Desafia a coordenacdao motora e o conhecimento
sobre a separacao de materiais (plastico, papel, metal, vidro).

3. Reldgio da Limpeza (Quem Coleta Mais Rapido?): Uma dindmica de agilidade
para recolhimento de residuos simbdlicos, em tempo cronometrado,
incentivando a colaboracao e a percepcao do lixo no espago comum.
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Figura 1: Jogo de Memdria O que vira o qué? Formato: Analdgico
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Figura 2: Jogo de Memdria O que vira o qué? Formato: Digital
Analise da experiéncia e resultados

Desafios de implementacao

A experiéncia foi desenvolvida ao longo de um ciclo de intervencdes iniciado em dezem-
bro de 2024 e encerrado em agosto de 2025, periodo que envolveu fases de articulagdo
institucional, escuta comunitaria, aplicacdo dos jogos e analise dos resultados. A acdo
revelou gargalos significativos. Houve um distanciamento inicial da direcao escolar, o
que forcou o projeto a se deslocar para as ruas e vilas, ganhando uma dimensao co-
munitaria ainda mais pulsante. A auséncia de coleta seletiva efetiva na regido e o baixo
conhecimento prévio dos moradores sobre o tema foram os maiores obstaculos a sus-
tentabilidade das acoes a longo prazo.



Impactos educacionais e sociais

O uso da gamificacdo demonstrou ser uma linguagem eficaz para o publico jovem. Ao
participar dos jogos, os alunos passaram a associar o “vencer o jogo” com o ato de man-
ter a rua limpa, transformando a ldgica do comportamento ambiental.

e Alcance comunitario e mobilizacdo territoriali As acdes envolveram
aproximadamente 600 moradores e 700 alunos ao longo do projeto. O numero
estimado de moradores foi calculado com base na area de atuacao regional da
Prefeitura, considerando a circulacdo e a receptividade durante as intervencoes.
A participagdao ocorreu de forma direta e indireta, incluindo presenca nas
atividades, recebimento de folhetos e cartazes distribuidos ao longo de duas
semanas na regiao, além de abordagens em igrejas e espacos publicos proximos.
Durante trés semanas, a equipe também atuou na porta da escola em horario
de saida, ampliando o contato com estudantes e responsaveis. O critério de
participacao contemplou prioritariamente alunos e moradores do entorno. A
gestora do projeto, residente na regido, identificou a problematica da gestdo de
residuos no territério e mobilizou esforcos locais na busca por alternativas que
fortalecessem o cuidado com o espago comum.

e Cultura maker: A auséncia de infraestrutura escolar incentivou o “fazer com o
que se tem”, utilizando materiais adaptados e o espaco publico como laboratdrio.

e Arte urbana: A criacdo de um mural de grafite coletivo serviu como um marco
visual e educativo, sintetizando os valores de cuidado com o territério e
protagonismo juvenil.
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Figura 3: Arte Urbana desenvolvido para identificar a acdo do projeto junto a comunidade.
O mural fica em frente a uma area destinada a uma horta comunitaria.

Resultados do questionario comunitario

A analise das respostas dos moradores indicou que a separacao do lixo é frequente-
mente vista como sindnimo de “organizacdo” e “paz”. No entanto, a frustracdo com o
descaso publico e a falta de unido comunitaria aparecem como barreiras, refletindo
desafios observados em outras pesquisas sobre praticas de coleta seletiva, em que,
apesar do reconhecimento de suas vantagens ambientais, muitos ainda nao adotam a
separacao regularmente. Quando questionados sobre a “rua ideal”, a maioria apontou a
limpeza e a presenca de arte como fundamentais. No contexto do questionario aplicado,
78,6% dos participantes relataram ja ter ouvido falar em coleta seletiva, embora muitos
nao soubessem exatamente o que ela envolvia, e 57,1% declararam que nao separa-
vam o seu lixo no cotidiano, apontando discrepancias entre conhecimento, intencdo e
pratica no territdrio estudado.

O
o
m
Z
<
L
a
O
o
o
=
-
<
|_
pd
L
m
>
<
O
Q
O
9]
O
|_
Z
LJ
>
<
<
O
Z
L
L
0
o
—
L
o
>
O
O
o
<
O
<
O
L
>
<
O
<
)
<
g
<
o
—
<
@)
L
(0p}
=
m
L
o
|_
Z
L

63



m
Z
_|
Py
m
W
_|
n
m
0
>
—
'Q)
>
O
>
%
>
@
>
<
i
Q)
>
o)
>
o
(@)
)
<
o
m
—
o
O
m
m
Z
()]
>
>
<
m
Z
_|
o
(0p]
o)
@)
o
>
<
™
m
pZ
_|
>
—
Z
o
2
o
O
m
>
Z
m
Y]
@]

64

@ Sim @ Sim sempre
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@ .14 owni falar, mas ndn entendo hem @ Mao
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Figura 4: Resultado do Questionario Figura 5: Resultado do Questionario
“Vocé sabe o que é coleta seletiva?” “O lixo é separado corretamente?”

