
 
Universidade de Brasília – UnB 

Faculdade Planaltina – FUP 

 Programa de Pós-Graduação Em Ciências Ambientais – PPGCA 

 

 

 

 

 

 

NATAN DA SILVA GOMES 

 

 

 

 

 

AVALIAÇÃO DA EFICIÊNCIA DE LIVRO JOGO NA CONSCIENTIZAÇÃO 

SOBRE PEGADA HÍDRICA EM ESCOLAS RURAIS DO DISTRITO FEDERAL 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Brasília – DF  

2026



 

 

 

Universidade de Brasília – UnB 

Faculdade Planaltina – FUP 

 Programa de Pós-Graduação Em Ciências Ambientais – PPGCA 

 

 

 

NATAN DA SILVA GOMES 

 

 

 

 

AVALIAÇÃO DA EFICIÊNCIA DE LIVRO JOGO NA CONSCIENTIZAÇÃO 

SOBRE PEGADA HÍDRICA EM ESCOLAS RURAIS DO DISTRITO FEDERAL 

 

 

Dissertação de mestrado apresentada à banca de 

defesa do Programa de Pós-Graduação em Ciências 

Ambientais da Faculdade UnB Planaltina da 

Universidade de Brasília (UnB) como requisito 

parcial para obtenção do título de Mestre em Ciências 

Ambientais. 

Área de concentração: Estrutura, dinâmica e 

conservação ambiental 

Linha de pesquisa: Manejo e Conservação dos 

Recursos Naturais 

Orientador: Prof.º Dr.º Eduardo Cyrino de Oliveira 

Filho  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Brasília – DF 

2026



 

 

 

Universidade de Brasília – UnB 

Faculdade Planaltina – FUP 

 Programa de Pós-Graduação Em Ciências Ambientais – PPGCA 

 

 

 

NATAN DA SILVA GOMES 

 

 

 

 

AVALIAÇÃO DA EFICIÊNCIA DE LIVRO JOGO NA CONSCIENTIZAÇÃO 

SOBRE PEGADA HÍDRICA EM ESCOLAS RURAIS DO DISTRITO FEDERAL 

 

 

Dissertação de mestrado apresentada à banca de 

defesa do Programa de Pós-Graduação em Ciências 

Ambientais da Faculdade UnB Planaltina da 

Universidade de Brasília (UnB) como requisito 

parcial para obtenção do título de Mestre em Ciências 

Ambientais. 

Área de concentração: Estrutura, dinâmica e 

conservação ambiental 

Linha de pesquisa: Manejo e Conservação dos 

Recursos Naturais 

Orientador: Prof.º Dr.º Eduardo Cyrino de Oliveira 

Filho  

 

BANCA EXAMINADORA: 

 

Prof.º Dr.º Eduardo Cyrino de Oliveira Filho – Presidente 

Universidade de Brasília – UnB 

 

Prof.ª Dr.ª Andréia de Almeida – Titular 1 – Membro Interno 

Universidade de Brasília – UnB 

 

Prof.º Dr.º Agrinaldo Jacinto do Nascimento Junior – Titular 2 – Membro Externo 

Instituto Federal de Brasília, Campus Planaltina 

 

Prof.ª Dr.ª Elaine Nolasco Ribeiro – Membro Suplente 

Universidade de Brasília – UnB

 



Ficha catalográfica elaborada automaticamente, 
com os dados fornecidos pelo(a) autor(a)

GG633aa
Gomes, Natan
   AVALIAÇÃO DA EFICIÊNCIA DE LIVRO JOGO NA CONSCIENTIZAÇÃO
SOBRE PEGADA HÍDRICA EM ESCOLAS RURAIS DO DISTRITO FEDERAL /
Natan Gomes; orientador Eduardo Oliveira-Filho. Brasília,
2026.
   104 p.

   Tese(Mestrado em Ciências Ambientais) Universidade de
Brasília, 2026.

   1. RPG educacional. 2. Educação Ambiental. 3. Pegada
Hídrica. 4. Metodologias ativas. I. Oliveira-Filho, Eduardo,
orient. II. Título.



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

"Através dos outros, nos tornamos 

nós mesmos." (Vygotsky, 1987)



 

 

 

Resumo 

Os recursos hídricos são essenciais à manutenção da vida e ao desenvolvimento humano, 

porém seu uso inadequado tem intensificado problemas de escassez e degradação. Nesse 

contexto, a Pegada Hídrica emerge como indicador relevante para compreender o 

consumo direto e indireto de água. No ambiente escolar, práticas pedagógicas ativas 

favorecem a aprendizagem significativa e a formação de consciência socioambiental. Este 

trabalho teve como objetivo utilizar um livro-jogo baseado em role playing-game RPG 

como metodologia ativa para promover a compreensão sobre a Pegada Hídrica no Ensino 

Básico, em escolas públicas rurais do Distrito Federal, em consonância com Base 

Nacional Comum Curricular (BNCC) e com os princípios da Educação Ambiental crítica. 

O material foi aplicado a 95 estudantes do 5º e 9º anos, acompanhado por 10 docentes 

que responderam a questionários pós-atividade em escala Likert. As análises revelaram 

elevado engajamento, compreensão sólida dos conceitos relacionados à Pegada Hídrica e 

fortalecimento da consciência ambiental. A combinação entre narrativa interativa, tomada 

de decisão e situações-problema relacionadas ao uso consciente dos recursos hídricos 

apresentou potencial para favorecer a aprendizagem significativa e a reflexão crítica sobre 

o uso da água. As avaliações docentes destacaram clareza temática, autonomia didática, 

adequação temporal e potencial de reuso, apesar de dificuldades pontuais de leitura entre 

alguns alunos. A triangulação dos dados demonstra que o livro-jogo constitui recurso 

inclusivo, flexível e coerente com práticas inovadoras de Educação Ambiental, 

evidenciando viabilidade para integração contínua ao ensino de Ciências. 

Palavras-chave: RPG educacional, Educação Ambiental, Pegada Hídrica, Metodologias 

ativas. 

  



 

 

 

Abstract 

Water resources are essential for sustaining life and human development; however, their 

inadequate use has intensified problems of scarcity and degradation. In this context, the 

Water Footprint emerges as a relevant indicator for understanding direct and indirect 

water consumption. In the school environment, active pedagogical practices promote 

meaningful learning and the development of socio-environmental awareness. This study 

aimed to use a role-playing game (RPG), based gamebook as an active methodology to 

promote understanding of the Water Footprint in Basic Education, in rural public schools 

of the Federal District, Brazil, in accordance with the Brazilian National Common Core 

Curriculum (BNCC) and the principles of Critical Environmental Education. The material 

was applied to 95 students from the 5th and 9th grades and was accompanied by 10 

teachers who completed post-activity questionnaires using a Likert scale. The analyses 

revealed high levels of engagement, a solid understanding of concepts related to the Water 

Footprint, and strengthened environmental awareness. The combination of interactive 

narrative, decision-making, and problem-situations related to the conscious use of water 

resources showed potential to foster meaningful learning and critical reflection on water 

use. The teachers' evaluations highlighted thematic clarity, didactic autonomy, time 

appropriateness, and reuse potential, despite occasional reading difficulties among some 

students. Data triangulation demonstrated that the gamebook constitutes an inclusive, 

flexible, and coherent resource aligned with innovative Environmental Education 

practices, showing its viability for continuous integration into Science Education. 

Keywords: Educational RPG, Environmental Education, Water Footprint, Active 

Methodologies. 
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1 INTRODUÇÃO 

 A água é um recurso natural indispensável para a manutenção da vida, dos 

ecossistemas e das atividades socioeconômicas. Entretanto, sua disponibilidade e 

qualidade vêm sendo cada vez mais afetadas pelas mudanças climáticas e pelas atividades 

antrópicas. Esse cenário evidencia a necessidade de ampliar a compreensão da sociedade 

sobre os processos que envolvem o uso e a conservação dos recursos hídricos, 

especialmente em contextos nos quais a relação entre comunidade, território e meio 

ambiente é mais direta (Carvalho, 2004; Loureiro, 2019). 

 A educação ambiental, conforme defendem Loureiro (2019) e Jacobi (2003), 

constitui um caminho fundamental para desenvolver uma percepção crítica sobre as 

relações entre sociedade e natureza. Ela permite que estudantes compreendam os 

impactos das ações humanas e reconheçam seu papel na transformação socioambiental. 

Em escolas rurais, essa necessidade é ainda mais evidente: além de conviverem 

diretamente com os recursos naturais, os estudantes estão inseridos em comunidades que 

dependem intensamente da água para atividades domésticas, agropecuárias e de 

subsistência. Trabalhar o tema nesse contexto significa articular ciência, território e 

cidadania. 

 Nesse contexto, a pegada hídrica, definida como um indicador que mensura o 

volume total de água doce utilizado direta e indiretamente na produção de bens, serviços 

e atividades humanas (Hoekstra et al., 2011), torna-se especialmente relevante no ensino 

de Ciências Ambientais, pois permite aos estudantes compreender que o uso da água vai 

além do consumo direto, envolvendo também processos produtivos, atividades agrícolas 

e impactos ambientais associados à poluição. Ao analisar essas relações, os alunos passam 

a reconhecer como suas próprias ações e as práticas da comunidade influenciam a 

disponibilidade e a qualidade da água no território em que vivem. 

 Partindo desse entendimento, este trabalho propõe o desenvolvimento, a aplicação 

e a avaliação de um livro-jogo no formato RPG (Role-Playing Game) como ferramenta 

pedagógica para o ensino de conceitos relacionados ao uso sustentável da água e à pegada 

hídrica. O material tem como foco principal a abordagem da pegada hídrica. O indicador 

permite compreender não apenas o consumo visível de água, mas também a água 

incorporada nos processos produtivos e nas cadeias de consumo. De acordo com Hoekstra 

et al. (2011), a pegada hídrica é composta por três dimensões principais: a pegada hídrica 

azul, relacionada ao uso de águas superficiais e subterrâneas; a pegada hídrica verde, 

associada à água da chuva armazenada no solo e utilizada pelas plantas; e a pegada hídrica 
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cinza, que corresponde ao volume de água necessário para diluir poluentes e manter a 

qualidade ambiental dos corpos hídricos. 

 O uso de jogos e outras estratégias lúdicas tem sido amplamente reconhecido na 

literatura como eficaz para o ensino de Ciências. Simões et al. (2022) destacam que os 

jogos ampliam o engajamento e promovem reflexão crítica, enquanto Kishimoto (2010) 

observa que a ludicidade potencializa a aprendizagem ao conectar cognição, emoção e 

participação. O RPG, especificamente, favorece o desenvolvimento de habilidades 

argumentativas, resolução de problemas e tomada de decisão, pois permite que os 

estudantes assumam papéis, lidem com incertezas e simulem situações complexas. Em 

temas ambientais, essa abordagem se mostra especialmente pertinente, pois aproxima o 

aprendizado das vivências e desafios da comunidade. 

 Considerando uma educação ambiental crítica, Barros (2023) e Freire (1974) 

defendem práticas pedagógicas que promovam autonomia, reflexão e compreensão das 

dimensões sociais, culturais e políticas dos problemas ambientais. O RPG se alinha a essa 

perspectiva ao possibilitar uma aprendizagem situada, dialógica e contextualizada, em 

que os alunos analisam causas e consequências, investigam estratégias de mitigação e 

constroem sentido sobre a realidade local. 

 Nesse sentido, este estudo parte da necessidade de desenvolver materiais 

pedagógicos acessíveis e contextualizados para as escolas rurais do Distrito Federal, 

contribuindo para a formação científica e cidadã dos estudantes. A abordagem proposta 

busca articular conteúdo curricular, ludicidade, problematização e território, formando 

um conjunto coerente entre ensino de Ciências, educação ambiental e inovação 

pedagógica. 

 

1.1 Questão de pesquisa 

 A crise hídrica e os desafios ambientais contemporâneos têm ampliado a 

necessidade de práticas pedagógicas que favoreçam a compreensão crítica dos usos da 

água, sobretudo em contextos rurais, onde o acesso ao recurso e sua gestão impactam 

diretamente a vida comunitária. Nesse cenário, metodologias ativas e materiais didáticos 

inovadores, como jogos educativos baseados em storytelling e elementos de RPG, têm 

ganhado destaque no Ensino de Ciências por potencializarem o engajamento, a motivação 

e a aprendizagem significativa, entendida como o processo pelo qual novos 

conhecimentos são relacionados de maneira não arbitrária aos conhecimentos prévios dos 

estudantes (Ausubel, 2003). Entretanto, ainda são escassos os estudos que analisam como 



14 

 

 

tais recursos, quando aplicados em escolas públicas rurais, contribuem efetivamente para 

a formação ambiental dos estudantes e para o desenvolvimento de competências 

relacionadas à compreensão da Pegada Hídrica. 

 Essa lacuna motivou o desenvolvimento, aplicação e avaliação de um livro-jogo 

elaborado especificamente para turmas do Ensino Fundamental I e II (EF I e EF II), 

integrando narrativa interativa, tomada de decisão e problematização socioambiental. A 

escolha dessas etapas de ensino fundamenta-se na relevância da construção de 

conhecimentos e atitudes relacionados ao uso sustentável da água durante a Educação 

Básica, período em que os estudantes ampliam progressivamente sua capacidade de 

análise, argumentação e compreensão de questões socioambientais presentes em seu 

cotidiano. Assim, este estudo buscou responder à seguinte questão de pesquisa: 

 Quais são as contribuições pedagógicas da utilização de um livro-jogo baseado 

em storytelling e elementos de RPG para a compreensão da Pegada Hídrica e a formação 

ambiental de estudantes do EF I e II em escolas rurais do Distrito Federal? 

 

2 OBJETIVOS 

2.1 Objetivo geral 

 Desenvolver, aplicar e avaliar a percepção, a aceitação e a viabilidade pedagógica 

de um livro-jogo baseado em Role-Playing Game (RPG) para a abordagem da Pegada 

Hídrica no Ensino Básico, em escolas públicas rurais do Distrito Federal, em consonância 

com a BNCC e com os princípios da Educação Ambiental crítica. 

 

2.2 Objetivos específicos 

 a) Desenvolver um livro-jogo baseado em RPG como recurso didático para o 

Ensino Básico, considerando critérios pedagógicos, técnicos e operacionais adequados ao 

contexto de escolas rurais. 

 b) Aplicar o livro-jogo em escolas públicas rurais do Distrito Federal, analisando 

sua adequação à faixa etária dos estudantes e às condições didáticas do contexto escolar. 

 c) Avaliar a percepção dos estudantes sobre o uso do livro-jogo na abordagem da 

Pegada Hídrica e a percepção dos docentes acerca de seu potencial pedagógico, por meio 

da análise das respostas obtidas em questionários aplicados após a intervenção, 

considerando aspectos como compreensão conceitual declarada, engajamento, reflexão 

sobre o uso da água e avaliação da aplicabilidade do recurso em contexto escolar. 
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3 REFERENCIAL TEÓRICO 

3.1 Recursos hídricos e educação ambiental 

 No contexto educacional brasileiro, a temática dos recursos hídricos está presente 

tanto nos Parâmetros Curriculares Nacionais (PCN) quanto na Base Nacional Comum 

Curricular (BNCC), sendo abordada de forma transversal por meio da Educação 

Ambiental e de conteúdos relacionados à sustentabilidade, conservação dos recursos 

naturais e relações entre sociedade e natureza. Nos anos iniciais do Ensino Fundamental, 

o tema é trabalhado principalmente na área de Ciências, associado à identificação dos 

usos da água, à importância desse recurso para os seres vivos e às práticas de preservação 

ambiental. Nos anos finais, a abordagem torna-se mais complexa, contemplando questões 

relacionadas aos ciclos biogeoquímicos, impactos das atividades humanas sobre os 

ecossistemas, gestão dos recursos naturais e desenvolvimento sustentável (Brasil, 1998; 

Brasil, 2017). 

 A Educação Ambiental desempenha papel central nesse cenário. Segundo 

Vygotsky (1989), o aprendizado se desenvolve por meio de interações significativas que 

contextualizam os problemas reais enfrentados pelos estudantes. De forma 

complementar, Freire (1974) argumenta que a educação deve ser problematizadora, capaz 

de envolver o aluno na análise crítica de desafios socioambientais, como a gestão da água, 

a contaminação de mananciais e o consumo sustentável. 

 No ambiente escolar, a discussão sobre recursos hídricos contribui para o 

desenvolvimento de práticas responsáveis e críticas, estimulando a formação de cidadãos 

participativos e conscientes de seu papel na preservação ambiental. Para Loureiro (2019), 

essa perspectiva é especialmente relevante em escolas rurais, onde a relação direta com o 

meio natural favorece processos educativos mais contextualizados e significativos. 

 

3.2 Pegada hídrica 

 A pegada hídrica foi proposta por Hoekstra e Hung (2002) como uma métrica 

destinada a quantificar o volume total de água utilizado de forma direta e indireta na 

produção de bens e serviços consumidos por indivíduos, comunidades ou países. 

 Por integrar dimensões visíveis e invisíveis do uso da água, esse indicador amplia 

a compreensão do impacto humano sobre os sistemas hídricos, avaliando desde o 

consumo doméstico até os fluxos hídricos embutidos em cadeias produtivas globais 

(Hoekstra et al., 2011). 
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 A pegada hídrica é composta por três componentes: (i) água azul, correspondente 

à água superficial ou subterrânea efetivamente captada; (ii) água verde, relativa à água da 

chuva incorporada ao solo e utilizada pelas plantas; e (iii) água cinza, que representa o 

volume necessário para diluir poluentes até níveis ambientalmente aceitáveis (Garzillo et 

al., 2019). 

 Pesquisas demonstram que produtos de origem animal apresentam valores 

expressivos de pegada hídrica, devido às demandas elevadas de irrigação, alimentação e 

manejo, enquanto alimentos ultraprocessados também contribuem de forma significativa 

em razão dos processos industriais intensivos e da geração de resíduos (Mekonnen; 

Gerbens-Leenes, 2020; Monteiro et al., 2019). 

