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Introdução

O ensino das Geociências
A educação em Geociências tem como um de 

seus objetos o conhecimento dos processos naturais 
que moldam o ambiente físico bem como a com-
preensão do efeito das ações antrópicas nos sistemas 
terrestres em diferentes escalas (local, regional e 
global) (Locke et al., 2012). O ensino em Geociên-
cias requer uma série de habilidades pouco comuns 
em outras áreas do currículo de ciências, como a 
visão interpretativa da história, o pensamento e 
a compreensão dos sistemas naturais e humanos 
integrados (como o ciclo da água e do carbono, por 
exemplo) e a capacidade de pensamento espacial, 

que são desenvolvidas tanto em atividades práticas 
quanto teóricas (King, 2008).

Ressalta-se, também, o papel importante do 
ensino das Geociências, ao agregar as noções de 
espaço e tempo, sendo o ensino de temas dessa área 
um diferencial, tornando-se uma ferramenta para 
a integração das atividades humanas com o meio 
natural (Compiani, 2005, Carneiro & Barbosa, 2005).

O caráter interdisciplinar das Geociências pos-
sibilita relacionar seus temas aos da Climatologia, 
em que ambos são de extrema importância por 
estarem ligados ao cotidiano e explicarem fenô-
menos relevantes do dia a dia (Steinke, 2012). O 
clima e sua manifestação diária também determina, 
em grande parte, a forma como nos apropriamos 
e ocupamos o espaço. Dessa forma, ser alfabeti-
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Resumo: Conceitos de Geociências estão no cotidiano das pessoas; temas dessa área, como a 
Climatologia, vêm sendo apresentados rotineiramente a alunos do Ensino Médio. No entanto, grande 
parte dos conceitos climatológicos são abstratos para a maioria das pessoas, exigindo maior habilidade 
do professor para discutilos. Nesse contexto, e com o intuito de abordar questões climatológicas de 
forma interativa, esta pesquisa teve como objetivo desenvolver um material didático baseado em um 
jogo de tabuleiro, para ser utilizado como ferramenta pedagógica para promover a aprendizagem de 
conceitos de Geociências, enfatizando a Climatologia. O jogo foi desenvolvido a partir da Base Nacional 
Comum Curricular e de temas indicados pela UNESCO para ensino de Mudanças Climáticas, além de 
questões das Geociências da América do Sul. Com a aplicação do material, esperase que os alunos 
consigam debater de forma crítica os principais temas de Geociências, Climatologia e Geografia. 

Abstract: Climatology concepts, among other Geoscience concepts, are in people’s daily lives, and 
themes regarding this theme have been routinely presented to high school students. However, many 
climatological concepts are abstract to most people, requiring a greater ability by the teacher to present 
these themes. Thus, in order to address climatological issues interactively, this research sought to 
develop a didactic material, based on a board game, to be used as a pedagogical tool to better promote 
the learning of climatology concepts. The game was developed using the Common National Curriculum 
Base, as well as the themes indicated by UNESCO for teaching Climate Change, and issues regarding 
Geosciences and Climatology in South America. It is hoped that with the application of this material, 
students will be able to discuss critically the main themes of Geosciences, Climatology, and Geography.
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Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e a 
Climatologia

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) 
é referência nacional para a formulação dos cur-
rículos das redes escolares dos Estados, do Dis-
trito Federal e dos Municípios, assim como das 
propostas pedagógicas das instituições escolares, 
integrando a política nacional da Educação Básica. 
A BNCC Ensino Médio foi aprovada em 2018 e 
veio completar a BNCC Ensino Infantil e Ensino 
Fundamental aprovada em 2017. 

Entre as mudanças trazidas pela BNCC estão 
as competências gerais que nortearão o trabalho 
das escolas e dos professores em todos os anos da 
Educação Básica. As dez competências gerais esta-
belecidas pela BNCC são um conjunto de conhe-
cimentos, habilidades, valores e atitudes que bus-
cam o desenvolvimento humano global, em suas 
dimensões intelectual, física, afetiva, social, ética, 
moral e simbólica. Nesse sentido, competência é 
definida como “a mobilização de conhecimentos 
(conceitos e procedimentos), habilidades (práticas, 
cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores 
para resolver demandas complexas da vida cotidia-
na, do pleno exercício da cidadania e do mundo do 
trabalho” (Brasil, 2018).