Discussao: jogos como mobilizadores das juventudes

A experiéncia do “A Pratica Conecta” confirma que jogos ndo sao apenas entretenimen-
to, mas poderosos mobilizadores de causas socioambientais. A competi¢ao saudavel e
as recompensas simbdlicas (como camisetas e lanches) serviram como “ganchos” ini-
ciais, mas o aprendizado real ocorreu na reflexdo pds-jogo sobre quem é responsavel
pela limpeza da rua.

Ao dialogar com o ODS 10 (Redugao das Desigualdades) e o ODS 11, o projeto de-
monstrou que a inovacao pedagdgica ndo depende apenas de alta tecnologia (high-te-
ch), mas de alta conectividade humana (high-touch). A integracao entre o digital (jogos
em tablets na rua) e o analdgico (jogos fisicos) permitiu uma inclusdo digital organica,
onde a tecnologia foi usada para potencializar a mensagem ambiental.

@ Sim
@ Mao
@ Tahwex

Figura 6: Resultado do Questionario
“Vocé acha que esse tipo de projeto deva acontecer mais vezes?”



Consideracdes finais

A experiéncia do projeto “A Pratica Conecta” evidencia que a educacdo ambiental, para
ser efetiva em contextos diversos, precisa ser ludica, participativa, territorializada e sen-
sivel as realidades locais. A gamificacdo, quando aliada a escuta comunitaria e a acao
pratica, mostrou-se uma ferramenta potente para transformar a percepcao dos jovens
em relacdo ao lixo, deixando de tratd-lo como um problema invisivel e individual para
compreendé-lo como um desafio coletivo, diretamente relacionado a qualidade de vida
e ao bem-estar social.

Os resultados observados baseiam-se na interacao direta com moradores e estudantes
por meio dos jogos educativos, na distribuicao de folhetos informativos e nas conver-
sas realizadas ao longo das intervencdes no territdrio. Esses elementos indicam que os
jogos vao além do entretenimento, atuando como dispositivos pedagdgicos capazes de
estimular corresponsabilidade e protagonismo. Ao ocupar o espaco publico com prati-
cas ludicas e dialogadas, o projeto contribuiu para o fortalecimento de vinculos comu-
nitarios, favoreceu a reflexdo critica sobre o papel do poder publico e dos cidaddos na
gestdo dos residuos e ampliou a compreensao dos participantes acerca dos Objetivos
de Desenvolvimento Sustentdvel.

Destaca-se, ainda, a relevancia da participacdo de jovens estudantes universitarios em
projetos dessa natureza. A inclusdo desse publico contribui para ampliar o alcance da
gamificacdo como metodologia educativa, favorecendo a troca intergeracional de sabe-
res, o aprofundamento tedrico-pratico das acoes e a formacdo de futuros profissionais
mais sensiveis as questbes socioambientais. A vivéncia em projetos comunitarios per-
mite que universitarios compreendam, de forma concreta, o potencial transformador
da gamificacao aplicada a problemas reais, fortalecendo seu compromisso social e sua
atuacao cidada.

Para acoes futuras, recomenda-se o fortalecimento do dialogo entre escolas, univer-
sidades, organizacOes sociais e poder publico, de modo que as praticas ludicas ndo
se configurem como iniciativas pontuais, mas como politicas continuas de educacao
ambiental e gestdo urbana participativa. A experiéncia vivenciada nas ruas do Rio de
Janeiro demonstra que, por meio do jogo, € possivel construir caminhos educativos mais
inclusivos, colaborativos e transformadores, nos quais a sustentabilidade se inicia em
acoes simples, compartilhadas e enraizadas no cotidiano das comunidades.
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Resumo

Os jogos educativos tém se consolidado
como estratégias relevantes para a edu-
cacao ambiental ao favorecerem apren-
dizagens ativas, colaborativas e contex-
tualizadas. Neste artigo é apresentada a
experiéncia do jogo “Amigos do Clima”,
desenvolvido no ambito do Programa de
Educacao Ambiental (PEA) Campo Lim-
po, com foco na relacdo entre residuos
solidos, consumo consciente e mudancas
climaticas. Fundamentado no conceito
de responsabilidade compartilhada e nos
principios dos 6 Erres - Recusar, Repen-
sar, Reduzir, Reutilizar, Reparar e Reciclar
-, 0 jogo propoe situacoes-problema que
estimulam a tomada de decisoes coleti-
vas, a cooperacao e a reflexao critica.

A aplicacdo da proposta deste jogo em
diferentes contextos escolares evidenciou
elevado engajamento dos estudantes,
desenvolvimento de competéncias so-
cioemocionais e ampliacdo da consciéncia
ambiental, fortalecendo o protagonismo
estudantil e a cidadania ambiental nos
anos iniciais do Ensino Fundamental. Os
resultados reforcam o potencial dos jogos
educativos como ferramentas pedagdgi-
cas para a promocao da sustentabilidade
no contexto da educacdo basica brasileira.

Palavras-chave: educacao ambiental; jo-
gos educativos; mudancas climaticas; re-
siduos sélidos; metodologias ativas.

