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Resumo

Este relato de experiéncia apresenta a aplicagdo do jogo educativo Terra em Equilibrio com turmas do
Ensino Médio da Escola CAIC Madezatti, em Sao Leopoldo (RS), desenvolvida no &mbito do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID). O jogo, elaborado pelos licenciandos do ntcleo
de Ciéncias Humanas, foi fundamentado nos principios da ludicidade e da interdisciplinaridade, com o
objetivo de promover reflexdes criticas sobre as mudangas climaticas e a responsabilidade
socioambiental. A dinamica envolveu desafios, incentivando a tomada de decisodes, o didlogo e a analise
de agdes humanas que impactam o meio ambiente. Os resultados apontaram o fortalecimento do
pensamento critico, da resolugdo de problemas e da cooperagao entre os estudantes, além do aumento da
consciéncia ambiental e do engajamento frente as problematicas climaticas atuais. Conclui-se que a
utilizacdo de metodologias ativas, como os jogos pedagdgicos, mostra-se uma estratégia eficaz para
integrar contetidos escolares a formagao cidada.

Palavras-chaves: Educagdo Ambiental; Ludicidade; Interdisciplinaridade; Gamificagao.
Abstract

This experience report presents the application of the educational game Terra em Equilibrio with high
school classes at CAIC Madezatti School, in Sdo Leopoldo (RS), developed within the scope of the
Institutional Program for Teaching Initiation Scholarships (PIBID). The game, created by undergraduate
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students from the Humanities area, was based on the principles of playfulness and interdisciplinarity,
aiming to foster critical reflections on climate change and socio-environmental responsibility. The
dynamics involved challenges that encouraged decision-making, dialogue, and the analysis of human
actions that affect the environment. The results indicated the strengthening of critical thinking, problem-
solving, and cooperation among students, as well as an increase in environmental awareness and
engagement in current climate issues. It is concluded that the use of active methodologies, such as
educational games, proves to be an effective strategy to integrate school content with civic education.

Keywords: Environmental Education; Playfulness; Interdisciplinarity; Gamification.

1 Introducao

Nos ultimos anos, as mudangas climaticas tém se intensificado de maneira
alarmante, trazendo impactos significativos a vida das populagdes e aos territorios,
especialmente em estados como o Rio Grande do Sul. Essa regido tem enfrentado
sucessivos desastres ambientais, como enchentes, secas prolongadas e tempestades
violentas, que comprometem a infraestrutura, a seguranca das comunidades e a
qualidade de vida dos habitantes. Esses eventos, cada vez mais frequentes e
devastadores, exigem transformagdes urgentes nas praticas educacionais, as quais
devem estar alinhadas aos desafios socioambientais do século XXI. Nesse contexto, as
escolas, enquanto espagos de formagdo critica, assumem papel fundamental na
construcdo de uma consciéncia ambiental entre os jovens, preparando-os para
compreender e enfrentar as complexas questdes ambientais contemporaneas.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (BRASIL, 1996)
estabelece que a educagdo deve promover o pleno desenvolvimento do educando, seu
preparo para o exercicio da cidadania e sua qualificacdo para o trabalho. Isso implica
uma formacdo que contemple também a responsabilidade social e ambiental. A
abordagem de temas socioambientais na escola deve, portanto, ir além da transmissao
de conteudos, estimulando a reflexdo critica e o engajamento dos estudantes em agdes
sustentaveis. Nesse sentido, Demo (1998) destaca que a educagao deve estar centrada na
constru¢do do conhecimento e na formacdo de sujeitos autdbnomos e conscientes,

capazes de intervir na realidade de forma criativa e responsavel.
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E nesse cenario que se insere o Programa Institucional de Bolsa de Iniciagio
a Docéncia (PIBID), instituido pelo Decreto n® 7.219/2010, como uma politica publica
de valorizagdo e aperfeicoamento da formacdo inicial de professores. O programa
aproxima os licenciandos da realidade das escolas publicas, proporcionando
experiéncias praticas e reflexdes sobre o cotidiano escolar, o que contribui para a
constru¢do de praticas pedagdgicas inovadoras e contextualizadas (BRASIL, 2010).
Essa articulagdo entre universidade e escola permite que futuros docentes desenvolvam
habilidades pedagogicas alinhadas as demandas sociais e ambientais, promovendo uma
educagao critica e transformadora.

