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APRESENTACAO

As metodologias ativas colocam o estudante
como protagonista do processo educativo,
estimulando a participagdo, a autonomia e o
pensamento critico. Em vez de receberem
informagdes de forma passiva, os estudantes
interagem com  problemas, projetos e
investigagdes, construindo o conhecimento de
forma significativa e colaborativa. No ensino de
Ciéncias, essa abordagem aproxima a
aprendizagem  da  prdatica,  permitindo
experimentagdo, formulagcdo de hipdteses e
solugdo de desafios reais, o que favorece o
desenvolvimento de competéncias essenciais.

A Aprendizagem Baseada em Jogos refere-se
ao uso de jogos como ferramenta pedagdgica
para abordar conteidos ou desenvolver
determinados  temas, favorecendo uma
participagdo ativa do estudante no processo
de aprender. Diversos pesquisadores, como
Gee (2003, 2008), Papastergiou (2009) e Sung
e Hwang (2013), tém demonstrado a eficdcia
dessa metodologia.




SOBRE 0 JOGO

Oceano Vivo é um jogo educativo de-
senvolvido a partir de metodologias ativas que
propde  uma  experiéncia  divertida e
colaborativa, com o objetivo de transformar a
aprendizagem sobre a Biologia Marinhg,
especialmente de espécies que ocorrem em
Pernambuco, Brasil.

O jogo funciona a partir de cartas ilus-
tradas com dicas e perguntas relacionadas a
organismos marinhos e seus habitats. Cada
carta traz informac¢des em diferentes niveis de
dificuldade (facil, médio e dificil), permitindo
adaptar o desafio ao perfil da turma.

Durante a partida, os estudantes sdo
estimulados a identificar espécies, relacio-nar
conceitos e aplicar conhecimentos ci-entificos.
Além do conteido, o jogo promo-ve a
inferagdo em grupo, o raciocinio critico e a
resolugcdo de problemas, habilidades essenciais
no ensino de Ciéncias.

A proposta é incentivar a curiosidade,
despertar a consciéncia ambiental e mos-trar a
riqueza da biodiversidade marinha,
aproximando os conteludos escolares da
realidade dos alunos.




&

REGRAS DO J0OGO:

Os jogadores devem se dividir
em duas equipes equivalentes;

Cada equipe deve eleger um
representante;

Cada decisdo tomada resultard
em ganho ou perda de pontos;

Ao receber uma pergunta a equipe
responde ou passa para a equipe
adversdria, que poderd devolver;

Respostas erradas: perde pontuagdo
equivalente. Respostas corretas: ganha
pontuacdo equivalente;

A equipe que recebeu a pergunta
passada e escolheu responder, ganha a
pontuagdo se acertar, mas n&do perde se
errar,

Perguntas verdes: 5 pontos
Perguntas amarelas: 10 pontos
Perguntas vermelhas: 15 pontos

DIVIRTAM-SE! \j
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NIVEL:FACIL EU SOU.
O

Tartaruga-verde

Me alimento principalmente de algas e
ervas marinhas.

Sou uma excelente nadadora.

Sou frequentemente vista nas praias de
Pernambuco para desova.




NIVEL:FACIL EU SOU.
O

Cavalo—-marinho

Vivo entre os mangues e recifes, bem
camuflado.

Tenho corpo alongado, cauda enrolada
geralmente sou pequeno.

Na minha espécie o macho é quem fica
““gravido”.




NIVEL:FACIL EU SOU.
O

Peixe-palha¢o

Possuo relag¢do simbiética com anémonas.

Sou famoso nos recifes e no cinema.

Tenho listras brancas e laranjas bem
marcadas.




NIVEL:FACIL EU SOU.
O

Estrela-do—-mar

Comumente vivo em ambientes rasos e
arenosos.

Consigo regenerar partes do meu corpo.

Possuo corpo achatado com cinco brag¢os
finos e longos.




NIVEL:FACIL EU SOU.
O

Mudo de cor para camuflagem ou
comunicag¢ao.

Sou cobigado na gastronomia litorénea.

Libero tinta para fugir de predadores.




NIVEL:FACIL EU SOU.
O

Moreia

Vivo em tocas nos recifes de corais.

Apesar da aparéncia assustadora, sou
timida.

Pare¢o uma cobra, mas sou um peixe.




NIVEL :MEDIO EU SOU.
O

Arraia-jamanta

Sou grande, com nadadeiras em forma de
asas.

Apesar do tamanho, me alimento de
plancton.

Fago saltos impressionantes fora d’agua.




NIVEL:MEDIO EU SOU.
O

Carangue jo-u¢a

Sou simbolo da culindria e cultura
hordestina.

Da lama ao caos, do caos a lama. O
manguezal a todos clama.

Sou rapido na fuga e enho uma pinga
maior que a outra.




NIVEL:MEDIO EU SOU.
O

Peixe-agulha

Tenho boca e corpo finos e longos.

