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Resumo

O presente trabalho descreve a criagdo e a aplicacdo de um jogo de tabuleiro didatico,
intitulado “Tabuleiro Didatico como Ferramenta no Ensino de Mudancas Climaticas para o
Fundamental II: Relato de Experiéncia no PIBID”, como recurso de apoio ao ensino de
Ciéncias, com foco na tematica “Tempo e Clima”. A atividade foi desenvolvida no ambito do
Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) e aplicada junto as turmas
do 8° ano do turno da tarde da Escola Reunida Padre Tavares, no municipio de Tavares,
Paraiba. A proposta visou ampliar o interesse dos estudantes pelos contetidos ambientais por
meio de uma metodologia ativa, lidica e colaborativa. O jogo, intitulado “Explorando o
Tempo e o Clima”, foi elaborado com trilhas ilustradas, cartas de perguntas e desafios
diversos, estimulando o raciocinio 16gico, o trabalho em grupo e a aprendizagem significativa.
O uso da ludicidade revelou-se eficaz na constru¢ao do conhecimento e na formagao de uma
consciéncia critica sobre as mudangas climaticas e seus impactos no cotidiano.

Palavras-chave: Jogo didatico; Ensino de Ciéncias; Tempo e Clima; Mudangas Climaticas;
Metodologias Ativas.

1 Introducao

O ensino de Ciéncias na Educacdo Basica enfrenta o desafio constante de conectar
conteudos abstratos a realidade dos estudantes, especialmente em temas complexos e urgentes
como as mudancgas climaticas. A abordagem tradicional, muitas vezes focada na exposi¢ao
tedrica, pode gerar desinteresse e dificultar a aprendizagem significativa. Nesse contexto, as
metodologias ativas, como a gamificacdo, surgem como alternativas potentes para engajar os
alunos e promover um aprendizado mais dindmico e participativo. Alinhado ao Objetivo de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) 13 - Acdao Contra a Mudanca Global do Clima, este
trabalho tem como objetivo relatar a experiéncia da criacdo e aplicagdo de um jogo de
tabuleiro didatico, intitulado “Explorando o Tempo e o Clima”, como ferramenta pedagogica
no ensino de Ciéncias para turmas do 8° ano do Ensino Fundamental II. A atividade,
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desenvolvida no ambito do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID),
buscou nao apenas revisar ¢ aprofundar os conhecimentos sobre tempo, clima e seus
fendmenos, mas também estimular o pensamento critico, a colaboracdo e a conscientizaciao
ambiental dos jovens estudantes de forma ltdica e interativa.

2 Metodologia

A metodologia desta pesquisa-acao, desenvolvida no ambito do PIBID com estudantes
do 8° ano, centrou-se na criagdo de um jogo de tabuleiro didatico sobre "Tempo e Clima". A
primeira etapa consistiu no planejamento e design do jogo utilizando a plataforma Canva. De
forma colaborativa, foi elaborado um tabuleiro com uma trilha visualmente atrativa, decorada
com icones meteorologicos e casas de comando ("avance" ou "volte"). Simultaneamente,
foram desenvolvidas cartas com perguntas de multipla escolha, verdadeiro ou falso e questdes
abertas, baseadas no contetido curricular, além de cartas de acdo (bonus, prenda, etc.) para
dinamizar a partida. Para representar os grupos, foram criados pinos personalizados com
imagens de impactos ambientais, como desmatamento e aquecimento global.

A segunda etapa foi a materializagdo do jogo, transformando o design digital em um
produto fisico e funcional para uso em sala de aula. O tabuleiro foi impresso em formato
poster (3x3 folhas A4) e montado com cola branca para formar uma peca Unica ¢ de bom
tamanho. As cartas foram impressas em papel cartdo para garantir maior durabilidade e
recortadas individualmente. Da mesma forma, os pinos em formato de cone foram impressos
em folha de oficio, recortados e montados. Todo o processo de impressdo, recorte e
montagem foi realizado manualmente, garantindo que o material estivesse pronto e
organizado para a aplicagdo com os alunos.

A etapa final foi a aplicacdo e a dindmica da atividade em sala de aula, realizada na
Escola Reunida Padre Tavares, no municipio de Tavares/PB, com a participacdo de cerca de
28 estudantes do 8° ano em cada turma do turno da tarde. Os alunos foram divididos em
quatro grupos, e cada um recebeu um pino. A partida se desenrolava com o langamento de um
dado para determinar o avanco no tabuleiro e o sorteio de uma carta de pergunta. O acerto
permitia que o grupo permanecesse na casa, enquanto o erro dava a chance para outra equipe
responder e avangar. Essa mecanica foi projetada para estimular ndo apenas a revisao do
contetdo, mas também a cooperacdo, o debate em grupo, o raciocinio logico e a
aprendizagem coletiva em um ambiente ludico e participativo.