Abstract

Educational games have increasingly been
recognized as relevant strategies for envi-
ronmental education by fostering active,
collaborative, and contextualized learning.
This study presents the experience of the
Amigos do Clima game, developed within
the framework of the Campo Limpo Envi-
ronmental Education Program (PEA Cam-
po Limpo), focusing on the relationship
between solid waste, conscious consump-
tion, and climate change. Grounded in the
concept of shared responsibility and the
principles of the 6 Rs, the game proposes
problem-based situations that encourage
collective decision-making, cooperation,
and critical reflection. The application of
the proposal in different school contexts
revealed high levels of student engage-
ment, the development of socio-emo-
tional competencies, and an expansion of
environmental awareness, strengthening
student protagonism and environmental
citizenship in the early years of elemen-
tary education. The findings highlight the
potential of educational games as peda-
gogical tools for promoting sustainability
in the context of Brazilian basic education.

Keywords: environmental education; ed-
ucational games; climate change; solid
waste; active methodologies.



Introducéo

O Programa de Educacdao Ambiental (PEA) Campo Limpo € uma iniciativa do Sistema
Campo Limpo que, desde 2010, promove a educacao ambiental nas escolas brasileiras
a partir da abordagem da responsabilidade compartilhada na gestdo dos residuos soli-
dos. Reconhecido pela Plataforma de Parceiros ONU dos Objetivos do Desenvolvimen-
to Sustentavel (ODS), o programa contribui especialmente para os ODS 4 (Educacao
de Qualidade), 12 (Consumo e Producdo Responsaveis), 13 (Acdo contra a mudanca
global do clima) e 17 (Parcerias e meios de implementacao).

Como parte do kit distribuido anualmente as escolas inscritas, os jogos do PEA Campo
Limpo seguem uma ldgica de construcao a partir do tema central definido a cada edicao,
que orienta todos os conteldos, materiais e estratégias pedagdgicas. Os kits sdo com-
postos por caderno do professor, pdster pedagdgico, jogo colaborativo e outros itens de
apoio aos educadores, alcancando, em 2025, mais de 3.200 escolas em 402 municipios
de 23 estados brasileiros, envolvendo aproximadamente 285 mil estudantes e 15 mil
educadores entre professores e profissionais da equipe gestora das escolas.

Inserido no conjunto de itens pedagdgicos do PEA Campo Limpo, que oferece regu-
larmente conteldos curriculares complementares alinhados a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), a Politica Nacional de Residuos Sélidos, ao Programa Nacional de
Educacao Ambiental (ProNEA) e ao Plano Nacional de Economia Circular, com foco
em estudantes do 4° e 5° anos do Ensino Fundamental, o jogo “Amigos do Clima” esta
alinhado aos seus objetivos, tendo como foco a promocao da conscientizacao, do prota-
gonismo estudantil e de mudancas atitudinais relacionadas ao consumo consciente e a
gestdo adequada dos residuos sdlidos.

A adocao da aprendizagem baseada em jogos pedagdgicos colaborativos €, sem duvi-
da, uma das estratégias pedagdgicas mais bem-sucedidas do PEA Campo Limpo. Isto
porque os jogos educativos, quando concebidos com intencionalidade pedagdgica, con-
figuram-se como espacos de experimentacdo, tomada de decisao e resolucao de pro-
blemas, favorecendo aprendizagens significativas. No campo da educacao ambiental,
essa abordagem permite que os estudantes compreendam fenémenos complexos de
forma contextualizada, relacionando-os ao cotidiano e as praticas sociais.

A gamificacao, nesse sentido, contribui para deslocar o estudante de uma posicao pas-
siva para uma postura ativa como protagonistas, estimulando a cooperacgao, o pen-
samento analitico e a responsabilidade coletiva. Ao integrar desafios cognitivos, di-
mensdes socioemocionais e valores éticos, os jogos educativos - como se observou
na experiéncia do “Amigos do Clima” - conquistam novos espacos para uma educacao
ambiental critica.

De fato, a proposta do jogo “Amigos do Clima” foi planejada de modo a mediar a apren-
dizagem de conceitos socioambientais, estimular a reflexao e favorecer a tomada de
decisOes coletivas. A partir de situacoes-problema, o jogo propde o incentivo a adocao
de praticas sustentaveis fundamentadas nos principios dos 6 Erres — Repense, Recuse,
Reduza, Reutilize, Repare e Recicle — contribuindo para a compreensao dos impactos
das mudancas climaticas. Sem a preocupacao de oferecer uma abordagem conteudista,
0 jogo promove a aprendizagem ativa e significativa, baseada na cooperacao e na par-
ticipacdo dos estudantes. Sua estrutura colaborativa rompe com a ldgica competitiva
tradicional, incentivando o trabalho em equipe e a construcdo conjunta de solucoes.
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Comoacontecenodesenvolvimentodetodososjogosdo PEA Campo Limpo,essajornada
conceitual envolveu testes preliminares realizados com alunos e professores de escolas
publicas, em um processo de construcado coletiva que contribui para o aprimoramento
das propostas pedagdgicas. Nesse contexto, o jogo educativo “Amigos do clima” foi
amplamente aprovado pelos participantes, que também tiveram oportunidade de
sugerir pequenos ajustes para torna-lo ainda mais atraente. Sua jogabilidade prop&e
que os jogadores, individualmente ou em equipes, percorram diferentes espacos do
tabuleiro — como escola, casa, praca, floresta, prefeitura, mercado, horta, industria e
centro de coleta seletiva — com o objetivo de resgatar as diferentes fichas dos 6 Erres,
enfrentando desafios que estimulam a reflex3do e a pratica da cidadania ambiental ativa.
O jogo termina quando todos os jogadores (ou equipes) conseguem coletar as 6 fichas
dos Erres para o seu personagem. Os jogadores (ou as equipes) que conseguirem coletar
0s 6 Erres poderao se dividir e ajudar as outras equipes a responderem os desafios para
conquistar os Erres que faltam.