 No âmbito educacional, a inclusão desse conceito favorece discussões críticas 

sobre consumo, produção e justiça ambiental, estimulando os estudantes a reconhecerem 

como escolhas cotidianas se relacionam com ciclos naturais e pressões sobre os recursos 

hídricos. Estudos como os de Vale et al. (2021) e Simões et al. (2021) apontam que 

trabalhar pegada hídrica em contexto escolar, sobretudo em comunidades rurais, fortalece 

a construção de comportamentos sustentáveis e amplia a percepção dos alunos sobre as 

interdependências entre práticas humanas, disponibilidade de água e conservação 

ambiental. 

 Embora o conceito de pegada hídrica não seja explicitamente mencionado na Base 

Nacional Comum Curricular (BNCC), sua abordagem encontra respaldo em 

competências e habilidades relacionadas à sustentabilidade, ao consumo consciente, à 

conservação dos recursos naturais e à análise dos impactos das atividades humanas sobre 

o ambiente. No Ensino Fundamental, especialmente na área de Ciências, a BNCC 

incentiva a compreensão das relações entre sociedade e natureza, favorecendo discussões 

sobre o uso da água, os processos de produção e consumo e a responsabilidade 

socioambiental. Nesse contexto, a pegada hídrica constitui um tema integrador capaz de 

articular conteúdos curriculares e promover reflexões críticas sobre a gestão dos recursos 

hídricos e a sustentabilidade (BRASIL, 2018). 

 

3.3 Jogos e metodologias ativas no ensino de ciências 

 O uso de jogos no ambiente educacional tem se popularizado devido ao seu 

potencial de promover aprendizagem significativa, engajamento e desenvolvimento de 

habilidades cognitivas e socioemocionais. Para Gee (2007), os jogos estruturam desafios 

de forma intuitiva, permitindo ao aluno experimentar, errar, testar hipóteses e aprender 
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por meio da prática, características alinhadas aos princípios das metodologias ativas. 

Prensky (2001) reforça que os jogos aumentam a motivação ao combinarem narrativa, 

desafio e autonomia. Deterding et al. (2011) distinguem diferentes abordagens baseadas 

em jogos no contexto educacional, destacando a gamificação, que utiliza elementos de 

jogos em atividades não lúdicas; os jogos sérios, desenvolvidos com objetivos 

educacionais específicos; e as simulações, que buscam reproduzir aspectos da realidade 

para favorecer a análise e a tomada de decisões. A proposta desta pesquisa enquadra-se 

como um jogo educativo baseado em storytelling e elementos de RPG, concebido para 

promover a reflexão e a aprendizagem sobre a pegada hídrica por meio da participação 

ativa dos estudantes. 

 No Ensino de Ciências e na Educação Ambiental, diferentes estudos têm 

demonstrado o potencial dos jogos para abordar temas relacionados aos recursos hídricos. 

Martins (2018), por meio do jogo MICROH₂O, explorou conteúdos de microbiologia da 

água com estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental, observando contribuições 

para a compreensão dos conceitos científicos e para o interesse dos alunos pelo tema. Da 

mesma forma, iniciativas como o jogo de tabuleiro Trilhando o Caminho para a 

Conservação das Águas utilizaram estratégias lúdicas para promover discussões 

interdisciplinares sobre preservação dos recursos hídricos e conscientização ambiental. 

Outros estudos também evidenciam resultados positivos na utilização de jogos didáticos 

voltados à educação ambiental de estudantes com deficiência intelectual, destacando 

ganhos relacionados ao engajamento, à participação e à sensibilização para questões 

ambientais. 

 Embora esses trabalhos demonstrem a relevância dos jogos como recursos 

pedagógicos para o ensino de temas ambientais, observa-se que a maior parte das 

propostas se concentra em jogos de tabuleiro, atividades expositivas mediadas por 

desafios ou conteúdos específicos relacionados à água. Permanecem menos exploradas 

abordagens fundamentadas em narrativas interativas e elementos de RPG voltadas à 

compreensão da pegada hídrica em contextos escolares rurais. Nesse sentido, a presente 

pesquisa busca contribuir para essa lacuna ao desenvolver e avaliar um livro-jogo que 

articula storytelling, tomada de decisão e problematização socioambiental como 

estratégia para o ensino de Ciências e a Educação Ambiental. 

 

3.4 O RPG como processo de ensino e aprendizagem 
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 O Role-Playing Game (RPG) é uma metodologia ativa baseada na interpretação 

de papéis e na construção coletiva de narrativas. Segundo Huizinga (2001), o jogo cria 

um cenário no qual os participantes experimentam realidades simbólicas e simulam 

situações sociais complexas. No ambiente educacional, o RPG favorece autonomia, 

cooperação, tomada de decisão e pensamento crítico (Chefer, 2014). 

 A aprendizagem mediada por jogos encontra respaldo nas teorias 

socioconstrutivistas. Para Vygotsky (1989), a construção do conhecimento ocorre por 

meio da interação social e da mediação, especialmente na Zona de Desenvolvimento 

Proximal, espaço em que os estudantes ampliam suas capacidades com o apoio de colegas 

e educadores. Nesse contexto, o RPG favorece a aprendizagem ao promover diálogo, 

colaboração e resolução de desafios coletivos. 

 Autores como Freire (2005) e Bruner (1996) defendem que o ensino se torna mais 

significativo quando envolve participação ativa, problematização e construção 

compartilhada de sentidos. Ao integrar narrativa, simulação e resolução de problemas, o 

RPG aproxima os estudantes de situações que exigem análise, posicionamento e reflexão 

sobre suas próprias escolhas. 

 No ensino de Ciências, essa abordagem contribui para a compreensão de temas 

complexos ao transformar conceitos abstratos em experiências contextualizadas. Alves e 

Brandt (2023) destacam que jogos narrativos estimulam argumentação, pensamento 

crítico e trabalho em equipe, além de contemplarem diferentes formas de aprendizagem 

por meio da integração de elementos visuais, lógicos e colaborativos. 

 Diferentemente da gamificação, que utiliza elementos de jogos em contextos que 

não são necessariamente jogos (Deterding et al., 2011), o RPG constitui uma experiência 

lúdica baseada na participação direta dos estudantes em uma narrativa. Essa característica 

aproxima a metodologia da Aprendizagem Experiencial proposta por Kolb (1984), 

segundo a qual o conhecimento é construído pela transformação da experiência em 

aprendizagem por meio da vivência, reflexão e aplicação. No RPG, as decisões dos 

participantes geram consequências que exigem análise e replanejamento, favorecendo a 

construção do conhecimento. 

 Para Freire (2005), a educação deve contribuir para a formação de sujeitos capazes 

de compreender criticamente a realidade e atuar sobre ela. Nesse sentido, Mendes e De 

Barba (2022) destacam que a imersão narrativa amplia a compreensão dos conceitos ao 

permitir que os estudantes vivenciem problemas e analisem suas consequências. De forma 
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semelhante, Simões et al. (2022) apontam que abordagens lúdicas favorecem reflexões 

sobre sustentabilidade, uso da água e responsabilidade socioambiental. 

 Assim, o RPG apresenta potencial para o ensino de recursos hídricos ao 

possibilitar a exploração de cenários, a análise de problemas ambientais e a construção 

coletiva de soluções, articulando conhecimentos científicos, tomada de decisão e reflexão 

crítica. 

 

3.5 Aplicação do RPG em escolas rurais 

 A aplicação do RPG em escolas rurais apresenta vantagens específicas por causa 

da forte relação dessas comunidades com o território e seus recursos naturais. No contexto 

da Educação Ambiental, a abordagem de problemáticas relacionadas à água torna-se mais 

significativa quando articulada às experiências e às realidades locais dos estudantes. Em 

áreas rurais, aspectos como o uso da água na agricultura, na criação de animais e na 

manutenção das atividades comunitárias constituem elementos importantes para a 

contextualização do ensino (Carvalho, 2004; Loureiro, 2019). Ao simular cenários que 

envolvem escassez, contaminação ou gestão de recursos hídricos, o RPG favorece a 

aproximação entre conceitos científicos e situações do cotidiano, contribuindo para a 

reflexão crítica sobre questões socioambientais. 

 Além disso, a contextualização do ensino amplia a relevância dos conteúdos 

estudados. Nascimento e Coutinho (2016) destacam que quando os alunos percebem 

vínculos diretos entre o aprendizado e sua realidade, a motivação cresce, e o conteúdo 

ganha sentido (Ausubel, 2003). Nesse âmbito, o RPG proporciona uma abordagem 

interdisciplinar que integra elementos de Ciências, Geografia e Matemática na análise de 

decisões ambientais. 

 No presente projeto, o livro-jogo desenvolvido para trabalhar pegada hídrica em 

escolas rurais se apoia justamente nessa perspectiva. A estrutura narrativa permite que os 

alunos explorem problemas ambientais semelhantes aos que enfrentam em suas 

comunidades, discutindo alternativas, avaliando impactos e construindo soluções. Essa 

abordagem fortalece competências socioemocionais, como colaboração e empatia, ao 

mesmo tempo que promove uma compreensão científica mais consistente. 

 

3.6 Livro-jogo: material complementar no ensino de educação ambiental 

 A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece a educação ambiental 

como tema transversal e orienta que todas as áreas do conhecimento contribuam para o 
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desenvolvimento de competências éticas, críticas e sustentáveis (Brasil, 2017). Entre as 

habilidades previstas, destacam-se: 

i. EF05GE10, que aborda a análise da qualidade ambiental; 

ii. EF09CI13, que trata da proposição de ações para resolver problemas ambientais 

(entre outras habilidades que envolvem investigação, argumentação e tomada de 

decisão). 

 Esses códigos integram a estrutura normativa da BNCC e identificam habilidades 

específicas por ano e componente curricular. O livro-jogo sobre água promove integração 

entre Ciências, Geografia e Matemática, simulando desafios de consumo que reforçam a 

conscientização e o reuso no Distrito Federal (Brasil, 2017; Saturnino, 2022). 

 

3.7 Avaliação e viabilidade de jogos educativos 

 A análise da eficácia de jogos educativos envolve três dimensões principais: 

i. viabilidade pedagógica, relacionada à aprendizagem, engajamento e 

alinhamento curricular; 

ii. viabilidade técnica, que considera clareza das regras, usabilidade e 

funcionamento do jogo; e 

iii. viabilidade operacional, que envolve tempo de aplicação, recursos disponíveis 

e organização escolar (Ambrósio-Accordi et al., 2024). Essa perspectiva é 

coerente com modelos de avaliação de jogos e recursos educacionais que 

defendem a análise integrada de aspectos pedagógicos, técnicos e contextuais 

para verificar a efetividade e a adequação de materiais utilizados em 

ambientes de ensino (Savi et al., 2010; Nesbit; Belfer; Leacock, 2009). 

 Esses autores ressaltam que a avaliação deve considerar tanto indicadores 

quantitativos quanto qualitativos, uma vez que jogos promovem aprendizagens 

cognitivas, sociais e afetivas. No contexto do Ensino de Ciências, a viabilidade 

pedagógica relaciona-se diretamente ao desenvolvimento de competências como 

resolução de problemas, argumentação e análise crítica, habilidades essenciais para a 

compreensão de temas socioambientais contemporâneos. 

 Além dessas dimensões, a literatura destaca que a análise de jogos educativos 

precisa considerar o modo como o recurso se articula às práticas docentes e ao 

ecossistema escolar. Ambrósio-Accordi et al. (2024) e Fardo (2013) apontam que a 

efetividade de um jogo não depende apenas de sua estrutura interna, mas também da 
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capacidade de integrar-se ao planejamento didático, dialogar com metodologias já 

utilizadas e favorecer a participação ativa dos estudantes. Assim, a avaliação deve 

observar se o jogo potencializa o protagonismo discente, permite diferentes formas de 

mediação pelo professor e possibilita a transferência dos conhecimentos construídos 

durante a dinâmica para situações reais. 

 No campo da Educação Ambiental, essa articulação é especialmente relevante, 

pois o jogo precisa não apenas transmitir conceitos, mas também estimular 

comportamentos responsáveis, pensamento sistêmico e tomada de decisão fundamentada 

diante de dilemas socioambientais. 

 

4 METODOLOGIA 

 A pesquisa adotou abordagem quali-quantitativa, de natureza descritiva e 

exploratória, caracterizando-se também como um estudo aplicado com intervenção 

pedagógica. A combinação de dados quantitativos e qualitativos permite uma 

compreensão mais abrangente dos fenômenos educacionais, articulando diferentes 

perspectivas analíticas e favorecendo a triangulação de evidências (Creswell; Plano 

Clark, 2018). 

 Quanto aos objetivos, a investigação apresenta caráter exploratório e descritivo, 

uma vez que buscou compreender o potencial pedagógico do livro-jogo e descrever os 

efeitos observados durante sua aplicação em contexto escolar (Gil, 2008). O desenho 

metodológico foi estruturado de acordo com os objetivos específicos do estudo: i) 

desenvolvimento do livro-jogo; ii) aplicação em escolas rurais; e iii) qualificação dos 

efeitos pedagógicos da intervenção. 

 O desenho metodológico foi organizado em três fases principais: 

desenvolvimento, aplicação e avaliação do livro-jogo. 

A organização metodológica desta pesquisa estruturou-se em fases articuladas, 

que contemplam o desenvolvimento, aplicação e avaliação do livro-jogo, garantindo 

coerência interna entre objetivos, procedimentos e estratégias analíticas. Conforme 

sintetizado na Tabela 1, o estudo foi planejado desde a concepção e validação do material 

educativo até sua implementação em escolas rurais, seguida pela sistematização e análise 

dos dados produzidos. Essa estrutura sequencial permite visualizar o encadeamento 

lógico das etapas, assegurando transparência metodológica e favorecendo a replicação do 

estudo por outros pesquisadores ou instituições educativas. 
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Tabela 1 – Estrutura das Fases. 

Fase Descrição Evidências 

Desenvolvimento 

Criação do RPG, narrativa, fichas, 

ilustrações; validação interna e 

aprovação ética 

Versões do livro-jogo; parecer 

Comitê de Ética em Pesquisa 

(CEP); histórico das disciplinas 

Aplicação 
Uso nas três escolas rurais com 

turmas de EF 

Registros de aplicação; termos 

de ciência; fotos 

Avaliação 
Coleta mista; análise estatística; 

análise temática descritiva 

Questionários, protocolos de 

observação, tabelas 

Fonte: Criação do autor (2026). 

 

4.1 Desenvolvimento do livro-jogo 

 Em atendimento ao primeiro objetivo específico, o livro-jogo foi desenvolvido 

entre 2024 e 2025, no âmbito do Programa de Pós-Graduação em Ciências Ambientais 

da UnB. A elaboração considerou critérios pedagógicos, técnicos e operacionais voltados 

à realidade de escolas públicas rurais, incluindo a adequação da linguagem às faixas 

etárias participantes, a articulação com conteúdos curriculares relacionados aos recursos 

hídricos e à educação ambiental, a utilização de materiais de baixo custo, a facilidade de 

aplicação pelos docentes e a compatibilidade com o tempo disponível para as atividades 

escolares. 

 A versão final foi submetida e aprovada pelo Comitê de Ética em Pesquisa, 

conforme parecer consubstanciado (ANEXO I) 

 O desenvolvimento do material também foi influenciado por conteúdos discutidos 

em disciplinas do Programa de Pós-Graduação em Ciências Ambientais da UnB, 

especialmente aquelas relacionadas à poluição ambiental, manejo de ecossistemas e 

modelagem ambiental, que contribuíram para a construção dos cenários e problemas 

ambientais apresentados no jogo. Os conteúdos conceituais dessas disciplinas 

subsidiaram a construção dos elementos narrativos, dos problemas ambientais 

apresentados aos alunos e dos modelos simplificados de tomada de decisão dentro do 

RPG. A construção envolveu: 

i. definição dos objetivos pedagógicos alinhados à BNCC; 

ii. elaboração da narrativa ficcional ancorada em situações reais sobre pegada 

hídrica; 

iii. criação de sistemas de tomada de decisão inspirados em mecânicas 

simplificadas de RPG (Tormenta20 RPG e D&D); 
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iv. desenvolvimento de fichas de personagem, mapas e ilustrações no 

CorelDraw 2020 licenciado, e refinamento com auxílio de ferramenta de 

inteligência artificial generativa; 

v. redação e diagramação do conteúdo no Word Office 2019; 

vi. validação interna com dois docentes especialistas (orientador e coorientador) 

e ajustes a partir das observações preliminares. 

 O material final foi preparado para uso com turmas do EFI e EF II, com linguagem 

acessível e atividades orientadas à reflexão crítica sobre pegada hídrica. 

 Essa etapa resultou na versão final do livro-jogo, posteriormente aprovada pelo 

CEP para aplicação escolar. Submissão e aprovação ética, registrada no Parecer 

Consubstanciado do CEP (ANEXO I).  

 

4.2 Aplicação em escolas rurais 

 Em consonância com o segundo objetivo específico, o livro-jogo foi aplicado em 

três escolas públicas rurais do Distrito Federal, durante aulas regulares de Ciências. 

Participaram 95 estudantes do EF I e II, distribuídos em turmas do 5º e 9º ano, além de 

10 professores e coordenadores pedagógicos. 

 Esse quantitativo é compatível com o tamanho médio das turmas das escolas 

visitadas e permite a realização de análises descritivas consistentes em estudos 

exploratórios sobre metodologias ativas no ensino de Ciências (Souza; Prata, 2022). 

Todos os responsáveis legais assinaram termo de consentimento, e os procedimentos 

seguiram as normas éticas vigentes. Os registros fotográficos utilizados preservam a 

identidade dos estudantes, mediante desfoque ou ocultação facial. 

 A aplicação ocorreu em três escolas rurais do Distrito Federal, selecionadas em 

função do vínculo comunitário estabelecido, da presença recorrente de conteúdos 

ambientais no calendário escolar e da abertura institucional para a adoção de 

metodologias ativas no processo de ensino-aprendizagem. Esses critérios visaram 

assegurar um contexto pedagógico favorável à implementação do livro-jogo e à 

participação efetiva dos estudantes. 