Ao definir as competências, a BNCC reconhe-
ce que a “educação deve afirmar valores e estimu-
lar ações que contribuam para a transformação da 
sociedade, tornando-a mais humana, socialmente 
justa e, também, voltada para a preservação da 
natureza” (Brasil, 2018, p. 8), mostrando-se ali-
nhada à Agenda 2030 da Organização das Nações 
Unidas (ONU).

Na BNCC o Ensino Fundamental está organi-
zado em cinco áreas do conhecimento e o Ensino 
Médio em quatro, conforme determina a Lei de 
Diretrizes e Bases (LDB, 1996). No Ensino Médio 
cada área do conhecimento estabelece competên-
cias específicas de área, cujo desenvolvimento deve 
ser promovido ao longo das etapas de ensino. Para 
assegurar o desenvolvimento das competências 
específicas de cada área, cada uma delas está relacio-
nada a um conjunto de habilidades, que representa 
as aprendizagens essenciais a serem garantidas no 
âmbito da BNCC a todos os estudantes.

O currículo do Ensino médio está organizado 
da seguinte maneira:

O currículo do ensino médio será composto pela 
Base Nacional Comum Curricular e por itinerá-
rios formativos, que deverão ser organizados por 

zado em Climatologia é uma habilidade crítica, 
influenciando nossa interação com o ambiente, e 
permitindo o entendimento de notícias e decisões 
diárias (Lesley-Ann & Dupigny‐Giroux, 2010). No 
entanto, apesar da utilidade dos temas, grande parte 
dos conceitos climatológicos, e das Geociências, são 
abstratos para a maioria das pessoas (Fialho, 2007) 
exigindo do professor uma habilidade maior em 
apresentar e discutir esses temas a partir do coti-
diano dos alunos.

Além disso, nas últimas décadas, vem sendo 
inserido no ensino da Geografia e, mais especifi-
camente na área de Climatologia, uma nova abor-
dagem: o ensino em Mudanças Climáticas (Chang, 
2015). Embora haja muitos defensores da inserção 
desse tema no sistema educacional (Ghang & Pas-
cua, 2014; Brownlee et al., 2013, Dalelo, 2012), 
esse assunto ainda é controverso (Boakye, 2015) e 
há muitos argumentos contrários a sua introdução 
nos currículos escolares (Fortner, 2001). Contudo, 
mesmo controverso, o ensino em Mudanças Cli-
máticas já foi inserido com sucesso no currículo de 
algumas escolas no mundo (Roehrig et al., 2012; 
Ho & Seow, 2015; Chang, 2012; Brownlee et al., 
2013), proporcionando experiências educacionais 
animadoras e tornando os alunos participantes ati-
vos (Filho et al., 2010).

Adicionalmente, o ensino em Mudanças Cli-
máticas é um desafio, pois, a compreensão de 
conteúdos dessa área pode ser altamente comple-
xo, perpassando por muitas disciplinas científicas, 
incluindo ciências sociais, estatística, modelagem, 
matemática, entre outras (Hestness et al., 2014).

A Organização das Nações Unidas para a Edu-
cação, a Ciência e a Cultura (UNESCO), propõe 
que a inclusão de discussões relativas às Mudanças 
Climáticas deva ocorrer no âmbito educacional 
com o objetivo de tornar os jovens mais resilientes 
aos impactos advindos de tais mudanças. Nesse 
caso, uma educação de qualidade também inclui 
debates sobre temas atuais, sendo esta uma ferra-
menta importante para a capacidade adaptativa dos 
jovens em sociedade (Unicef, 2012).

De acordo com o documento elaborado pelo 
Fundo das Nações Unidas para a Infância (Unicef, 
2012), a incorporação da educação ambiental sobre 
Mudanças Climáticas no currículo escolar dos 
jovens garante a realização dos direitos ambien-
tais das crianças, além de incentivar educadores 
e outros profissionais a reconhecerem a relação 
implícita entre o meio ambiente e os direitos da 
criança (Unicef, 2012).
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meio da oferta de diferentes arranjos curricula-
res, conforme a relevância para o contexto local e 
a possibilidade dos sistemas de ensino, a saber: 
 
I – linguagens e suas tecnologias; 
II – matemática e suas tecnologias; 
III – ciências da natureza e suas tecnologias; 
IV – ciências humanas e sociais aplicadas; 
V – formação técnica e profissional”. (Brasil, 

2017, Lei 13.415, Art. 36)

Os itinerários formativos são reconhecidos 
como estratégicos para a flexibilização da organi-
zação curricular do Ensino Médio, possibilitando 
opções de escolha aos estudantes. Os sistemas de 
ensino e as escolas devem construir seus currícu-
los e suas propostas pedagógicas, considerando as 
características de sua região, as culturas locais, as 
necessidades de formação e as demandas e aspira-
ções dos estudantes.