No nucleo de Ciéncias Humanas, que integra as areas de Historia, Letras e
Filosofia, a interdisciplinaridade tem se constituido como diretriz essencial nas acdes
dos bolsistas. De acordo com Fazenda (2024), o trabalho interdisciplinar rompe com a
fragmentacdo dos saberes e possibilita a constru¢do de um conhecimento integrado,
mais proximo da complexidade da realidade vivida pelos alunos. Essa perspectiva
amplia a compreensdo dos fendmenos e favorece o desenvolvimento de competéncias
reflexivas, éticas e sociais. Além disso, conforme os principios de Vygotsky (1991), a
aprendizagem ocorre de forma mediada e interativa, sendo o didlogo e a colaboragao
elementos fundamentais no processo de construcdo do conhecimento, aspectos
amplamente valorizados nas praticas do PIBID.

A partir dessa abordagem, foi desenvolvido o jogo educativo “Terra em
Equilibrio”, uma proposta interdisciplinar elaborada pelos licenciandos dos cursos de
Histodria, Letras e Filosofia vinculados ao PIBID e aplicada junto a turmas do Ensino
Me¢édio da Escola CAIC Madezatti, no municipio de Sao Leopoldo (RS). O jogo foi
concebido como um recurso didatico ludico, voltado a reflexdo sobre as emergéncias
climaticas e a promocao do protagonismo estudantil na busca por solugdes sustentaveis.
Inspirado em jogos de tabuleiro cooperativos, “Terra em Equilibrio” estimula o trabalho
em equipe, 0 pensamento critico e a resolu¢do de problemas, relacionando contetudos
das Ciéncias Humanas a situagdes reais ligadas as mudancas climdticas e a degradacao

ambiental.
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O jogo ¢ composto por um conjunto de itens cuidadosamente planejados

para atender tanto aos objetivos pedagdgicos quanto a imersdo narrativa da atividade.
Entre os componentes estdo dois dados, pinos de identificacdo para cada nagdo, um
baralho com 73 cartas, um tabuleiro compartilhado entre as nacdes e uma carta de
campo com fichas utilizadas para o monitoramento dos recursos de cada grupo, como
natureza, infraestrutura e poluicdo. O design dos materiais foi pensado para facilitar a
visualizacdo das informacgdes pelos jogadores, mantendo uma coeréncia estética e
tematica que reforca a narrativa proposta.

As cartas desempenham papel central na dinamica do jogo e foram
estruturadas em trés partes: nome, ilustragdo e descricdo. Enquanto o nome e a
descri¢do estdo diretamente ligados a construcdo da narrativa e a contextualizacio
pedagogica, a ilustracdo cumpre fungdes estéticas e informativas. Por meio desses
elementos, as cartas extrapolam seu cardter meramente mecanico € assumem uma
funcdo educativa, apresentando aos estudantes acdes e politicas publicas voltadas as
mudangas climaticas e a preservacdo ambiental. Essa contextualizacdo interdisciplinar
permite que o jogo aborde acontecimentos historicos, figuras do folclore, escolas
filosoficas e atitudes individuais e coletivas que influenciam o meio ambiente,
articulando, assim, diferentes campos do conhecimento.

Durante a partida, os jogadores representam nagdes que devem avangar pelo
tabuleiro enquanto administram seus recursos, tomando decisdes estratégicas que
envolvem cooperacdo, competicdo e responsabilidade ambiental. Cada jogador pode
optar por uma postura mais colaborativa, individualista ou até mesmo sabotadora, o que
promove debates éticos e reflexdes sobre as consequéncias das escolhas humanas nas
dindmicas ambientais globais. Nos estagios iniciais de desenvolvimento, o jogo possuia
carater mais punitivo, refletindo a dificuldade real de preservar o meio ambiente diante
de variaveis incontrolaveis. Contudo, apds testes e feedbacks, as regras foram ajustadas
para tornar a experiéncia mais equilibrada, diminuindo a tensdo entre os participantes e

ampliando as oportunidades de reflexdo coletiva.
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Tanto as casas do tabuleiro quanto as cartas tétm como fun¢do central

colocar os jogadores em situagdes-problema, que exigem tomada de decisdo e
raciocinio critico, reforcando o carater formativo da atividade. Ainda que o jogo
apresente mais efeitos negativos do que positivos, a necessidade de lidar com desafios
comuns estimula a cooperagdo entre as nagdes, transformando a competi¢do em uma
oportunidade de aprendizado coletivo. Essa dimensdo colaborativa reflete o principio
defendido por Vygotsky (1991), segundo o qual a aprendizagem ocorre nas interagdes
sociais e na resolucdo conjunta de problemas. Assim, o “Terra em Equilibrio”
consolida-se como um recurso didatico capaz de unir ludicidade, interdisciplinaridade e
reflexdo ética, conforme propde Fazenda (2024), ao considerar a integracdo dos saberes
como caminho para compreender e transformar a realidade.

