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Resumo

Este projeto apresenta uma proposta inovadora de articulacéo entre sustentabilidade, educacéao
ambiental e gamificacdo, por meio da criagdo de broches e bottons, confeccionados com
materiais reciclaveis e o desenvolvimento de jogos educativos. Os broches e bottons séo
confeccionados com QR Codes que direcionam a um jogo digital educativo, abordando
temaéticas ambientais de forma lGdica e interativa. A utilizacdo de jogos digitais para a juventude
tem sido discutida tanto de maneira positiva, ao estimular engajamento, aprendizagem ativa e
pensamento critico, quanto de forma negativa, quando associada a distracfes e dependéncia
tecnoldgica. E importante, ja que os jogos online fazem parte da realidade dos jovens, trazer
sua utilizacdo para fins educativos. Desta maneira, quando se relacionam com a temaética
ambiental, podem ser grandes aliados. Assim, este trabalho contribui para a reflexdo sobre
metodologias pedagodgicas que conciliam educacdo ambiental, inovacdo tecnoldgica,
oferecendo alternativas criativas de sensibilizacdo e engajamento juvenil em relacdo as

tematicas ambientais.

Palavras-chave: Broches e bottons sustentaveis, Arte, Tecnologia, gamificacdo e

Conscientizagdo Ambiental.

Introducdo e justificativa

A preocupagdo com as questdes ambientais &€ uma constante entre os jovens. Muitos
escutam sobre a tematica nas redes sociais, canais midiaticos e no ambiente escolar e se sentem

de méos atatadas sobre as solugdes para amenizar este problema. E fato que apesar de a maioria
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da populacdo de jovens e adultos terem consciéncia em relagdo a esta questdo, as buscas por
acles, sdo0 muito pontuais e muitas vezes, muitos de nés ndo sabemos por onde comecar a

sermos mais sustentaveis e termos uma melhor relagdo com o meio em que vivemos.

Estudos indicam que ndo é por falta de vontade. Em 2024, 74% da populag&o brasileira
se dizia preocupada com as questdes ambientais, de acordo com a Agéncia de noticias da
industria. Os jovens dizem que gostariam de auxiliar e mudarem seus habitos no cotidiano, a
cuidarem mais da destinacédo dos residuos e evitarem a poluicdo das aguas, das florestas e das
cidades. Apesar disso, ndo sabem ainda como comecar, 0 que gera ansiedade e insegurancas.
Perguntas como as que estdo descritas abaixo sdo comuns entre os jovens brasileiros: "Como
posso reduzir a minha quantidade de residuos? Como posso diminuir meu impacto no mundo
em vivo? Como fazer com que 0s jovens se engajem de fato nas causas ambientais de maneira
pratica? Como tracar metas individuais e coletivas? Como fazer com que solucgdes sejam criadas

de maneira ltdica e que seja acessivel a todos? "

A ecoansiedade — definida por psic6logos como a angustia gerada pela
preocupacao excessiva com as mudancas climaticas — cresce entre 0s
jovens no Brasil e no mundo. Em Brasilia, onde secas prolongadas e
problemas hidricos se intensificam, o sentimento se torna ainda mais
presente. Essa ansiedade ambiental tem provocado mudancas
concretas: da busca por adocdo de praticas sustentaveis passando pelo

ativismo politico e social. ( IESB, 2025)

Muito se fala que a crescente producdo de residuos sélidos é um dos grandes desafios
ambientais da atualidade. Mares de residuos séo encontrados ao redor do mundo e a necessidade
por solucBes criativas que unem sustentabilidade, arte e tecnologia torna-se essencial para

sensibilizar a sociedade sobre préaticas de consumo consciente e reaproveitamento de materiais.

Neste contexto, o projeto dos estudantes do 9° ano, do colégio Nacional, que surgiu
dentro da disciplina de Inovanaca ( empreendedorismo, ciéncia e inovacgéo), propde a criacao
de um produto que aproxime o0s jovens destas agdes sustentaveis, dando direcionamento para
acOes de descarte, destinagéo correta e da realizagdo da compostagem de materiais. Tudo isso,
de maneira ludica, interativa, gerando metas e desafios a serem cumpridos visando a melhoria

ambiental e a reducéo de impactos.
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Nesta perspectiva, os estudantes criaram broches e bottons, que foram confeccionados
por meio de materiais reciclaveis, cada peca contém um QR Code que direciona o pablico aum
jogo digital sobre sustentabilidade, estimulando a aprendizagem lIudica e a conscientizacao
ambiental, por meio de desafios e metas a serem cumpridos. E a unio do analdgico, da arte, da
construcdo manual, da criatividade, com a tecnologia, a gamificacéo, o design, o novo, em prol

do meio ambiente.

