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RESUMO

Os resultados apresentados fazem parte do projeto de extensdo universitaria “Qualificacdo para a Sustentabilidade: Escola,
Universidade e Comunidade de maos dadas”. Um dos objetivos do projeto foi produzir videos e jogos que despertem o
interesse do publico e dos estudantes de diferentes niveis de ensino, para questdes voltadas para o meio ambiente,
conservacao e sustentabilidade. Professores e estudantes da Universidade Federal do Rio de Janeiro trabalharam em
conjunto, para produzir 14 videos, que ja se encontram disponibilizados no Youtube. Os videos abrangeram temas
voltados para questdes ambientais e sustentabilidade e ja contam com mais de 3 mil visualizagdes “online”. Foram ainda
criados 7 jogos digitais e 9 jogos convencionais. Quase sempre, os videos e 0s jogos possuem temas convergentes ou
complementares. O material foi utilizado em 10 oficinas de divulgagao cientifica na cidade do Rio de Janeiro.

PALAVRAS-CHAVE: videos didaticos, jogos didaticos, sustentabilidade, metodologias ativas de ensino

INTRODUGAO

O projeto de extensao universitaria “Qualificacdo para a Sustentabilidade: Escola, Universidade e Comunidade de méaos
dadas” teve inicio em 2022. Dentre as inimeras iniciativas desenvolvidas pelo projeto, esta a produgado de videos e jogos
didaticos. A Base Nacional Comum Curricular de Ensino (BNCC) destaca que videos podem ser utilizados como
ferramenta de apoio didatico para diferentes niveis do ensino escolar. Podemos ainda destacar que os videos, em especial,
os disponiveis na internet (SILVA et al., 1991), favorecem a aprendizagem individualizada, pois cada estudante pode
assisti-los em diferentes momentos, inclusive em seus aparelhos celulares. Isso permite a assimilagdo de contetidos de
formas diferente daquela onde, classicamente, o professor faz sua exposi¢do oral. Moran (1995) comenta inumeras
propostas e uso de videos, inclusive importantes orientacdes de como exibi-los em classe.

Os jogos, como instrumento de aprendizagem, tém grande apelo junto as geragdes que cresceram jogando online. A
“gamificacdo” como ferramenta de metodologia ativa de ensino, auxilia no desenvolvimento do pensamento légico, na
resolu¢do de problemas/desafios e na colaboragao entre os estudantes. Os estudantes se beneficiam tanto pela criagdo de
jogos, utilizando os conhecimentos adquiridos, quanto pelo uso de jogos ja existentes (SOARES, 2021). Jogos ludicos ou
digitais, simples ou complexos podem ser utilizados em todos os niveis escolares e vém sendo aplicados nas diversas
areas do conhecimento (OLIVEIRA, 2025).

Jogos e videos sdo sucesso garantido em sala de aula, o que acaba por contribuir com os Objetivos do Desenvolvimento
Sustentavel da ONU, através da ODS 7 que visa “Assegurar a educag¢ao inclusiva e equitativa e de qualidade, e promover
oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para todas e todos” (ONU, 2015).

OBJETIVOS

Produzir videos e jogos que despertem o interesse do publico e dos estudantes de diferentes niveis de ensino, para as
questdes voltadas para o meio ambiente, conservagdo e sustentabilidade.
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METODOLOGIA

O processo de criagdo teve inicio com os professores da Universidade Federal do Rio de Janeiro, que atuam no projeto,
produzindo uma base de conhecimento sobre diversos temas ambientais, previamente selecionados. Em seguida as
informacgdes foram retrabalhadas por 15 estudantes de graduacdo e de pos-graduacdo dos cursos de Ciéncias Biologicas
e Engenharia Ambiental. Apos a aprovagédo dos roteiros pelos professores, eles foram enviados a uma produtora, para a
narragdo ¢ criagdo dos videos. As imagens utilizadas nos videos foram adquiridas a partir do acervo pessoal dos
participantes e da assinatura da plataforma “StoryBlocks” (https://www.storyblocks.com).

