ill CONGRESSO LUSO-BRASILEIRDO
DE DIVULGCALCAD CIENTIFICA

21 A 23 DE AGOSTO DE 2025
NAB / UNIVERSIDADE FEDERAL FLUMINENSE - NITERGI

OS JOGOS EDUCATIVOS NA DIVULGACAO CIENTIFICA: UMA
FERRAMENTA ESTRATEGICA PARA A CONSERVACAO DOS
RECURSOS HIDIRCOS E DA SAUDE AMBIENTAL
Helensandra Louredo da Costa', Doutoranda - PPBI-UFF, hcosta@id.uff.br
Aline Angel Varges?, Doutora PPBI-UFF, alineangel@jid.uff.br

Rafael Ferreira dos Santos 3, Doutor PPBI-UFF, santosrafael@id.uff.br

Karen Loami Lima da Silva*, Bidloga — UFF, karenloamil23@gmail.com
Izabel Christina N. de Palmer Paixdo®, Professora/Dr* I.B-UFF, izabelpaixao@id.uff.br

PALAVRAS-CHAVE: divulgacio cientifica; jogos educativos; cultura oceanica.
INTRODUCAO

A poluicdo dos rios constitui um problema global, intensificado pelo crescimento
populacional acelerado, junto a urbanizagdo desordenada. Segundo a Organizac¢do das
Nagdes Unidas para a Educagdo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO, 2021),
aproximadamente 80% das aguas residuais geradas no mundo sdo despejadas em corpos
hidricos sem qualquer tratamento. Diante desses desafios, a comunicacdo cientifica
voltada a sociedade assume um papel fundamental ao traduzir conceitos técnicos e
complexos de forma acessivel, engajadora e socialmente relevante, fomentando praticas
educativas que contribuam para a compreensdo da interconexdo entre rios € mares,
alinhando-se aos objetivos da Década da Ciéncia Ocednica para o Desenvolvimento
Sustentavel (2021-2030), proclamada pela Organizagdo das Nagdes Unidas (ONU).
OBJETIVO: desenvolver o jogo educativo "Se eu fosse um rio", e realizar o seu 1° pré-
teste promovendo a sensibilizagdo ambiental sobre a polui¢do dos rios e sua conexao
direta com a qualidade de vida das populagdes, e a degradagdo dos oceanos.

METODOLOGIA

O presente relato de pesquisa parte de um trabalho que integra o movimento ‘Criancas
pela Natureza’, com origem no projeto de doutorado da primeira autora. A metodologia
do jogo considerou a gamificagdo como estratégia de aprendizagem (Silva et al., 2019),
assim como o uso de jogos cooperativos, e seus efeitos positivos (Engels; Freund, 2020).
A metodologia geral de aplicagdo parte da adaptacao do jogo ‘Missao Possivel Contra os
Piolhos’ (Costa; Goldbach, 2009). Um pré-teste do jogo foi dinamizado no ano de 2024
por educadores ambientais em 05 escolas do primeiro ciclo do Ensino Fundamental nos
municipios de : Guapimirim, Cachoeiras de Macacu e Itaborai — RJ.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A 1identidade visual do jogo foi desenvolvida por um designer, originando: um manual,
um "tapete-jogo" ilustrado, medindo 4m x 2,30m, um placar, crachds, e cartas com 15
perguntas em trés modalidades distintas. O tapete apresenta o curso de trés rios genéricos,
e, a cada nova jogada, os grupos interagem com perguntas e respostas, a cada resposta


mailto:alinea@id.uff.br
mailto:alineangel@id.uff.br
mailto:santosrafael@id.uff.br
mailto:izabelpaixao@id.uff.br

11l CONGRESSD LUSO-BRASILEIRD
DE DIVULGACAD CIENTIFICA

21 A 23 DE AGOSTO DE 2025
NAB / UNIVERSIDADE FEDERAL FLUMINENSE - NITERGI

correta, um residuo ¢ descartado adequadamente, caso contrario, esse permanece no rio e
avanga at¢ o mar. Com relacdo aos primeiros testes, segundo relatos dos(as)
mediadores(as), as regras foram de simples compreensdo, as criangas se divertiram e
participaram ativamente, e os(as) professores(as) regentes atuaram com interesse.

CONSIDERACOES FINAIS

O jogo educativo "Se eu fosse um rio" revelou-se uma ferramenta ludico-pedagogica
promissora para a sensibilizagdo ambiental de criancas. Ao abordar a polui¢ao hidrica e
sua conexdao com a saude dos ecossistemas, o jogo contribui para a formagdo de uma
consciéncia critica sobre a importancia da conservagao dos corpos d’agua. Alinhado aos
principios da gamificacdo e dos jogos cooperativos, ele favorece o desenvolvimento de
competéncias cognitivas € socioemocionais, promovendo a integracdo entre
conhecimento cientifico e vivéncia escolar.

Agradecimento a ONG GMAR pelo apoio, e ao Grupo de Pesquisa em DC do laboratorio
de Virologia molecular e Biologia Marinha da UFF, o qual integro, o #JJNACIENCIA.
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