 Além dos estudantes, 10 professores e coordenadores pedagógicos responderam 

ao questionário docente, contribuindo com diferentes perspectivas sobre a aplicação do 

material. Desses, 4 aplicaram diretamente o livro-jogo em suas turmas, 2 acompanharam 

aplicações realizadas por outros docentes e 4 observaram a prática presencialmente ou 

realizaram a análise do material didático. Todas as respostas foram integradas à avaliação 
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final, considerando o contexto de atuação de cada participante. A tabela 2 apresenta de 

forma sistematizada a origem e o contexto dos dados coletados utilizados neste estudo. 

 As turmas participantes pertenciam a diferentes etapas do Ensino Fundamental e, 

portanto, não se pressupôs que apresentassem níveis homogêneos de conhecimento 

acerca dos temas relacionados à água, aos recursos hídricos e às questões ambientais. 

Considera-se que parte desses conteúdos já havia sido abordada em diferentes momentos 

da trajetória escolar dos estudantes, conforme previsto nos documentos curriculares da 

Educação Básica, embora a profundidade e a forma de abordagem possam variar entre 

escolas, turmas e docentes. Nesse sentido, possíveis diferenças de conhecimentos prévios 

foram compreendidas como características inerentes ao contexto educacional investigado 

e não como fatores impeditivos à aplicação do livro-jogo. A proposta pedagógica foi 

estruturada para favorecer a participação de estudantes com diferentes níveis de 

familiaridade com o tema, utilizando narrativa, situações-problema e tomada de decisão 

como elementos centrais para a construção coletiva da aprendizagem. 

 

Tabela 2 – Escolas, Locais, Turmas, Mês e Quantidade de Alunos Respondentes. 

Escola Localização Nível/ turno Mês/ ano Alunos 

CED Carlos Ramos Mota Sobradinho II 
5º ano/ 

Vespertino 
maio/ 2025 20 

EC Córrego do Arrozal Sobradinho I 
5º ano/ 

Vespertino 
julho/ 2025 25 

CEF Queima Lençol Sobradinho II 
9º ano/ 

Matutino 
outubro/ 2025 50 

Fonte: Criação do autor (2026). 

 

 A população total atendida de 95 estudantes não pretende representar estatística 

inferencial da rede, mas é adequado para estudos quali-quantitativos exploratórios, 

segundo recomendações de Souza e Prata (2022) para pesquisas de metodologias ativas 

em ciências. 

 A aplicação ocorreu presencialmente, durante o horário regular da disciplina de 

Ciências, após explicação prévia aos alunos e envio de termos de ciência aos 

responsáveis. A sequência didática seguiu cinco etapas integradas: 

i. Apresentação Inicial: explicação sobre o RPG, o que é, como funciona, debate 

sobre água, consumo e impactos ambientais; introdução do conceito de pegada 

hídrica com exemplos da rotina rural (poços, hortas, criação animal, coleta, 
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armazenamento). Com finalidade de ativação de conhecimentos prévios e 

contextualização. 

ii. Organização dos Grupos: formação de equipes de 4 a 6 alunos e entrega das fichas 

de personagem e materiais produzidos pelo pesquisador. Com finalidade de 

favorecer colaboração e preparar a dinâmica do RPG. 

iii. Vivência do Livro-Jogo (RPG): O pesquisador atuou como narrador, com apoio 

do professor regente. As decisões envolviam (i) análise de cenários ambientais; 

(ii) escolhas sobre manejo da água; (iii) resolução de problemas locais (poluição, 

descarte inadequado, consumo excessivo); (iv) observação das consequências 

simuladas. Com a finalidade de estimular pensamento crítico, tomada de decisão, 

argumentação e percepção ambiental. 

iv. Discussão Pós-Jogo: realizou-se roda de conversa guiada e socialização das 

escolhas dos grupos, estabelecendo relação entre as decisões fictícias e situações 

reais da comunidade. Com a finalidade de consolidar aprendizagens e promover 

reflexão. 

v. Aplicação dos Instrumentos de Pesquisa: 

a. questionário Likert (9 itens); 

b. perguntas abertas; 

c. protocolos de observação direta (participação, cooperação, 

argumentação) e, 

d. registros fotográficos e notas de campo autorizadas. 

 

 O tempo total médio por turma foi de 60 a 90 minutos, compatível com dois 

períodos letivos consecutivos. A tabela 3 deixa claro a organização dessas etapas. 

 

Tabela 3 – Procedimento de Aplicação. 

Etapa Descrição Finalidade Pedagógica 

Apresentação 

inicial 

Debate guiado sobre água, consumo e 

impactos; explicação do conceito de 

pegada hídrica com exemplos da 

rotina rural. 

Ativar conhecimentos 

prévios e contextualizar o 

tema ambiental. 

Organização dos 

Grupos 

Formação de grupos de 4–6 

estudantes; distribuição das fichas de 

personagem e materiais do jogo. 

Promover colaboração e 

preparar a dinâmica de 

RPG. 

Vivência do livro-

jogo (RPG) 

Condução da narrativa pelo 

pesquisador e professor; análise de 

cenários, manejo de água, resolução 

Estimular pensamento 

crítico, tomada de decisão e 
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de problemas ambientais, observação 

dos impactos das escolhas. 

compreensão dos impactos 

ambientais. 

Discussão pós-

jogo 

Roda de conversa; socialização dos 

caminhos escolhidos e seus efeitos 

narrativos. 

Consolidar aprendizagens e 

promover reflexão coletiva. 

Aplicação dos 

instrumentos de 

pesquisa 

Questionário Likert; observação 

direta; registros de campo/fotos. 

Coletar dados quantitativos 

e qualitativos para avaliação 

da aprendizagem e 

percepção ambiental. 

Tempo total 60–90 minutos por turma. 
Adequação ao tempo 

pedagógico escolar. 

Fonte: Criação do autor (2026). 

 

 As questões iniciais do instrumento permitiram caracterizar a amostra por 

variáveis essenciais (idade, gênero, ano escolar e local de residência), fornecendo o 

contexto necessário para a interpretação das análises subsequentes. A distribuição etária 

evidenciou dois grupos predominantes: estudantes de 10 a 11 anos (5º ano) e de 14 a 15 

anos (9º ano), situados em diferentes momentos do desenvolvimento cognitivo. Segundo 

Piaget (1976), crianças no final do estágio operatório concreto beneficiam-se de recursos 

que integrem elementos visuais, narrativos e contextualizados, enquanto adolescentes em 

transição para o pensamento formal apresentam maior capacidade de abstração, análise 

crítica e raciocínio hipotético-dedutivo. 

 

Gráfico 1 – Distribuição de Idade e Gênero dos Estudantes (n = 95). 

 

Fonte: Criação do autor (2026). 
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 O Gráfico 1 apresenta a distribuição etária e de gênero dos 95 participantes, 

revelando um panorama demográfico relevante para compreender o desempenho e a 

recepção do livro-jogo. Há predominância das idades 10 e 11 anos, que somam 40 

estudantes, seguida por concentrações marcantes nas idades 14 e 15 anos, totalizando 46 

estudantes. Essa organização confirma a presença de dois blocos etários bem definidos, 

associados às etapas cognitivo-escolares características do 5º e 9º ano, o que contribui 

para explicar as diferenças de interpretação e engajamento observadas nas análises 

posteriores. 

 No grupo mais jovem, o uso do livro-jogo mostra-se particularmente adequado 

por oferecer suporte narrativo e visual que facilita a compreensão de conceitos ambientais 

abstratos, aproximando-os do cotidiano, conforme defendido por Piaget (1976). Já entre 

os estudantes mais velhos, o recurso mobiliza habilidades de leitura crítica, antecipação 

de consequências e tomada de decisão, atributos compatíveis com o desenvolvimento do 

pensamento formal (Piaget 1976), reforçando a pertinência pedagógica da metodologia. 

 A análise de gênero evidencia maior presença feminina (56 estudantes) em relação 

ao público masculino (39 estudantes), com destaque para as faixas etárias mais altas. 

Observou-se leve predominância do sexo feminino entre os participantes, especialmente 

entre os estudantes do 9º ano. Embora este estudo não tenha investigado as razões dessa 

distribuição, a presença de diferentes perfis de estudantes reforça a necessidade de 

práticas pedagógicas inclusivas e capazes de atender às distintas trajetórias escolares 

presentes no contexto educacional analisado (Freire, 2005; Vygotsky, 1989). Essa 

predominância pode influenciar positivamente atividades que exigem leitura, 

interpretação e sensibilidade narrativa (dimensões frequentemente associadas a níveis 

mais elevados de engajamento escolar feminino). 

 A presença de idades menos frequentes, como 12, 13 e 16 anos, sugere possíveis 

situações de defasagem idade-série entre parte dos participantes. Essa heterogeneidade 

etária indica a existência de trajetórias escolares distintas, que podem influenciar aspectos 

relacionados à leitura, à interpretação e à participação nas atividades propostas, 

reforçando a importância de estratégias pedagógicas flexíveis e inclusivas (Vygotsky, 

1989; Loureiro, 2019). Estudantes mais velhos ainda cursando o 9º ano podem apresentar 

trajetórias escolares marcadas por interrupções, dificuldades acumuladas ou experiências 

de retenção, fatores que Vygotsky (1989) identifica como determinantes para o 

desempenho em tarefas que exigem autonomia e abstração. A identificação desses grupos 

residuais é fundamental para interpretar variações individuais nas respostas ao livro-jogo. 
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 Quando analisada conjuntamente, a distribuição idade x gênero indica um público 

heterogêneo, porém coerente com o contexto das escolas rurais atendidas. A concentração 

nas faixas esperadas (10–11 e 14–15 anos) sugere regularidade no fluxo escolar, enquanto 

os casos pontuais de defasagem exigem atenção para compreender diferenças de leitura, 

compreensão e motivação. Por fim, a superioridade numérica das meninas, sobretudo nas 

idades mais altas, reforça a importância de metodologias que atendam diferentes ritmos, 

estilos e níveis de letramento. 

 O livro-jogo, ao oferecer múltiplas portas de entrada à narrativa e ao conteúdo, 

alinha-se às características de ambientes de aprendizagem inclusivos, como destaca Gee 

(2007). 

 

4.3 Qualificação dos efeitos pedagógicos 

 Atendendo ao terceiro objetivo específico, a avaliação das percepções dos 

estudantes e docentes acerca do uso do livro-jogo foi realizada por meio de procedimentos 

quantitativos e qualitativos complementares. 

 Os dados quantitativos foram obtidos por meio de questionário estruturado, 

composto por questões fechadas e afirmações avaliadas em escala Likert de cinco pontos, 

aplicado em formato impresso e digital. O instrumento contemplou informações 

relacionadas ao perfil dos participantes, à compreensão dos conteúdos abordados, ao 

engajamento, à motivação, às dificuldades encontradas durante a atividade e à percepção 

sobre o uso do livro-jogo como recurso didático e avaliativo. A disponibilização em 

versão impressa (Apêndice B) e digital, por meio de QR Code, buscou ampliar a 

acessibilidade e a participação dos estudantes. 

 Os dados qualitativos foram coletados por observação direta sistematizada, 

registros de campo, falas espontâneas dos participantes e respostas a questões abertas. 

Esses registros permitiram identificar percepções, experiências e interpretações 

relacionadas à utilização do livro-jogo, complementando as informações obtidas pelos 

questionários. 

 Os dados quantitativos foram analisados por meio de estatística descritiva, com 

cálculo de frequências, médias e tendências centrais, utilizando o software Excel. Já os 

dados qualitativos foram examinados por meio de análise temática descritiva, buscando 

identificar padrões recorrentes nas percepções e experiências relatadas pelos 

participantes. A integração entre os resultados quantitativos e qualitativos permitiu a 
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triangulação das informações, contribuindo para uma interpretação mais abrangente e 

consistente dos resultados. 

 A fim de explicitar a relação entre os objetivos específicos da pesquisa, os 

instrumentos de coleta utilizados e as estratégias de análise adotadas, a Tabela 4 sintetiza 

os principais procedimentos metodológicos empregados no estudo. 

 

Tabela 4 – Relação entre objetivos específicos, instrumentos e tipo de análise. 

Objetivo 

específico 

Instrumento/ 

Procedimento 
Dados produzidos 

Forma de 

análise 

Desenvolver o 

livro-jogo 

Elaboração do material, 

validação interna e 

aprovação ética 

Produto 

educacional final 

Análise 

descritiva do 

processo de 

desenvolvimento 

Aplicar o livro-

jogo em escolas 

rurais 

Aplicação em sala de aula e 

observação direta 

Registros de 

aplicação e notas 

de campo 

Análise 

descritiva 

Avaliar a 

percepção dos 

estudantes 

Questionário Likert, questões 

abertas e observação 

Respostas 

quantitativas e 

qualitativas 

Estatística 

descritiva e 

análise temática 

Fonte: Criação do autor (2026). 

 

5 RESULTADOS E DISCUSSÃO 

 Neste estudo, foi desenvolvido e aplicado um livro-jogo no formato RPG com 

foco na abordagem da pegada hídrica como estratégia pedagógica para o ensino de 

Ciências Ambientais em contexto escolar. O material foi estruturado a partir de situações 

narrativas que simulam problemas ambientais relacionados ao uso da água, integrando 

conceitos científicos, elementos lúdicos e competências previstas na BNCC. De modo 

geral, a proposta favoreceu o engajamento dos estudantes, a participação nas atividades e 

a reflexão sobre os impactos das ações humanas sobre os recursos hídricos. 

 A análise dos resultados está organizada em duas frentes: a articulação do livro-

jogo com as competências e habilidades da BNCC, apresentada na Tabela 6, e os dados 

obtidos a partir do desenvolvimento e da aplicação do material em contexto escolar, 

discutidos nas seções seguintes. 

 

Tabela 5 – Articulação entre BNCC, Conteúdos do Livro-Jogo e Habilidades 

Desenvolvidas. 

BNCC 

(Competências / 

Habilidades) 

Conteúdo do Livro-Jogo 
Habilidades Desenvolvidas 

pelo Jogo 
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Competência 

Geral 1 – 

Conhecimento 

Conceito de pegada hídrica (azul, 

verde e cinza), contaminação, 

desperdício, manejo sustentável 

da água (Caminhos 3, 14, 29, 35). 

Compreender o impacto 

ambiental do consumo de água; 

interpretar informações 

ambientais; mobilizar 

conhecimentos científicos no 

contexto narrativo. 

Competência 

Geral 2 – 

Pensamento 

científico, crítico e 

criativo 

Análise de cenários ambientais: 

contaminação, ecossistemas 

afetados, espécies nativas, 

impactos do uso indevido da água 

(páginas 3–7 e 14–17). 

Resolver problemas, formular 

hipóteses, comparar 

alternativas e tomar decisões 

fundamentadas. 

Competência 

Geral 7 – 

Argumentação 

Documentos sobre crimes 

ambientais, avaliação de práticas 

sustentáveis, causas e 

consequências da poluição 

(Caminho 7, 11, 14, 25). 

Justificar escolhas, interpretar 

evidências, construir 

argumentos ecológicos. 

Competência 

Geral 10 – 

Responsabilidade e 

cidadania 

Dilemas éticos, consequências do 

uso irresponsável de recursos, 

impactos sobre comunidades 

locais (Caminhos 7, 18, 19, 25). 

Responsabilidade 

socioambiental, empatia, 

compreensão do papel 

individual na sustentabilidade. 

EF06CI08 – 

Identificar ações 

humanas que 

contribuem para 

mudanças 

ambientais 

Descarte ilegal, uso abusivo da 

água, contaminação de corpos 

d’água, degradação de habitats 

(Caminhos 3, 6, 14, 29, 36). 

Reconhecer impactos da ação 

humana e discutir relações 

entre práticas e consequências 

ambientais. 

EF07CI09 – 

Avaliar 

intervenções 

humanas e 

estratégias de 

mitigação 

Práticas sustentáveis na aldeia 

(Caminho 23), aquaponia 

(Caminho 16), reaproveitamento 

e redução de impactos. 

Avaliar alternativas 

sustentáveis; relacionar 

tecnologias ambientais ao 

manejo adequado da água. 

EF09CI13 – Propor 

ações 

individuais/coletivas 

para problemas 

ambientais 

Libertação de cativeiros, 

denúncias de crimes, restauração 

ambiental e práticas de 

preservação (Caminho 25). 

Propor soluções para 

problemas reais; refletir sobre 

ações individuais e 

comunitárias. 

EF05GE10 – 

Comparar atributos 

de qualidade 

ambiental 

Observação de ambientes 

degradados versus preservados 

(Caminhos 2, 8, 17, 23). 

Avaliar impactos ambientais e 

identificar elementos de 

conservação e degradação. 

Educação 

Ambiental como 

tema transversal 

Toda a aventura gira em torno da 

gestão da água, saneamento, uso 

sustentável, biodiversidade, 

responsabilidades sociais. 

Consciência ambiental 

integrada, compreensão 

sistêmica dos problemas, 

tomada de decisão ecológica. 

Fonte: Criação do autor (2026). 
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5.1 Resultados do desenvolvimento do livro-jogo 

 O produto final da pesquisa resultou no livro-jogo Pegada Hídrica: Aventura 

Bizarra no ESECAE, estruturado como narrativa interativa com mecânicas inspiradas em 

RPG de mesa, integrando conceitos de Educação Ambiental e tomada de decisão ética. O 

material organiza-se em seções numeradas denominadas “Caminhos”, que funcionam 

como blocos narrativos interligados, totalizando 38 possibilidades de progressão, com 

diferentes desfechos. 

 A experiência inicia com o preenchimento da Ficha do Jogador (Apêndice A, p. 

77), na qual o estudante define atributos por meio de lançamento de dado, estabelecendo 

valores de Força (FOR = 1 dado + 4), Mente (MEN = 1 dado + 3), Sorte (SOR = 1 dado 

+ 2) e Pontos de Vida (PV = FOR + 2). Esse procedimento introduz noções de 

probabilidade e cálculo simples, além de favorecer a autorregulação, uma vez que o 

participante acompanha perdas de pontos, aflições e modificadores ao longo da narrativa.  

