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Resumo: Os jogos são ferramentas valiosas que contribuem para o processo 
de ensino e aprendizagem, promovendo o desenvolvimento da criatividade, do 
raciocínio lógico e da concentração. Nesse contexto, este artigo tem como 
objetivo analisar o uso de jogos como ferramenta de promoção da Educação 
Ambiental em sala de aula. Foram selecionados trabalhos publicados em 
revistas e bibliotecas digitais entre os anos de 2018 e 2024. Identificou-se um 
total de 1052 estudos, dos quais apenas 73 foram incluídas com base nos 
critérios estabelecidos. Observou-se a presença de 108 jogos, sendo a maioria 
não digital. Além disso, constatou-se que a maior parte dos trabalhos 
selecionados foi publicado nos anos de 2022, 2023 e 2024. 
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Abstract: Games are valuable tools that contribute to the teaching and learning 
process, promoting the development of creativity, logical reasoning and 
concentration. In this context, this article aims to analyze the use of games as a 
tool to promote Environmental Education in the classroom. Studies published in 
journals and digital libraries between 2018 and 2024 were selected. 1,052 
studies were identified, of which only 73 were included based on the 
established criteria. The presence of 108 games was observed, the majority of 
which were not Additionally, it was found that the majority of selected studies 
were published in the years 2022, 2023 and 2024. 
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Introdução 

A Educação Ambiental (EA) é um processo que nasceu a partir dos 
movimentos ecológicos realizados nos Estados Unidos da América em meados 
da década de 60 e 90, com propósito de atribuir a sociedade valores ecológicos 
e sustentáveis, possuindo um caráter social que ultrapassa os diversos âmbitos 
da sociedade (Soares, 2020). Albani (2019), apresenta um cenário em que a 
temática ambiental está sendo deixada de lado e afirma que o principal objetivo 
de diversos países e de grandes empresas é usufruir dos recursos naturais de 
forma inconsciente. 

No Brasil, durante os anos 1980 surgiram as primeiras leis legais 
relacionadas as questões ambientais, tinham como objetivo proteger os 
recursos naturais a partir de uma visão capitalista (Moura, 2016). Muita coisa 
tem mudado nos últimos anos, atualmente ao nível de legislação, a Educação 
Ambiental é uma obrigação nacional de acordo com Constituição Federal de 
1988, onde destaca o papel do Poder Público no incentivo à prática efetiva de 
EA no sistema de educação e como direito de todo cidadão em se ter um 
ambiente preservado (Brasil, 1999). Dessa forma, a escola surge como um 
ambiente favorável para se trabalhar temáticas ambientais, estimulando os 
estudantes a desenvolverem um pensamento crítico sobre os problemas 
enfrentados pelo Meio Ambiente (Arnaldo; Santana, 2018). 

Um dos grandes desafios vivenciados no ambiente escolar e visto 
como algo urgente em se resolver, é a necessidade em atrair a atenção dos 
estudantes para assuntos mais teóricos, que apresentam um grau de 
dificuldade maior e que estão relacionadas ao Meio Ambiente. A falta de 
estratégias didáticas é considerada um dos principais fatores que desmotiva os 
discentes em sala de aula. Nesse sentido, utilizar ferramentas como jogos, 
sendo estas digitais ou não, pode contribuir para melhorar o desempenho em 
diversas áreas do conhecimento, possibilitando um engajamento maior entre os 
estudantes, além de fugir dos métodos mais ultrapassados. 

Nos últimos anos os jogos educacionais (digitais ou não digitais) têm 
sido utilizados como estratégias instrucional para o estudo de diversas 
temáticas, entre elas a Educação Ambiental. Porém, eles vão além do 
entretenimento, atualmente, são utilizados dentro das salas de aula visando 
ensinar os discentes sobre determinado assunto com o intuito de ajudá-los a 
expandir suas habilidades ou desenvolver uma mudança em suas atitudes via 
um método dinâmico, fugindo do tradicional (Petri; Calderón; Von Wangenheim; 
Borgatto; Ruiz, 2018). 

