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INTRODUCAO

A conservagdo da biodiversidade marinha representa um dos maiores desafios
socioambientais da atualidade, que vai além da implementagdo de medidas protetivas e
exige uma transformacdo na percepc¢do publica sobre os ecossistemas e suas espécies
(Rieder et al., 2025). Esta crise ambiental ¢ reflexo de uma ruptura historica na relagao
entre sociedade e natureza (Almeida; lared, 2025), sustentada por uma histdrica
exploragdo ambiental que ignora os limites do planeta (Franga; Guedes, 2025).

Nesse contexto, a Educa¢do Ambiental (EA) emerge como um campo de acdo e
reflexdo, indispensavel para promover novos valores e praticas (Almeida; Iared, 2025).
A EA configura-se como uma pratica transformadora, fundamental para a formagao de
cidaddos conscientes que busquem o equilibrio entre o ser humano e a natureza (Berwaldt;
Uhmann, 2025). E importante que a EA seja implementada de forma critica e transversal
na pratica educacional (Berwaldt; Uhmann, 2025; Carvalho; Watanabe, 2025).

A implementacdo de agdes educativas ¢ especialmente urgente em regides sob
intensa pressao antropica, como as areas costeiras, que sofrem intensa pressao antropica
(Franca; Guedes, 2025). Nesses ambientes, a perda de biodiversidade impacta
diretamente a ictiofauna, grupo com papel ecoldgico crucial na estruturagdo dos
ecossistemas marinhos (Carrico; Pinho, 2021; Franca; Guedes, 2023). Dentre esses
animais, os peixes cartilaginosos demandam atencao (Franca; Guedes, 2023), uma vez
que aproximadamente 25% de suas espécies estdo ameacadas de extingdo (Dulvy et al.,

2014; Worm et al., 2013).
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Para catalisar a sensibilizagdo e a mudanca de comportamento, faz-se necessaria
a adogdo de métodos inovadores que priorizem processos automaticos e ladicos. Neste
cendrio, a Aprendizagem Baseada em Jogos (GBL), tem demonstrado ser mais eficaz do
que o ensino tradicional no desenvolvimento de engajamento e na obtencao de resultados
cognitivos e afetivos (Delke; Vos; Schiele, 2025; Wouters et al., 2013).

O Jogo da Memoria constitui uma ferramenta ludica de potencial pedagogico
comprovado, que contribui para o melhoramento da memoria de curto prazo e da
concentracdo (Folkvord; Anastasiadou; Anschiitz, 2017). Sua aplicagdo como técnica de
intervencao eficaz e de baixo custo pode ser um caminho paraa sensibiliza¢ao (Yonathan;
Susandi; Arifin, 2021). Dessa forma, o presente artigo tem como objetivo investigar a
eficacia de um Jogo da Memoria como estratégia de sensibilizagdo ambiental sobre
tubardes, explorando como a dinamica de "virar cartas" pode funcionar como um recurso
para despertar saberes e promover uma consciéncia ecologica ampliada sobre a

importancia dos condrictes.
METODOLOGIA

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa de natureza aplicada, com
abordagem qualitativa e carater exploratorio-descritivo, que relata a implementacao de
uma intervengdo educativa baseada no paradigma do Game-Based Learning (GBL). A
atividade foi desenvolvida e aplicada no primeiro semestre de 2025, envolvendo 30
estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica da rede municipal de
Mossord/RN. A escolha desse publico-alvo justifica-se por se tratar de uma etapa escolar
na qual os conceitos de ciéncias e biologia comegam a ser sistematizados.

Foram desenvolvidos dois recursos didaticos. O primeiro, a Cartilha Ilustrada
“Conhecendo o rei dos mares” (Canton; Fragoso, 2025) como material de apoio, contendo
informacdes sobre aspectos ecoldgicos, morfologicos e fisioldgicos dos tubardes. O
segundo, um Jogo da Memdria, composto por 16 pares de cartas. Cada par era formado
por: (a) uma carta com a ilustragdo de uma caracteristica dos tubardes ou de uma espécie;
e (b) sua carta correspondente, contendo a descri¢gdo ou o nome do conceito ilustrado.

A intervencdo pedagogica foi conduzida em duas etapas sequenciais e
complementares, com duragao total de aproximadamente 90 minutos:

1 - Aula Expositiva Dialogada: A atividade foi iniciada com uma roda de

conversa, utilizando partes da cartilha ilustrada como suporte para uma exposi¢cdo
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dialogada sobre os tubardes. Nesta etapa, foram abordados topicos como a diversidade de
espécies, adaptagdes ao ambiente marinho, seu papel como predadores de topo de cadeia
e as ameagas que enfrentam.

2 - Aplicagao do Jogo da Memoria: Os estudantes foram organizados em trios,
estratégia que visava fomentar a colaboracdao. As regras do jogo foram explicadas,
destacando que o objetivo era formar o maior nimero de pares, associando corretamente
cada ilustracdo a sua descricdo textual. Durante a dinamica, os participantes eram
incentivados a discutir entre si as possiveis associagdes, exercitando a memoria, o
raciocinio logico e a fixacao dos conceitos.