Durante sua elaboracdo e aplicagdo, os licenciandos vivenciaram um
processo de articulacdo entre teoria e pratica, conforme propde o proprio PIBID. Essa
experiéncia permitiu a exploracdo da ludicidade como ferramenta pedagogica eficaz,
tornando o processo de ensino-aprendizagem mais dindmico, interativo e significativo.
De acordo com Silva, Santos e Araujo (2024), os jogos didaticos contribuem para o
desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais, favorecendo a
aprendizagem ativa e a participacdo dos alunos. Assim, o jogo “Terra em Equilibrio” se
constituiu como uma pratica educativa inovadora, voltada ao desenvolvimento da
consciéncia ambiental e da cidadania critica.

Portanto, este relato de experiéncia tem como objetivo apresentar e analisar
a concep¢ao e a aplicagdo do jogo “Terra em Equilibrio” junto aos alunos da Escola
CAIC Madezatti, destacando as etapas de planejamento, os desafios enfrentados, as
estratégias adotadas e as aprendizagens evidenciadas. Busca-se, a partir dessa
experiéncia, contribuir para a reflexdo sobre o papel da ludicidade, da
interdisciplinaridade e da educacdo ambiental na formagdo docente, reforcando o
compromisso do PIBID com uma educacdo publica de qualidade, critica e socialmente

engajada com os desafios do nosso tempo.
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2 Metodologia

Este relato de experiéncia utiliza a abordagem qualitativa de pesquisa, que,
segundo Godoy (1995), busca compreender a complexidade dos fendmenos sociais,
valorizando a subjetividade, o contexto e os significados atribuidos pelos participantes.

\

Tal abordagem ndo visa a

\

generalizacdo dos resultados, mas a constru¢do de uma
compreensdo aprofundada das experiéncias vividas, o que se mostra adequado para
analisar a aplicagdo pratica de um jogo pedagogico em ambiente escolar.

A experiéncia foi desenvolvida com turmas do Ensino Médio da Escola
CAIC Madezatti, em Sao Leopoldo (RS), no ambito do Programa Institucional de Bolsa
de Iniciacdo a Docéncia (PIBID). O processo metodolégico ocorreu em trés etapas
principais: planejamento, aplicacdo e avaliagdo da atividade.

Na etapa de planejamento, os licenciandos do nucleo de Ciéncias Humanas
elaboraram o jogo Terra em Equilibrio, definindo sua estrutura, regras e objetivos
pedagogicos. O foco principal foi abordar, de forma ludica e interdisciplinar, a tematica
das mudancas climaticas, estimulando o pensamento critico € a cooperagdo entre 0s
alunos.

A etapa de aplicacdo ocorreu durante os encontros em sala de aula, nos
quais os pibidianos apresentaram o jogo e acompanharam sua execucdo. Os estudantes
foram organizados em grupos representando diferentes nacdes e, ao longo das partidas,
precisaram administrar recursos, tomar decisdes e interagir com os colegas em situagdes
de conflito e cooperagdo. Durante essa fase, os bolsistas realizaram observacao
participante, registrando o comportamento, o engajamento e as estratégias dos alunos.
Conforme Minayo (2001), essa técnica permite apreender tanto os comportamentos
explicitos quanto aspectos simbolicos e atitudinais, enriquecendo a analise qualitativa.

Por fim, na etapa de avaliag¢do, foi aplicado um questiondrio aberto aos
alunos, visando captar suas percepcdes sobre a experiéncia, a compreensdo dos
contetidos trabalhados e o impacto do jogo em sua aprendizagem. Segundo Demo

(1998), esse tipo de instrumento favorece a expressdo espontanea e subjetiva dos
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participantes, ampliando o acesso as suas representacdes e sentimentos sobre a atividade

vivenciada.

A combinacdo entre observagdo participante e questionario aberto
possibilitou uma leitura mais ampla e aprofundada da experiéncia, permitindo
compreender o impacto do jogo Terra em Equilibrio na constru¢do do conhecimento e
nas relacdes colaborativas entre os estudantes, conforme propde a perspectiva

qualitativa.

3 Resultados e Discussao

A aplicacdo do jogo educativo Terra em Equilibrio no contexto da Escola
CAIC Madezatti revelou resultados significativos em diferentes dimensdes da
aprendizagem, mostrando-se uma pratica pedagédgica inovadora no ensino de temas
socioambientais. A atividade demonstrou potencial ndo apenas como recurso didatico,
mas também como espaco de formacgdo critica, de fortalecimento de habilidades
socioemocionais e de articulacdo entre teoria e pratica, confirmando o papel da
ludicidade e da interdisciplinaridade como eixos estruturantes de um ensino

significativo (FAZENDA, 2024; VYGOTSKY, 1991).