A fim de manter a identidade da série foi criada uma vinheta de 15 segundos (Sustentabilidade no dia a dia) usada no
inicio de todos os videos. Os videos possuem a duragdo média de cinco minutos e foram disponibilizados no Youtube na
playlist “Sustentabilidade no dia a dia” (https://youtube.com/playlist?list=PLQT723wBRkTMo0QA94gyUZSNcls8uyNZ-
S&si=I1sdtSwPAmMHO6btSN).

No caso dos jogos digitais foi utilizada a plataforma digital “Genially” (https://app.genially.com). As cria¢des variaram
desde jogo da memoria até “scaperoons”. Os jogos foram utilizados por estudantes do nivel médio e publico em geral,
preferencialmente, em espacos fechados uma vez que eram disponibilizados “tablets” aos participantes.

Para os jogos convencionais foram adaptados jogos como: roleta, palavras cruzadas, jogo da velha, liga pontos, ache o
caminho, bola ao cesto e amarelinhas. Esses jogos foram utilizados em eventos de divulgacao cientifica para estudantes
do Ensino Fundamental e Médio, e para o piblico em geral.

RESULTADO E DISCUSSAO

Videos

O projeto produziu, até o0 momento, 14 videos (Quadro 1). A duragdo dos videos foi pensada para que despertasse o
interesse do publico, mas ndo esgotasse o tema abordado, podendo assim gerar debate e, posteriormente, interesse pelos
jogos. Os videos, até o momento, tiveram cerca de 3.000 visualizagdes espontaneas “online” (busca ativa pelos usuarios
da plataforma). Este nimero ndo inclui as visualizagdes “offline”, realizadas nos eventos e escolas.

Os videos produzidos apresentam temas da atualidade, voltados para meio ambiente, diversidade, residuos, poluicdo e
sustentabilidade, atendendo a diversos objetivos pedagogicos. Todos os videos foram revistos por profissionais quanto a
precisdo das informagdes contidas.

Dependendo do contexto ou abordagem pedagogica, os videos podem ser utilizados como uma forma de otimizagdo do
tempo em sala de aula. Ou seja, uma vez que os conceitos ja tenham sido assimilados previamente, o tempo em sala de
aula passa a estar disponivel para atividades de debate, investigacdo e até mesmo a gamificacdo. Nos contetdos voltados
para a educacdo ambiental, eles podem informar, sensibilizar e engajar os estudantes em relacdo a temas ambientais.
Neste contexto, temas como poluicao diversidade e mudancas climaticas podem ser explorados através de um imenso
arsenal de imagens e sons que podem estimular reflexdes, mudangas comportamentais e até estimular engajamentos em
atividades ou ag¢des sociais transformadoras. Uma das motivagdes o uso desse instrumento de apoio pedagodgico seria a
possibilidade de estimular o interesse dos estudantes por temas ainda pouco explorados, ou ainda, o de permitir a
visualizagdo de temas que podem levar ou ndo a conceitos complexos ou mesmo abstratos. E necessario que, previamente,
o professor avalie se os videos serdo utilizados como: material informativo; contetido para despertar o interesse e/ou
contextualizar um tema ou ainda, como um recurso didatico que pode e deve ser combinado com outras ferramentas e/ou
metodologias (debates, projeto etc.).

Com imagens atraentes e linguagem simples, os videos sdo acessiveis para a maioria dos estudantes e publico em geral.
No Ensino Fundamental 1, os videos devem ser vistos com ressalvas, devido a necessidade do entendimento de conceitos
e linguagem, muitas vezes ainda ndo assimilados pelos estudantes. Ja no ensino superior, eles podem ser um grande
estimulo para dar inicio a debates de alto nivel. Importante ressaltar que, os videos ndo devem ser empregados apenas
como forma de entretenimento, sob pena de serem subutilizados ou desvalorizados.
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Quadro 1: Relacio dos videos produzidos e disponibilizados na “playlist” do projeto na plataforma “Youtube”.
)

TiTULO DO
VIDEO

APRESENTACAO

O que podemos fazer
pelo planeta hoje?