Figura 1: professoras jogando “Amigos do clima”.

Composto por 40 cartas desafio, o jogo “Amigos do clima” foi recebido com interesse
por alunos e professores, ao propor diferentes formatos de questdes que mobilizam
diversos campos do conhecimento. Entre as cartas apresentadas estdo desafios mate-
maticos, desafios criativos, listagem rapida, complete a frase e leitura do mundo, favo-
recendo abordagens interdisciplinares e a construcdo de aprendizagens que perpassam
componentes curriculares da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), ao valorizar o
pensamento critico e criativo, ao utilizar diferentes linguagens (verbal, corporal, visual)
e ao estimular a argumentacdo com base em fatos e informacdes confiaveis, entre ou-
tros aspectos.



Figura 2: Jogo “Amigos do clima” composto por 1 Tabuleiro;
40 Cartas-desafio; 6 Pedes; 36 Fichas e 1 Regulamento.

Na verdade, desde a sua concepcao do jogo envolveu o desenvolvimento de compe-
téncias alinhadas as diretrizes da BNCC, ao mobilizar estratégia e planejamento, quan-
do os estudantes precisam definir a ordem de visita aos diferentes espacos do tabuleiro
para otimizar a coleta das fichas; o raciocinio ldgico e a criatividade, acionados na re-
solucdo de desafios e na superacao de obstaculos por meio de distintas abordagens e
formas de expressao; e o trabalho em equipe e cooperacao, ao estimular a colaboracao
entre os participantes para a construcdo de solucbes coletivas. Além disso, o jogo fa-
vorece o desenvolvimento da responsabilidade e da cidadania ambiental, ao promover
reflexdes sobre praticas sustentaveis aplicaveis ao cotidiano, relacionadas a responsa-
bilidade compartilhada e ao exercicio da cidadania.

Figura 3: Professoras respondem a “carta-desafio” em atividade formativa do PEA
Campo Limpo, realizada durante as formacoes para professores,
que antecedem a aplicacdo do jogo em sala de aula.
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A mediacdo docente é elemento central para a efetividade pedagdgica do jogo. No re-
gulamento do jogo, os professores recebem orientacées para atuar como facilitadores
do didlogo, promovendo conexdes entre os desafios do jogo, os conteudos curriculares
e a realidade vivenciada pelos estudantes.

Durante as partidas, a atuacdo do educador vai além da explicacdo das regras, envol-
vendo a problematizacdo das respostas, o estimulo a argumentacdo e a ampliacdo dos
repertdrios dos alunos. Essa mediacao intencional potencializa o carater formativo do
jogo, transformando a experiéncia lUdica em um espaco de aprendizagem critica e con-
textualizada.

Depoimentos de professoras que aplicaram o jogo
“Amigos do clima”

A aplicacdo do jogo em diferentes contextos escolares foi acompanhada por relatos e
impressoes de educadores coletados por meio de formularios e grupos de troca entre
professores. As experiéncias registradas indicam elevado nivel de engajamento dos es-
tudantes, entusiasmo durante as atividades e forte integracao entre ludicidade e apren-
dizagem, elementos centrais para a efetividade de metodologias ativas no contexto da
educacado ambiental.

Segundo a professora Danilza, de Capelinha (MG), os momentos de aplicacao do jogo
foram marcados por cooperacao, alegria e envolvimento coletivo, evidenciando o po-
tencial da atividade para mobilizar os estudantes de forma significativa. O relato desta-
ca que a empolgacao dos alunos esteve diretamente associada ao processo de apren-
dizagem, indicando que a experiéncia ludica favoreceu a participacao ativa e o interesse
continuo pelas atividades propostas:

Os momentos de aplicacao do jogo “Amigos do clima”, foram
momentos de grande envolvimento por parte dos alunos das
turmas. Eles estavam sempre empolgados, cooperativos e alegres
em poder jogar. Sempre que o aplicava, toda escola sabia que
estavam jogando, devido aos gritos. O aprendizado estava aliado a
empolgacdo e sempre queriam que jogassemos.

Ja a professora Juliana Santos de Matos, de Carazinho (RS), destaca que a experiéncia
permitiu aos estudantes compreenderem, de forma pratica, a importancia do trabalho
em equipe para alcancar objetivos comuns, relacionando essa dinamica a necessidade
de cooperagao para preservar o meio ambiente:

A experiéncia de aplicar o Jogo “Amigos do clima” - PEA Campo
Limpo 2025 com minha turma foi extremamente gratificante. Meus
alunos jogaram com muito entusiasmo e, durante o processo,
compreenderam de forma pratica que para vencer e alcancar os
objetivos, o trabalho em equipe era fundamental. Ficou claro para
eles que, para melhorar e preservar o meio ambiente, precisamos
caminhar juntos e colaborar uns com os outros, refletindo o
verdadeiro espirito de cooperacdo que o projeto propoe.