3.1 Estimulo ao Pensamento Critico

Uma das principais contribuicdes observadas na experiéncia foi o
desenvolvimento do pensamento critico entre os estudantes. O jogo foi estruturado de
modo a apresentar dilemas, desafios e situagdes-problema relacionados as mudangas
climaticas, exigindo dos participantes a analise de informacdes, a reflexdo sobre as
consequéncias de determinadas escolhas e a busca de alternativas vidveis. Esse processo
mobilizou capacidades cognitivas mais complexas, aproximando os alunos do que
Freire (1996) define como uma educagdo problematizadora, na qual o sujeito ndo
apenas recebe informagdes, mas constrdi conhecimento a partir da realidade e da

reflexdo critica.
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Durante a atividade, tornou-se evidente que os estudantes passaram a

questionar as relagdes entre sociedade e natureza, problematizando as a¢des humanas
que contribuem para a crise climatica. Essa postura critica, estimulada pelo carater
interativo e participativo do jogo, reflete o que Vygotsky (1991) denomina de
aprendizagem mediada socialmente, em que o conhecimento se forma nas interagdes e
na superagao de desafios coletivos. Assim, a ludicidade operou como meio de mediagdo
cognitiva, possibilitando aos alunos compreender e intervir em situacdes reais por meio
da simulacdo ludica. Confirma-se, portanto, que a educagdo ambiental deve ir além da
transmissdo de conteudos, promovendo a consciéncia critica e a capacidade de

transformagao da realidade.

3.2 Aprendizado da Resolucio de Problemas

Outro aspecto central da experiéncia foi o desenvolvimento da habilidade de
resolu¢do de problemas. Ao longo do jogo, os estudantes foram desafiados a tomar
decisdes coletivas diante de cenarios de crise, avaliando riscos, consequéncias e
possiveis solugdes. Essa dindmica aproxima-se da no¢do de aprendizagem ativa e da
metodologia do conhecimento participativo proposta por Demo (1998), segundo a qual
aprender implica elaborar, questionar e reconstruir saberes de modo auténomo e
reflexivo.

A vivéncia pratica de situagdes ambientais complexas favoreceu o
raciocinio estratégico ¢ a tomada de decisdes fundamentadas. Além disso, os
questionarios mostraram que muitos alunos passaram a refletir sobre sua propria
responsabilidade individual e coletiva frente as questdes climaticas, o que reforca a
dimensdo ética da aprendizagem. Tais resultados evidenciam que o jogo possibilitou a
internalizacdo de valores e atitudes, aproximando o conhecimento cientifico da
experiéncia cotidiana, um processo coerente com a perspectiva de Minayo (2001), que

entende o aprender como pratica social contextualizada e significativa.

3.3 Colaboracao e Trabalho em Grupo
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O carater coletivo da atividade exigiu dos alunos ndo apenas raciocinio
logico, mas também cooperagdo e empatia. O jogo foi estruturado de modo a depender
da interagdo entre grupos, o que demandou didlogo, negociacdo e partilha de
responsabilidades. Esse processo remete diretamente a concepcdo vygotskiana de
aprendizagem social, na qual o desenvolvimento cognitivo se d& nas trocas entre
sujeitos.

A observacao participante dos pibidianos evidenciou que muitas solucdes s
foram possiveis gragas a colaboracdo entre os colegas, confirmando que o aprendizado
ocorre de maneira mais eficaz quando ha interagdo e mediagao coletiva (VYGOTSKY,
1991). A dindmica do jogo também reforcou a ideia de educagdo dialdgica defendida
por Freire (1996), pois as situagdes desafiadoras exigiam que os alunos ouvissem
diferentes pontos de vista e construissem consensos, valorizando a pluralidade e a

solidariedade como principios formativos.

3.4 O Papel da Ludicidade no Processo de Aprendizagem

A ludicidade destacou-se como elemento essencial para o engajamento dos
estudantes. Observou-se que, ao contrario de atividades tradicionais baseadas apenas na
exposicao oral, o jogo suscitou motiva¢do, entusiasmo e participacdo ativa. Mesmo
alunos inicialmente desinteressados pela temdtica mostraram-se mais receptivos a
proposta. Conforme Fazenda (2024), praticas pedagogicas que unem emog¢ao € razao
fortalecem a interdisciplinaridade e tornam o conhecimento mais significativo.