Secas, inundagdes e queimadas sdo problemas recorrentes por conta das mudancas
climaticas. O que nds podemos fazer para ajudar o planeta em que vivemos a nao
colapsar? Vamos aprender sobre algumas agdes que podemos fazer para contribuir com
a sustentabilidade do nosso planeta.

Ecologia e
Sustentabilidade

Vamos aprender um pouco sobre o conceito de ecologia e sustentabilidade? Vocé sabia
que a biodiversidade ¢é constantemente ameacada por agdes humanas como:
desmatamento; queimadas; erosdo; aterros e atividades de mineragdo?

Objetivos do
Desenvolvimento
Sustentavel -ONU

As ODS fazem parte da “Agenda 2030”. Ela surge da necessidade de tornar o planeta
um lugar mais justo, visando acabar com a pobreza, combater a causa das mudangas
climaticas e garantir uma vida digna a todos. A Agenda possui 17 objetivos para
alcangar o desenvolvimento sustentavel até 2030. Vamos conhecé-los?

Reciclagem de
Polimeros: plasticos

O plastico é um material muito comum e utilizado em nosso dia a dia. Mas vocé sabe
de onde vém o plastico e para onde ele vai ap6s ser jogado no lixo? Serd que ha como
ele ser reutilizado? Venha aprender sobre a origem, o processamento € a reciclagem
do plastico.

Avifauna da Cidade
Universitaria - UFR]J

A cidade universitaria da UFRJ sofre diariamente impactos antropicos, por estar
localizada ao redor de uma area metropolitana. Apesar disso, 0 campus possui uma
grande diversidade de aves, com 202 espécies ja identificadas.

Algas marinhas
como bioindicadoras

As macroalgas sdo importantes componentes em ecossistemas marinhos. Elas sdo
consideradas boas indicadoras da qualidade da 4gua do ambiente em que ocorrem. Elas
sdo utilizadas em quase todos os programas de monitoramento ambiental costeiro.
Vamos conhecé-las?

Telhqdo Verde ¢ Uso
da Agua de Chuva

Vocé ja ouviu falar em telhado verde ou eco telhado? Esta ¢ uma técnica que consiste
em utilizar uma cobertura vegetal em cima do telhado. Atualmente, muito adotada para
amenizar o calor, ele também pode contribuir para a captagdo e reaproveitamento da
agua da chuva. Mas como isso acontece?

Manguezais: vocé
sabe 0 que s30?

Vocé sabe qual importancia dos manguezais? Venha conhecer esse ecossistema ¢ como
eles contribue para o meio ambiente.

Uso Sustentavel de
Residuos:
compostagem

Toneladas de residuos so6lidos organicos sdo despejados diariamente em aterros e
lixdes. A compostagem caseira ou em grande escala, desponta como parte da solugao
para esse grande problema ambiental.

Escola Sustentavel

Sustentabilidade ja faz parte de nosso dia a dia. Que tal pensarmos no nosso espago
escolar? Como podemos adaptar a escola para torna-la mais sustentavel? Vamos pensar
em conforto térmico, energia, agua e residuos.

Cultivo de
Cogumelos:
transformando restos
vegetais em alimento

Diante do crescimento populacional e da urbanizacdo acelerada, a producdo
sustentavel de alimentos ¢ um dos desafios mais relevantes da atualidade. Uma
alternativa promissora ¢ o cultivo doméstico de cogumelos, a partir de materiais que
seriam descartados.

Carros Elétricos:
soluc@o ou problema
futuro?