Com a BNCC a Geografia no Ensino Médio 
se insere na área de Ciências Humanas e Sociais 
Aplicadas (História, Geografia, Sociologia e Filoso-
fia), sendo este um ponto importante que a BNCC 
modifica, pois o conteúdo não está necessariamente 
organizado por disciplinas, mas implica no forta-
lecimento das relações de interdisciplinaridade e 
contextualização.

A BNCC também coloca que a inclusão de 
recursos didáticos e pedagógicos pode aproximar 
os alunos dos diversos conceitos que permeiam as 
diferentes áreas do conhecimento. Nesse sentido, 
os jogos didáticos aparecem como incentivo ao 
ensino das Geociências, em especial da Climato-
logia, em sala de aula, se tornando, por meio do 
lúdico, uma relevante ferramenta educacional.

O jogo na Geografia
Pesquisas têm sugerido que, no Brasil, o 

ensino dos conteúdos de Climatologia, na disci-
plina de Geografia, é discutido apenas em livros 
didáticos, sem maiores recursos pedagógicos, de 
maneira estática e desconectada da realidade do 
aluno (Cavalcanti, 2010; Fialho, 2008; Fortuna et 
al., 2010). Assim, um dos resultados mais obser-
vados é a não percepção da importância do estudo 
de temas dessa área pelo aluno (Cavalcanti, 2010). 
Esse problema se dá por diversos fatores, tanto pela 
estrutura curricular quanto pela falta de integração 
dos conteúdos climatológicos com as demais dis-
ciplinas, tornando-se um entrave para a melhoria 
do ensino (Sant’anna Neto, 2000). 

Nas últimas décadas, os jogos didáticos vêm 
ganhando espaço nas salas de aulas e os professo-
res utilizam essa ferramenta para complementar 
seus recursos educativos, tornando a aula mais 
dinâmica e interativa (Souza & Silva, 2012). Ao 
introduzir atividades lúdicas, as aulas se tornam 
mais atrativas e o processo de ensino-aprendizagem 
se torna mais prazeroso, possibilitando ao aluno 
desenvolver novas habilidades, percepções, aumen-
tando o interesse, o que proporciona uma maior 
aquisição de conhecimento (Verri et al., 2009). Os 
jogos utilizados em sala de aula como recursos 
educacionais são uma oportunidade de progresso, 
relacionando-se com o desenvolvimento do aluno 
em sua perspectiva social, criativa, afetiva, histórica 
e cultural (Alves & Bianchin, 2010). Dessa forma, 
no momento em que o aluno encara o jogo como 
uma brincadeira, aprende o conteúdo sem perceber 
(Kishimoto, 1994).

Sobre os jogos como recursos, afirma Piaget que:

O jogo é, portanto, sob as suas formas essenciais 
de exercício sensório-motor e de simbolismo, 
uma assimilação do real à atividade própria, 
fornecendo a esta, seu alimento necessário e 
transformando o real em função das necessidades 
múltiplas do eu. Por isso, os métodos ativos de 
educação das crianças exigem que se forneça às 
crianças um material conveniente, a fim de que, 
jogando, elas cheguem a assimilar as realidades 
intelectuais que, sem isso, permanecem exterio-
res à inteligência infantil. (Piaget, 1976, p.160)

Trabalhos evidenciam a importância do jogo 
didático como recurso de aprendizagem, enfati-
zando o aspecto lúdico da aprendizagem. Os jogos 
foram mudando sua dinâmica com o avanço da 
tecnologia e, as tendências atuais, refletem um 
aumento drástico no desenvolvimento de jogos 
baseados em computadores e dispositivos móveis 
(Wu & Lee, 2015). Na educação formal e não-for-
mal, os jogos são conhecidos por serem eficazes e 
aumentarem o interesse e a curiosidade do aluno 
(Druckman, 1995; Garris et al., 2002), estimulando 
o aprendizado e despertando a vontade de vencer 
desafios (Breda & Carneiro, 2015). O jogo didático, 
em suas diferentes formas, é um produto tangível 
e visualmente atraente que pode ser usado como 
ponto de partida e ferramenta de comunicação 
(Eisenack, 2012).

