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Jogo de tabuleiro: Ciéncias em Acio.
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Como jogar

* Os materiais necessarios para jogar sao: tabuleiro impresso
em lona ou plastificado nas medidas cinquenta centimetros
de largura e altura, quatro ou cinco pides e um unico dado.

* Regras: basta jogar o dado, andar o niimero de “casas’
sorteados e ler a acdo/pergunta na qual parou. Ganha
aquele que chegar primeiro na casa intitulada “fim”, mas
para adquirir a vitéria, os jogadores passardo por situacoes
comuns encontradas no dia a dia, por exemplo, ©
desperdicio de dgua e como penalidade, devera voltar ao
inicio, o lixo jogado no chio impossibilitando a jogada por
duas rodadas entre outras reflexdes que o jogo propoe.

e Camargo et. al. (2019), Kishimoto (1996), Orso (1999)

ressaltam a importincia do jogo para a motivacio,
superacao de obstaculos, compreendimento da importincia
das regras e uma forma ludica de proporcionar a
curiosidade.
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INICIO Falta pouco para Quais s30 0s Ao tomar uma

FIM

o fim da nossa
jornada de
aprendizado.
Fique uma
rodada sem jogar.

impactos
ambientais
causados pelas
queimadas? Cite
pelo menos trés.

latinha de
refrigerante, vocé
deve joga-la em
qual cor de
lixeira?

Que feio! Vocé
jogou lixo no
chao. Fique duas
rodadas sem
jogar.
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