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Resumo

O presente artigo tem como objetivo apresentar a criagdo e aplicacdo de um jogo de tabuleiro educativo
voltado a abordagem das mudancas climaticas para estudantes do Ensino Médio da E.E.EIM CAIC
Madezatti. A proposta foi desenvolvida a partir do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a
Docéncia (PIBID) Unisinos pelos discentes dos cursos de Letras, Filosofia e Historia, entre os meses de
fevereiro e junho, e envolveu desde o levantamento tedrico sobre a tematica socioambiental até a
construgdo pratica e estética do jogo. A metodologia adotada seguiu uma abordagem qualitativa, de cunho
participativo, integrando criagdo, mediagdo e analise. O jogo demonstrou potencial para promover uma
educacdo significativa, contextualizada e voltada para a leitura critica do mundo. A experiéncia evidencia
a eficacia dos jogos didaticos como instrumentos de conscientizagdo e construcdo coletiva de saberes no
contexto escolar.

Palavras-chaves: Jogos didaticos; Mudangas climaticas; Educagdo critica; Interdisciplinaridade.

Abstract

This article aims to present the creation and application of an educational board game designed to address
climate change with high school students from E.E.E.M. CAIC Madezatti. The proposal was developed
through the Institutional Program for Teaching Initiation Scholarships (PIBID) at Unisinos, by
undergraduate students from the Language, Philosophy, and History programs, between February and
June. It involved both theoretical research on socio-environmental issues and the practical and aesthetic
construction of the game. The methodology adopted followed a qualitative, participatory approach,
integrating creation, mediation, and analysis. The game proved to have potential to foster meaningful and
contextualized education, oriented toward a critical reading of the world. The experience highlights the
effectiveness of educational games as tools for raising awareness and for the collective construction of
knowledge within the school context.

Keywords: Educational games; Climate change; Critical education; Interdisciplinarity.
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1 Introducao

A crescente urgéncia das discussdes sobre as mudancas climaticas e os
caminhos para uma sociedade mais sustentdvel tem impulsionado a criagdo de
estratégias pedagogicas que promovem uma reflexdo critica e que se iniciam nos
primeiros niveis de formacao. No contexto da Educagdo Basica, a abordagem de temas
socioambientais tem recebido alternativas para, cada vez mais cedo, conectar os
contetidos escolares com os desafios contemporaneos da humanidade. Neste cendrio, o
presente artigo apresenta a idealizagdo e elaboracdo tedrica do jogo de tabuleiro “Terra
em Equilibrio”, o qual foi desenvolvido pelos discentes dos cursos de Letras, Historia e
Filosofia por meio do PIBID (Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia)
para alunos do Ensino Médio, da escola CAIC Madezatti, por meio de uma proposta

ludica, educativa e interdisciplinar.

2 Metodologia

O trabalho utiliza-se do método qualitativo de pesquisa em que se busca
avaliar a contribui¢do do jogo proposto na promoc¢ao da ambientacdo tedrica dos alunos
no que se refere ao tema das mudangas climaticas. Segundo Godoy (1995), a pesquisa
qualitativa busca compreender a complexidade dos fendmenos, valorizando a
subjetividade, o contexto e os significados atribuidos pelos participantes. Assim, esta
pesquisa qualitativa se caracteriza pela flexibilidade metodolédgica e pela valorizagao do
contato direto com o ambiente e os sujeitos investigados.

Na etapa de andlise do espaco escolar, foi observado o padrao
aluno/aprendizagem no cotidiano da escola, por meio desse recurso metodoldgico foi
possivel identificar aspectos relacionados as atividades exercidas por esses alunos. Esse
instrumento possibilitou uma interpretacdo clara e gerou um debate, entre o grupo,
sobre informagdes obtidas, favorecendo a organizagdo das primeiras ferramentas
fundamentadas na dindmica de aprendizagem.

Além da observagao dos alunos em seus momentos de intervalo e interagdes
com dindmicas em sala de aula, a projecao da logica de jogabilidade e a mecanica do
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jogo pretendem acompanhar, de forma direta e sistemdtica, a interacdo dos

estudantes do ensino médio com o produto desenvolvido pelo grupo. Sendo assim, de
acordo com Minayo (2001), a observagdo participante ¢ uma técnica fundamental na
pesquisa qualitativa, pois permite ao pesquisador captar ndo apenas os comportamentos
explicitos, mas também elementos implicitos, como atitudes, valores e significados,
enriquecendo a compreensao do fendmeno estudado.

Essa aproximacdo com o ambiente real contribuiu para obter dados mais
ricos e contextualizados, ampliando a andlise sobre a eficacia e a receptividade do jogo
pedagogico. Desta forma, a producdo tedrica e a organizagdo das etapas de construgdo

do jogo se tornaram viaveis para dar continuidade ao desenvolvimento.