A avaliagdo da eficacia da atividade foi realizada por meio de observagdo
sistematica, utilizando uma escala de Likert adaptada. Foram avaliadas quatro habilidades
fundamentais para o sucesso da proposta: H1: Colaboragdo (capacidade de trabalhar em
equipe, compartilhar ideias e tomar decisdes em conjunto); H2: Retengdo da aten¢do
(nivel de foco e envolvimento mantidos durante a atividade); H3: Dominio das regras
(compreensao e aplicacdo correta da mecanica do jogo); H4: Interesse no assunto
(demonstracdo de curiosidade e engajamento com o tema tubardes).

Cada trio foi avaliado em cada habilidade, recebendo uma pontuagdo numa escala

de 1 (mais baixo) a 5 (mais alto).
RESULTADOS E DISCUSSAO

A avaliagdo da intervenc¢do pedagdgica, revelou um desempenho geral elevado nas
quatro habilidades investigadas. Os resultados, apresentados na Tabela 1, demonstram a

receptividade dos discentes a estratégia proposta.

Tabela 1 - Desempenho dos trios de estudantes nas habilidades avaliadas durante a
atividade com o Jogo da Memoria tematico sobre tubardes: H1: Colaboragdo; H2:

Retencdo da atencdo; H3: Dominio das regras; H4: Interesse no assunto.

Habilidade Nota Méaxima (5) Notas Altas (4 ¢ 5) Desempenho

100% (40% nota 5 +
H1 40% Muito Bom
60% nota 4)
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Habilidade Nota Maxima (5) Notas Altas (4 ¢ 5) Desempenho
H2 90% 90% Muito Elevado
H3 100% 100% Excelente
H4 70% 70% Elevado

Fonte: produzido pelos autores, 2025.

Conforme os dados da Tabela 1, HI demonstrou que 40% dos trios atingiram a
nota maxima, os 60% restantes obtiveram nota 4, culminando em um percentual de 100%
de notas consideradas altas. A H2 também se mostrou alta, com 90% dos trios mantendo
um nivel de foco e envolvimento. Esse dado sugere que a atividade ludica pdde capturar
e sustentar o interesse dos estudantes. Além disso, a H3 obteve o indice mais alto, com
100% dos trios alcancando a pontuacdo maxima. Esse resultado indica que a mecanica
do jogo foi rapidamente compreendid. Por fim, o H4 foi classificado como maximo para
70% dos trios. Este resultado aponta para uma significativa sensibilizacdo em relagdo ao
conteudo proposto.

Os resultados corroboram a premissa inicial de que o GBL ¢ uma estratégia
potente para a educagdao ambiental. O desempenho no dominio das regras vai ao encontro
do exposto por Delke, Vos e Schiele (2025) e Wouters et al. (2013), que afirmam que a
simplicidade e a clareza das mecanicas sdo fundamentais para sua eficicia, permitindo
que o aprendiz se concentre no contedo e ndo na complexidade da dindmica. A alta taxa
de reten¢do da atengdo ¢ um dos beneficios mais destacados na literatura sobre GBL
(Folkvord, Anastasiadou & Anschiitz, 2017; Yonathan, Susandi & Arifin, 2021). Este
engajamento ¢ um pré-requisito fundamental para a internaliza¢do significativa dos
conhecimentos.

O interesse no assunto despertado pela atividade demonstra o potencial do jogo
como ferramenta de sensibilizag¢do. A associagdo entre imagem e conceito atua como uma
ancora cognitiva e afetiva, facilitando a ressignificacdo da imagem dos tubardes, que
passam de "predadores perigosos" a organismos com caracteristicas ecoldgicas
fascinantes, objetivo primordial da cartilha "Conhecendo o rei dos mares". Essa
abordagem ludica contribui, portanto, para a desconstrugdo de esteredtipos preconizados

na introducdo (Dulvy et al., 2014; Worm et al., 2013).
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O padrao de colaboragdao pode indicar a eficacia do trabalho em grupo como
propulsor da aprendizagem. A necessidade de discutir e chegar a um consenso sobre as
associacdes das cartas estimulou a comunicagdo ¢ a tomada de decisdo coletiva. Este
resultado estd alinhado com a perspectiva da Educacdao Ambiental critica (Almeida &
lared, 2025; Berwaldt & Uhmann, 2025), que valoriza a construgdao social do
conhecimento e o desenvolvimento de competéncias socioemocionais, formando
cidaddos mais preparados para atuar de forma colaborativa na solugdo de problemas

ambientais.
CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados observados sugerem que a estratégia do Jogo da Memoria, associada
auma aula dialogada, promoveu um ambiente de aprendizagem engajador e colaborativo,
indicando seu potencial como ferramenta de sensibilizacdo ambiental. A dindmica
mostrou-se um recurso promissor para fomentar uma consciéncia ecoldgica inicial,
formando sujeitos mais criticos sobre a problematica ambiental. No entanto, ¢ importante
ressaltar que o delineamento metodoldgico adotado, de carater qualitativo e exploratorio,
sem a utilizacdo de grupo-controle ou avaliagdes pré e pos-teste, ndo permite inferir uma
relagdo de causalidade direta sobre a eficacia do jogo. Os achados abrem caminho para
discussdes futuras e evidenciam a necessidade de novas pesquisas que aprofundem a

investigacdo sobre o uso de jogos na educacdo ambiental.

Palavras-chave: Aprendizagem Ludica, Elasmobranquios, Educagao Ambiental,

Conservacao marinha.
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