 A ambientação inicial ocorre no Caminho 1 (Apêndice A, p. 78), situado na 

Estação Ecológica de Águas Emendadas, no Distrito Federal, onde se introduz o conceito 

de Pegada Hídrica com dados concretos, como a informação de que 1 kg de carne bovina 

pode demandar aproximadamente 15.500 litros de água. Nesse momento, observa-se a 

integração entre Ciências, Geografia e Matemática, ao articular hidrologia, bacias 

hidrográficas e quantificação do consumo.  

 A progressão narrativa ocorre por meio de bifurcações decisórias. No Caminho 2, 

por exemplo, o estudante pode optar por investigar a Mansão Misteriosa (Caminho 17) 

ou seguir para a Aldeia Local (Caminho 23), configurando leitura não linear e antecipação 

de consequências. A inclusão da imagem ilustra a estrutura ramificada do material 

(Apêndice A, p.78). Ao longo do livro, são apresentados testes de habilidade, como 

“Lance o dado + MEN (Dificuldade 9)” (Caminho 14) ou “Lance o dado + SOR 

(Dificuldade 8)” (Caminho 11), que vinculam a tomada de decisão à resolução de 

situações-problema. Esses momentos mobilizam raciocínio estratégico e compreensão de 

causa e efeito.  

 Elementos de combate simbólico também aparecem, como o enfrentamento do 

“Quadrúpede Bizarro” (Caminho 3) ou de “Cthulhu” (Caminho 22), representações 

metafóricas de processos de degradação ambiental e toxicidade. Tais episódios 

funcionam como dramatização narrativa das consequências do consumo irresponsável e 

da poluição. No Caminho 35, o livro apresenta explicitamente as três dimensões da 

Pegada Hídrica (verde, azul e cinza) consolidando conceitualmente o conteúdo científico 
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abordado na narrativa. A inclusão dessa seção evidencia o momento de sistematização 

teórica. 

 Por fim, o livro apresenta múltiplos desfechos, incluindo resoluções positivas com 

restauração ambiental (Caminhos 7 e 25), finais trágicos (Caminhos 9 e 38) e 

possibilidade de reinício da jornada, configurando um ciclo pedagógico de reflexão e 

reavaliação das escolhas. O produto final caracteriza-se por estrutura ramificada, sistema 

simplificado de habilidades, uso de aflições e modificadores, integração explícita de 

conceitos ambientais e possibilidade de recomeço narrativo. Trata-se de recurso híbrido 

que articula literatura interativa, jogo de decisão e conteúdo científico, promovendo 

protagonismo discente e aprendizagem experiencial. 

 

5.2 Resultados da aplicação em escolas rurais 

 Esta seção apresenta os resultados obtidos nas diferentes etapas da pesquisa, 

organizados conforme os objetivos específicos estabelecidos. Inicialmente, descreve-se o 

produto educacional desenvolvido, o livro-jogo, destacando sua estrutura final, 

organização interna e características pedagógicas. Em seguida, são apresentados os 

resultados decorrentes de sua aplicação em escolas rurais do Distrito Federal, incluindo 

aspectos relacionados à compreensão conceitual dos estudantes, ao engajamento durante 

a atividade e à percepção sobre o uso do jogo como recurso didático. 

 Antes da apresentação dos dados quantitativos, é importante contextualizar o 

momento de implementação do livro-jogo nas turmas participantes. A atividade foi 

realizada com estudantes do 5º e do 9º ano do ensino fundamental, em diferentes escolas, 

ao longo do período de aplicação da pesquisa. Inicialmente, o jogo foi apresentado aos 

alunos com uma breve explicação sobre sua proposta pedagógica, regras de 

funcionamento e objetivo relacionado à temática da pegada hídrica e ao consumo 

consciente de água. 

 Durante a aplicação, observou-se um alto nível de participação dos estudantes, 

especialmente no momento em que passaram a tomar decisões dentro da narrativa do 

livro-jogo. As discussões entre os colegas, a curiosidade em relação aos caminhos 

possíveis da história e o interesse em compreender as consequências de cada escolha 

indicaram envolvimento ativo com a proposta didática. Em algumas turmas, os estudantes 

também compartilharam exemplos do cotidiano relacionados ao uso da água, o que 

contribuiu para ampliar o debate em sala de aula. 
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 As Figuras 1, 2 e 3 apresentam registros fotográficos do momento de apresentação 

do jogo e da realização da atividade nas turmas participantes. Nessas imagens, é possível 

observar a interação dos estudantes com o material, o trabalho colaborativo entre os 

grupos e o acompanhamento do professor durante o desenvolvimento da proposta. Após 

a realização das atividades e discussões finais sobre o tema abordado, os estudantes foram 

convidados a responder a um questionário de avaliação do livro-jogo. 

Figura 1 – Momento de Apresentação Inicial, na Escola Arrozal. 

Fonte: Arquivo pessoal (2026). 

Figura 2 – Organização dos grupos, na Escola Arrozal. 

Fonte: Arquivo pessoal (2026). 
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Figura 3 – Organização dos grupos, na Escola Arrozal. 

Fonte: Arquivo pessoal (2026). 

 

 Com base nessas aplicações, foram coletadas as respostas dos estudantes, que 

posteriormente foram organizadas e analisadas. A Tabela 6 sistematiza as respostas 

coletadas junto aos estudantes participantes da pesquisa (n = 95), as quais fundamentam 

as análises interpretativas apresentadas a seguir. Nela são apresentados dados de 

caracterização dos respondentes – escola de origem, mês de aplicação, série (ano escolar), 

idade e gênero – seguidos das respostas ao questionário aplicado após a atividade com o 

livro-jogo. 

 As variáveis identificadas como Q1 a Q9 correspondem às afirmações avaliadas 

pelos estudantes em escala Likert de cinco pontos, variando de 1 (discordo totalmente) a 

5 (concordo totalmente), relacionadas à compreensão do tema, interesse pela atividade e 

percepção sobre o uso do jogo no aprendizado. Já o item Q10 refere-se à nota geral 

atribuída pelos participantes à experiência com o livro-jogo, registrada em escala 

numérica de avaliação. Dessa forma, cada valor numérico apresentado na tabela 

representa a resposta individual de um estudante para cada item do instrumento aplicado. 

 

Tabela 6 – Perfil dos estudantes participantes e respostas ao questionário aplicado sobre 

o livro-jogo Pegada Hídrica. 

Escola Mês Ano Idade Gênero Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

CED Carlos 

Ramos Mota 
Maio 

5º 

ano 
11 F 4 5 4 5 4 5 4 5 4 9 
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CED Carlos 

Ramos Mota 
Maio 

5º 

ano 
12 M 5 4 4 4 5 4 4 3 5 10 

CED Carlos 

Ramos Mota 
Maio 

5º 

ano 
11 F 4 4 3 4 5 4 4 4 4 8 

CED Carlos 

Ramos Mota 
Maio 

5º 

ano 
11 F 5 5 4 5 5 4 5 4 5 9 

CED Carlos 

Ramos Mota 
Maio 

5º 

ano 
11 M 4 3 4 4 4 3 4 3 4 8 

CED Carlos 

Ramos Mota 
Maio 

5º 

ano 
11 F 5 5 5 4 5 4 4 5 5 10 

CED Carlos 

Ramos Mota 
Maio 

5º 

ano 
11 F 3 4 4 4 4 4 4 5 4 9 

CED Carlos 

Ramos Mota 
Maio 

5º 

ano 
12 M 5 4 4 5 4 4 3 4 4 8 

CED Carlos 

Ramos Mota 
Maio 

5º 

ano 
10 F 4 4 5 4 5 4 5 4 5 10 

CED Carlos 

Ramos Mota 
Maio 

5º 

ano 
11 F 5 5 4 4 4 4 4 4 4 9 

CED Carlos 

Ramos Mota 
Maio 

5º 

ano 
10 M 4 3 3 4 4 3 4 3 4 8 

CED Carlos 

Ramos Mota 
Maio 

5º 

ano 
11 F 5 5 4 5 5 4 4 5 5 10 

CED Carlos 

Ramos Mota 
Maio 

5º 

ano 
10 F 4 4 4 4 4 3 4 3 4 9 

CED Carlos 

Ramos Mota 
Maio 

5º 

ano 
11 M 5 4 5 3 5 4 5 3 5 9 

CED Carlos 

Ramos Mota 
Maio 

5º 

ano 
10 F 4 4 4 4 4 3 4 3 4 8 

CED Carlos 

Ramos Mota 
Maio 

5º 

ano 
11 F 5 4 4 5 4 4 5 4 4 9 

CED Carlos 

Ramos Mota 
Maio 

5º 

ano 
11 M 3 3 3 3 4 3 4 3 4 8 

CED Carlos 

Ramos Mota 
Maio 

5º 

ano 
13 F 5 5 4 4 5 4 5 4 5 10 

CED Carlos 

Ramos Mota 
Maio 

5º 

ano 
10 F 4 3 4 4 4 3 5 4 5 8 

CED Carlos 

Ramos Mota 
Maio 

5º 

ano 
11 M 5 4 4 5 4 4 4 5 4 9 

Escola Classe 

Córrego do 

Arrozal 

Julho 
5º 

ano 
12 F 5 4 5 4 5 4 5 4 5 10 

Escola Classe 

Córrego do 

Arrozal 

Julho 
5º 

ano 
10 M 4 3 4 3 4 5 4 5 4 9 
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Escola Classe 

Córrego do 

Arrozal 

Julho 
5º 

ano 
11 M 4 4 3 4 4 4 4 4 4 8 

Escola Classe 

Córrego do 

Arrozal 

Julho 
5º 

ano 
12 F 5 4 5 4 5 5 4 5 4 10 

Escola Classe 

Córrego do 

Arrozal 

Julho 
5º 

ano 
10 F 4 3 4 4 4 3 4 3 4 8 

Escola Classe 

Córrego do 

Arrozal 

Julho 
5º 

ano 
11 F 5 4 4 4 4 4 4 3 5 9 

Escola Classe 

Córrego do 

Arrozal 

Julho 
5º 

ano 
10 M 4 4 3 4 4 4 4 3 4 8 

Escola Classe 

Córrego do 

Arrozal 

Julho 
5º 

ano 
11 F 5 4 5 4 5 4 4 4 5 10 

Escola Classe 

Córrego do 

Arrozal 

Julho 
5º 

ano 
10 F 4 3 4 4 4 4 4 4 4 8 

Escola Classe 

Córrego do 

Arrozal 

Julho 
5º 

ano 
10 M 4 4 4 4 4 4 4 3 5 9 

EC Córrego do 

Arrozal 
Julho 

5º 

ano 
10 F 4 3 5 4 5 3 4 3 4 8 

EC Córrego do 

Arrozal 
Julho 

5º 

ano 
10 F 5 5 5 5 5 4 5 4 5 10 

EC Córrego do 

Arrozal 
Julho 

5º 

ano 
10 M 4 4 3 4 4 3 4 4 4 9 

EC Córrego do 

Arrozal 
Julho 

5º 

ano 
11 F 5 4 4 4 5 4 5 3 5 9 

EC Córrego do 

Arrozal 
Julho 

5º 

ano 
10 F 4 4 4 4 4 4 4 3 4 8 

EC Córrego do 

Arrozal 
Julho 

5º 

ano 
11 F 5 5 5 4 4 4 5 4 4 9 

EC Córrego do 

Arrozal 
Julho 

5º 

ano 
10 M 4 3 4 3 3 3 3 3 4 8 

EC Córrego do 

Arrozal 
Julho 

5º 

ano 
11 F 5 4 4 4 5 4 5 4 5 10 

EC Córrego do 

Arrozal 
Julho 

5º 

ano 
10 F 4 4 4 4 4 3 4 3 5 8 

EC Córrego do 

Arrozal 
Julho 

5º 

ano 
11 M 5 4 4 4 4 4 5 4 5 9 



37 

 

 

EC Córrego do 

Arrozal 
Julho 

5º 

ano 
11 M 4 4 4 4 4 3 4 4 4 9 

EC Córrego do 

Arrozal 
Julho 

5º 

ano 
11 F 5 5 4 4 4 4 5 4 4 10 

EC Córrego do 

Arrozal 
Julho 

5º 

ano 
10 M 4 4 3 4 4 3 4 4 4 8 

EC Córrego do 

Arrozal 
Julho 

5º 

ano 
11 F 5 5 5 5 5 4 5 4 5 10 

EC Córrego do 

Arrozal 
Julho 

5º 

ano 
10 F 4 4 4 3 4 3 4 4 4 8 

CEF Queima 

Lençol 
Outubro 

9º 

ano 
14 F 4 4 4 4 4 4 5 4 4 8 

CEF Queima 

Lençol 
Outubro 

9º 

ano 
16 M 5 4 4 4 4 3 4 5 4 9 

CEF Queima 

Lençol 
Outubro 

9º 

ano 
15 F 5 4 4 5 5 4 4 5 5 10 

CEF Queima 

Lençol 
Outubro 

9º 

ano 
15 M 3 4 4 4 4 3 4 4 4 8 

CEF Queima 

Lençol 
Outubro 

9º 

ano 
16 F 5 5 5 5 5 4 5 4 5 9 

CEF Queima 

Lençol 
Outubro 

9º 

ano 
14 M 4 3 4 4 4 3 4 3 4 8 

CEF Queima 

Lençol 
Outubro 

9º 

ano 
15 F 5 4 4 4 5 4 4 5 4 10 

CEF Queima 

Lençol 
Outubro 

9º 

ano 
15 F 4 3 4 4 4 3 4 4 4 8 

CEF Queima 

Lençol 
Outubro 

9º 

ano 
15 M 5 4 5 4 5 5 4 5 4 9 

CEF Queima 

Lençol 
Outubro 

9º 

ano 
15 F 5 5 5 5 5 4 5 4 5 10 

CEF Queima 

Lençol 
Outubro 

9º 

ano 
14 M 4 3 4 3 4 3 4 3 4 8 

CEF Queima 

Lençol 
Outubro 

9º 

ano 
15 F 5 4 4 4 5 4 4 4 5 9 

CEF Queima 

Lençol 
Outubro 

9º 

ano 
15 M 3 3 4 3 4 3 4 3 4 8 

CEF Queima 

Lençol 
Outubro 

9º 

ano 
15 F 4 4 4 4 4 4 4 4 4 9 

CEF Queima 

Lençol 
Outubro 

9º 

ano 
15 M 5 5 5 5 5 5 5 4 5 10 

CEF Queima 

Lençol 
Outubro 

9º 

ano 
14 F 4 4 4 4 4 4 5 4 5 9 

CEF Queima 

Lençol 
Outubro 

9º 

ano 
15 M 5 3 4 5 4 4 4 3 4 8 
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CEF Queima 

Lençol 
Outubro 

9º 

ano 
14 F 4 5 4 5 5 4 5 4 5 10 

CEF Queima 

Lençol 
Outubro 

9º 

ano 
13 M 3 4 4 4 4 3 4 4 4 8 

CEF Queima 

Lençol 
Outubro 

9º 

ano 
15 F 5 5 5 5 5 4 5 4 5 9 

CEF Queima 

Lençol 
Outubro 

9º 

ano 
15 M 4 3 4 4 4 4 4 4 4 8 

CEF Queima 

Lençol 
Outubro 

9º 

ano 
14 F 4 4 4 5 4 5 4 5 4 10 

CEF Queima 

Lençol 
Outubro 

9º 

ano 
15 M 4 4 4 4 4 4 4 3 4 9 

CEF Queima 

Lençol 
Outubro 

9º 

ano 
15 F 5 4 4 5 5 4 5 4 5 10 

CEF Queima 

Lençol 
Outubro 

9º 

ano 
14 M 4 3 4 4 4 3 4 3 4 8 

CEF Queima 

Lençol 
Outubro 

9º 

ano 
15 F 5 5 5 5 5 4 5 4 5 10 

CEF Queima 

Lençol 
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Fonte: Criação do autor (2026). 

 

5.3 Resultados da qualificação dos efeitos pedagógicos 

 A análise dos dados quantitativos e qualitativos evidencia convergência 

consistente entre compreensão conceitual, engajamento, percepção de desempenho e 

avaliação global do livro-jogo. 

 No que se refere à compreensão da Pegada Hídrica (Q1 e Q9), as respostas 

concentraram-se majoritariamente nas categorias 4 e 5 da escala Likert, com ausência 

quase total de discordância. Os resultados indicam percepção positiva acerca da 

compreensão dos conceitos trabalhados. Os relatos qualitativos reforçam essa 

interpretação ao demonstrar associação do conteúdo a situações cotidianas de consumo e 

uso da água.  

 Quanto à preferência metodológica (Q2 e Q3), observou-se predominância das 

categorias superiores da escala em ambas as questões. Entretanto, a interpretação 

conjunta dos resultados requer cautela, uma vez que a questão Q2 foi formulada de 

maneira inversa às demais afirmações do instrumento ("Eu prefiro outro método para 

aprender sobre a Pegada Hídrica"), o que pode ter gerado dificuldades de compreensão 
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ou interpretação por parte de alguns estudantes. Essa hipótese é reforçada pela aparente 

contradição entre as respostas de Q2 e Q3, bem como pelo conjunto dos demais resultados 

obtidos, que indicaram elevada aceitação do livro-jogo, forte engajamento durante a 

atividade e avaliações predominantemente positivas do recurso pedagógico. 

 A aceitação do livro-jogo como instrumento avaliativo (Q4) também apresentou 

resultados majoritariamente favoráveis, indicando a viabilidade da proposta como 

estratégia formativa. As poucas respostas intermediárias estiveram associadas a 

dificuldades pontuais de leitura ou interpretação, especialmente entre estudantes com 

maior defasagem idade-série. 

 No eixo da autoeficácia (Q5), predominam avaliações positivas do próprio 

desempenho, sugerindo sensação de domínio e participação ativa no processo. Tal 

percepção é coerente com os dados de engajamento observados durante a aplicação. 