3 Resultados e Discussao

O processo de construcio do jogo foi marcado por etapas significativas que
envolveram, desde a ambientagdo tedrica com o tema das mudangas climaticas, até¢ o
desenvolvimento pratico das dindmicas que compdem o jogo.

Inicialmente, o grupo reuniu-se em diversos momentos para pesquisas sobre
jogos populares disponiveis no ambiente escolar - como a biblioteca da escola, espago
em que os alunos se retinem em momentos recreativos - Banco Imobiliario, Perfil e
Monopoly, a fim de compreender suas mecanicas, regras, formas de pontuacao e niveis
de engajamento. Essa etapa investigativa foi essencial para que a estrutura e proposta do
material dialogasse com os interesses dos adolescentes, a0 mesmo tempo em que
incorporasse contetidos educativos de forma estratégica.

Segundo Vygotsky (1989), os jogos didaticos favorecem a aprendizagem ao
estimularem a cooperacdo entre os alunos, promovendo maior interacdo social e
facilitando a assimilagdo dos conteudos. Ao participarem de atividades ludicas, os
estudantes ndo apenas aprendem conceitos, mas também sdo incentivados a refletir
sobre problemas concretos e propor solugdes, o que contribui para o desenvolvimento
do pensamento critico e do interesse pelo tema.

Ademais, conforme destaca Morin (2000), ¢ fundamental que a educacao
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enfrente a fragmentagdo do saber e valorize uma visdo mais holistica e integrada da

realidade, especialmente diante de questdes urgentes como a crise ambiental. Além
disso, a dindmica do jogo estimula o pensamento coletivo e a colaboragdo entre os
participantes, j4 que as decisdes tomadas individualmente impactam diretamente o
grupo como um todo, uma analogia clara ao modo como o meio ambiente funciona,
onde as a¢gdes humanas, mesmo isoladas, t€m consequéncias coletivas.

O processo criativo do jogo envolveu a sistematizagdo de ideias, o
desenvolvimento de conteudos tematicos e a organizacdo de regras e formas de
pontuacdo coerentes com a proposta pedagogica. A interdisciplinaridade foi um dos
pilares imprescindiveis no desenvolvimento do conteudo do jogo, com contribui¢des
das areas de Letras (Literatura) Historia e Filosofia, integradas as agdes representadas
nas cartas e no proprio tabuleiro. Essa articulacdo buscou enriquecer a experiéncia do
jogador, promovendo ndo apenas o aprendizado sobre sustentabilidade e mudangas
climaticas, mas também incentivando a leitura critica e o pensamento filosofico a partir
de situagdes simuladas no jogo.

A construgdo e a aplicagdo do jogo de tabuleiro desenvolvido pelo grupo
revelam um processo pedagdgico que vai além da ludicidade e do entretenimento. A
pratica ndo se limita a experiéncia de jogar, mas compreende todas as etapas envolvidas
na criacdo e execucdo do material, as quais foram intencionalmente planejadas para
promover aprendizagem significativa, interdisciplinar e critica, visando estratégias,
raciocinio légico, gerenciamento de crises e recursos entre tantas outras habilidades
fundamentais para a formacao de um cidaddao protagonista. Dentro disso, cada aspecto
foi pensado como ferramenta de mediacdo do conhecimento.

Com o objetivo de compreender como as metodologias alternativas e
dindmicas ludicas tém sido incorporadas ao cotidiano escolar, foi elaborado um
questionario aplicado com os professores dos anos finais do Ensino Fundamental e do
Ensino Médio.

O instrumento buscou mensurar o grau de familiaridade, interesse e

utilizacdo dessas praticas, investigando como elas dialogam com o planejamento
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pedagbgico e o desenvolvimento do processo de ensino-aprendizagem.

Essa iniciativa surgiu da necessidade de alinhar a proposta do jogo
educativo, apresentada neste artigo, ao contexto real das praticas docentes,
possibilitando uma andlise mais ampla sobre a receptividade e os desafios
enfrentados pelos educadores ao integrar estratégias diferenciadas em suas aulas. A
analise dos dados coletados evidencia aspectos importantes sobre a presenga das

dindmicas alternativas no planejamento docente.

4 Consideracoes Finais

Os manuscritos devem ser escritos em portugués e em coluna unica com
margens superior, inferior, esquerda e direita de 3 cm, seguindo este template
disponibilizado. A fonte principal deve ser Times New Roman, tamanho de 12 pontos,
com 1,5 espago entrelinhas.

Os titulos das secdes devem ser numerados, alinhados a esquerda, escritos
com a primeira letra maitscula, negrito, fonte Times New Roman, tamanho de 14
pontos. A numeracdo da se¢do ¢ obrigatéria. Os paragrafos de cada se¢do devem ser

recuados em 2 cm.