Segundo Schuytema (2008), jogos digitais ou jogos eletrônicos, trata-
se de uma atividade lúdica formada por ações e decisões que resultam numa 
condição final, ou seja, uma atividade em que o resultado só será possível 
caso o jogador siga todas as orientações, chegando assim ao final ou 
término do jogo elaborado. Os jogos não digitais são aqueles que não 
precisam de energia elétrica para se realizar, por exemplo: cartas, jogos de 
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tabuleiro, atléticos, infantis e educativos. Além disso, estes jogos podem ser 
executados e jogados em qualquer ambiente (Lucchese; Ribeiro, 2009). 

No Brasil, os jogos digitais que tinham um pensamento voltado as 
questões ambientais só foram desenvolvidas a partir da Conferência Rio 92 
com a celebração do Tratado de Educação Ambiental para Sociedades 
Sustentáveis e Responsabilidade Global. Além disso, os jogos digitais foram 
criados para ampliar a mente e desenvolver o cérebro nas atividades escolares. 
Atualmente tanto os adolescentes como crianças encontram-se envolvidas num 
mundo tecnológico, cercados por diversos jogos, sendo eles digitais e não 
digitais (Targa; Targa; Mélega, 2022). 

Huizinga (1999), apresenta o jogo em seu livro Homo Ludens como 
uma atividade ou ocupação voluntária, com o intuito de revelar um sentimento 
de tensão e alegria, promovendo uma fuga instantânea da realidade. É 
justamente nesse contexto que o uso de jogos como ferramenta pode auxiliar 
de forma significativa o aprendizado do discente dentro do ambiente escolar, 
despertando o interesse e aprimorando suas habilidades e capacidades de 
forma prazerosa e dinâmica (Santos et al. 2020). Logo, este trabalho pretende 
analisar o uso de jogos como ferramenta de promoção da Educação Ambiental 
em sala de aula. 

 

Metodologia 

O planejamento desta Revisão Sistemática da Literatura (RSL), teve 
uma abordagem quantitativa, sendo realizada conforme o modelo estabelecido 
por Biolchini et al (2007) e Kitchenham (2004), passando pelas três fases da 
metodologia: planejamento, condução e elaboração do relatório e 
procedimentos de Aromataris; Lockwood; Porritt; Pilla; Jordan (2024). 

 

Objetivo e questões de pesquisa 

O objetivo principal desta revisão sistemática foi analisar o uso de 
jogos como ferramenta de promoção da Educação Ambiental em sala de aula. 
Dessa forma, esta RSL é importante para compreender o uso dos jogos no 
ensino da EA. Para alcançar o objetivo, foi definida as seguintes questões de 
pesquisa (QP): 

● (QP1): Quais jogos são utilizados na atualidade no ensino de Educação 

Ambiental? 

● (QP2): Em que ano houve o maior número de publicações sobre os 

jogos utilizados no ensino de Educação Ambiental?  

● (QP3): Como se classificam os jogos utilizados na atualidade no ensino 

de Educação Ambiental? 
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Estratégia de busca 

A estratégia de busca e seleção dos estudos foi definida com base nas 
fontes de estudos, palavras-chave, string de busca, e critérios de inclusão e 
exclusão. As fontes utilizadas para esta revisão sistemática foram bases de 
dados digitais, incluindo revistas e bibliotecas cujos artigos estavam acessíveis. 
A string de busca utilizada foi: "Educação Ambiental" e "Jogos" ou "Games" e 
"Ensino" ou "Educação". Essa string foi aplicada em sete bases de dados 
eletrônicas para selecionar artigos primários, a saber: 1) Coordenação de 
Aperfeiçoamento de Pessoal de Nível Superior (CAPES); 2) Revista Brasileira 
de Educação Ambiental (RevBEA); 3) Diretório de Periódicos de Acesso Aberto 
(DOAJ); 4) Revista Novas Tecnologias na Educação (RENOTE); 5) Revista 
Brasileira de Informática na Educação (RBIE); 6) Google Acadêmico; e 7) 
Biblioteca Eletrônica Científica Online (SciELO). 