 Em relação ao interesse e motivação ambiental (Q6 e Q7), as respostas indicam 

elevado envolvimento cognitivo e afetivo. Observações de campo registraram 

curiosidade, discussões espontâneas e interesse em explorar diferentes desfechos da 

narrativa, sugerindo integração entre emoção e aprendizagem significativa. A análise das 

dificuldades encontradas (Q8) demonstra que, embora a maioria tenha indicado baixa 

complexidade, parte dos estudantes relatou desafios relacionados ao volume de leitura e 

à necessidade de acompanhar ramificações narrativas. Tais elementos não comprometem 

a eficácia do recurso, mas apontam possibilidades de ajustes estruturais para ampliar 

acessibilidade. 

 Por fim, a avaliação global (Q10) apresentou média elevada, com forte 

concentração entre notas 8 e 10, indicando alto grau de satisfação e reconhecimento do 

potencial pedagógico do material. 

 A triangulação dos dados revelou convergência entre as percepções dos 

estudantes, as observações realizadas durante a aplicação e os resultados da análise 

estatística descritiva. Em conjunto, os achados indicam que o livro-jogo favoreceu a 

compreensão de conceitos relacionados à Pegada Hídrica, além de estimular o 

engajamento e a reflexão crítica sobre o uso da água. Esses resultados evidenciam o 

potencial do recurso como estratégia didática para o ensino da temática em escolas rurais 

do Distrito Federal. 

 

5.4 Compreensão dos conceitos trabalhados (Q1 e Q9) 
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 As questões Q1 e Q9 avaliaram diretamente a aceitação cognitiva do livro-jogo 

sobre a aprendizagem dos conceitos relacionados à Pegada Hídrica. O Gráfico 2 apresenta 

a frequência absoluta das respostas dos 95 estudantes participantes, distribuídas nas 

categorias da escala Likert. A análise dos resultados evidencia um padrão altamente 

concentrado nas categorias superiores da escala. As notas 4 e 5 foram amplamente 

predominantes em ambas as questões, enquanto apenas uma fração mínima dos 

estudantes atribuiu valor 3, sendo praticamente inexistentes as respostas nas categorias 1 

e 2, associadas à discordância ou baixa concordância. 

 Esse comportamento distribucional sinaliza que o livro-jogo foi percebido como 

um recurso eficaz para apoiar a compreensão conceitual. De acordo com Ausubel (2003), 

a aprendizagem significativa ocorre quando novos conhecimentos se ancoram em 

estruturas cognitivas já existentes, processo facilitado por materiais que contextualizam 

e concretizam conceitos abstratos. O formato do livro-jogo, ao apresentar situações-

problema narrativas, escolhas encadeadas e implicações ambientais, fornece justamente 

esse tipo de suporte cognitivo, fazendo com que estudantes consigam relacionar a Pegada 

Hídrica ao cotidiano de forma mais clara e funcional. 

 Os elevados índices de concordância em Q1 e Q9 dialogam com a literatura de 

aprendizagem baseada em jogos, que destaca a capacidade dos ambientes narrativos e 

interativos de promover engajamento e reconhecer relações entre os conceitos trabalhados 

e situações do cotidiano (Gee, 2007; Kapp, 2012). Ao envolver o aluno em uma narrativa 

de risco ambiental, o livro-jogo desloca o estudante de uma posição passiva para um papel 

ativo de tomada de decisão, o que, segundo Bruner (1997), favorece a construção do 

significado por meio da ação. 

 As observações qualitativas realizadas durante as aplicações reforçam esse 

entendimento. Durante as etapas de campo, vários estudantes comentaram que “não 

sabiam que objetos diferentes gastavam tanta água” ou que “o personagem fazia escolhas 

que pareciam a vida real”, o que corrobora a ideia de internalização conceitual defendida 

por Vygotsky (1989). A mediação narrativa do livro-jogo cria uma Zona de 

Desenvolvimento Proximal (ZDP) favorável, na qual o aluno consegue avançar para 

níveis mais abstratos de compreensão ambiental. 

 Outro ponto relevante é a consistência entre Q1 e Q9. A similitude dos padrões 

indica que os estudantes compreenderam tanto o conceito básico de Pegada Hídrica 

quanto aprofundaram sua percepção após a experiência narrativa, o que demonstra que o 
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recurso não apenas introduziu o tema, mas consolidou o entendimento. Essa coerência 

interna fortalece a validade do instrumento como mecanismo de avaliação formativa. 

A ausência de notas muito baixas sugere que o livro-jogo é acessível do ponto de vista 

cognitivo para estudantes de todas as idades envolvidas (10 a 16 anos), apesar das 

diferenças identificadas no perfil (ver Seção 5.4.1). Mesmo grupos que apresentaram 

sinais de defasagem idade-série (como estudantes de 16 anos no 9º ano) responderam 

dentro da faixa positiva, indicando que o material possui boa adaptação ao nível de 

letramento de diferentes perfis. 

 Outro aspecto que merece destaque é que a predominância de avaliações positivas 

foi observada de forma relativamente homogênea entre as diferentes turmas participantes. 

Esse resultado sugere que a proposta manteve seu potencial pedagógico mesmo diante de 

variações relacionadas à idade, ao ano escolar e aos conhecimentos prévios dos 

estudantes. Tal característica reforça a flexibilidade do livro-jogo como recurso didático 

e amplia suas possibilidades de utilização em diferentes contextos educacionais. 

 Em síntese, os resultados de Q1 e Q9 mostram que o livro-jogo atua como 

ferramenta eficaz de ensino e de consolidação de conceitos ambientais, alinhando-se às 

bases da Educação Ambiental crítica e às teorias contemporâneas de aprendizagem ativa. 

 

Gráfico 2 – Compreensão dos Conceitos Trabalhados (Q1 e Q9). 

 

Fonte: Criação do autor (2026). 
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5.4.1 Preferências pedagógicas e comparação com outros métodos (Q2 e Q3) 

 O Gráfico 3 apresenta a distribuição das respostas às questões Q2 e Q3, elaboradas 

para investigar a percepção dos estudantes sobre o livro-jogo em comparação a outras 

estratégias de ensino. Em ambas as questões se observa concentração predominante nas 

categorias superiores da escala Likert, especialmente nas categorias 4 e 5, indicando 

elevado grau de concordância com as afirmações apresentadas. As respostas neutras 

(categoria 3) ocorreram em menor proporção, enquanto as categorias 1 e 2 foram pouco 

frequentes. 

 A análise conjunta dos resultados requer cautela, uma vez que a questão Q2 foi 

formulada de maneira inversa às demais afirmações do instrumento (“Eu prefiro outro 

método para aprender sobre a Pegada Hídrica”), o que pode ter influenciado sua 

interpretação por parte dos estudantes. Essa possibilidade é particularmente relevante 

considerando a participação de turmas de diferentes etapas do Ensino Fundamental e a 

ocorrência de dificuldades pontuais de leitura e interpretação observadas durante a 

aplicação. Assim, a aparente divergência entre Q2 e Q3 não deve ser analisada 

isoladamente, mas em conjunto com os demais resultados obtidos. 

 A predominância de respostas positivas observada em Q3 encontra respaldo em 

outros indicadores analisados ao longo da pesquisa, especialmente aqueles relacionados 

ao engajamento, à motivação e à percepção de compreensão dos conteúdos trabalhados. 

Essa convergência sugere que a avaliação dos estudantes sobre o livro-jogo não se 

restringiu ao aspecto lúdico da atividade, mas também à forma como os conteúdos foram 

apresentados e contextualizados durante a experiência. 

 Outro aspecto relevante refere-se ao potencial da narrativa interativa para 

favorecer o envolvimento dos participantes. Ao assumir papéis, tomar decisões e lidar 

com consequências associadas às escolhas realizadas, os estudantes passaram a interagir 

de maneira mais ativa com os temas abordados, estabelecendo relações entre os desafios 

propostos no livro-jogo e situações próximas de sua realidade cotidiana. 

 De modo geral, as observações realizadas durante a atividade, associadas às 

demais respostas do questionário, indicam que os estudantes perceberam o livro-jogo 

como uma estratégia atrativa para a aprendizagem. O formato baseado em narrativa, 

tomada de decisão e resolução de situações-problema favoreceu a participação ativa dos 

alunos e estimulou discussões relacionadas às temáticas ambientais abordadas. Esses 

resultados dialogam com Kapp (2012), que destaca o potencial de abordagens lúdicas 
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para ampliar o engajamento e a motivação dos estudantes por meio da participação ativa 

no processo de aprendizagem. 

 

Gráfico 3 – Preferências Pedagógicas dos Estudantes (Q2 e Q3). 

 

Fonte: Criação do autor (2026). 

 

 A literatura sobre estilos de aprendizagem também ajuda a interpretar essa 

preferência. Felder e Silverman (1988) ressaltam que aprendizes visuais, ativos e 

sensoriais (perfis comuns no EF I e II) tendem a responder positivamente a estratégias 

que privilegiam interação e exploração. A heterogeneidade moderada observada nas 

respostas é compatível com a presença de estudantes reflexivos ou verbais, que podem 

apresentar maior identificação com metodologias lineares, mas sem comprometer a 

tendência geral de aprovação do recurso. 

 Na perspectiva da Educação Ambiental, a preferência pelo livro-jogo representa 

um dado relevante. Como argumenta Carvalho (2004), práticas educativas que favorecem 

participação, diálogo e conexão com a vida cotidiana produzem maior engajamento 

crítico. A estrutura do livro-jogo, ao integrar elementos narrativos com problemas 

socioambientais reais, atende a esses princípios ao criar situações nas quais o estudante 

precisa refletir sobre consumo, escolha e responsabilidade (componentes essenciais da 

formação ambiental contemporânea). 

 A convergência entre as respostas de Q2 e Q3 demonstra consistência na 

percepção dos participantes: aqueles que preferem o livro-jogo também o identificam 
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como uma ferramenta mais eficaz para compreender conteúdos ambientais. Essa 

coerência reforça a legitimidade pedagógica da proposta e sugere que metodologias 

ativas, quando bem estruturadas, conseguem integrar motivação, compreensão conceitual 

e participação. 

 Portanto, os resultados relativos às questões Q2 e Q3 indicam que o livro-jogo é 

percebido como uma metodologia superior às práticas tradicionais para grande parte dos 

estudantes, tanto por seu potencial motivador quanto por sua capacidade de sustentar 

processos de aprendizagem significativa. Esse conjunto de evidências consolida o lugar 

da ferramenta como alternativa didática promissora na Educação Ambiental e no EF I e 

II. 

 

5.4.2 Aceitação do livro-jogo como método avaliativo (Q4) 

 O Gráfico 4 apresenta a distribuição das respostas à questão Q4, que investigou 

se os estudantes aceitariam o livro-jogo como forma de avaliação. Observa-se que a 

grande maioria se concentrou nas categorias 4 e 5, indicando forte aceitação da proposta. 

Respostas intermediárias (valor 3) aparecem em proporção reduzida, enquanto notas 

baixas são praticamente inexistentes, evidenciando baixa rejeição ao modelo avaliativo 

baseado em narrativa interativa. 

 Esse padrão confirma a viabilidade do livro-jogo como instrumento de avaliação 

formativa, alinhada à perspectiva defendida por Luckesi (2011), para quem avaliações 

devem fornecer indícios do processo de aprendizagem, e não apenas aferir desempenho 

final. O formato do livro-jogo favorece justamente essa dinâmica processual, permitindo 

que o estudante revele competências relacionadas à interpretação, tomada de decisão, 

resolução de problemas e compreensão de conceitos ambientais ao longo da experiência 

narrativa. 

 Entre os estudantes que atribuíram pontuações intermediárias, as dificuldades 

relatadas, como leitura extensiva e interpretação de múltiplas alternativas, podem ter 

influenciado a percepção do livro-jogo como instrumento avaliativo. Vygotsky (1989) 

destaca que tarefas que exigem autonomia cognitiva podem se tornar desafiadoras para 

alunos com menor domínio de leitura ou histórico de defasagem. Assim, embora 

reconheçam seu valor pedagógico, alguns participantes demonstraram hesitação quanto 

ao uso formal do recurso para avaliação. 
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Gráfico 4 – Aceitação do Livro-Jogo como Método Avaliativo (Q4). 

 

Fonte: Criação do autor (2026). 

 

 Ainda assim, o predomínio das avaliações positivas indica que o livro-jogo atende 

ao que Perrenoud (1999) descreve como avaliação mediadora, capaz de integrar 

engajamento, reflexão e aprendizagem. A estrutura narrativa oferece feedback implícito, 

por meio das consequências das escolhas, e estimula o estudante a monitorar seu próprio 

percurso, características centrais das metodologias avaliativas contemporâneas. 

 A aceitação elevada demonstra que o recurso dialoga com demandas das gerações 

atuais, mais familiarizadas com soluções interativas e ambientes não lineares de 

informação. Como argumenta Gee (2007), práticas avaliativas que incorporam elementos 

de agência e participação tendem a promover envolvimento mais profundo e autêntico 

com o conteúdo. 

 Sendo assim, os dados de Q4 revelam que o livro-jogo possui forte potencial para 

ser utilizado como método avaliativo em disciplinas de Educação Ambiental e áreas afins. 

Sua aceitação majoritária destaca que o recurso, quando bem estruturado e adequado ao 

nível cognitivo da turma, pode enriquecer processos avaliativos, tornando-os mais 

dinâmicos, inclusivos e formativos. 
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5.4.3 Autoeficácia e percepção de desempenho (Q5) 

 O Gráfico 5 apresenta a distribuição das respostas à questão Q5, que investigou 

como os estudantes avaliaram seu próprio desempenho durante a realização do livro-jogo. 

Trata-se de uma medida de autoavaliação relacionada à percepção de aprendizagem e à 

confiança no cumprimento das tarefas propostas ao longo da narrativa interativa. 

 Observa-se forte concentração nas categorias 4 e 5, indicando que a maioria dos 

participantes percebeu ter realizado a atividade com segurança, compreensão adequada 

dos conteúdos e domínio das etapas narrativas. As categorias intermediárias aparecem de 

forma residual e praticamente não há registros de avaliações muito baixas, o que aponta 

para uma percepção predominantemente positiva da experiência. 

 Esse resultado pode ser interpretado à luz do conceito de autoeficácia, entendido 

como a crença do indivíduo em sua capacidade de organizar e executar ações necessárias 

para alcançar determinados objetivos (Bandura, 1997). Em contextos educacionais, níveis 

elevados de autoeficácia tendem a favorecer maior engajamento, persistência e 

desempenho nas atividades propostas (Zimmerman, 2000). Nesse sentido, a 

predominância de respostas nas categorias superiores sugere que os estudantes se 

sentiram capazes de compreender e realizar as tarefas presentes no livro-jogo. 

 A estrutura narrativa e interativa da proposta também contribui para essa 

percepção, uma vez que permite aos estudantes acompanhar as consequências de suas 

decisões ao longo da atividade. Esse tipo de dinâmica favorece o senso de controle sobre 

o próprio processo de aprendizagem, elemento associado ao desenvolvimento da 

autorregulação e da confiança acadêmica (Zimmerman, 2000). 

 As poucas respostas intermediárias indicam a presença de estudantes que 

possivelmente enfrentaram dificuldades pontuais, relacionadas ao volume de leitura, à 

interpretação das ramificações narrativas ou ao raciocínio sequencial exigido em 

determinados momentos do enredo. Essas variações podem ser compreendidas a partir 

das diferenças individuais no processo de aprendizagem, discutidas por Vygotsky (1989) 

no âmbito da Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP). 

 De modo geral, os resultados da questão Q5 indicam que o livro-jogo favoreceu a 

percepção de competência entre os participantes, fortalecendo sua autoeficácia e 

estimulando o engajamento durante a atividade. Esse conjunto de evidências reforça o 

potencial pedagógico da proposta como estratégia de aprendizagem ativa no ensino de 

Ciências e na abordagem de temas relacionados à pegada hídrica. 
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Gráfico 5 – Autoeficácia e Percepção de Desempenho (Q5). 

 

Fonte: Criação do autor (2026). 

 

5.4.4 Engajamento, interesse e motivação ambiental (Q6 e Q7) 

 O Gráfico 6 evidencia uma forte concentração das respostas de Q6 e Q7 nas 

categorias 4 e 5, revelando que o livro-jogo despertou interesse e motivação para estudar 

Educação Ambiental e compreender a Pegada Hídrica. Essa predominância de avaliações 

altas indica que o recurso foi percebido como envolvente e capaz de estabelecer vínculos 

significativos entre o estudante e o conteúdo ambiental. As respostas neutras (categoria 

3) aparecem em proporção reduzida, e as categorias de discordância são quase 

inexistentes, o que demonstra elevada receptividade ao material. 

 Esse padrão de respostas sugere que a estratégia gamificada contribuiu para tornar 

o tema mais acessível e atrativo, favorecendo uma aproximação ativa dos estudantes com 

conceitos ambientais. A distribuição observada reforça a hipótese de que metodologias 

interativas podem ampliar o engajamento discente, especialmente quando articulam 

narrativa, tomada de decisão e problemáticas contextualizadas à realidade 

socioambiental. 
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Gráfico 6 – Engajamento e Motivação Ambiental (Q6 e Q7). 

 

Fonte: Criação do autor (2026). 

 

 Esse padrão de respostas reforça o potencial do livro-jogo como ferramenta de 

engajamento cognitivo e afetivo, característica amplamente destacada na literatura sobre 

gamificação. Autores como Deterding et al. (2011) e Alves e Brandt (2023) apontam que 

elementos de escolha, desafio e narrativa ampliam o envolvimento discente ao 

promoverem experiências que transcendem o aprendizado passivo. Essa perspectiva é 

fortalecida por Nogueira et al. (2021) e Silveira (2023), que demonstram ganhos 

expressivos de motivação quando jogos, dinâmicas lúdicas e ações interativas são 

incorporados ao ensino de Ciências. 

 As observações de campo deste estudo, incluindo falas como “não sabia que 

gastava tanta água assim” e “queria testar o outro caminho”, mostram que a motivação 

não se limitou ao interesse pelo enredo, mas também envolveu descoberta, 

questionamento e reflexão crítica. Esse aspecto confirma o papel do afeto no processo de 

aprendizagem, como discutido por Vygotsky (1989), que enfatiza a interdependência 

entre emoção e desenvolvimento das funções psicológicas superiores. A curiosidade 

demonstrada pelos estudantes revela que o livro-jogo conseguiu mobilizar esse 

componente afetivo, essencial para a internalização de conteúdos ambientais. 