A andlise desses relatos permite identificar evidéncias de aprendizagem que vao além
do dominio de conteldos conceituais. Observa-se o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais, como cooperacao, escuta, empatia e responsabilidade coletiva, bem
como a ampliacdo da consciéncia ambiental dos estudantes. Ao reconhecerem praticas
sustentaveis como acdes possiveis em seu cotidiano, os alunos passam a assumir uma
postura mais efetiva frente as questdes socioambientais, fortalecendo o exercicio da ci-
dadania ambiental ativa. Esses resultados reforcam o papel dos jogos educativos como
ferramentas pedagdgicas capazes de mediar aprendizagens significativas e promover o
protagonismo estudantil no ambito da educacdo para a sustentabilidade.



Consideracdes finais

A analise do jogo “Amigos do clima” evidencia o potencial dos jogos educativos como
ferramentas pedagdgicas estruturantes para a educacdo ambiental critica voltada a
sustentabilidade. Quando planejados com intencionalidade didatica e mediados por
educadores, os jogos possibilitam a articulacdo entre conhecimento, valores e praticas,
promovendo aprendizagens significativas.

A experiéncia apresentada demonstra que a gamificacdo pode contribuir de forma efe-
tiva para o desenvolvimento do protagonismo estudantil, da cooperacao e da respon-
sabilidade compartilhada frente aos desafios socioambientais contemporaneos. Assim,
os jogos educativos se consolidam como estratégias relevantes para a formacdo da
cidadania ambiental no contexto da educacao basica brasileira.

Referéncias:

Environmental Education Program of the Campo Limpo System: encouraging shared
responS|b|llty in solld Waste management SDG 12 and SDGA4. Disponivel em: https://

Emmmmgm_mﬁpmmn Acesso em ZOJan 2026

PROGRAMA DE EDUCACAO AMBIENTAL CAMPO LIMPO. PEA Campo Limpo — Pro-

grama de Educacdao Ambiental. Disponivel em:_https://peacampolimpo.org.br/. Acesso
em: 20 jan. 2026.

SISTEMA CAMPO LIMPO. Home — Sistema Campo Limpo. Disponivel em:_https://www.
sistemacampolimpo.org.br/. Acesso em: 20 jan. 2026.
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Residuos, juventudes e missao 19 o
climatica: gamificacdo como estratégia
de educacao ambiental critica

Andrea Siqueira Carvalho

Luana Margarida Sabino Lobo
Matheus Lucas Arcanjo

Universidade Federal de Minas Gerais

Resumo

Em um contexto de agravamento das
crises socioambientais e climaticas, dis-
cutir residuos sélidos implica problema-
tizar os modos de producdo, consumo
e as formas de habitar o planeta. Este
artigo apresenta a experiéncia do Pro-
grama Estacdo Ecoldgica, uma iniciativa
de extensdo da Universidade Federal de
Minas Gerais, na reformulacao da oficina
“Descarte” em formato de jogo educati-
vo, a partir de 2022. Ancorada nos pres-
supostos da educacdo ambiental criti-
ca, a proposta configura-se como uma
experiéncia de gamificacdo critica que
articula ludicidade, problematizacdo e
tomada de decisao coletiva, alinhando-
-se aos Objetivos de Desenvolvimen-
to Sustentavel 12 e 13. O jogo,
estruturado em situagoes-problema
sobre gestdo de residuos, busca promo-
ver reflexao sobre padroes de consumo,
desigualdades socioambientais e cor-
responsabilidade. Entre 2022 e 2025,
a atividade atendeu 2.104 participan-
tes, majoritariamente de escolas publi-
cas, evidenciando demanda social por
metodologias participativas e criticas.
Os resultados indicam ampliacdo da
compreensao sobre ciclos de producao
e destinacdo de residuos, maior enga-
jamento dos estudantes e potencial de
reverberacdo nos territérios escolares,
especialmente por meio da elaboracao
de cartilha para replicacdo da meto-
dologia. Conclui-se que a gamificacao,
quando mediada criticamente, constitui
estratégia potente para mobilizar juven-
tudes e fomentar praticas educativas
comprometidas com a transformacao
socioambiental.

Palavras-chave: consumo consciente,
descarte, jogo, extensdo universitaria,
crise socioambiental.

COMBATEAS
1 3 MUDANGAS CLIMATICAS

Abstract

In a context of worsening socio-envi-
ronmental and climate crises, discuss-
ing solid waste entails problematizing
modes of production, consumption, and
ways of inhabiting the planet. This arti-
cle presents the experience of the Es-
tacdo Ecoldgica Program, an outreach
initiative of the Federal University of
Minas Gerais, in redesigning the “Dis-
posal” workshop into an education-
al game format beginning in 2022.
Grounded in the principles of critical
environmental education, the proposal
combines playfulness, critical reflection,
and collective decision-making, aligning
with Sustainable Development Goals
12 and 13. Structured around prob-
lem-based situations related to waste
management, the game seeks to fos-
ter reflection on consumption patterns,
socio-environmental inequalities, and
shared responsibility. Between 2022
and 2025, the activity reached 2,104
participants, predominantly from public
schools, highlighting a social demand
for participatory and critical methodol-
ogies. The results indicate an expanded
understanding of production and waste
disposal cycles, increased student en-
gagement, and the potential for rever-
beration within school territories, par-
ticularly through the development of a
booklet to replicate the methodology.
It is concluded that gamification, when
critically mediated, constitutes a power-
ful strategy to mobilize youth and pro-
mote educational practices committed
to  socio-environmental transforma-
tion.