 

Critérios de inclusão e exclusão 

Na tabela 1 são apresentados os critérios de inclusão e exclusão 
adotados nessa RSL. 

 

Tabela 1: Critérios de inclusão e exclusão 

Critérios de Inclusão (CI) Critérios de Exclusão (CE) 
CI1: Artigos publicados a partir de 2018 até 
dezembro de 2024. 

CE1: Artigos que não façam o uso de algum 
jogo ou similar para promoção do ensino 
sobre EA. 

CI2: Estudos que apresentem a utilização de 
jogos no ensino da EA. 

CE2: Trabalhos não completos (resumos 
expandidos, etc.), monografia, teses de 
mestrado e doutorado. 

CI3: Artigos de revistas revisadas por pares 
em português. 

CE3: Artigos que apresentem um jogo para o 
ensino e aprendizagem de assuntos não 
relacionados a EA. 

CI4: Trabalhos completos. CE4: Artigos similares (neste caso, incluir o 
artigo mais completo) e de Revisão 
Sistemática da Literatura. 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

 

Processo de seleção dos estudos primários 

Para que o processo de seleção preliminar fosse alcançado, usou-se a 
string de busca nas revistas e bibliotecas de eventos científicos. Os trabalhos 
catalogados foram inicialmente armazenados em arquivos com o nome da 
base digital onde fora encontrado. Em seguida realizou-se a leitura dos títulos e 
resumos de cada um dos trabalhos e para que não existissem dúvidas, a 
introdução e a conclusão desses trabalhos também foram lidas. Após 
demonstrada a relevância, cada trabalho era selecionado e armazenado para 
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ser lido completamente. Logo após, registrou-se e selecionou-se com base nos 
critérios pré-estabelecidos. 

Processo de seleção final 

Essa etapa consistiu-se na leitura por completo dos trabalhos 
selecionados no processo de seleção preliminar. Foi feita um apanhado geral 
sobre os resultados observados em cada trabalho, sendo possível a extração 
dos resultados considerando os critérios de inclusão desta RSL. 

Extração e sumarização dos resultados 

Um formulário de coleta de dados foi preenchido, contendo respectivas 
respostas para cada uma das questões de pesquisa. Quanto a 
organização dos resultados, os trabalhos encontrados durante a RSL, foram 
agrupados através de informações contendo um resumo geral.  

Resultados e discussão 

Esta seção apresenta os resultados obtidos a partir da identificação e 
seleção dos artigos e das questões de pesquisa, conforme o                 
protocolo pré-estabelecido. 

Números obtidos 

A Figura 2 apresenta o fluxograma de identificação e seleção dos 
artigos. A pesquisa inicial a partir da aplicação das strings de busca nas 
revistas e bibliotecas selecionadas resultou em um total de 1052 artigos, dos 
quais 73 atenderam aos critérios de inclusão e de exclusão. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Figura 1: Fluxograma de identificação e seleção de artigos. 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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Respondendo às questões de pesquisa 

QP1: Quais jogos são utilizados na atualidade no ensino de 
Educação Ambiental? 

Os dados da QP1 foram organizados em ordem cronológica de 
publicação, seguido pela citação e o tipo de jogo utilizado em cada um dos 73 
artigos selecionados. Optou-se por atribuir a A1 ao artigo 1 até o A73, referente 
ao artigo 73 (Tabela 2). 

 

Tabela 2: Citações e jogos dos trabalhos selecionados. 

ARTIGO CITAÇÃO JOGOS UTILIZADOS 

A1 [Pinheiro et al. 2018.] Jogo de Tabuleiro: Na Trilha do Pampa 

A2 [Norman; Severiano, 2018] Jogo da Memória; Jogo Auditivo: os cantos 
das aves da Caatinga 

A3 [Muniz; Pazmino, 2019] Jogo de Tabuleiro: Cidade Limpa 

A4 [Mello; Rodrigues; Pereira, 2019] Jogo de Tabuleiro: Zelo (composto de um 
tabuleiro, fantasias de zelo, o boneco do Zelo, 
um placar, um baú, o manual do jogo e os 
diários de zelo. 