 O modelo narrativo adotado contribuiu para a aprendizagem significativa, 

conforme proposto por Ausubel (2003). Ao apresentar a Pegada Hídrica em situações 

contextualizadas e próximas da realidade cotidiana, o livro-jogo favorece a ancoragem de 
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novos conhecimentos em estruturas cognitivas prévias, permitindo que o estudante 

compreenda não apenas o conceito, mas seu impacto prático. Esse efeito também é 

descrito por Bruner (1996), ao recomendar abordagens culturais e narrativas que 

promovam entendimento profundo, e por Kolb (1984), ao destacar o papel da experiência 

concreta nos ciclos de aprendizagem. 

 A dimensão ambiental, por sua vez, encontra sustentação em autores que tratam 

da sensibilização e da responsabilidade ecológica. Simões et al. (2022) demonstram que 

atividades voltadas à Pegada Hídrica aumentam a consciência sobre consumo e 

sustentabilidade; estudos como os de BRK Ambiental (2019), Instituto Trata Brasil 

(2023), Fusati (2023) e ONU (2021) reforçam a urgência ambiental que torna tais práticas 

educativas ainda mais relevantes. A narrativa do livro-jogo, ao integrar decisões de 

consumo e impactos sobre a água, aproxima o estudante dessas questões, contribuindo 

para formação crítica e responsável. 

 Um aspecto adicional a ser destacado é que o padrão de motivação observado 

entre as diferentes faixas etárias indica que o livro-jogo conseguiu dialogar com distintos 

níveis de desenvolvimento cognitivo. Entre os estudantes do 5º ano, o entusiasmo 

manifestado está fortemente associado ao caráter lúdico e à exploração imagética da 

narrativa, elementos que facilitam a compreensão de conceitos ambientais em fases de 

pensamento ainda vinculadas ao concreto. Já os estudantes do 9º ano demonstraram 

engajamento associado sobretudo aos dilemas, decisões e implicações éticas presentes no 

enredo, respondendo de maneira mais crítica e reflexiva às situações propostas. Essa 

diferenciação é coerente com a transição do pensamento operatório concreto para o 

formal descrita por Piaget (1976).  

 A habilidade do livro-jogo em alcançar grupos diversos também reflete tendências 

observadas em estudos sobre Educação Ambiental em contextos rurais, nos quais 

abordagens participativas e contextualizadas favorecem tanto o interesse quanto a 

compreensão (Mendes e Barba, 2022). 

 Dessa forma, os resultados de Q6 e Q7 mostram que o livro-jogo não apenas 

informa, mas sensibiliza, integrando cognição, emoção e contextualização ambiental. 

Esse conjunto de elementos é central na Educação Ambiental crítica, que busca promover 

reflexão, participação e mudança de atitudes (Carvalho, 2004; Chassot, 2003). Assim, a 

resposta positiva dos estudantes reforça o papel do livro-jogo como ferramenta 

pedagógica promissora para fomentar interesse contínuo e engajamento ambiental 

significativo. 
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5.4.5 Dificuldades encontradas durante a atividade (Q8) 

 O Gráfico 7 apresenta a distribuição das respostas à questão Q8, que investigou 

se os estudantes sentiram dificuldades para utilizar o livro-jogo em função do conteúdo 

apresentado. Embora a maior parte das respostas se concentre nas categorias 4 e 5 da 

escala Likert, indicando percepção de facilidade durante a atividade, observa-se a 

presença de respostas intermediárias, sugerindo desafios pontuais relacionados à leitura, 

à interpretação e à tomada de decisão nos caminhos narrativos. As respostas associadas a 

maiores níveis de dificuldade foram pouco frequentes, mas fornecem informações 

relevantes para compreender a diversidade de perfis presentes na amostra. 

 Esses resultados não comprometem a viabilidade pedagógica do material, mas 

evidenciam a importância de considerar aspectos como fluência leitora, organização das 

informações e adequação da complexidade narrativa à faixa etária dos participantes. 

Estudos sobre jogos e metodologias ativas no ensino de Ciências apontam que atividades 

baseadas em textos, escolhas e percursos ramificados podem demandar níveis distintos 

de interpretação e compreensão por parte dos estudantes (Chefer, 2014; Nogueira et al., 

2021; Silveira, 2023). Tais aspectos podem tornar-se mais evidentes em contextos 

marcados por trajetórias escolares heterogêneas, incluindo possíveis situações de 

defasagem idade-série identificadas entre parte dos participantes. 

 Sob a perspectiva socioconstrutivista, Vygotsky (1989) destaca que o 

desenvolvimento do conhecimento é favorecido pela mediação pedagógica e pela 

interação social, especialmente diante de tarefas que extrapolam a autonomia imediata do 

estudante. Nesse sentido, o apoio oferecido durante a leitura e a condução das escolhas 

narrativas contribuiu para ampliar a participação dos alunos e favorecer a compreensão 

dos desafios propostos. 

 De modo geral, os resultados do Gráfico 7 indicam que o livro-jogo foi percebido 

como um recurso acessível pela maioria dos estudantes. Ao mesmo tempo, os dados 

apontam possibilidades de aprimoramento, como adaptações textuais, ampliação de 

elementos visuais e estratégias de mediação mais direcionadas, contribuindo para tornar 

a experiência ainda mais inclusiva e adequada a diferentes perfis de participantes. 

Considerando a heterogeneidade etária e as possíveis diferenças de conhecimentos 

prévios observadas entre as turmas participantes, tais ajustes podem favorecer uma 

participação mais equilibrada dos estudantes ao longo da atividade. Além disso, a adoção 

de recursos complementares de apoio à leitura e à interpretação pode ampliar a 
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acessibilidade do material, fortalecendo sua aplicabilidade em contextos escolares 

diversos. 

 

Gráfico 7 – Dificuldades Encontradas Durante a Atividade (Q8). 

 

Fonte: Criação do autor (2026). 

 

 Os achados também dialogam com pesquisas em Educação Ambiental que 

apontam a relevância de estratégias acessíveis e contextualizadas para superar 

desigualdades educativas, sobretudo em contextos rurais (Mendes e Barba, 2022; Instituto 

Trata Brasil, 2023). Quando conteúdos ambientais são apresentados de forma textual mais 

complexa, estudantes com menor domínio de leitura podem vivenciar maior esforço 

cognitivo, o que reforça a necessidade de ajustes linguísticos e visuais, além da oferta de 

versões graduadas do material. 

 No campo da gamificação, autores como Deterding et al. (2011) e Alves e Brandt 

(2023) ressaltam que o equilíbrio entre desafio e acessibilidade é fundamental para 

garantir engajamento contínuo. Se o jogo está excessivamente complexo, o estudante 

tende a desmotivar; se está simples demais, perde o interesse. No livro-jogo analisado, o 

padrão de respostas sugere que o equilíbrio foi alcançado para a maioria, mas que ajustes 

podem ampliar a participação plena de todos os perfis da turma. 
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 Dessa forma, as dificuldades relatadas não invalidam a eficácia do recurso, mas 

apontam oportunidades de aprimoramento, tais como: 

i. fortalecimento da mediação docente durante a atividade, 

ii. elaboração de versões com níveis diferenciados de complexidade, 

iii. revisão e simplificação de trechos com sobrecarga linguística, 

iv. ampliação de elementos visuais para apoiar a compreensão. 

 Essas recomendações estão alinhadas às diretrizes da BNCC (Brasil, 2017), que 

enfatiza a importância de garantir acessibilidade cognitiva, e às reflexões de Bruner 

(1996) e Kolb (1984), que defendem a necessidade de organizar a experiência de 

aprendizagem de modo a favorecer compreensão progressiva e construção ativa do 

conhecimento. 

 

5.5 Avaliação global do livro-jogo (Q10) 

 O Gráfico 8 apresenta a distribuição das notas atribuídas pelos estudantes à 

questão Q10, que solicitou uma avaliação geral do livro-jogo em escala de 0 a 10. A 

média obtida (8,9) indica recepção amplamente positiva, com forte concentração de notas 

entre 8 e 10, o que evidencia alto grau de satisfação com a proposta pedagógica. Notas 

mais baixas foram pouco frequentes e, quando ocorreram, estiveram associadas a 

justificativas relacionadas à extensão dos textos ou à exigência interpretativa presente em 

alguns trechos da narrativa. 

 A predominância de avaliações elevadas confirma a eficácia do livro-jogo como 

recurso didático inovador, convergindo com achados da literatura sobre metodologias 

ativas e gamificação no ensino de Ciências. Estudos como os de Alves & Brandt (2023), 

Deterding et al. (2011) e Nogueira et al. (2021) apontam que experiências interativas 

aumentam a motivação, fortalecem o sentido de protagonismo e ampliam o interesse pelo 

conteúdo (efeitos que se alinham diretamente aos resultados observados nesta pesquisa). 

 A nota elevada sugere que o material conseguiu integrar com êxito elementos 

narrativos, desafios e contextualização ambiental, compondo um ambiente de 

aprendizagem imersivo e significativo. Essa característica dialoga com o que Bruner 

(1996) denomina de “andaimagem cultural”, em que a narrativa funciona como suporte 

simbólico para organizar o pensamento e construir sentidos. Também se aproxima do 

ciclo de aprendizagem experiencial proposto por Kolb (1984), que defende que 

experiências concretas associadas à reflexão crítica elevam o potencial de compreensão 

conceitual. 
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Gráfico 8 – Avaliação Geral dos Estudantes (Q10). 

 

Fonte: Criação do autor (2026). 

 

 Do ponto de vista da Educação Ambiental, o resultado reforça que práticas lúdicas 

e interativas contribuem para sensibilização e engajamento, como demonstrado nos 

estudos de Chefer (2014), Barros & Cavalcanti (2023) e Mendes & Barba (2022). A 

Pegada Hídrica, ao ser explorada dentro de uma narrativa de aventura com consequências 

tangíveis, aproxima o estudante de desafios reais ligados ao consumo de água, 

convergindo com os alertas presentes em documentos nacionais e internacionais, como 

BRK Ambiental (2019), Instituto Trata Brasil (2023), ONU (2021) e os trabalhos de 

Hoekstra (2003, 2002, 2011). 

 A avaliação global elevada pode ser interpretada também como indicativo de 

sentimento de competência e autonomia, elementos essenciais para aprendizagem 

duradoura, conforme apontado por Freire (1974) e Chassot (2003). Os estudantes não 

apenas assimilaram o conteúdo, mas se sentiram capazes de navegar pela narrativa, tomar 

decisões e compreender as implicações socioambientais presentes no enredo — fatores 

que se refletem diretamente na alta pontuação dada ao recurso. 

 Ainda que algumas dificuldades tenham sido registradas, especialmente ligadas 

ao volume de leitura, tais aspectos não comprometeram a avaliação geral. Pelo contrário, 
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sugerem oportunidades de ajustes estruturais, como versões com níveis diferenciados de 

complexidade, ampliação de elementos visuais e aprimoramentos na textualização, 

aspectos considerados relevantes para a acessibilidade e a adequação pedagógica de 

materiais educativos (Fischer et al., 2018). 

 Assim, a soma dos resultados confirma que o livro-jogo reúne características 

essenciais para consolidar-se como ferramenta pedagógica eficiente e atrativa, tanto para 

introdução quanto para aprofundamento de conteúdos ambientais. A alta nota em Q10 

indica que o material alcançou equilíbrio entre desafio, clareza, narrativa e propósito 

educativo, tornando-se uma alternativa metodológica promissora para o EF I e II. 

 

5.6 Síntese interpretativa 

 A análise integrada dos dados (combinando resultados quantitativos, observações 

de campo e registros qualitativos) evidencia que o livro-jogo exerceu impacto 

significativo sobre a aprendizagem e o engajamento dos estudantes. A convergência de 

altas avaliações nas questões relacionadas à compreensão conceitual (Q1 e Q9), 

motivação ambiental (Q6 e Q7), preferência pedagógica (Q2 e Q3) e percepção de 

desempenho (Q5) revela que a metodologia gamificada se mostrou plenamente 

compatível com os objetivos de ensino da Pegada Hídrica e da Educação Ambiental 

crítica. 

 Os resultados indicam que a narrativa interativa funcionou como elemento 

estruturante da aprendizagem, permitindo que os estudantes atribuíssem sentido às 

informações e elaborassem relações entre consumo de água, escolhas individuais e 

impactos socioambientais. Essa integração entre experiência e significado encontra 

respaldo em autores como Bruner (1996) e Kolb (1984), que defendem o papel central da 

mediação narrativa e da aprendizagem experiencial na construção do conhecimento. A 

forte presença de comentários espontâneos, questionamentos e curiosidade evidencia que 

o livro-jogo ativou processos cognitivos e afetivos essenciais à internalização dos 

conteúdos. 

 As observações de campo mostraram que, durante a atividade, os estudantes 

demonstraram envolvimento constante, interesse em explorar caminhos alternativos e 

disposição para discutir as implicações ambientais de suas escolhas. Esse comportamento 

é coerente com pesquisas sobre gamificação no ensino de Ciências (Alves & Brandt, 

2023; Nogueira et al., 2021; Silveira, 2023), que apontam aumento do engajamento 

quando desafios, narrativa e feedback imediato são integrados ao processo educativo. Ao 
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mesmo tempo, a abordagem está alinhada às recomendações da Educação Ambiental 

contemporânea, que defende práticas que articulem reflexão crítica, participação ativa e 

contextualização da realidade (Carvalho, 2004; Mendes & Barba, 2022). 

 Embora tenham sido identificadas dificuldades, especialmente relacionadas à 

leitura, ao volume de informações e à tomada de decisão em múltiplas ramificações, essas 

limitações não comprometem a eficácia da proposta. Pelo contrário, reforçam a 

importância de mediação docente, adaptação gradual dos níveis de complexidade e 

atenção à heterogeneidade cognitiva da turma. Estudos como os de Chefer (2014) e 

Fischer et al. (2018) já apontam que materiais educativos inovadores exigem ajustes 

contínuos, especialmente quando incluem textos extensos, narrativas ramificadas ou 

atividades que demandam autonomia elevada. A presença de estudantes com defasagem 

idade-série, confirmada nos dados demográficos, também ajuda a explicar tais desafios. 

 No conjunto, os resultados demonstram que o livro-jogo foi capaz de unir 

compreensão conceitual, motivação, experiência narrativa e sensibilização ambiental, 

constituindo-se como recurso que atende simultaneamente às dimensões cognitivas, 

afetivas e éticas da aprendizagem científica. O desempenho global elevado e a aceitação 

majoritária (Q10) confirmam que a metodologia é não apenas eficaz, mas também 

desejada pelos estudantes, o que amplia seu potencial de aplicabilidade em diferentes 

contextos escolares. 

 Assim, a triangulação das evidências permite afirmar que o livro-jogo representa 

uma estratégia pedagógica robusta, alinhada às demandas contemporâneas de inovação 

no ensino de Ciências, à BNCC (Brasil, 2017) e às necessidades formativas dos estudantes 

do EF I e II. Sua capacidade de promover reflexão crítica sobre recursos hídricos, 

estimular protagonismo e tornar o processo de aprendizagem mais significativo 

posiciona-o como ferramenta promissora para práticas de Educação Ambiental, 

especialmente em contextos que demandam abordagens atrativas, inclusivas e 

socialmente relevantes. 

 

5.7 Discussão das percepções docentes 

 A avaliação docente do livro-jogo complementa e amplia a compreensão 

fornecida pelos dados discente, oferecendo uma perspectiva profissional sobre a clareza 

conceitual, a organização didática, o engajamento observado e a viabilidade pedagógica 

do material. A seguir, cada dimensão é discutida com base nos gráficos apresentados. 
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 A Tabela 6 apresenta as respostas feitas aos docentes, em que as perguntas e 

afirmativas foram: 

i. “Disciplina que você leciona”; 

ii. “Turma(s) em que o material foi aplicado”; 

iii. “Você acompanhou a atividade?”; 

iv. “O livro-jogo engajou os estudantes”; 

v. “A temática de Pegada Hídrica ficou clara para a turma”; 

vi. “O tempo de aplicação foi adequado”; 

vii. “Eu usaria esse material novamente” e, 

viii. Nota geral para o livro-jogo (0 a 10). 

 

Tabela 6 – Respostas de Professores e Coordenadores de Biologia/ Ciências Naturais. 

Disciplina Turmas  Acompanhou 
Engajou 

(1–5) 

Clareza 

(1–5) 

Tempo 

(1–5) 

Usaria 

Novamente 

(1–5) 

Nota 

(0–10) 

Ciências 9º C Sim 5 5 5 5 
Não 

informou 

Ciências 

Naturais 

6º B, C, 

G, H 
Sim 5 5 5 5 10 

Ciências 9º ano Sim 5 4 5 4 4 

Não 

informado 
9º ano Sim 5 4 5 5 10 

Ciências 

Naturais 

8º e 9º 

anos 
Sim 5 5 5 5 10 

Ciências 

Naturais 

5º e 6º 

anos 

(matutino) 

Sim 4 4 4 4 
Não 

informou 

Ciências 

9º C, D, G 

(vespertin

o) 

Sim 5 5 5 4 10 

Coordenação 

de Biologia 
9º ano Sim 5 5 5 5 10 

Coordenação 

de Biologia 
9º ano Sim 5 5 5 4 10 
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Supervisor 

(Ciências 

Naturais) 

5º e 6º 

anos 

(matutino) 

Não 5 4 5 4 1 

Fonte: Criação do autor (2026). 

 

5.8 Engajamento dos estudantes 

 O Gráfico Docente 1 mostra que todos os professores atribuíram notas 4 ou 5 ao 

engajamento dos estudantes, com predominância da pontuação máxima. Tal 

uniformidade indica que, do ponto de vista da prática em sala de aula, o livro-jogo 

mobilizou atenção, participação ativa e interesse ao longo da atividade. 

 Essa convergência nas avaliações sugere que o envolvimento discente não ocorreu 

de forma pontual, mas foi percebido como um elemento constante durante a aplicação. 