Diante da nova BNCC, a pesquisa apresentada 
ganha importância e espaço no contexto escolar, em 
que o uso de jogos como ferramenta pedagógica cor-
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O conteúdo das cartas informativas se concen-
trou em apresentar conhecimentos e dados sobre 
distintos temas das Geociências, como Mineralo-
gia, Vulcanismo, Formação de Geleiras, Tectônica 
de Placas, Fragmentação da Pangeia, Terremotos, 
entre outros.

O caminho percorrido pelos jogadores foi 
pensado depois de desenvolvidas as questões que 
comporiam o jogo, ou seja, o caminho foi adaptado 
às questões elaboradas, considerando-se, também, 
a aparência do jogo. Nesse sentido, as questões 
foram elaboradas com a premissa de que deveria 
haver, pelo menos, dois tipos de questões (múlti-
pla escolha e verdadeiro ou falso), sobre o mesmo 
tema, para diversificar e estimular o pensamento 
dos jogadores durante o jogo.

Tendo em vista a temática escolhida, o mapa da 
América do Sul foi utilizado como a base do tabu-
leiro (Fig. 1), sendo possível dessa forma, abordar 
questões do Brasil e de alguns de seus países vizi-
nhos, no que tange às particularidades regionais 
relacionadas ao clima. Ademais, foi possível utilizar 
a interdisciplinaridade dos conceitos de Climato-
logia para introduzir no jogo questões diversas do 
universo das Geociências, tais como efeito estufa 
e Mudanças Climáticas, além de questões relacio-
nadas aos conceitos geográficos, como por exem-
plo, formação vegetal, aspectos socioeconômicos, 
problemáticas regionais, entre outros.

Considerando que o mapa da América do Sul 
foi desenhado no tabuleiro, ilustrou-se também 

robora para a compreensão de conceitos, assim como 
na comunicação e colaboração entre os alunos. Dessa 
forma, ao trazer a temática das Geociências, em espe-
cífico da Climatologia, contribui-se também, para a 
formação do pensamento científico, crítico e criativo.

Objetivos
O objetivo desta pesquisa foi elaborar um 

jogo de tabuleiro com a temática das Geociências, 
enfatizando informações acerca da Climatologia, 
incluindo o que objetiva a UNESCO (Unicef, 
2012) quanto a educação de jovens em relação às 
Mudanças Climáticas, e questões relacionadas à 
Geografia, conforme sugerido pela BNCC.

Materiais e métodos
O jogo de tabuleiro foi escolhido entre as diver-

sas opções de jogos lúdicos por proporcionar um 
ambiente de interação entre vários jogadores, se 
destacando visualmente pelo tabuleiro. A constru-
ção do jogo se deu com a elaboração das questões 
que comporiam as cartas perguntas e as cartas infor-
mativas do jogo, desenvolvendo-se posteriormente 
um esboço do tabuleiro e sua construção final se 
deu no software de computador.

Para a escolha dos conteúdos das cartas per-
guntas foram consultados os materiais referentes 
ao Ensino Fundamental (anos finais), nas áreas do 
conhecimento de Ciências da natureza e Ciên-
cias humana, constituídas respectivamente pelos 
componentes curriculares de Ciências, História e 
Geografia. Nesse sentido, o componente curricular 
de Ciências se organiza em três unidades temáticas, 
tais como matéria e energia, vida e evolução, terra 
e universo. O componente curricular de Geogra-
fia está organizado em cinco unidades temáticas, o 
sujeito e seu lugar no mundo, conexões e escalas, 
mundo do trabalho, formas de representação e pen-
samento espacial, natureza, ambientes e qualidade 
de vida. As unidades temáticas são as mesmas em 
todos os anos do ensino fundamental.