A5 [Oliveira, 2019] Jogo de Tabuleiro Digital: Ecoagente 

A6 [Madruga; Henning, 2019] Jogo Digital: Minecraft - Education Edition 

A7 [Silva; Aguiar; Jurado, 2020] Jogo Digital: “O IFSC-SJ faz 
educação ambiental” 

A8 [Castaman; Bortoli, 2020] Jogo da Memória: Memória 
Seletiva, Jogo de Tabuleiro: Coleta 
Radical, Jogo Coleta Maluca 
Bingo: E-Bingo (Bingo 
ecológico),  

Jogo de Tabela: Para e 
Separa, Jogo de Precisão: 
CDescartando, 
Jogo de Tabuleiro: Falso ou verdadeiro,  
Jogo de Enigma: Lixo Enigmático,  
Jogo de Dominó: Dominó do Descarte. 

A9 [Guimarães et al. 2020] Jogo de identificação tátil-visual, Jogo da 
Memória. 

A10 [Santos et al. 2020] Jogo eletrônico de gráfico 2D, 
denominado “Saúde bucal e 
Sustentabilidade”. 

A11 [Oliveira; Melo, 2020] Jogo de tabuleiro: jogos de ludo sobre 
materiais recicláveis em alto relevo, com 
dados em braile. 

A12 [Mariano; Alves, 2020] Jogo de tabuleiro: WaDiGa 

A13 [Dias; Sá; Mendes; Nascimento, 
2021] 

Jogo de roleta e cartas: aspectos de grupos 
animais e plantas da Unidade de 
Conservação trabalhada na palestra. 
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A14 [Silva; Nascimento, 2021] Jogos de Tabuleiros: Dama Agroecológica, 
Trilha Agroecológica, Trilha Ecológica, 
Jogo quebra-cabeça, Jogo da memória 
Ecológico, 
Maquete da Sustentabilidade “Trilha 
Ecológica”, Maquete de Degradação. 

A15 [Souza; Valadares, 2022] Jogo de Tabuleiro: o trajeto da lama gerada 
pelo crime ambiental. 

A16 [Ichiba; Bonzanini, 2022] Jogo Digital: Aprendendo 
Vermicompostagem. 

A17 [Serafim; Veiga; Lopes, 2022] Jogo de Cartas: Lutando pela vida. 

A18 [Laércio; Fonseca, 2022] Jogo Digital: jogo ambiental no formato quiz. 

A19 [Poletto; Rodrigues, 2022] Jogos teatrais: “Parte de um todo”; “Três 
mocinhos da Europa”; “Jogo do Espelho”; 
“Caminhada no espaço”; “Jogo de bola”; 
“Cabo de guerra”; “Debate em 
contratempo”. “Teatro-imagem ou Imagem da 
transição”; “Teatro-jornal”; “O hipnotismo 
Colombiano”; “O jogo do Ritual”. 

A20 [Sousa, 2022] Jogo de Tabuleiro: Trilha da Água. 

A21 [Figueiredo et al. 2022] Jogo Digital: OIKOS BRASIL (trata-se de 
uma coletânea de seis jogos acerca dos 
biomas brasileiros e seus impactos 
ambientais entre eles, jogos de estratégia e 
quebra cabeça). 

A22 [Miranda; Becker; Bezerra, 2022] Jogo Digital: Litorália. 

A23 [Ribeiro et al. 2022] Jogo de Tabuleiro: JOGO + ÁGUA. 

A24 [Fabiano; Scabbia, 2022]. Jogo de Tabuleiro: Tabuleiro da Trilha - 
Caminhos da Mata Atlântica, 
Jogo da memória: Trilha Caminhos da 
Mata Atlântica. 

A25 [Menezes; Carvalho; Martins, 
2022] 

Jogo Digital: “lixo e reciclagem”. 

A26 [Alves et al. 2022] Jogo Digital: Kahoot. 

A27 [Pereira; Bautista; Struchiner, 
2022] 

Jogo de Tabuleiro: “3Rs em Ação!”. 

A28 [Silva et al. 2022] Jogo de Tabuleiro: Serpentes da mata 
atlântica- conhecer para preservar, 
Jogo da memória: Serpentes. 