3 Resultados e discussao

A aplicacdo do jogo “Explorando o Tempo e o Clima” gerou resultados
significativamente positivos entre os alunos do 8° ano, evidenciando o potencial da ludicidade
como estratégia de ensino. Apesar de uma participagdo inicial timida por parte de alguns
estudantes, a medida que a atividade avancava, observou-se um aumento progressivo no
engajamento e no interesse da turma. Os alunos passaram a interagir mais entre si, debater as
respostas em grupo e demonstrar entusiasmo nas jogadas, evidenciando um ambiente de
aprendizagem ativo e colaborativo.

@

am
Apoio Realizacao N

| |

CCAPES [}JPibid  "gor

Paraiba



PN \a‘*\'
FORMAGCAO DE PROFESSORES PARA A EDUCAGAO SUSTENTAVEL:

INTEGRANDO OS ODS NA PRATICA EDUCACIONAL
- v»———-\ :

O formato ludico da atividade contribuiu diretamente para a revisdo e consolidagdo de
conteudos previamente estudados, como os tipos de clima do Brasil, instrumentos utilizados
na medicdo meteoroldgica, caracteristicas do tempo atmosférico e os efeitos das mudangas
climaticas. Segundo Santos, Lopes e Teixeira (2018), os jogos de tabuleiro constituem uma
estratégia eficaz para mediar contetidos complexos de forma dinamica e participativa, o que
reforga os resultados observados nesta experiéncia

Além do conteudo conceitual, o jogo estimulou o raciocinio ldgico, o trabalho em
equipe, a resolug¢do de conflitos, a escuta ativa e a tomada de decisdes, aspectos importantes
para o desenvolvimento de habilidades socioemocionais. De acordo com Santos (2023),
praticas ludicas favorecem o desenvolvimento socioemocional e ampliam o engajamento dos
estudantes, aspectos também identificados nesta aplicagdo. A Figura 1 apresenta o design
completo do jogo de tabuleiro desenvolvido no Canva, com icones visuais que representam os
principais fendmenos e impactos ambientais relacionados as mudangas climaticas, integrando
também a proposta do ODS 13. Ja na Figura 2 apresenta o jogo montado com o tabuleiro ao
centro e as cartas organizadas ao redor, pronto para o inicio da dindmica com os alunos.

Figura le 2 — design do jogo de tabuleiro e jogo montado na banca

MUDANGAS _oo
CLIMATICAS |

ODS 13: ACAO/CONTRA A'MUDAN
GLOBAL DO CLIMA

Fonte: Autoras (2025).

Durante a execugao da atividade, como ilustrado nas Figuras 4 e 5, os estudantes se
mostraram concentrados e atentos as jogadas, participando de forma ativa e colaborativa.

Figura 4 — Estudantes interagindo e acompanhando a dindmica do jogo.
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Fonte: Valdir Lopes Bezerra (2025)
4 Conclusoes/Consideracoes Finais

A experiéncia com a aplicag@o do jogo de tabuleiro “Explorando o Tempo e o Clima”
permitiu alcancar plenamente os objetivos propostos, demonstrando ser uma ferramenta
pedagogica de grande valia no ensino de Ciéncias. A atividade foi eficaz em transformar um
tema complexo e, por vezes, distante da realidade dos alunos, em uma experiéncia de
aprendizado interativa, colaborativa e significativa. O engajamento progressivo da turma, a
participagdo ativa nos debates e a consolidagdo de conceitos-chave sobre mudangas
climaticas confirmam o sucesso da abordagem.

Conclui-se que a utilizacdo de metodologias ativas, como a gamificagdo, ¢
fundamental para despertar o interesse € o protagonismo dos estudantes, alinhando o
contedo curricular ao desenvolvimento de habilidades socioemocionais essenciais. A
ludicidade ndo apenas facilitou a absor¢cdo do conhecimento, mas também promoveu um
ambiente de cooperacdo e pensamento critico. Este relato de experiéncia reforca a
importancia de investir em praticas pedagdgicas inovadoras que preparem os alunos para
compreender e enfrentar os desafios ambientais contemporaneos, contribuindo para a
formacdo de cidaddos mais conscientes e engajados.
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