Com relação ao Ensino Médio observa-se que 
os temas relacionados às Geociências, como a Cli-
matologia encontram-se organizados nas compe-
tências específicas da área de Ciências da Natureza 
e suas Tecnologias (que englobam as disciplinas de 
Biologia, Física e Química) e Ciências Humanas 
e Sociais Aplicadas. A partir da compreensão dos 
conteúdos abordados nessas competências foi pos-
sível integrá-los ao jogo. Figura 1. Esboço do Jogo de tabuleiro em folha A2
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alguns aspectos geográficos relacionados, como por 
exemplo, a Cordilheira dos Andes que se estende 
por sete países, se destacando principalmente no 
Chile, Argentina e Peru (como apresentado no 
tabuleiro, Fig. 2), o Deserto do Atacama e a Patagô-
nia. Além disso, foram representados no tabuleiro 
algumas das massas de ar que atuam no Brasil, 
espécies vegetais típicas regionais, a Serra do Mar 
e a formação das nuvens de chuva sob a Amazônia.

O aspecto visual do tabuleiro foi considerado, 
buscando-se a inclusão de cores vivas e imagens 
divertidas, a fim de prender a atenção dos partici-
pantes. O tamanho do jogo foi estipulado em apro-
ximadamente 42cm x 59,4cm (tamanho de uma folha 
A2), sendo esse o tamanho aproximado da maioria 
dos jogos de tabuleiro em comercialização no mer-
cado. Salienta-se que para a confecção do tabuleiro 
e a inserção dos elementos climáticos mencionados, 
criou-se inicialmente um esboço em folha A2 (Fig. 
1), a partir do qual o mapa da América do Sul foi 
desenhado e o caminho do jogo elaborado.

Posteriormente, considerando que este protó-
tipo foi adequado, utilizamos o software CorelDraw 
Home & Student X8 para desenhar o mapa e a con-
cepção dos detalhes do jogo. A Figura 2 apresenta 
o tabuleiro do jogo confeccionado, com alguns 
aspectos regionais destacados.

O jogo é iniciado com os participantes jogan-
do o dado numérico para saber a ordem de parti-
cipação de cada um dos jogadores, de modo que 
aquele jogador que tirar o nº 1 no dado, deve ser 
o primeiro, enquanto que aquele que tirar o nº 3 

pela ampulheta. De modo geral, caso o jogador não 
responda corretamente ou no tempo concedido, 
este deve permanecer na mesmo posição duran-
te a jogada. Contudo, nos locais com a marcação 
de um “X” os jogadores que não responderem 
corretamente à questão escolhida, devem voltar 
uma posição do tabuleiro. Além disso, nas “casas” 
vermelhas que possuem o símbolo de um ciclone, 
os jogadores podem avançar uma posição sem res-
ponder a nenhuma pergunta.

Figura 2. Tabuleiro do jogo “Clima em Jogo”

Figura 3. Cartas perguntas que fazem parte do jogo

será o terceiro. 
Os jogadores ao 

chegarem nas “casas” 
com o símbolo do dado 
numérico devem jogá-
-lo e seguir o cami-
nho correspondente ao 
número (par ou ímpar) 
sorteado. As cartas per-
guntas e as cartas infor-
mativas vêm separadas 
em dois sacos plásticos 
distintos. A cada “casa” 
percorrida, o jogador 
deve escolher uma carta 
pergunta (Fig. 3) e res-
pondê-la corretamente 
para que possa avançar 
no trajeto, consideran-
do o tempo estipulado 
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Resultados e Discussão
A realização de atividades lúdicas no âmbito 

escolar pode representar uma ação essencial para 
uma educação que busca o desenvolvimento pesso-
al do aluno e a prática cooperativa, sendo o jogo de 
tabuleiro um meio de incentivo e estímulo ao pro-
cesso de ensino-aprendizagem (Araújo et al., 2015). 

Percebe-se que o tabuleiro do jogo (Fig. 2), esti-
mula o aluno a identificar os países que compõem a 
América do Sul, os oceanos que banham os países 
apresentados, assim como compreender elementos 
cartográficos, como a escala do mapa. Sendo assim, 
o jogo de tabuleiro elaborado apresenta uma série 
de desafios aos estudantes ao envolver perguntas 
e respostas sobre distintos temas relacionados à 
Climatologia e ao apresentar ícones que além de 
ilustrar o jogo, tornando-o atraente, representam 
fitofisionomias regionais (como os cactos no ser-
tão nordestino) e os processos climáticos (como a 
ocorrência de massas de ar).

À face do jogo de tabuleiro vê-se o potencial de 
audiência deste material, uma vez que o jogo pode 
ser utilizado por diferentes públicos, tais como alu-
nos do Ensino Médio, alunos da graduação e outras 
categorias de profissionais que se interessem por 

Nos locais que possuem o símbolo de um 
ponto de interrogação (“?”) os jogadores devem 
escolher uma carta informativa (Fig. 4), entre as 
não lidas até o momento da partida, e ler para 
todos os jogadores, compartilhando a informação 
e divulgando o conhecimento científico ali escrito. 