Os carros elétricos tém se destacado como uma alternativa promissora aos veiculos
movidos a combustiveis fosseis. O impacto positivo desta nova tecnologia, depende de
uma abordagem integrada e sustentavel. Seriam os carros elétricos uma contribuigdo
para a sustentabilidade do planeta ou apenas mais um problema?

Desenvolvimento e
Conservagdo: um
didlogo necessario

A relagdo entre desenvolvimento e conservagdo ambiental ¢ marcada por tensdes e
escolhas complexas. A Universidade publica forma profissionais capazes de investigar
alternativas e enfrentar os desafios contemporaneos, reunindo responsabilidade
técnica, economica e social.

Engenharia
Ambiental:
conectando
tecnologia e
sustentabilidade

A engenharia ambiental ¢ uma das areas das Engenharias que equilibra o progresso
humano com a preservacdo do planeta. Com a urbanizagdo, industrializacdo e o
consumo em alta, enfrentamos desafios ambientais cada vez maiores. E aqui que a
engenharia ambiental entra em agdo, desenvolvendo estratégias para minimizar esses
impactos. Vamos conhecer mais sobre essa area de atuagdo?
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A Figura | apresenta uma sintese dos motivos que favorecem o uso dos videos produzidos, onde fica claro o grande
potencial do material. O professor pode e deve fazer uso do material, no entanto, deve ter clara a justificativa para usa-lo.
Especial cuidado deve ser tomado, para que o professor assuma sempre o seu papel de mediador, para que nao ocorra o
desvio dos objetivos pedagdgicos propostos.

auxiliam na
introducao de
conceitos
complexos e/ou
abstratos

valorizam o
tempo em
sala de aula

despertam o

interesse

podem ser

usados em
diversas

disciplinas

estimulam a
aprendizagem
individualizada

interessantes

para todos os
niveis de

Ensino

complementa
m informacoes

diversificam a

aprendizagem

Figura 1: Motivos que transformam as atividades com os videos produzidos em um importante aliado no
processo de ensino e aprendizagem.

Segundo o estudo de Nagumo et al. (2020), baseado na utilizagdo de videos no Youtube, a grande maioria dos estudantes,
utilizam esse recurso para apreender ou refor¢ar contetidos desenvolvidos nas escolas ou curso superior. Portanto, a
qualidade dos videos e a sua adequagdo para as diferentes fases do processo educativo precisam ser, cuidadosamente,
avaliadas pelos educadores antes serem utilizados.

Jogos

Os jogos tanto tradicionais (ex. tabuleiro) quanto os produzidos por meio de plataformas digitais, podem ser inseridos no
aprendizado. Através dos jogos, o engajamento é quase que instantaneo. Os alunos se sentem motivados nio pelo prémio,
inexistente no presente estudo, mas pela competitividade intrinseca, socializagdo, superacdo ou pela simples satisfagdo
em ganhar uma partida (SOARES, 2021).

Os jogos digitais criados pelos alunos e professores engajados no projeto foram listados no Quadro 2. Esse jogos tiveram
excelente aceitagdo entre alunos do Ensino Fundamental 2, Médio e Superior. No entanto, os mais jovens (Fundamental
1), muitas vezes ainda apresentavam dificuldades de leitura e compreensado da narrativa. Desta forma, para os mais jovens,
foram adaptados jogos tradicionais, como os que foram descritos no Quadro 3.

4 IBEAS - Instituto Brasileiro de Estudos Ambientais



XVI Congresso Brasileiro de Gestao Ambiental

Recife/PE — 04 a 07/11/2025

¥XVI Congresso

i BRASILEIRO DE GESTAO AMBIENTAL,

04 A 07 NOVEMBRO 2025
RECIFE - PERNAMBUCO

Quadro 2: Jogos digitais criados a partir da plataforma digital “Genially”.