A29 [Ferreira et al. 2022] Jogo da Memória: um animal e seu 
nome, Jogo “Bingo Animal”, 
Jogo de cartas: “Nomenclatura das espécies”. 

A30 [Lourenço; Bellon; Pina; Araújo; 
Corte, 2023] 

Jogo de cartas: Desafio das armadilhas 

A31 [Oliveira; Júnior; Cardoso, 2023] Jogo digital Kahoot! 

A32 [Santos, 2023] Jogo de tabuleiro digital: Corrida da 
preservação e Jogo de desafios digital: 
Planeta em ação 
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A33 [Magnani; Sorbara; Oselame; 
Wiederkehr, 2023] 

Jogo Risk ( dado de alfabeto); Jogo 
Lançando Histórias (dado com imagens) e 
Jogo Cachola (dado com várias cores e 
fichas). 

A34 [Oliveira; Andrade, 2023] Jogo digital Kahoot! 

A35 [Silva, 2023] Jogo de tabuleiro: Para um mundo 
sustentável. 

A36 [Massabni, 2023] Jogo digital Batalha Florestal. 

A37 [Junior; Monteiro; Silva; Amorim; 
Santos, 2023.] 

Jogo de tabuleiro: Trilha Botânica. 

A38 [Gomes et al. 2023] Jogo digital Açaí Adventure 

A39 [Silva; Silveira; Batista; Frota; 
Martins, 2024] 

Jogo digital ecoquimica. 

A40 [Moura; Mansilla, 2023] Jogo digital Kahoot! 

A41 [Souza; Pagliarelli; Filho; Sirqueira, 
2023] 

Jogo digital Recycle Quiz 

A42 [Teixeira; Lima, 2023] Jogo de tabuleiro: Os minerais do teu dia a 
dia. 

A43 [Paz; Pantarolo; Melo, 2023.] Jogo digital Kahoot! 

A44 [Teixeira; Dalsasso; Cruz; Nagel-
Hassemer, 2024.] 

Jogo digital Hidra-game quizzes 

A45 [Bezerra; Oliveira; Santos; Silva, 
2024.] 

Jogo de tabuleiro: Trilhando o caminho do 
equilíbrio ambiental. 

A46 [Pinheiro; Bremgartner; Oliveira; 
Moreira; Silva, 2024.] 

Jogo digital Amigos da Natureza 

A47 [Velozo et al. 2024.] Jogo de tabuleiro Rota Verde 

A48 [Jacobina; Martins; Silva; Leite; 
Righi-Cavallaro, 2024.] 

Jogo digital de perguntas: Sustenta Quiz 
Torta na Cara. 

A49 [Galeano; Fraga; Rodrigues; 
Lopes, 2024.] 

Jogo da memória 

A50 [Souza; Falcão, 2024.] Jogo de tabuleiro: O jogo da biodiversidade. 

A51 [Sousa; Diogo, 2024.] Jogo de tabuleiro: O Bioma Caatinga. 

A52 [Bonzanni; Ichiba, 2024.] Jogo digital: Aprendendo 
Vermicompostagem. 

A53 [Silva; Nogueira; Rezende, 2024.] Jogo de tabuleiro: Trilha Sustentável. 

A54 [Lima; Cavalini; Peçanha; 
Andrade; Passos, 2024.] 

Jogo digital: O lixo e suas consequências. 

A55 [Lira; Kramer, 2024] Jogo digital de perguntas (Quiz). 

A56 [Silva et al. 2024.] Jogo de tabuleiro: Para um mundo 
sustentável. 

A57 [Silva; Mercado, 2024] Jogo digital CICDA: Comissão Interna para o 
Combate ao Desperdício de água. 
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A58 [Souza; Oliveira, 2024.] Jogo de cartas sobre a degradação do 
plástico. 

A59 [Soares; Muniz; Cavallaro-Righi; 
Chita; Batista, 2024.] 

Jogo da Velha Verde 

A60 [Rodrigues, 2024.] Jogo digital: Refletindo, jogando e pontuando. 