Para os docentes, o formato narrativo aliado à tomada de decisão favoreceu a manutenção 

do foco, a interação entre os estudantes e a participação nas discussões propostas, aspectos 

frequentemente apontados na literatura como benefícios do uso de jogos em contextos 

educacionais (Kishimoto, 2010; Simões et al., 2022). 

 A predominância de notas elevadas também sugere que o engajamento observado 

ultrapassou a dimensão apenas comportamental, envolvendo participação cognitiva dos 

estudantes, evidenciada por questionamentos, interpretações de situações ambientais e 

interesse pelas consequências das escolhas realizadas no jogo. Esse tipo de envolvimento 

dialoga com perspectivas pedagógicas que valorizam o protagonismo discente e a 

construção ativa do conhecimento no processo educativo (Freire, 1974). 

 Outro aspecto relevante refere-se ao fato de que a avaliação positiva foi observada 

entre docentes atuantes em diferentes escolas e etapas do Ensino Fundamental. Embora 

os contextos escolares apresentassem características próprias, os resultados indicam uma 

percepção convergente quanto à capacidade do livro-jogo de estimular a participação dos 

estudantes e favorecer discussões relacionadas aos temas ambientais abordados. Essa 

consistência fortalece a percepção de que a proposta possui potencial de adaptação a 

diferentes realidades educacionais. 

 Assim, a percepção docente reforça os dados obtidos com os estudantes e 

contribui para sustentar a avaliação positiva da metodologia adotada, indicando que o 

livro-jogo favoreceu um ambiente de aprendizagem mais participativo e alinhado às 

propostas contemporâneas de ensino de Ciências e Educação Ambiental. 
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Gráfico Docente 1 – Engajamento Percebido pelos Professores. 

Fonte: Criação do autor (2026). 

 

 Essa uniformidade é particularmente significativa, pois revela que o efeito 

motivacional do livro-jogo não dependeu da série, do docente, do turno ou do contexto 

da turma, mas se manteve estável mesmo em ambientes escolares diversos. Em termos 

práticos, os professores relataram que os estudantes permaneceram atentos ao longo de 

toda a atividade, demonstraram curiosidade pelos desfechos narrativos e participaram 

mais ativamente das discussões posteriores. 

 Resultados desse tipo são raros em práticas tradicionais de ensino de Ciências, em 

especial na Educação Básica, onde fatores como dispersão, evasão da atenção e baixa 

participação costumam comprometer o desenvolvimento de atividades expositivas. Por 

isso, a consistência observada aqui dialoga diretamente com literatura recente sobre 

metodologias inovadoras, que evidencia que elementos de ludicidade, tomada de decisão 

e imersão narrativa aumentam o envolvimento cognitivo dos alunos (Alves & Brandt, 

2023; Silveira, 2023; Nogueira et al., 2021). 

 Sob o ponto de vista da Psicologia da Educação, esse tipo de engajamento é 

explicado pela ativação simultânea dos componentes afetivos e cognitivos da 

aprendizagem. Como propõem Vygotsky (1989) e Bruner (1996), a participação ativa em 

ambientes mediados (especialmente aqueles que envolvem narrativa, conflito cognitivo e 

resolução de problemas) amplia o sentimento de competência e a percepção de que o 

estudante tem controle sobre seu percurso de aprendizagem. No caso do livro-jogo, essa 
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experiência é reforçada pela possibilidade de escolher caminhos, avaliar consequências e 

retomar decisões, o que gera um ciclo de feedback imediato semelhante ao descrito na 

literatura de gamificação (Deterding et al., 2011). 

 A concordância entre docentes se torna ainda mais relevante ao considerar o 

contexto educativo em que o projeto foi desenvolvido. Em muitas escolas rurais e 

periféricas, como apontam Mendes & Barba (2022), a participação dos estudantes pode 

ser impactada por desigualdades de acesso, trajetórias escolares irregulares e desafios 

estruturais. O fato de o livro-jogo ter conseguido mobilizar interesse mesmo entre turmas 

com defasagem idade-série reforça seu potencial inclusivo, convergindo com a ideia de 

que práticas narrativas e lúdicas tornam o conteúdo mais acessível, independentemente 

do nível de letramento. 

 Por fim, os resultados fortalecem a compreensão de que a gamificação, quando 

aplicada com intencionalidade pedagógica e rigor conceitual, representa uma alternativa 

metodológica eficaz para ampliar engajamento em temáticas ambientais. Isso está em 

linha com Carvalho (2004), que defende a necessidade de práticas que promovam 

envolvimento crítico e emocional, e com Barros & Cavalcanti (2023), cujas análises 

mostram que ludicidade contribui para a aproximação do estudante com problemas 

socioambientais reais. Assim, o consenso docente sobre o engajamento confirma que o 

livro-jogo não apenas captou a atenção dos estudantes, mas também criou condições para 

aprendizagem significativa e participação ativa. 

 

5.9 Clareza da temática de pegada hídrica 

 O Gráfico Docente 2 evidencia que as avaliações relativas à clareza da temática 

de Pegada Hídrica concentraram-se majoritariamente nas categorias 4 e 5, revelando 

percepção docente amplamente favorável. A pequena variação encontrada entre 

professores que atuam com turmas mais jovens indica apenas diferenças esperadas em 

relação à maturidade do leitor e ao repertório conceitual dos estudantes, mas não 

compromete a avaliação geral positiva da clareza do material. 

 Esse resultado sugere que a organização textual e a contextualização do tema 

foram consideradas adequadas ao público-alvo, permitindo que os conceitos centrais 

fossem compreendidos sem necessidade de reformulações estruturais no material. A 

variação pontual observada entre docentes de diferentes séries reforça a importância de 

mediações ajustadas à faixa etária, mas confirma que a proposta apresenta clareza 

conceitual suficiente para sustentar sua aplicação em distintos níveis do EF I e II. 
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Gráfico Docente 2 – Clareza da Temática de Pegada Hídrica. 

 

Fonte: Criação do autor (2026). 

 

 Esse padrão confirma que a combinação entre narrativa estruturada, situações-

problema contextualizadas e exemplos cotidianos foi eficaz para traduzir conceitos 

centrais da Pegada Hídrica, como consumo direto, consumo virtual e impactos ambientais 

associados ao uso da água. Tal abordagem dialoga diretamente com o referencial de 

Hoekstra (2003; 2011), que enfatiza que a compreensão da Pegada Hídrica depende de 

uma apresentação didática que revele os fluxos invisíveis envolvidos na produção de bens 

e alimentos. Ao integrar essas ideias dentro de uma narrativa interativa, o livro-jogo 

facilita a assimilação conceitual ao reduzir a abstração que normalmente dificulta o ensino 

desses conteúdos no EF I e II. 

 Esse resultado também se relaciona diretamente com o próprio conceito de pegada 

hídrica, entendido como o volume total de água doce utilizado na produção de bens e 

serviços consumidos pela população, incluindo tanto o uso direto quanto o consumo 

indireto presente nas cadeias produtivas (Hoekstra; Hung, 2002). Ao trabalhar esse 

indicador no ensino de Ciências, amplia-se a compreensão dos estudantes sobre os 

impactos das atividades humanas nos recursos hídricos e favorece-se a construção de uma 

consciência ambiental crítica, capaz de relacionar padrões de consumo, sustentabilidade 

e responsabilidade socioambiental (Carvalho, 2004; Loureiro, 2019). Nesse sentido, a 

clareza percebida pelos docentes sugere que o livro-jogo conseguiu transformar um 
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conceito frequentemente abstrato em uma experiência compreensível e próxima da 

realidade dos alunos. 

 Esse aspecto torna-se ainda mais relevante quando se considera o contexto escolar 

investigado. Em comunidades em que os estudantes mantêm contato direto com 

atividades agrícolas, fontes locais de abastecimento e práticas cotidianas relacionadas ao 

uso da água, a abordagem da pegada hídrica tende a ganhar maior significado pedagógico. 

Como apontam Mendes e De Barba (2022), métricas ambientais tornam-se mais 

compreensíveis quando associadas ao cotidiano dos estudantes, permitindo que 

reconheçam como decisões individuais e coletivas influenciam a disponibilidade e a 

qualidade da água. Dessa forma, a avaliação positiva da clareza temática observada nesta 

pesquisa indica que a proposta didática conseguiu estabelecer essa conexão entre 

conhecimento científico e realidade social. 

 A utilização de jogos educativos para abordar temas ambientais complexos tem 

sido apontada na literatura como estratégia eficaz para favorecer a experimentação e a 

análise de consequências. Ambientes simulados permitem que os estudantes enfrentem 

problemas e tomem decisões cujos efeitos podem ser observados dentro da própria 

narrativa, facilitando a compreensão de processos ambientais (Barros et al., 2021). A 

inserção da pegada hídrica em um jogo narrativo, portanto, contribui para reduzir o nível 

de abstração do conceito e ampliar o envolvimento cognitivo dos estudantes com a 

temática. 

 A opinião docente também converge com a perspectiva da aprendizagem 

significativa de Ausubel (2003), segundo a qual a aprendizagem é favorecida quando 

novos conceitos se articulam a estruturas cognitivas prévias e são apresentados em um 

contexto que faça sentido para o estudante. Na visão dos professores, o livro-jogo 

conseguiu estabelecer essas conexões ao vincular as decisões narrativas a situações da 

vida cotidiana, estimulando a reflexão sobre consumo hídrico e seus impactos. Esse 

alinhamento reforça que o material não apenas informa, mas favorece a construção ativa 

de significados. 

 Outro ponto relevante é que a clareza da temática foi bem avaliada até por 

profissionais que não acompanharam diretamente a aplicação, mas analisaram o material 

de forma independente. Essa consistência indica que o livro-jogo possui autonomia 

didática, característica fundamental para recursos que buscam aplicação ampla em redes 

de ensino. Pesquisas sobre materiais educativos indicam que a clareza conceitual 
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associada à estrutura narrativa favorece a reprodutibilidade em diferentes contextos 

escolares, mesmo sem mediação intensiva (Fischer et al., 2018; Chefer, 2014). 

 A avaliação positiva reforça a adequação do material às diretrizes da Base 

Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017), que destaca a necessidade de trabalhar 

temas ambientais de forma transversal, contextualizada e integrada a habilidades de 

análise crítica. A clareza percebida pelos docentes demonstra que o livro-jogo atende a 

esse princípio ao transformar a Pegada Hídrica em um problema inteligível e socialmente 

relevante para os estudantes. 

 Em suma, as avaliações docentes mostram que a clareza conceitual do livro-jogo 

é um dos pontos fortes da proposta, resultando da combinação entre narrativa envolvente, 

contextualização robusta e rigor teórico. Essas características sustentam seu potencial 

para uso contínuo no ensino de Educação Ambiental. 

 

5.10 Adequação do tempo de aplicação 

 O Gráfico Docente 3 evidencia concordância quase unânime entre os docentes 

quanto à adequação do tempo de aplicação do livro-jogo: nove professores atribuíram 

nota 5, enquanto apenas um registrou 4, indicando uma pequena variação que não 

compromete a percepção geral. Esse padrão sugere que, na prática escolar, o recurso foi 

plenamente compatível com a duração típica de uma aula de 45 a 50 minutos, mesmo 

considerando diferenças de ritmo entre turmas e níveis de ensino. Além disso, a 

proximidade entre as avaliações demonstra que o material apresentou equilíbrio entre 

leitura, tomada de decisão e discussão, evitando tanto a sensação de atividade incompleta 

quanto a sobrecarga de tarefas dentro de um único período letivo. Esse aspecto é 

relevante, pois muitas propostas metodológicas inovadoras enfrentam dificuldades 

justamente na adaptação ao tempo disponível nas aulas regulares. 

 Esse resultado indica que o planejamento temporal do material se mostrou 

funcional e exequível no contexto real de sala de aula, sem demandar ajustes 

significativos na organização da rotina escolar. A compatibilidade com o tempo 

pedagógico disponível reforça a viabilidade prática do livro-jogo como estratégia 

didática, reduzindo obstáculos logísticos e favorecendo sua incorporação ao planejamento 

regular dos docentes. Além disso, a adequação temporal contribui para que a atividade 

mantenha o ritmo de envolvimento dos estudantes, permitindo que acompanhem o 

desenvolvimento da narrativa sem interrupções prolongadas entre uma etapa e outra. 

Dessa forma, o livro-jogo demonstra potencial para ser aplicado de maneira recorrente 
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em diferentes turmas, mantendo coerência com a dinâmica escolar e com as demandas 

curriculares do ensino de Ciências. 

 

Gráfico Docente 3 – Adequação do Tempo de Aplicação. 

Fonte: Criação do autor (2026). 

 

 A avaliação positiva do tempo está diretamente relacionada ao equilíbrio entre 

densidade narrativa, complexidade das escolhas e extensão do texto, fatores que, quando 

mal planejados, podem comprometer o andamento da atividade. No caso deste livro-jogo, 

os docentes reconheceram que o fluxo entre leitura e tomada de decisão manteve-se ágil, 

evitando sobrecarga cognitiva e permitindo que a turma avançasse de forma contínua e 

engajada. Esse aspecto dialoga com Kolb (1984), que enfatiza que a aprendizagem 

experiencial é mais eficaz quando o ciclo de ação e reflexão é conduzido em unidades de 

tempo manejáveis e coerentes com a capacidade dos aprendizes. 

 Essa adequação temporal ganha relevância adicional no contexto das escolas 

públicas, especialmente em espaços rurais ou socioeconomicamente vulneráveis, onde 

interrupções, demandas institucionais e variações no ritmo de trabalho são frequentes. 

Como apontam Mendes e Barba (2022), atividades que exigem tempo excessivo tendem 

a perder eficiência nessas realidades, sendo mais bem-sucedidas quando compactas, 

diretas e bem integradas ao planejamento escolar. A avaliação docente demonstra que o 

livro-jogo atendeu exatamente a essas exigências, o que amplia sua viabilidade 

operacional. 
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 Outro ponto interpretativo relevante é a relação entre tempo e autonomia discente. 

Conforme proposto por Bruner (1996), estratégias pedagógicas que equilibram orientação 

narrativa com liberdade de ação favorecem envolvimento sem gerar ansiedade temporal. 

O fato de a maioria dos professores ter julgado o tempo plenamente adequado sugere que 

os estudantes conseguiram se deslocar pela narrativa com segurança, mesmo quando 

deparados com múltiplos caminhos e decisões ambientais complexas (uma indicação 

indireta de maturidade cognitiva e clareza estrutural do material). 

 Finalmente, a avaliação elevada confirma que o livro-jogo possui boa ergonomia 

pedagógica, entendida como a capacidade de um recurso de adaptar-se ao tempo 

disponível, às demandas da rotina escolar e aos diferentes perfis de estudantes. Essa 

qualidade, frequentemente negligenciada em materiais alternativos, é central para que 

práticas inovadoras se consolidem como parte do cotidiano docente (Fischer et al., 2018; 

Chefer, 2014). A estabilidade observada nas respostas demonstra que o livro-jogo não 

apenas foi compreendido e apreciado, mas também se mostrou viável do ponto de vista 

logístico (condição imprescindível para a continuidade de seu uso em larga escala). 

 

5.11 Intenção de reuso do material 

 O Gráfico Docente 4 mostra que a maior parte dos professores atribuiu notas 4 e 

5 à possibilidade de utilizar o livro-jogo novamente em suas práticas pedagógicas. Essa 

predominância de avaliações altas indica que os docentes consideram o material não 

apenas eficaz na aplicação pontual, mas também viável como recurso contínuo, com 

potencial para integrar o planejamento anual de ensino de Ciências e Educação 

Ambiental. 

 Apenas um docente divergiu desse padrão ao marcar nota 1 para o reuso, embora 

tenha atribuído 10 à avaliação geral do livro-jogo. Essa aparente contradição, longe de 

denotar rejeição, parece apontar para fatores externos ao valor pedagógico da proposta. 

Esse resultado também sugere que a avaliação positiva do recurso não esteve restrita à 

experiência imediata da aplicação, mas foi acompanhada do reconhecimento de sua 

utilidade potencial em futuras atividades pedagógicas. Tal percepção reforça a viabilidade 

do livro-jogo como instrumento complementar para abordar temas relacionados aos 

recursos hídricos e à Educação Ambiental em diferentes contextos escolares. 

 Essa discrepância sugere que a decisão de reutilização pode estar relacionada a 

condicionantes contextuais, como planejamento curricular já estruturado, limitações de 

carga horária ou prioridades temáticas previamente definidas, e não necessariamente à 
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qualidade didática do material. Assim, mesmo diante de uma avaliação global altamente 

positiva, a intenção de reuso pode refletir variáveis institucionais ou organizacionais que 

extrapolam a viabilidade pedagógica do livro-jogo em si. 

 

Gráfico Docente 4 – Intenção de Reuso do Material. 

 

Fonte: Criação do autor (2026). 

 

 Tal resposta pode refletir: 

i. preferências metodológicas já consolidadas, como o uso de experimentação, 

debates ou metodologias que o docente domine com maior familiaridade; 

ii. adaptação curricular específica, em que o professor, como supervisor, talvez não 

esteja diretamente envolvido com turmas que se beneficiariam do recurso; 

iii. limitações estruturais ou organizacionais, frequentes nas escolas públicas 

brasileiras, como carga horária reduzida, turmas com alta demanda disciplinar ou 

falta de condições logísticas para repetição do material. 

 Essas interpretações são coerentes com estudos sobre adoção de metodologias 

ativas, que mostram que a disposição docente para reutilizar um recurso está ligada não 

apenas à sua qualidade, mas à compatibilidade com o estilo pessoal de ensino, com o 

currículo e com a rotina institucional (Silveira, 2023; Alves & Brandt, 2023). Ou seja, 

mesmo materiais bem avaliados podem sofrer resistência quando exigem reorganização 

de práticas consolidadas ou quando entram em conflito com exigências temporais ou 

administrativas. 
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 Ainda assim, o conjunto das respostas aponta para uma tendência clara de 

aceitação e intenção de continuidade, sugerindo que o livro-jogo possui características de 

replicabilidade e sustentabilidade pedagógica. Esse aspecto é fundamental para que 

práticas inovadoras não se limitem a experiências isoladas, mas se tornem parte efetiva 

da cultura escolar, como defendem Fischer et al. (2018) ao discutir a adoção de 

metodologias inovadoras no ensino de Ciências. 