NOME

TEMA

TIPO DE JOGO

Escola Sustentavel

Acg0es para tornar uma escola mais sustentavel

“Scaperoon”

Detetive ecologico Encontre os segredos escondidos “Quizz”

Cultivando cogumelos Vocé€ conhece as etapas do cultivo caseiro de | “Quizz”
cogumelos?

Caminho da sustentabilidade | Aprenda a ser sustentavel se divertindo. Ajude o | “Quizz”

planeta e chegue ao final do jogo

ODS Associe as ODS com seus significados Jogo da Memoria
Tempos dos residuos Principais residuos encontrados no mar. Ache o | Busca

residuo e veja o tempo de permanéncia na

natureza
Coleta seletiva Qual o recipiente correto para descartar o | “Quizz”

residuo?

Para muitos estudantes as aulas expositivas classicas sdo consideradas desinteressantes, uma vez que estdo acostumados
com informagdes instantaneas. Alguns estudos indicam que aulas que utilizam diferentes técnicas e abordagens alcangam
melhores resultados de aprendizagem (NUNES et al. 2024). Desta forma, a fim de auxilar os professores, sempre que
possivel os videos e jogos possuem temas convergentes ou complementares, que podem ser utilizados como apoio

pedagdgico.

O material apresentado foi utilizado em 10 oficinas de divulgagdo cientifica: duas escolas publicas (Ensino Fundamental
e Médio); uma organizacao nao governamental; trés na UFRJ e quatro eventos publicos organizados por estudantes. Com
0 uso dos videos e dos jogos foi possivel debater e engajar os estudantes/publico nos temas em foco. Tais abordagens, ja
eram preconizadas por Silva, Fonseca, Horta (1991) como eficientes para manter o interesse dos estudantes (Fundamental
e Médio). Segundo Pereira, Valega, Colombo (2020) esta associa¢do, também possui boa aceitacdo por parte dos
estudantes dos cursos de Ensino Superior.

Quadro 3: Jogos tradicionais adaptados aos temas desenvolvidos no projeto.

NOME DO JOGO TEMA TIPO DE JOGO
Roleta Gire a roda e responda a pergunta sobre r | Perguntas e respostas
solidos e coleta seletiva
Vocé sabe separar os | Vocé separa os residuos em sua casa? Serd que | Bola ao cesto
residuos? vocé separa corretamente? Jogue as bolinhas

com os residuos na cesta correta

Quem ganha, o fogo ou o
brigadista?

O classico Jogo da Velha, onde as pecas foram
substituidas pela imagem de brigadista x jogo

Jogo da Velha

O que vocé pode fazer pelo
planeta hoje?

Escolha uma agdo que vocé pode fazer pelo
planeta HOJE. Cada a¢do um coragdo.

Escolha uma acdo

Escola sustentavel

Separe as acdes que podem ser realizadas em
uma escola em fungdo dos principais
problemas relacionados aos residuos, agua e
energia

Separe as agdes por tipo
no quadro com ima.

Veja como a floresta vai ficando mais | Amarelinha*
Sucessdo no Bioma complexa a medida que vocé avanga as casas

do jogo
Separe  os  diferentes | Use diferentes cores para separar os residuos | Colorir *
residuos. (pintura sobre acetato)
Quem sou eu? Conecte os pontos para descobrir os animais da | Ligar pontos*

Mata Atlantica

Ajude a apagar o incéndio
na floresta

Ache o caminho que o brigadista precisa
percorrer para chegar ao incéndio

Ache o caminho *

*Atividade apropriada para criangas do Fundamental 1.
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CONCLUSOES

O engajamento dos participantes nas atividades realizadas, indica a aceitagdo do uso consorciado de videos e jogos,
tanto digitais como os tradicionais. Novos jogos e videos estdo sendo criados. Atualmente, o maior desafio do projeto ¢
aumentar o nimero de visualizagdes no “Youtube” que, possivelmente, passara pela divulgagdo em redes sociais tais
como “Instagram”.
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