A61 [Silva; Lopes; Nascimento; Sá; 
Pignati, 2024.] 

Jogo Silábico; Jogo da Memória e o Jogo de 
trilha.  

A62 [Castro; Farsoni; Santos; 
Antiqueira; Pedroso, 2024.] 

Jogo de tabuleiro: Em direção a 
sustentabilidade. 

A63 [Silva; Paula; Caramello, 2024] Jogo de tabuleiro: Meio Ambiente 

A64 [Marques; Almeida; Righi-
Cavallaro, 2024] 

Jogo "As cores da reciclagem". 

A65 [Silva et al. 2024.] Jogo digital Role Play Game (RPG). 

A66 [Finck; Mazzafera, 2024] Jogo digital Role Game Playing. 

A67 [Florencio; Antiqueira, 2024] Jogo de tabuleiro: Ecotoxicológica 

A68 [Albuquerque; Souza e Silva, 
2024] 

Jogo de tabuleiro twister; jogo de tiro ao alvo; 
jogo de tabuleiro sobre biomas; jogo da forca; 
jogo the wall; jogo da roleta e jogo de cartas. 

A69 [Coelho; Victório, 2024] Jogo de tabuleiro digital Novo verde: Um 
caminho para um mundo mais sustentável. 

A70 [Cunha; Silva; Esposti; Viana; 
Totti, 2024] 

Jogo de tabuleiro: Juriti domínio das águas. 

A71 [Canto-Dorow; Figueiredo; 
Cerezer; Vestena, 2024] 

Jogo digital Oikos Brasil: Biomas 

A72 [Mazzutti; Nascimento; Mazzutti; 
Valentim; Antiqueira, 2024] 

Jogo de Realidade Virtual Pokémon Go 

A73 [Hungaro; Mazzutti; Valentim; 
Antiqueira; Bertoni, 2024] 

Jogo de tabuleiro: Biotecnologia cinza 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

 

A questão de pesquisa 1 (QP1), investigou quais os jogos são 
utilizados na atualidade no ensino da Educação Ambiental (EA). Nos artigos 
analisados, foi observada uma grande variedade de jogos, com alguns 
trabalhos apresentando mais de uma ferramenta. Entre os jogos identificados, 
o jogo de tabuleiro destacou-se como o mais representativo, estando presente 
em 30 dos 73 trabalhos analisados, conforme listado a seguir:  A1, A3, A4, A8, 
A11, A12, A13, A14, A15, A20, A24, A27, A28, A32, A35, A37, A42, A45, A47, 
A50, A51, A53, A56, A62, A63, A67, A68, A69, A70 e A73. Dentre esses 30 
jogos de tabuleiro, 25 eram não digitais e 5 digitais. O elevado número de 
estudos que utilizam jogos de tabuleiros pode ser atribuído à facilidade de 
produção dessa ferramenta. Segundo Prado (2018), o uso de jogos de 
tabuleiro para trabalhar diversas temáticas facilita tanto a transmissão quanto a 
fixação de informações, além de promover uma mudança crítica nos 
estudantes. Tais benefícios são possíveis graças às características intrínsecas 
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dessa ferramenta, como a alta interação entre os participantes e o tempo 
reduzido de duração do jogo. 

Além disso, foram encontrados 28 jogos digitais (sendo que o jogo de 
tabuleiro digital e o de realidade virtual não se encontram incluídos nessa 
classificação), 11 jogos teatrais, 09 jogos de memória, 06 jogos de cartas, 04 
jogos de dados, 02 jogos de roleta, 02 jogos de bingo, 02 maquetes, 01 jogo 
auditivo, 01 quebra-cabeça, 01 jogo de enigma, 01 jogo de tabela, 01 jogo de 
coleta e 01 jogo de precisão, 01 jogo de dominó, 01 jogo da velha, 01 jogo de 
reciclagem, 01 jogo de tiro, 01 jogo da forca, 01 jogo de realidade virtual, 01 
jogo de trilha e 01 jogo de identificação, totalizando 108 jogos utilizados no 
ensino da EA, divididos em 23 categorias. A grande variedade de jogos 
apresentada pelo estudo demonstra as inúmeras tentativas dos professores em 
tornar o ambiente escolar mais descontraído, usando metodologias       
modernas e dinâmicas. 