Keywords: conscious consumption, dis-
posal, game, university outreach, so-
cio-environmental crisis.
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O contexto de uma acao transformadora

Em um contexto de intensificacdo das crises socioambientais e climaticas, tratar a res-
peito de residuos sélidos é também falar sobre modos de habitar a terra e de pers-
pectivas para o futuro. Eles podem ser compreendidos como expressao dos modos de
producao e dos padroes de consumo que estruturam a vida social. Todo lixo produzido,
nao se trata simplesmente de algo que pode ser jogado fora porque em uma perspecti-
va ampliada podemos compreender que quando se trata de uma questdo ecoldgica ndo
existe um “fora”, pois tudo esta dentro do nosso planeta. Logo, se fazem necessarias
acoes concretas que colaborem com a sensibilizacdo de sujeitos para cooperarem com
a causa planetaria. Nesse sentido, tratar sobre o tema exige um olhar que ndo se limita
a sua destinacdo final, mas que considere também suas origens e 0s processos que o
geram.

E nesse cendrio gue se insere o Programa Estacdo Ecoldgica (PROECO), que acumu-
la 26 anos de atuacdo na promocao da extensdo universitaria e da educacdo ambien-
tal critica, em uma perspectiva que compreende a crise ambiental como resultado de
processos histdricos, politicos e econdmicos, e ndo apenas como problema técnico ou
comportamental. Para Loureiro (2003), trata-se de uma educacao comprometida com a
transformacao social e com o enfrentamento das injusticas socioambientais. Layrargues
e Lima (2014) reforcam que essa vertente explicita os conflitos e questiona o mode-
lo produtivista e consumista que sustenta a degradacdo ambiental. Ja Isabel Carvalho
(2012) destaca a formacao do “sujeito ecoldgico”, capaz de construir vinculos éticos e
politicos com o mundo que habita. Nesse contexto, articula-se conservacao, formacao
critica e extensdo universitaria, promovendo acdes que problematizam os modos de
producao e consumo e estimulam a reflexdo sobre responsabilidades coletivas diante
da crise climatica.

No ambito da extens3do, o Programa atende majoritariamente escolas publicas, além
de instituicGes privadas, grupos vinculados aos Centros de Referéncia de Assisténcia
Social (CRAS), que participam das atividades na Estacdo Ecoldgica da Universidade Fe-
deral de Minas Gerais (EEco), por meio de parcerias com a Prefeitura de Belo Horizonte
(MG), além de grupos da prépria Universidade. O PROECO ¢é sediado na EEco, uma area
protegida de 114 hectares, situada no Campus Pampulha, em Belo Horizonte-MG. Esse
territdrio articula conservacdo ambiental, producdo de conhecimento e acGes educati-
vas, formando um espaco estratégico para atividades de ensino, pesquisa e extensao,
bem como para o didlogo entre universidade, escola e comunidade.

Entre as atividades ofertadas pelo PROECO ha a oficina Descarte, que surge da ne-
cessidade de criar estratégias pedagdgicas que ndo sejam meramente tedricas e in-
formativas a respeito da destinacdo de residuos. Essa oficina dialoga diretamente com
o Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) 12, que diz sobre Consumo e Pro-
ducdo Responsaveis, ao incentivar a destinacdo e gestdo de residuos ecologicamente
adequadas, a reducdo da producao de lixo por meio de reutilizacdo e reciclagem, bem
como a promocao de formas mais sustentdveis de produzir, distribuir e consumir. Ao
mesmo tempo ha um vinculo estrito com o ODS 13, que diz respeito a Acdes Contra a
Mudanca Global do Clima, ao tratar sobre como os padroes de consumo, producao in-
dustrial, destinacées inadequadas do lixo e o desperdicio de alimentos contribuem para
alteracdes climaticas.

Nesse sentido, a gamificacdo foi incorporada como estratégia pedagdgica para aproxi-
mar a tematica dos residuos e das mudancas climaticas da realidade dos participantes,
promovendo engajamento, didlogo e aprendizagem significativa. Ao transformar con-
teudos complexos em uma experiéncia interativa, o jogo favorece a reflex3o critica, a
tomada de decisao coletiva e o reconhecimento dos participantes como sujeitos ativos
diante dos desafios socioambientais. Mais do que um recurso didatico, a proposta con-
figura-se como uma ferramenta formativa que articula ludicidade e problematizacao,
contribuindo para o desenvolvimento de praticas educativas alinhadas a mobilizacdo
para a sustentabilidade. A seguir, apresenta-se a metodologia adotada para a constru-
cao e aplicacdo do jogo Descartes no ambito do PROECO.
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Jogando para transformar

O publico-alvo do jogo educativo é composto por estudantes da educacdo basica, a
partir dos 10 anos de idade, participantes das atividades do PROECO, provenientes
majoritariamente de escolas publicas de Belo Horizonte e sua regido metropolitana.
Trata-se de um grupo com perfil socioeconémico diverso, com predominancia de
estudantes inseridos em contextos urbanos e periféricos. O jogo possui duas versoes:
um tabuleiro humano (Figura 1), utilizado em ambientes externos, e um tabuleiro de
mesa (Figura 2), adaptado para espacos reduzidos.