Grafico 1: Frequéncia de utilizacdo de dindmicas alternativas em aula

Vocé costuma utilizar jogos, gincanas ou outras dindmicas alternativas em suas aulas?
7 respostas

@ Sim, com frequéncia
@ Ocasionalmente

@ Raramente

@ Nunca utilizei
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Vocé costuma utilizar jogos, gincanas ou outras dindmicas alternativas em suas aulas?
7 respostas

@ Sim, com frequéncia
@ Ocasionalmente

@ Raramente

@ Nunca utilizei

Elaborado pela autora (2025).

Observa-se que a percep¢do sobre o engajamento dos estudantes ¢
majoritariamente positiva: 42,9% dos professores apontam uma participagdo
significativamente maior quando utilizam essas estratégias, enquanto 57,1% consideram
que ha um aumento moderado.

A maioria dos professores observou que os alunos demonstram maior
interesse e entusiasmo quando sdo utilizadas dindmicas alternativas em aula. No
entanto, também foi notado que, em alguns casos, os alunos podem perder o foco ao
longo do tempo, apesar de reagirem bem inicialmente. Nenhum professor relatou

preferéncia exclusiva por aulas tradicionais.

Grafico 2: Contribui¢des percebidas das dinimicas e jogos

Vocé percebe diferenga no engajamento e na participagao dos alunos quando séo utilizadas

dindmicas alternativas?
0/ 7 respostas corretas

Sim, significativamente maior + 4 (57,1%)

Sim, moderadamente maior —3 (42,9%)

m

Nao percebo diferenga [—0 (0%)

rn

| /=N

A participagéo tende a ser menor |—0 (0%)
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Elaborado pela autora (2025)

Os docentes destacaram que as dindmicas e jogos contribuem
significativamente para a maior motivacao dos alunos, desenvolvimento do pensamento
critico, aprendizagem significativa, melhoria do trabalho em grupo e facilidade na
avaliagdo. A maioria reconhece multiplos beneficios dessas estratégias, o que reforga o

seu valor pedagodgico.

Grifico 3: Dificuldades encontradas para a inclusdo de estratégias para o

planejamento de aulas com dindmicas alternativas

Quais dificuldades vocé encontra (ou imagina encontrar) para incluir essas estratégias no seu

planejamento?
0/ 7 respostas corretas

Falta de tempo para planejame... —3 (42,9%)
Auséncia de recursos ou mater... : 5(71,4%)
Turmas muito grandes ou heter... —3 (42,9%)
Falta de formag&o sobre como... —1(14,3%)
Dificuldade em alinhar com os... —3 (42,9%)
[ 1 Resisténcia dos préprios alu... —2 (28,6%)
Resisténcia de colegasoudace... —1(14,3%)

Nao vejo dificuldades significati...—0 (0%)

Elaborado pela autora (2025).

Por outro lado, o Grafico 9 evidencia desafios estruturais e formativos:
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71,4% dos professores apontam a auséncia de recursos e materiais como principal
barreira, enquanto 42,9% destacam a falta de tempo para planejamento e a dificuldade
em alinhar conteidos ao uso de metodologias alternativas. Assim, embora os
dados indiquem uma forte valorizagdo das dinamicas Iudicas, também revelam
obstaculos que precisam ser superados para sua efetiva implementacao.

Ainda que haja uma diversidade de conhecimento sobre gamificacdo —
desde professores que ja utilizam praticas gamificadas até aqueles que desconhecem o
conceito — a maioria demonstrou interesse ou possibilidade de participar de formagdes
continuadas para aprofundar seus conhecimentos e habilidades nessa area.

Esses obstaculos apontam para a necessidade de investimento institucional
e formagdo continuada, especialmente quando se busca transformar a sala de aula em
um espago de inovacdo pedagdgica. Ainda assim, os resultados do questionario
confirmam que a adocdo de estratégias como o jogo “Terra em Equilibrio” ¢ um
caminho vidvel e eficaz para integrar o ensino de contetidos complexos, como as

mudangas climaticas, a uma perspectiva educativa critica, interdisciplinar e motivadora.

Grafico 4: Interesse em formacio continuada sobre gamificacio e dinAmicas

alternativas

Vocé teria interesse em participar de uma formagao continuada sobre gamificagao e dindmicas

alternativas na educagao?
7 respostas

® Sim
® Nao
© Talvez

Elaborado pela autora (2025).
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A gamificacdo tem ganhado relevancia no contexto educacional brasileiro,

principalmente como estratégia de estimulo a motivacdo e ao engajamento dos
estudantes. Conforme destaca a Radio USP, essa abordagem incorpora elementos
tipicos dos jogos — como quizzes interativos, pontos de experiéncia, atividades
colaborativas e troca de papéis — para tornar o aprendizado mais dindmico e atrativo
(USP, 2024).