A proposta alia educacdo ambiental, criatividade artistica e tecnologia digital, promovendo:
- O reaproveitamento de materiais reciclaveis;

- A sensibilizagdo ecoldgica de forma acessivel e divertida;

- A integracdo entre arte-educacao e tecnologia;

- O engajamento dos jovens em praticas sustentaveis por meio da gamificacéo.

Objetivos

Geral:

Promover a conscientizacdo ambiental, a reutilizacdo de materiais, e a promocdo de acdes
sustentaveis , por meio da criacdo de broches e bottons com materiais reciclaveis e do
desenvolvimento de um jogo, que leva o publico a cumprir metas e acdes sustentaveis que

podem ser colocadas em pratica no mundo real e no mundo virtual.

Especificos:
- Estimular a criatividade dos participantes por meio da confecgdo de acessorios sustentaveis.
- Incentivar o uso de materiais reciclaveis como recurso artistico e educativo.

- Desenvolver um jogo digital com tematica ambiental acessivel via QR Code, que possui fases

e metas para se alcancar no mundo real e no mundo virtual.
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- Sensibilizar a comunidade para praticas de consumo consciente e reciclagem.

Metodologia

A atividade foi desenvolvida, como proposta da disciplina de INOVANACA, no
Colégio Nacional de Uberlandia-MG, com uma turma de nono ano ( 9°Psi). A disciplina de
INOVANACA, se insere no contexto de " Projeto de vida", e os estudantes puderam escolher
uma tematica e desenvolver um projeto de maneira autoral. Desta maneira, este grupo em
especifico, desenvolveu o seu projeto com tematica que se relacionava a questdo ambiental, da

seguinte maneira:

1. A professora levou para a sala de aula o contetdo de "Empreendedorismo Sustentavel" dando

a possibilidade para que os estudantes criassem um produto/projeto sustentavel.

2. Partindo desta premissa, 0s estudantes iniciaram o projeto, com a escrita do que seria
proposto, e com a coleta de materiais reciclaveis (plastico, papeldo, tampinhas, tecido, metal,

etc.).

3. Apds este momento comecaram a confeccionar e realizar oficinas praticas para construcao
de broches e bottons criativos e sustentaveis em momentos de aula da disciplina de
INOVANACA.

4. Assim que finalizaram a producéo dos bottons e broches, comegaram o desenvolvimento do

jogo online.

5. A partir dai vincularam o QR code ao jogo educativo online. Este QR code era impresso na

embalagem, que era entregue junto com a compra do béton.

6. Integracdo do jogo: ao escanear 0 c0digo, 0s usuarios acessam atividades digitais
gamificadas, com temaéticas sobre reciclagem, consumo consciente e preservacao ambiental que

devem ser colocadas em prética tanto no mundo virtual quanto no mundo real.

7. Quando toda a confecgéo estava pronta, os estudantes divulgaram o projeto pela escola, por

meio de panfletos informativos confeccionados com material reciclavel.
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8. Apresentacao final em feiras ( Inovateen) que acontece na prépria escola, em outras escolas

ou eventos, estimulando a disseminacéo da ideia.

Resultados e Discussao

Durante a realizacdo deste projeto, percebemos que 0s jovens estdo cada vez mais
conscientes e preocupados com os desafios ambientais, mas também se encontram vulneraveis
aos impactos psicoldgicos decorrentes dessa percepcao, como a ecoansiedade. Essa realidade
aponta para a necessidade das iniciativas que foram realizadas dentro dos objetos deste projeto,
as quais uniram educacdo ambiental, gamificacdo, tecnologia, reaproveitamento, arte e a
criacdo de espacos de engajamento positivo, critico e transformador. Desta maneira percebemos

alguns resultados que foram alcangados e serdo listados abaixo:

- Conseguimos realizar a producéo de broches artisticos e sustentaveis reaproveitando materiais

reciclaveis que iriam ser descartados de maneira incorreta.