Figura 1:Jogo Descartes em sua versao de tabuleiro humano,
com tatames dispostos no chao

OFICINA DESCARTES - Esm;lc ECOLOGICA UFMG
. Trilha. dos Recicldveis

YIV1i53 - SILNVI53Q YNIDIHO

QOFICINA DESCARTES - ESTAGAC ECOLOGICA UFMG

OW4dn ¥21907023 ©

‘MI’I'F"’J-'W "F "'II!JJ.
9WidN V21991023 OYIV.53 - S1L8Y2530 YNI2IH0

Figura 2: Jogo Descartes em sua versao de tabuleiro de mesa.



Na versao humana, o tabuleiro € montado sobre o piso, com 39 casas demarcadas por
cores, podendo ser utilizados tatames, fitas adesivas, bambolés ou outros materiais
disponiveis. As casas sdo distribuidas em quatro cores principais (Figura 1), cada uma
representando um caminho tematico: verde para residuos organicos, amarelo para re-
ciclaveis, vermelho para ndo reciclaveis e azul para coleta seletiva. Os participantes
sao divididos em quatro grupos, cada um associado a um dos caminhos tematicos. O
jogo demanda pelo menos quatro educadores para mediacdo e comporta até 20 parti-
cipantes por rodada, com cerca de cinco estudantes em cada grupo. O nimero minimo
recomendado é de quatro participantes, garantindo ao menos um integrante em cada
caminho.

A dindmica é organizada em rodadas sucessivas. Em cada rodada, os grupos recebem
uma carta com uma situacao-problema ou pergunta tematica e dispéem de aproxi-
madamente um minuto para discutir a resposta coletivamente, com o tempo controlado
pelo educador ambiental responsavel pela mediacdo (Figura 3). Em seguida, o grupo
apresenta sua decisdo para os demais e os educadores realizam a mediacao, confirman-
do as respostas e promovendo explicacoes e problematizacoes. Cada educador possui
em maos o roteiro dos caminhos possiveis, indicando o deslocamento dos grupos con-
forme as alternativas escolhidas. Como exemplo, no caminho dos residuos organicos,
os participantes recebem a seguinte situacdo: “Vocés fizeram uma receita nova que
viram na internet e isso gerou muitos residuos organicos. Agora precisam descarta-los
adequadamente, como esse descarte deve ser feito?”. As opgoes apresentadas sao: (a)
composteira; (b) lixdo; e (c) aterro sanitario. De acordo com a alternativa escolhida, o
grupo é direcionado para a casa correspondente no tabuleiro, dando continuidade ao
percurso tematico.

Figura 3. Exemplo de uma das cartas de situacdo-problema do Jogo Descartes.

As demais cartas podem ser acessadas em: hﬁmﬂmmuimhnﬁﬁa&m@mm
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https://www.ufmg.br/estacaoecologica/wp-content/uploads/2025/09/Cartas-Cartilha-Edital-Descartes.pdf
https://www.ufmg.br/estacaoecologica/wp-content/uploads/2025/09/Cartas-Cartilha-Edital-Descartes.pdf
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O tabuleiro é estruturado em quatro caminhos (Figura 2). No Caminho dos Reciclaveis,
sdo discutidas a reciclagem e suas implicagdes, articulando-os a questdes sistémicas
como consumismo, producao em larga escala, exportacdo de residuos e desperdicio,
em consonancia com as metas do ODS 12 voltadas a reducao da geracao de residuos e
ao uso eficiente dos recursos naturais. No Caminho dos Nao Reciclaveis, sdo abordados
os desafios da coleta e destinacdo desses materiais, os impactos dos lixdes e aterros
e o papel dos catadores, dialogando com as metas relacionadas ao manejo ambiental-
mente adequado dos residuos. No Caminho da Coleta Seletiva, sdo discutidas politicas
publicas, responsabilidades individuais e coletivas e a educacdo ambiental como instru-
mento de transformacao social, em alinhamento com a meta de garantir informacao
e conscientizacao para estilos de vida sustentdveis. Ja no Caminho dos Residuos Or-
ganicos, sdo abordados temas como desperdicio de alimentos, inseguranca alimentar,
modos de producdo e alternativas sustentaveis, alinhando-se as metas de reducdo das
perdas de alimentos.

Ao término de cada caminho, os grupos recebem uma carta final, que sintetiza os apren-
dizados do percurso e explicita a importancia daquele tema no contexto da sustentabili-
dade e da justica socioambiental. Na conducao da atividade, os educadores ambientais
atuam como mediadores, fomentando o dialogo, a reflexdo critica e a articulacdo entre
os conteldos trabalhados e o cotidiano dos participantes. A proposta afasta-se de uma
légica competitiva tradicional, priorizando a experiéncia formativa coletiva em detri-
mento da premiacdo individual. Ainda que haja um momento de culminancia no percur-
S0, busca-se que todos os envolvidos se reconhecam como protagonistas do processo
de aprendizagem. Ao incorporar elementos de gamificacao, a metodologia favorece o
engajamento, a tomada de decisdes em grupo e a construgao coletiva do conhecimento,
contribuindo para o desenvolvimento do pensamento critico e para a formacao de sujei-
tos comprometidos com a transformacao socioambiental.