Salienta-se que por razões relativas à publicação 
da presente pesquisa, não foi possível apresentar 
todas as cartas com suas respectivas questões, mas 
algumas delas e as regras do jogo, são apresentados 
no Material Suplementar. 

O jogo de tabuleiro é composto por três obje-
tos de plástico (a serem utilizados pelos jogadores 
e feitos com material encontrado na maioria dos 
domicílios, como uma tampa de garrafa PET, por 
exemplo), um dado numérico, uma ampulheta 
de plástico, uma cartilha com as regras, e cento e 
quarenta cartas com questões diversas, incluindo 
as cartas informativas.

Sugere-se que o jogo seja feito em equipes, 
ou seja, com dois ou três participantes por equipe, 
totalizando 3 equipes por tabuleiro, para que os 
jogadores possam discutir os temas em equipe, 
auxiliando-se uns aos outros para encontrarem as 
respostas corretas e fazendo com que a competição 
ocorra entre equipes e não de forma individual. 

Figura 4. Cartas informativas do jogo
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equipes, espera-se que haja uma discussão acerca 
de alguns dos temas abordados durante o jogo, pos-
sibilitando o desenvolvimento de um pensamento 
crítico e baseado em fatos científicos. 

Dessa forma, o jogo oportuniza a divulgação 
do conhecimento científico à comunidade e seu 
envolvimento, difundindo as temáticas tratadas, 
como Climatologia, Geografia e Geociências. A 
divulgação do conhecimento influencia também 
nos cuidados que os jovens e demais usuários do 
jogo passam a ter com o meio ambiente e como se 
portam em sociedade.

De acordo com o exposto, enfatizamos que o 
uso de jogos no ensino de ciências e outras disci-
plinas é relativamente recente, mesmo no cenário 
internacional. Adicionalmente, menciona-se que 
o contato físico dos jogadores com o jogo e seu 
consecutivo manuseio, é muito positivo, marcando 
em menor ou maior grau, as pessoas que partici-
pam do jogo didático. Dessa forma, o jogo físico 
se torna relevante ao possibilitar o acesso lúdico ao 
conhecimento, diretamente relacionado ao material 
do jogo, ou seja, o tabuleiro e as demais peças que 
o compõem (Soares, 2004).

Diante do exposto, a escolha por um jogo físico, 
no formato de um tabuleiro convencional foi feita 
em detrimento do jogo online ou computadorizado, 
por proporcionar aos participantes, experiências 
pouco comuns no cotidiano dos adolescentes e 
jovens. Nesse sentido, ressalta-se que, atualmente, 
a sociedade é caracterizada pelo uso frequente de 
tecnologias digitais para obtenção de informações 
e comunicação, fazendo com que tais tecnologias 
estejam presentes nas diferentes práticas sociais 
(Santos et al., 2014; Ribeiro, 2012). Na esfera 
escolar, por exemplo, é cada vez mais presente o 
uso de laboratórios de informática, assim como 
a utilização de dispositivos digitais, como tablets 
(Santos et al., 2014).

Apesar dos benefícios sociais atribuídos ao uso 
das tecnologias, inclusive na educação, é notável a 
perda do contato social, principalmente entre os 
mais jovens. Por meio dos jogos, os alunos podem 
desenvolver “a atenção, a disciplina, o autocontrole, o 
respeito às regras e as habilidades perceptivas e motoras 
relacionadas ao tipo de jogo proposto” (Rizzo, 1999).

O incentivo do trabalho em equipes e a inte-
ração professor-aluno, facilita o desenvolvimento 
do raciocínio e outras habilidades por parte dos 
alunos. Além disso, os jogos didáticos melhoram 
o aprendizado dos conceitos aprendidos em sala de 
aula (Joucoski et al., 2011).

conhecimentos relacionados à Geografia, Geociên-
cias e à Climatologia, tornando-se um material de 
divulgação científica. Vale ressaltar, que o jogo, ao 
ser utilizado no âmbito escolar tem como objetivo 
principal, atuar como ferramenta educacional de 
apoio, servindo de complemento para o trabalho 
do professor.