 A intenção de reuso manifesta pela maioria dos docentes reforça princípios 

centrais da Educação Ambiental crítica, que demanda abordagens que incentivem 

continuidade, aprofundamento e reflexão recorrente, e não ações pontuais desconectadas 

da rotina escolar (Carvalho, 2004; Barros; Cavalcanti, 2023). O livro-jogo, por unir 

narrativa, tomada de decisão e contextualização ambiental, demonstra ter potencial para 

cumprir esse papel de forma sistemática. 

 Assim, apesar de uma única exceção, os dados revelam uma visão docente 

amplamente favorável à reutilização do material, confirmando que o livro-jogo apresenta 

as condições necessárias para ser incorporado como parte do repertório metodológico das 

escolas que participaram da pesquisa. 

 

5.12 Avaliação geral 

 O Gráfico Docente 5 sintetiza de forma clara a recepção global do livro-jogo por 

parte dos professores: seis docentes atribuíram nota 10, um avaliou com 4, e apenas um 

marcou 1, sendo este último justamente o profissional que não acompanhou a aplicação, 

ainda que tenha atribuído notas altas aos demais critérios. Essa distribuição evidencia que 

a avaliação final do material não está dissociada da experiência prática com os estudantes; 

ao contrário, aqueles que vivenciaram a atividade em sala tenderam a reconhecê-la de 

forma amplamente positiva. 

 A concentração das avaliações nas notas máximas sugere que os docentes 

perceberam o livro-jogo como um recurso compatível com as demandas do contexto 

escolar, especialmente no que se refere ao engajamento dos estudantes, à abordagem da 

temática ambiental e à possibilidade de utilização em atividades pedagógicas futuras. 

Esse resultado mostra convergência com as avaliações observadas nos demais indicadores 

analisados ao longo da pesquisa. 

 Além disso, a avaliação global positiva atribuída pelos professores reforça a 

percepção de que o material apresenta potencial para complementar estratégias 

tradicionais de ensino, oferecendo uma abordagem mais participativa e contextualizada 



68 

 

 

para a discussão de temas relacionados aos recursos hídricos. A concordância observada 

entre diferentes critérios avaliados contribui para sustentar a viabilidade pedagógica do 

livro-jogo e sua adequação ao contexto das escolas participantes. 

 

Gráfico Docente 5 – Avaliação Geral do Livro-Jogo pelos Professores. 

 

Fonte: Criação do autor (2026). 

 

 A média das notas (≈ 8,44) reforça uma percepção institucional robusta, que vai 

além da aprovação superficial e indica reconhecimento da qualidade do material em 

múltiplas dimensões. Para os docentes, o livro-jogo demonstrou: 

i. qualidade gráfica e narrativa, aspectos fundamentais para captar e sustentar o 

interesse dos estudantes, conforme defendido por Bruner (1996) ao abordar o 

papel da narrativa na organização do pensamento; 

ii. coerência conceitual, crucial no ensino de Pegada Hídrica, tema que, segundo 

Hoekstra (2011), exige clareza metodológica para evitar interpretações simplistas 

ou incompletas; 

iii. usabilidade pedagógica, alinhada ao que Fischer et al. (2018) discutem sobre 

inovação que não deve apenas ser atraente, mas também operacionalmente viável 

no cotidiano escolar; 

iv. potencial de aprendizagem, evidenciando que o material promoveu entendimento 

significativo, como propõe Ausubel (2003) quando conceitos novos se ancoram 

em experiências reais; 
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v. engajamento discente real, constatado tanto pelos professores quanto pelos 

próprios estudantes, convergindo com os princípios da gamificação apresentados 

por Deterding et al. (2011) e com os resultados empíricos apresentados por Alves 

e Brandt (2023) e Nogueira et al. (2021). 

 Ao comparar essas avaliações docentes com as percepções apresentadas pelos 

estudantes, observa-se coerência metodológica e convergência interpretativa. As notas 

elevadas dadas pelos alunos nas questões de engajamento, clareza e motivação são 

ratificadas pelos docentes, que confirmam ter testemunhado participação ativa, interesse 

contínuo e compreensão conceitual.  

 Vale destacar que a presença de uma nota baixa na avaliação geral, embora 

destoante do conjunto, não compromete a análise. Como o próprio docente não participou 

da aplicação e, ainda assim, avaliou bem todos os demais itens, a baixa nota sugere mais 

uma divergência subjetiva do que uma crítica efetiva ao material. Em pesquisas 

pedagógicas, esse tipo de caso isolado é comum e não impede a identificação de padrões 

majoritários (Fischer et al., 2018). 

 Assim, a avaliação global confirma que o livro-jogo se consolidou, sob a 

perspectiva docente, como um material de alta qualidade pedagógica, com potencial para 

ser incorporado de maneira contínua nas práticas de ensino de Ciências e Educação 

Ambiental. O equilíbrio entre clareza, narrativa, tempo, aplicabilidade e impacto 

formativo justifica a nota elevada e reforça a viabilidade do material como ferramenta 

inovadora para o EF I e II. 

 

5.13 Aspectos gerais 

5.13.1 Considerações sobre o desenvolvimento do livro-jogo 

 A etapa de desenvolvimento do livro-jogo mostrou-se central para a coerência 

pedagógica e metodológica da proposta, ao estabelecer as bases conceituais, narrativas e 

operacionais que sustentaram as etapas subsequentes da pesquisa. A construção do 

material, fundamentada nos pressupostos da Educação Ambiental crítica, no conceito de 

Pegada Hídrica e nas metodologias ativas, possibilitou a elaboração de uma narrativa 

contextualizada, alinhada à realidade de escolas rurais e às diretrizes da BNCC (Freire, 

1974; Loureiro, 2019; Hoekstra, 2011; Brasil, 2017). A integração entre conteúdos 

científicos, situações-problema e mecânicas inspiradas em RPG permitiu estruturar um 

recurso que equilibra rigor conceitual, acessibilidade linguística e potencial lúdico, 
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conforme defendido por abordagens que articulam jogo, narrativa e aprendizagem ativa 

(Gee, 2007; Bruner, 1996; Deterding et al., 2011). 

 Os processos de validação interna e de adequação ética contribuíram para 

assegurar a consistência do material antes de sua aplicação em campo, fortalecendo sua 

confiabilidade como recurso didático. O livro-jogo revelou-se tecnicamente viável, 

operacionalmente exequível e pedagogicamente estruturado para favorecer a tomada de 

decisão, a reflexão crítica e a compreensão das relações entre consumo, uso da água e 

impactos ambientais, em consonância com critérios de avaliação de jogos educativos 

amplamente discutidos na literatura (Fardo, 2013; Ambrósio-Accordi et al., 2024). Dessa 

forma, essa etapa não apenas atendeu ao objetivo de desenvolver o recurso, mas também 

criou condições concretas para sua implementação efetiva no contexto escolar 

investigado. 

 

5.13.2 Considerações sobre a aplicação em escolas rurais 

 A aplicação do livro-jogo em escolas públicas rurais do Distrito Federal permitiu 

verificar, em situação real de sala de aula, a pertinência das escolhas realizadas durante o 

processo de desenvolvimento. A condução da atividade durante o horário regular, com 

mediação docente e participação ativa dos estudantes, evidenciou que o material é 

compatível com a rotina escolar e com diferentes faixas etárias do Ensino Básico, aspecto 

fundamental para a adoção de metodologias ativas em contextos escolares diversos 

(Mendes; De Barba, 2022; Loureiro, 2019). 

 Durante a vivência do RPG, observou-se elevado envolvimento dos estudantes, 

participação colaborativa e interesse contínuo pela narrativa, bem como disposição para 

discutir as consequências das escolhas realizadas ao longo da experiência. A 

contextualização da temática da pegada hídrica a partir de situações próximas à realidade 

rural favoreceu a aproximação entre o conteúdo científico e o cotidiano dos alunos, 

fortalecendo o sentido do aprendizado e a construção de significados socialmente 

relevantes (Ausubel, 2003; Kolb, 1984). Ao mesmo tempo, a aplicação evidenciou a 

importância da mediação pedagógica, especialmente em turmas com maior 

heterogeneidade cognitiva, reforçando o papel do professor como facilitador e mediador 

do processo de aprendizagem, conforme apontado por Vygotsky (1989) e Freire (1974). 
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5.13.3 Considerações sobre a avaliação dos efeitos pedagógicos 

 A avaliação dos resultados, conduzida por meio de instrumentos quantitativos e 

qualitativos, possibilitou uma análise abrangente dos efeitos do uso do livro-jogo na 

aprendizagem dos estudantes e da percepção dos docentes quanto ao seu potencial 

pedagógico. Os dados discentes indicaram elevados níveis de compreensão conceitual, 

motivação, engajamento e aceitação do livro-jogo, tanto como recurso didático quanto 

como estratégia avaliativa, evidenciando a efetividade da proposta em múltiplas 

dimensões da aprendizagem, conforme apontam estudos sobre gamificação e 

aprendizagem baseada em jogos (Gee, 2007; Kapp, 2012; Alves; Brandt, 2023). 

 As dificuldades relatadas, majoritariamente associadas à leitura, à interpretação e 

à complexidade de alguns trechos narrativos, não comprometeram a eficácia do material, 

mas revelaram aspectos passíveis de aprimoramento. Esses desafios reforçam a 

necessidade de ajustes futuros, sobretudo para atender estudantes com defasagem idade-

série ou menor fluência leitora, em consonância com discussões sobre acessibilidade 

cognitiva e mediação pedagógica em metodologias ativas (Vygotsky, 1989; Chefer, 2014; 

Fischer et al., 2018). Tais aspectos confirmam o caráter formativo, flexível e adaptável 

do livro-jogo. 

 A avaliação docente corroborou os achados obtidos junto aos estudantes, ao 

reconhecer elevado engajamento discente, clareza conceitual da temática da pegada 

hídrica, adequação do tempo de aplicação e viabilidade do uso do livro-jogo no 

planejamento pedagógico. A intenção majoritária de reutilização do material e a avaliação 

global positiva indicam que o recurso apresenta condições para integrar práticas 

educativas contínuas, ampliando seu alcance para além de intervenções pontuais e 

consolidando seu potencial como ferramenta pedagógica no ensino de Ciências e na 

Educação Ambiental (Carvalho, 2004; Fardo, 2013; Loureiro, 2019). 

 Além desses aspectos, a experiência de aplicação evidenciou a relevância do papel 

do docente ou do mediador pedagógico para a efetividade do recurso. Embora o livro-

jogo apresente estrutura didática autônoma e narrativa capaz de estimular o interesse dos 

estudantes, os resultados observados indicam que a mediação realizada durante a 

atividade contribuiu significativamente para o nível de engajamento e compreensão 

alcançados. A forma como o professor introduz a proposta, orienta os estudantes durante 

a leitura, incentiva a participação e estabelece conexões entre as decisões do jogo e os 

conceitos científicos influencia diretamente a qualidade da experiência de aprendizagem. 
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Essa perspectiva encontra respaldo em Vygotsky (1989), ao destacar a importância da 

mediação social na construção do conhecimento, e em Freire (2005), para quem o 

processo educativo se fortalece por meio do diálogo e da problematização da realidade. 

 Nesse sentido, algumas características docentes mostraram-se particularmente 

relevantes para o bom desenvolvimento da atividade, como a abertura para metodologias 

ativas, a capacidade de mediação dialógica, a sensibilidade para identificar dificuldades 

dos estudantes e a disposição para adaptar o ritmo da atividade conforme as necessidades 

da turma. Professores que assumem uma postura facilitadora e investigativa tendem a 

potencializar o uso do livro-jogo como instrumento pedagógico, favorecendo não apenas 

a compreensão conceitual, mas também a participação e o envolvimento dos estudantes 

(Bruner, 1997; Chefer, 2014). 

 Assim, embora o livro-jogo possua elementos estruturais que favorecem a 

aprendizagem, os resultados sugerem que sua eficácia está relacionada à interação entre 

o recurso didático e a atuação do docente. Dessa forma, o interventor desempenha papel 

relevante no processo de aceitação e aproveitamento da proposta, especialmente em 

contextos educacionais heterogêneos, nos quais o acompanhamento pedagógico se torna 

fundamental para garantir que todos os estudantes consigam participar de maneira 

significativa da atividade (Vygotsky, 1989; Loureiro, 2019). 

 Outro aspecto relevante refere-se às diferenças de conhecimentos prévios entre os 

estudantes acerca dos temas relacionados à água, aos recursos hídricos e às questões 

ambientais. Considerando a participação de turmas pertencentes a diferentes etapas do 

Ensino Fundamental e provenientes de distintas escolas rurais, é plausível admitir que os 

níveis de familiaridade com a temática não fossem homogêneos. Essas diferenças 

influenciaram a vivência do livro-jogo principalmente na velocidade de compreensão de 

alguns conceitos e na profundidade das discussões realizadas durante a atividade. 

Entretanto, a estrutura narrativa e a utilização de situações-problema favoreceram a 

participação de estudantes com diferentes repertórios de conhecimento, permitindo que 

experiências prévias fossem mobilizadas e compartilhadas coletivamente ao longo do 

processo de aprendizagem, conforme discutido por Ausubel (2003) e Vygotsky (1989). 

 A incorporação da atividade ao contexto escolar ocorreu em articulação com os 

professores responsáveis pelas turmas, que relacionaram a aplicação do livro-jogo aos 

conteúdos previstos no planejamento pedagógico e às discussões sobre recursos hídricos, 

sustentabilidade e educação ambiental desenvolvidas ao longo do ano letivo. Nesse 

contexto, o recurso foi utilizado como estratégia complementar de ensino, favorecendo a 
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contextualização dos conteúdos curriculares e ampliando as possibilidades de abordagem 

da temática da Pegada Hídrica por meio de uma experiência participativa e 

interdisciplinar, em consonância com os princípios da Educação Ambiental crítica 

defendidos por Carvalho (2004) e Loureiro (2019). 

 

6 CONCLUSÃO 

 A presente pesquisa teve como objetivo geral utilizar um livro-jogo baseado em 

RPG como metodologia ativa para promover a compreensão sobre a pegada hídrica no 

Ensino Básico, em escolas públicas rurais do Distrito Federal, em consonância com a 

BNCC e com os princípios da Educação Ambiental crítica. Para alcançar esse objetivo, o 

estudo foi estruturado em três etapas complementares: desenvolvimento do material 

didático, aplicação em contexto escolar real e avaliação dos efeitos pedagógicos 

imediatos a partir da percepção de estudantes e docentes, considerando aspectos 

relacionados à compreensão conceitual, engajamento, motivação e aceitação da proposta 

pedagógica. 

 Embora os instrumentos utilizados tenham possibilitado uma análise abrangente 

da experiência vivenciada durante a intervenção, a investigação concentrou-se nos efeitos 

observados no período de aplicação do livro-jogo. Assim, estudos futuros poderão 

incorporar estratégias de acompanhamento longitudinal, como avaliações posteriores ou 

reaplicações dos instrumentos, com o objetivo de verificar a permanência dos 

conhecimentos construídos e os possíveis impactos da atividade em médio e longo prazo. 

 Os resultados obtidos ao longo dessas etapas indicam que o livro-jogo 

desenvolvido cumpriu o objetivo proposto, demonstrando potencial pedagógico para 

trabalhar o conceito de pegada hídrica de forma contextualizada, participativa e alinhada 

ao currículo escolar. Durante a aplicação nas escolas rurais, observou-se alto nível de 

engajamento dos estudantes, participação ativa nas atividades e interesse pela narrativa 

proposta, aspectos frequentemente associados ao uso de metodologias ativas no ensino 

de Ciências. 

 A análise dos questionários e das observações realizadas evidenciou também uma 

boa aceitação do material por parte dos docentes, que destacaram a clareza da temática 

ambiental, a adequação da proposta ao contexto escolar e o potencial do livro-jogo para 

estimular reflexão crítica sobre o uso da água e os impactos das ações humanas sobre os 

recursos hídricos. Esses resultados sugerem que o uso de narrativas interativas e 
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processos de tomada de decisão contribui para tornar conteúdos científicos, como a 

pegada hídrica, mais compreensíveis e significativos para os estudantes. 

 Verificou-se que o material desenvolvido apresenta coerência com as 

competências e habilidades previstas na BNCC, especialmente no que se refere ao 

desenvolvimento do pensamento crítico, da argumentação e da responsabilidade 

socioambiental. Dessa forma, o livro-jogo se mostrou não apenas um recurso didático 

inovador, mas também uma estratégia pedagógica viável para o ensino de Ciências 

Ambientais em escolas públicas. 

 Como limitações do estudo, destacam-se o recorte espacial restrito às escolas 

participantes, a necessidade de ajustes no nível de complexidade textual do material para 

diferentes faixas etárias e a heterogeneidade dos perfis dos estudantes participantes, 

especialmente quanto aos conhecimentos prévios sobre a temática e à fluência leitora. 

Além disso, a avaliação concentrou-se nos efeitos observados durante e imediatamente 

após a aplicação do livro-jogo, não contemplando o acompanhamento da retenção dos 

conhecimentos em longo prazo. Tais aspectos, no entanto, não comprometem os 

resultados alcançados, mas indicam possibilidades de aprimoramento e continuidade da 

pesquisa, como a ampliação da amostra, a adaptação do material para outros níveis de 

ensino e sua aplicação em diferentes contextos educacionais. 

 Em síntese, conclui-se que o livro-jogo Pegada Hídrica constitui uma ferramenta 

pedagógica eficaz para abordar temas ambientais no Ensino Básico, favorecendo a 

aprendizagem significativa, o engajamento dos estudantes e a reflexão crítica sobre o uso 

sustentável da água. Assim, o estudo contribui para o campo da Educação Ambiental ao 

apresentar uma proposta metodológica que integra ludicidade, ciência e realidade local, 

fortalecendo práticas educativas voltadas à formação de cidadãos mais conscientes e 

comprometidos com a sustentabilidade. 
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