Aprendizagens, impactos e reverberacdes

Embora a oficina Descarte seja desenvolvida desde 2018 no ambito do PROECO, este
relato concentra-se na etapa iniciada em 2022, quando a atividade foi reformulada sob
a forma de jogo educativo. A transformacdo metodoldgica implicou ndo apenas altera-
¢do na dindmica pedagdgica (Figura 4), mas também redefinicdo do alcance e do poten-
cial formativo da proposta. Entre 2022 e 2025, foram atendidos 2.104 participantes, a
partir de 50 agendamentos institucionais, dos quais aproximadamente 70% provenien-
tes de escolas publicas.

Figura 4. Equipe de educadores ambientais testando o Jogo Descartes
em seu modelo inicial, utilizando bambolés.



Considerando que as atividades ofertadas pelo PROECO sdo escolhidas pelo préprio
publico visitante, a recorréncia da oficina indica demanda social concreta por abordagens
educativas relacionadas ao consumo consciente e a gestdo de residuos. A intensificacao
dessa procura, evidenciada pela concentracdo de cerca de um terco das aplicagdoes no
ano de 2025, sugere ampliacdo do reconhecimento da proposta e reforca sua relevancia
no contexto contemporaneo, marcado pelo agravamento da crise socioambiental e pela
necessidade de estratégias pedagdgicas mais engajadoras.

No que se refere aos impactos, a aplicacdo do jogo evidenciou resultados expressivos,
sobretudo na dimensdo do aprendizado de praticas socioambientais e na ampliacdo
do acesso a educacdo ambiental em contextos escolares diversos. A reformulacdo me-
todoldgica em formato ludico demonstrou a poténcia dos jogos como dispositivos de
aprendizagem critica, ao promover processos formativos baseados na experiéncia, na
problematizacdo e na tomada de decisdo coletiva. Estruturado a partir de situacoes-
-problema e debates orientados sobre impactos ambientais, o jogo possibilitou aos par-
ticipantes analisar as consequéncias de escolhas cotidianas, estimulando a reflexdo so-
bre os modelos de producao e consumo vigentes e seus efeitos socioambientais. Dessa
forma, a atividade contribuiu para deslocar a compreensao do consumo de uma esfera
individualizada para uma perspectiva coletiva e sistémica, fortalecendo a construcdo de
pensamento critico e corresponsavel.

Diferentemente de abordagens expositivas tradicionais, a dindmica ludica favorece a
aprendizagem experiencial, na qual a vivéncia se torna o elemento central do processo
formativo. Ao simular diferentes cenarios sobre a gestdo de residuos, os participantes
tém a oportunidade de refletirem criticamente sobre os modelos de producdo, padroes
de consumo, desigualdades no acesso a recursos e suas implicacoes para a degradacao
ambiental.

A metodologia dialoga diretamente com pressupostos da educacdo ambiental critica,
ao estimular a cooperacao, a escuta ativa e o senso de corresponsabilidade, em uma
perspectiva coletiva, promovendo conhecimento e emancipacao. O uso do jogo, permite,
de maneira ludica, deslocar a ldgica individualizada do consumo para uma perspectiva
colaborativa, na qual as decisdes sdo construidas em grupo e seus impactos sdao com-
partilhados. Foi possivel observar maior engajamento em comparacao a atividades con-
vencionais, com participacao ativa inclusive de estudantes que, em contextos formais,
tendem a se manter em siléncio. A ludicidade funcionou como dispositivo de inclus3o,
reduzindo barreiras de expressao e promovendo ambiente propicio ao debate.

Além dos impactos formativos imediatos, a iniciativa apresenta potencial de reverbe-
racao nos territdrios escolares. Nesse sentido, foi elaborada uma cartilha contendo a
descricdo metodoldgica do jogo, de modo a possibilitar sua replicacdo e adaptacdo as
diferentes realidades escolares (Figura 5). Ao permitir que o jogo fosse apropriado,
reinterpretado e ajustado as diferentes realidades, a cartilha consolida a construcao
coletiva na busca pela transformacao social.
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Figura 5: Cartilha educativa sobre o0 Jogo Descartes,
produzida pelo Programa Ecoldgica da UFMG.

Os resultados evidenciam que a estratégia lidica, quando acompanhada de mediacdo
qualificada e de espacos para reflexdo critica, constitui ferramenta potente para
mobilizar juventudes em torno de praticas de consumo consciente e gestdo responsavel
de residuos. O uso de jogos como processo de aprendizagem revela que sua eficacia
nao reside apenas na dimensao recreativa, mas na capacidade de articular emocao,
construir pertencimento e narrativas e tomada de decisdo em contextos que dialogam
diretamente com as realidades. A oficina atuou como mediadora pedagdgica,
possibilitando que conceitos abstratos como sustentabilidade fossem vivenciados de
maneira concreta, sendo capaz de potencializar respostas sociais para um importante e
urgente problema ambiental.
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técnico em projeto de educacdo ambiental em Mariana-MG. Desenvolve pesquisas nas
interfaces entre Antropologia, Arqueologia e Educacdo, com énfase em conservacao,
patrimonio, territdrios e paisagens multiespécies.
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