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Os Ecossistemas Marinhos e Costeiros apresentam perfis diversificados, com
fauna e flora altamente especializadas. Esses ambientes sdo explorados como
sistemas de subsisténcia por comunidades de pescadores e marisqueiras,
fonte de recursos naturais e lazer. No entanto, a exploragao predatdria, o
turismo desenfreado e outros impactos invisiveis causam danos que podem ser
irreversiveis, destacando-se a vulnerabilidade desses ecossistemas quanto as
consequéncias das mudangas climaticas. O Projeto "Trilha Ecomar: a
gamificacdo como ferramenta de aprendizagem na Educagdo Ambiental" surgiu
em 2022 com o objetivo de educar ambientalmente individuos com o uso de
metodologias ativas, de modo a apresentar os Ecossistemas Costeiros, os
impactos que os acometem e possiveis solugdes para ameniza-los. O publico-



alvo do projeto de extensdo sdo alunos do ensino basico, estudantes das
escolas publicas do Estado do Rio de Janeiro, que, mesmo sendo uma regido
costeira, ndo tém nos curriculos escolares a tematica apresentada pelo Projeto.
A sequéncia didatica executada € composta por diversas atividades: uma aula
tedrica, saida de campo para uma praia arenosa, aula pratica de laboratorio e
oficinas de reciclagem. A ultima etapa desta sequéncia é a aplicagdo de um
jogo de tabuleiro autoral com o nome de “Trilha Ecomar”, jogado por até 8
grupos de 4 a 6 pessoas. O material possui 1 deck de 28 cartas referentes a 6
diferentes ecossistemas costeiros, diversos componentes da fauna e flora e
anos marcantes para leis e eventos sobre Meio Ambiente e Educagéo
Ambiental. Essas cartas contém dicas cumulativas que os grupos usam para
adivinha-las e avancar no tabuleiro. Outras 20 cartas sobre "impacto" e
"conservacao" apresentam uma situagao-problema que deve ser debatida por
um grupo, destacando o carater cooperativo do jogo. O grupo vencedor €&
aquele que primeiro alcancgar o final do tabuleiro. No encontro inicial, as turmas
respondem a um questionario a fim de avaliar o nivel de conhecimento prévio,
€ 0 mesmo questionario € aplicado no ultimo encontro, e estes dados servem
como parametro para avaliar a evolugdo da aprendizagem em relagdo ao
conhecimento inicial. Dentre 208 questionarios analisados, 111 fazem parte dos
alunos que jogaram o “Trilha Ecomar” e 97 dos que ndo jogaram. A média de
impactos conhecidos foi calculada para cada grupo. Dessa forma, foi possivel
avaliar se a gamificagdo, como método de ensino, eleva a eficacia na
aprendizagem em Educacdao Ambiental e Ecossistemas Marinhos Costeiros. A
analise demonstrou que os alunos possuiam conhecimento prévio similar, com
ambos os participantes e nao participantes apresentando melhor performance
nas respostas apds a intervencdo. O grupo participante do jogo demonstrou
média significativamente maior comparado ao que nao jogou, mesmo
participando de todas as outras atividades do projeto. Conclui-se que a
gamificacdo se apresenta como uma poderosa ferramenta ludica para a
Educacao Ambiental Marinha e Costeira, preenchendo a lacuna deixada pelo
curriculo escolar no Rio de Janeiro. Assim, forma-se uma geragéo de
individuos pensantes aptos a exercer a cidadania quanto a tematica em
questao.
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