Assim, o jogo Terra em Equilibrio reafirma a ludicidade como uma
estratégia metodolégica que potencializa a aprendizagem, ndo como simples
entretenimento, mas como experiéncia formadora. Essa constatagdo estd em
consonancia com Vygotsky (1991), que reconhece o jogo como espago privilegiado
para o desenvolvimento simbodlico e cognitivo. Ao integrar o prazer de jogar a
constru¢dao do conhecimento, o jogo possibilitou o aprendizado de conceitos complexos

de forma acessivel e envolvente..
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3.5 A Interdisciplinaridade no Ensino de Temas Socioambientais

Outro ponto de destaque foi o carater interdisciplinar da proposta. Ao
integrar contetidos de Historia, Filosofia e Literatura, o jogo proporcionou aos
estudantes uma compreensdo mais ampla e critica das questdes ambientais. Essa
abordagem favoreceu o didlogo entre diferentes areas do conhecimento, rompendo com
a fragmentacao do ensino e estimulando a construcdo coletiva do saber.

Conforme defende Fazenda (2024), a interdisciplinaridade constitui uma
pratica pedagogica essencial para compreender a realidade em sua totalidade,
permitindo ao aluno estabelecer conexdes entre saberes diversos e desenvolver uma
visdo mais reflexiva sobre o mundo. Nesse sentido, a atividade desenvolvida
demonstrou que a abordagem interdisciplinar contribui para tornar os conteudos mais
significativos e contextualizados, especialmente ao tratar de temas complexos como as
mudangas climaticas.

Além disso, a experiéncia reforcou o papel do PIBID como espaco
formativo que incentiva praticas pedagogicas inovadoras e contextualizadas,
aproximando a teoria académica da pratica docente e promovendo uma formag¢ao mais

critica e integrada.

3.6 Resultado dos Questionarios e Percepc¢io dos Estudantes

Para compreender os efeitos da pratica sobre os estudantes, foram aplicados
questionarios avaliativos abertos, conforme propde Demo (1998), que enfatiza a
importancia de ouvir os sujeitos do processo educativo. A andlise das respostas revelou
percepcdes positivas quanto a proposta, com destaque para o carater colaborativo e para
o modo como o jogo facilitou a compreensdo dos impactos das acdes humanas sobre o
meio ambiente.

A maioria dos estudantes classificou a experiéncia como “divertida e
interessante”, destacando que o aprendizado se deu de maneira leve e significativa.
Também foi recorrente o reconhecimento de contetidos de diferentes disciplinas nas

cartas e desafios, reforgando o potencial interdisciplinar e integrador do jogo. Em
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termos quantitativos, 76% dos alunos atribuiram nota maxima para o desenvolvimento

do pensamento critico, e 60% avaliaram o jogo com nota 5 na escala geral de satisfacdo,
o que demonstra alto nivel de aceitacdo e engajamento.

As criticas e sugestdes dos alunos foram incorporadas ao processo de
aperfeicoamento do jogo, resultando em ajustes nas regras e nos graficos, com o
objetivo de tornar a dindmica mais equilibrada e interativa. Essa postura reflexiva e
aberta a reelabora¢do confirma a importincia da avaliagdo formativa, em que o
feedback dos participantes orienta melhorias continuas, principio central das

metodologias ativas e da pesquisa-a¢ao educacional.

4 Consideracoes Finais

A experiéncia pedagogica desenvolvida por meio do jogo educativo Terra
em Equilibrio evidenciou o potencial transformador de metodologias ativas no ensino
de temas socioambientais. Os resultados demonstraram que a ludicidade, quando
associada a interdisciplinaridade, favorece aprendizagens mais significativas, capazes
de estimular o pensamento critico, a resolu¢do de problemas e o trabalho colaborativo
entre os estudantes.

Ao propor situagdes-problema relacionadas as mudangas climaticas, o jogo
possibilitou que os alunos se percebessem como sujeitos ativos diante de desafios
ambientais que atravessam tanto o plano global quanto o contexto local de sua
comunidade. Essa vivéncia ampliou a consciéncia sobre a importancia das escolhas
individuais e coletivas, ao mesmo tempo em que fortaleceu competéncias
socioemocionais essenciais, como a cooperagao, o didlogo e o respeito a diversidade de
opinides.

Conclui-se, portanto, que a inser¢ao de praticas pedagdgicas inovadoras,
fundamentadas na ludicidade e na interdisciplinaridade, representa um caminho
promissor para a educacdo ambiental critica. Mais do que transmitir conhecimentos,

trata-se de formar cidaddos capazes de refletir, dialogar e agir diante das complexas
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questdes socioambientais do século XXI, reafirmando o compromisso da escola com

uma educagdo transformadora e socialmente engajada.
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