A implementacdo efetiva dessas estratégias depende, sobretudo, da
formagdo docente continua e da adocdo de metodologias ativas. Em consonancia com
Kapp (2012), que enfatiza a relevancia do design de jogos para motivar e engajar os
aprendizes, ¢ Werbach e Hunter (2012), que ressaltam o potencial da gamificagdo para
promover tanto motivagdo intrinseca quanto extrinseca, o investimento na capacitagao
docente torna-se essencial para transformar o potencial pedagogico dessa abordagem
em pratica efetiva.

No estudo aqui apresentado, o ultimo grafico do questionario, aplicado aos
professores, revela que embora 57,1% dos docentes manifestem interesse em participar
de formacgdes sobre gamificacdo e metodologias ativas, apenas 14,3% afirmam utiliza-
las regularmente em sala de aula.

Além disso, a falta de recursos (71,4%) e o tempo limitado para
planejamento (42,9%) aparecem como barreiras significativas, evidenciando que a
aplicacdo de praticas inovadoras ainda enfrenta desafios estruturais. Esses dados
reforcam que o potencial da gamificagdo ¢ amplamente reconhecido, mas a sua adogao
demanda mudangas institucionais e suporte aos professores. Assim, politicas
educacionais que incentivem a formacdo continuada, disponibilizem recursos e
promovam um ambiente de inova¢do podem consolidar a gamificagdo como uma

pratica pedagdgica acessivel e transformadora.

Consideracoes Finais
O didlogo entre pratica e teoria também se materializa na proposta
Revista Conexédo ComCiéncia,

Fortaleza, n.1, v.6, e16723, 2026
ISSN: 2763-5848

Esta obra esta licenciada com uma Licenca Creative Commons
§ Atribuicdo 4.0 Internacional.




interdisciplinar do jogo. A articulagdo entre as areas de Filosofia, Historia e Letras

permitiu a inser¢cdo de contetidos e reflexdes que ampliam a compreensdo sobre as
causas e consequéncias das mudancas climaticas, bem como suas implica¢des sociais,
politicas e éticas. Essa integracdo curricular esta em consondncia com o pensamento de
Morin (2000), para quem ¢ imprescindivel superar a fragmenta¢do do conhecimento e
promover uma visdo global e sistémica da realidade, especialmente diante de questdes
de alta complexidade como a crise ambiental e as mudangas climaticas.
“Criar um jogo para ser utilizado como ferramenta didatica
constituiu-se, por si, em uma atividade educativa coletiva [...]
buscando identificar os pontos fracos e as devidas mudangas
visando dar coeréncia a rotina agao-reflexdo-acao” (Silva et al.,
2019).

Cabe ressaltar que o jogo ¢ uma ferramenta pedagdgica significativa, mas
que seu real valor e impacto dependem da intencionalidade pedagogica e da postura
critica dos envolvidos. O jogo s6 atinge seu potencial quando inserido em um processo
reflexivo de ensino-aprendizagem. “Trata-se de aprender a ler a realidade (conhecé-la)
para em seguida poder reescrever essa realidade (transforma-la)” (Silva et al., 2019).

Nao apenas ensinar conceitos sobre mudancas climaticas, mas incentivar os
estudantes a refletirem criticamente sobre seu papel na mudanga da realidade
socioambiental — presente e futura; o projeto tem como objetivo central mobilizar
saberes escolares e cotidianos, permitindo que os alunos compreendam o panorama em
que estdo inseridos e, sobretudo, se sintam protagonistas na transformagdo dessa
realidade.

O projeto também dialoga com a critica feita por Morin (2000)
fragmentacdo do conhecimento. A estrutura do jogo favorece a integracdo de diferentes
areas, promovendo uma compreensdo mais ampla e conectada dos fendmenos
socioambientais. Essa interdisciplinaridade estd diretamente associada a visdo de
educagdo como totalidade e a necessidade de romper com abordagens
compartimentalizadas que dificultam o entendimento das complexidades do mundo

contemporaneo.
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O jogo, portanto, ndo ¢ um fim em si mesmo, mas um meio para
desenvolver uma Cultura Educacional Fundamentada (CEF), em que o discurso
pedagogico estd alinhado a préxis. A aplicagdo do jogo no contexto escolar visou
justamente criar um espago em que o aprender fosse indissociavel do refletir e do agir,
conforme o ciclo acdo-reflexdo-agdo proposto por Freire.

Ao final da atividade, por meio do formuldrio de avaliacdo digital, os
estudantes tiveram a oportunidade de compartilhar percepgdes e sugerir melhorias,

configurando-se como sujeitos ativos no processo de ensino-aprendizagem.
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