 

QP2: Em que ano houve o maior número de publicações sobre os 
jogos utilizados no ensino de Educação Ambiental? 

Ao analisar a questão de pesquisa 2 (QP2), observou-se que 30 dos 73 
trabalhos selecionados nesta revisão sistemática da literatura (RSL) foram 
publicados em 2024, o que corresponde a 41% dos estudos. Esse resultado 
revela um aumento na busca dos professores por métodos que utilizam jogos 
como instrumento na promoção da Educação Ambiental. Segundo Bressan; 
Gonçalves; Lizzi; Peralta (2024), a crescente adoção de jogos pelos 
professores cresce após a pandemia e reflete uma tentativa de superar os 
desafios do ensino e promover uma aprendizagem mais envolvente e 
interativa, fundamental para o sucesso educacional. Além disso, o autor afirma 
que a necessidade de adaptação ao ensino remoto forçou muitos educadores a 
incorporar essas ferramentas em suas práticas pedagógicas, revitalizando a 
interação entre alunos e tornando o aprendizado mais dinâmico. 

Em 2023, foram publicados 14 trabalhos, representando 19% do total, 
enquanto em 2022 foram publicados 15 artigos, correspondendo a 21% dos 
trabalhos selecionados. O ano de 2020 registrou 6 publicações, representando 
8%, e em 2019 foram publicados 4 trabalhos, representando 5% do total. Por 
fim, tanto em 2021 quanto em 2018, foram publicados 2 trabalhos, 
representando 3% cada (Figura 2). 
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Figura 2: Distribuição dos trabalhos selecionados por ano de publicação. 
 Fonte: Elaborado pelo autor. 

 

QP3: Como se classificam os jogos utilizados na atualidade no 
ensino de Educação Ambiental? 

Lucchese; Ribeiro (2009) apresentam uma divisão dos jogos em dois 
grupos: jogos digitais e jogos não digitais. Ao analisar os 108 jogos 
encontrados nesta revisão sistemática da literatura (RSL), verificou-se que 34 
desses jogos, incluindo os jogos de tabuleiro digital e os de realidade virtual, 
necessitam de algum instrumento eletrônico (smartphones, computadores ou 
tablets) para serem utilizados, sendo, portanto, classificados como digitais. 
Por outro lado, os 74 jogos restantes são classificados como não digitais, uma 
vez que, de forma geral, não requerem o uso de instrumentos eletrônicos 
para sua realização.  
 

Conclusões 

Este trabalho apresentou o planejamento, a condução e os resultados 
de uma Revisão Sistemática da Literatura (RLS), onde teve como objetivo, 
analisar o uso de jogos como ferramenta de promoção da Educação 
Ambiental em sala de aula. Foram encontrados 1.052 artigos em revistas e 
bibliotecas digitais, sendo estas: CAPES, RevBEA, DOAJ, RENOTE, RBIE, 
Google Acadêmico e SciELO, abrangendo o período de 2018 a 2024. Após a 
aplicação dos critérios de inclusão e exclusão, 73 trabalhos foram 
selecionados para a extração de dados. 
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Com base nas questões de pesquisa, foi possível identificar 108 jogos 
utilizados como ferramentas para o ensino da EA. Além disso, observou-se 
um aumento no número de trabalhos focados no uso de jogos no ensino da 
EA, especialmente em 2024. Outro ponto relevante foi a análise do tipo de 
jogo utilizado. Embora vivamos em uma era tecnológica, os jogos digitais não 
se destacaram significativamente nos trabalhos analisados. Em contrapartida, 
os jogos não digitais apresentaram um valor expressivo. Contudo, ainda há 
muito a ser explorado, especialmente no que diz respeito à integração de 
jogos digitais e à avaliação de sua eficácia em comparação com os jogos não 
digitais. Logo, continuar os estudos nessa área é fundamental para aprimorar 
as práticas educacionais e contribuir para a promoção de uma educação 
ambiental mais dinâmica e acessível. 
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