- Conseguimos realizar o engajamento da comunidade escolar e das familias para as praticas de

reaproveitamento, separando itens para a producdo dos broches e bottons.
- Ampliacdo do conhecimento sobre sustentabilidade de forma ludica para todo o contexto

da sala de aula da turma 9° Psi, por meio da venda e da compra de objetos sustentaveis, por
meio das aulas de empreendedorismo sustentavel e por meio da integracdo entre outros grupos
de trabalho.

- Engajamento dos estudantes do Nono ano, em prol da temética ambiental.

- Surgimento de outros projetos com a mesma tematica, por exemplo: a criacdo do projeto
"Amigos do Cerrado”, que propde acdes de conscientiza¢do, por meio da producdo de um

concurso de desenhos dos animais do cerrado.
- Desenvolvimento dos estudantes em torno das tecnologias digitais.

- Bom uso das tecnologias, para questdes relacionadas a educacéo e a educacao ambiental.
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O uso de jogos digitais no contexto educacional € um tema amplamente debatido, com
evidéncias apontando tanto beneficios quanto limitaces. O surgimento de novas midias traz,
inevitavelmente, uma discusséo sobre seus efeitos no comportamento humano, seja ele benéfico
ou prejudicial. Tal reflexdo tem justificativa no fato de que sistemas de comunicacdo e
entretenimento em massa possuem uma capacidade de atingir um grande nimero de pessoas,
com diversos perfis sociais, como no caso do radio, do cinema e da televisao. No caso dos jogos
digitais, tal processo nédo € diferente. Atualmente, eles fazem parte do cotidiano de pessoas de
diversas idades e niveis socioecondmicos, em diferentes formatos (jogos de computador,
consoles especificos para este fim, tablets e aparelhos celulares). Cada vez mais, uma
quantidade maior de pessoas faz parte de um grupo de consumidores de uma industria que

cresce de maneira vertiginosa a cada dia (Mayra, 2008; McGonigal, 2011).

H& uma preocupacéo real das familias, e da sociedade de maneira geral neste sentido,
em especial a utilizacdo de jogos violentos e que incitam a violéncia. Desta maneira, este
trabalho, alem de promover a conscientizagdo ambiental, visa levar aos jovens que ja utilizam
estas ferramentas, propostas educativas e que poderdo ser utilizadas de maneira benéfica dentro

da sociedade em que vivemos.

Em Rosa (2021), realizaram uma analise em relacdo as praticas de letramento digital de
estudantes de Ensino Médio em um jogo educativo digital. Os resultados demonstraram que o
jogo educativo digital utilizado na pesquisa contribuiu para a ampliacdo das préaticas de
letramento digital, através do desenvolvimento da visdo critica/ética acerca das interacdes no

ambiente digital e no uso das tecnologias digitais.

Para Lima (2020), o uso de recursos ludicos, interativos e inovadores despertam nas
criancas o interesse pela aprendizagem, considerando que diariamente fazem uso da tecnologia,
0 que justifica a relevancia deste projeto para os sujeitos envolvidos. De acordo com Savi
(2008), os jogos digitais aparecem, nesse contexto, como um recurso didatico que contém
caracteristicas que podem trazer uma série de beneficios para as praticas de ensino e

aprendizagem.

Conclusodes
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Por fim, esta experiéncia trouxe diversas aprendizagens para 0s grupos envolvidos e
para 0 contexto da sala de aula. Além disso, engajou a comunidade escolar, em especial as
familias, com o processo de reutilizacdo dos materiais e em como podemos criar novas e

potenciais agdes a partir de objetos que seriam descartados.

Os estudantes se engajaram muito na proposta e isso gerou também um processo de
confianca e interacdo entre a professora e os estudantes. Acreditamos que , para o conhecimento
acontecer e também ser transformado em acdes praticas, a afetividade e a construgéo de lacos

entre professor e aluno, séo essenciais.

Além disso, trouxemos com essa proposta, o cotidiano e as vivéncias dos estudantes,
demonstrando que é possivel aprender e transformar o0 mundo em que vivemos por meio da
utilizacdo de metodologias ativas, que estdo dentro do contexto dos estudantes. Os jogos online,
podem gerar controvérsias, mas se utilizados de maneira educativa podem ser benéficos para a

construcdo do conhecimento.

Diante dos desafios ambientais em que vivemos e também dos desafios relacionados
ao bom uso das tecnologias, este trabalho cumpriu seu objetivo em alinhar estas duas premissas
de maneira que, engajou 0s jovens por meio de objetos que fazem parte de seu cotidiano, 0s

botons e os jogos online, de maneira positiva e para a transformacéao.
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