Nado rapido, perto da superficie.

Sou comum em areas costeiras e estulrios
e sirvo de petisco em bares de praia.




NIVEL :MEDIO EU SOU.
O

Pepino-do-mar

Tenho corpo mole e formato alongado.

Reciclo nutrientes no fundo do mar.

Sou um equinodermo, como a estrela-do-
mar .




NIVEL:MEDIO EU SOU.
O

Caravela-portuguesa

Sou uma coldnia de organismos.

Tenho tentaculos com toxinas urticantes.

Flutuo na superficie do mar.




NIVEL:MEDIO EU SOU.
O

Peixe-leado

Tenho nadadeiras espinhosas e listras
vistosas.

Meus espinhos sao venenosos.

Nao sou nativo do Brasil, mas fui
introduzido.




NIVE: DIFIcCIL EU SOU.
©

Tubarao—-martelo

Sou um excelente cag¢ador e uso minha
cabe¢a para detectar presas enterradas.

Ja fui encontrado nas aguas de
Pernambuco, mas estou extinto localmente
devido a pesca predatédria.

Tenho uma cabe¢a em formato de "T.




G EU SOU:

Marisco

Fechado tenho formato de coragao, aberto
de borboleta.

Sou pequeno e vivo enterrado em areas
lodosas de estuarios e manguezais.

Fago parte da alimentag¢ao tradicional de
comunidades pesqueiras do litoral
pernambucano.




G EU SOU:

Nereis
(poliquetas)

Vivo enterrado na areia ou entre
sedimentos em estuarios.

Sirvo de alimento para muitos peixes e
aves, mas sou pouco nhotado.

Pare¢o um ‘“minhoca do mar” com cerdas
has laterais do corpo.




G EU SOU:

Baiacu-espinho

Vivo em fundos arenosos e recifes rasos
do litoral de Pernambuco.

Tenho colorag¢ao parda com manchas e
espinhos rigidos no corpo.

Quando ameag¢ado, inflo meu corpo como
um balao cheio de espinhos.




G EU SOU:

Ermitao

Tenho o abdomen curvado e as patas
desiguais.

Vivo em zonas de maré e recifes rasos.

Uso conchas vazias de outros animais
para proteger meu corpo mole.




G EU SOU:

Esponja-do-mar

Ajudo a formar abrigos nos recifes.

Sou um animal filtrador, apesar de
parecer uma planta ou pedra.

Tenho aparéncia porosa e cresgo
diretamente sobre rochas e conchas.




Jogo Ludico: Mosaico flaido
versdo biologia marinha

VAMOS APRENDER?




<) REGRAS D0 JOGO:

Os jogadores devem se dividir
em duas equipes equivalentes;

Cada decisao tomada resultara
em ganho ou perda de pontos;

As equipes receberdao 4 pistas para
montar o mosaico correto;

Apbés o término do tempo, a equipe
que estiver encaixado mais itens na
posi¢gao correta leva a pontua¢ao da
rodada;

Se houver empate na quantidade de
itens acertivos, as duas equipes
sao pontuadas;

Ao final do jogo, vence a equipe
que somar mais pontos

DIVIRTAM-SE! \j




\_

COMANDO!
MANGUEZAL

1.Sou conhecido como maior bercgario

do mundo;

2.Possuo espécies aquaticas, areas e
terrestres;

3. Tenho uma vegetacdao caracteristica
e especifica;

4. ldentidade cultural com o estado

de Pernambuco.




\_

COMANDO!
PRAIAS ARENOSAS

.Possuo resisténcia a alta salinidade,

além de exposi¢cdes constantes ao sol;
.Neste ambiente, predadores e presas
possuem movimentagodes rapidas e
eficientes;

.Procuro alimentos que costumam se
enterrar como meio de protecao;

.Local de migragcao e desova;




\_

COMANDO!
COSTAS ROCHOSAS

.Geralmente, possuo concha para me

proteger;

.Sou conhecido por ser o melhor amigo
de uma esponja quadrada;

.Gosto de viver em substratos;

.Sou muito inteligente, principalmente

quando preciso me esconder.




\_

COMANDO!
RECIFES DE CORAIS

.Sou conhecido por vencer a for¢ca da

correnteza;

.Possuo cores exuberantes e me destaco
no ambiente;

.Tenho relagcao intraespecifica com a
anémona do mar;

.Possuo formato de asas;




\_

COMANDO!
COSTAS ESTUARINAS

1.Costumo viver em ambientes estuarinos;

2.Sou comum na alimentagcao humana;

3.Possuo mecanismo de defesa com
toxinas e inflando meu corpo;

4.Sou predador e possuo cor exuberante;




\_

COMANDO!
DUNAS COSTEIRAS

.Costumo estar presente em dunas

costeiras;

.Apesar de viver em um ambiente com
influéncia marinha, ndo sou um animal
aquatico;

.Me alimento de pequenos crustaceos;

.Sou adaptado a locais aridos e salinos.
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