A utilização do jogo de tabuleiro no âmbito 
escolar é justificada por favorecer o aprendizado 
dos alunos a partir de seus próprios erros, encora-
jando-os a resolver os diferentes questionamentos, 
sem pressões e o estigma de uma avaliação formal, 
criando desta forma, um ambiente adequado para o 
aprendizado (Kishimoto, 1996). Assim sendo, um 
dos benefícios do jogo está em não constranger o 
aluno pelo erro e aguçar a curiosidade e a busca 
por respostas.

Além disso, considera-se que a partir do jogo 
didático, é possível adquirir habilidades e conhe-
cimentos que podem ser utilizados em diferentes 
momentos da vida, inclusive para o desempenho do 
trabalho, sendo uma espécie de treino ao trabalho 
(Chateau, 1984).

O uso dos jogos didáticos pelos alunos no 
Brasil, comumente se restringe a alguns níveis de 
ensino, como o fundamental e, principalmente, em 
áreas relacionadas a Matemática (Kishimoto, 1994). 
Foram encontradas pesquisas desenvolvidas nessa 
área, com a elaboração de jogos de Química e Física, 
mas nenhum deles propôs a interdisciplinaridade, 
abordando conceitos aquém da disciplina escolhida. 
Esta pesquisa é a primeira a elaborar um jogo que 
une os conceitos da Geografia, mais especificamen-
te, a Climatologia, fornecendo ainda, informações 
acerca das Geociências.

Destaca-se que o ensino de algumas questões 
das Geociências contribui para o raciocínio cien-
tífico, corroborando para o desenvolvimento de 
questões integradas, das ciências naturais e sociais. 
Além disso, através do jogo, o aluno pode “intera-
gir” diretamente com o meio em que vive, ou seja, 
com os sistemas naturais da Terra, podendo alterá-
-lo geológica e climatologicamente, em diferentes 
escalas (local, regional e global) (Orion, 2013).

Para Bonito (1999) o conhecimento de temas 
das Geociências colabora na prevenção e solução 
de diversos dilemas referentes ao Sistema Terra e 
à sociedade, de modo que os conhecimentos geo-
lógicos colaboram na formação de uma sociedade 
mais consciente e justa com o meio ambiente em 
que vive e se desenvolve. Nesse sentido, conside-
rando que o jogo foi construído para ser jogado em 
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O lúdico influencia substancialmente os 
jovens; é por meio dele que muitos  jovens adqui-
rem iniciativa e autoconfiança, proporcionando o 
desenvolvimento da linguagem, assim como do 
pensamento e a concentração dos alunos (Vigotsky, 
1989). Em concordância com o exposto, menciona-
-se que os jogos apresentam dois elementos inte-
ressantes, como o prazer e o esforço espontâneo, 
além de misturar a afetividade e o trabalho em 
grupo. Por essas razões, constitui uma ferramenta 
nas atividades escolares (Araújo et al., 2015).

Por fim, vale ressaltar que algumas divergências 
quanto ao uso de atividades lúdicas são expostas por 
diferentes autores, contudo, os jogos didáticos são 
meios indispensáveis e significativos no processo 
de ensino-aprendizagem, visto seu relevante valor 
pedagógico. Ademais, as atividades lúdicas podem 
ser tornar muito prazerosas, mostrando-se como 
um meio fabuloso de interação entre os alunos e 
os professores (Carleto, 2003).

Considerações Finais
O presente trabalho apresentou o desenvol-

vimento de um material didático que tem como 
base um jogo de tabuleiro, para melhor promover 
a aprendizagem de conceitos das Geociências, 
com ênfase na Climatologia, a partir da Base 
Nacional Comum Curricular, bem como de 
temas indicados pela UNESCO (Unicef, 2012) 
para o ensino de Mudanças Climáticas. Foram 
apontados diferentes benefícios da utilização do 
lúdico no processo de ensino-aprendizagem dos 
jovens de Ensino Médio. Com isso, o jogo de 
tabuleiro deve servir de apoio didático pedagógico 
para professores do Ensino Médio, mas também 
para interessados de áreas diversas, contribuin-
do na disseminação deste relevante conteúdo e 
desenvolvendo o pensamento crítico de assuntos 
que fazem parte do cotidiano. 

O jogo confeccionado se mostrou material de 
grande valor para a divulgação científica, apresen-
tando questões atuais da Climatologia, e diretamen-
te relacionadas ao cotidiano das pessoas.
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