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RESUMO

Mesmo o planeta apresentando 71% da sua superficie imersa em dgua salgada, o estudo sobre as
ciéncias do mar ainda é um assunto implicito no curriculo brasileiro. Este e outros fatores
contribuem pouco para a promocao da sustentabilidade em nossa sociedade. Portanto, o objetivo
deste trabalho é refletir sobre o engajamento e as possibilidades didaticas que o jogo ‘“Naufrago”
possui para a introducéo de contetidos das Ciéncias Marinhas. O jogo tem grande potencial para
a promocdo do letramento oceanico nas escolas publicas brasileiras. Elaborado durante as aulas
de Biologia Marinha em uma escola publica no estado da Paraiba, o jogo foi construido em etapas
pré-definidas, desde a concepcao e defini¢do das regras até a elaboracdo do tabuleiro com seus
personagens e mecanica de agbes. Idealizado como um jogo de tabuleiro e estratégia, 0s
personagens enfrentam um naufragio, tendo que vivenciar 13 ambientes distintos e desafios
variados com a finalidade de retornar a civilizacdo. H& cerca de 339 perguntas com respostas
utilizadas dentro dos 70 passos do tabuleiro a fim de alcancar o objetivo. O jogo apresenta
possibilidades de engajamento relevantes a fim de manter os estudantes ativos diante das varias
acOes. Além disso, é previsto o desenvolvimento de competéncias como a tolerancia e o respeito
mutuo entre os jogadores. Ha também possibilidades metodolégicas para os professores de todas
as areas previstas para o Ensino Médio. Foram especificadas competéncias e habilidades baseadas
na Base Nacional Comum Curricular brasileira a fim de apresentar aos professores das diversas
areas do conhecimento a possibilidade de utilizacdo do Naufrago em suas aulas. Portanto, este
jogo e a sua utilizagdo no contexto escolar demonstra um esforco de profissionais que acreditam
no futuro de uma humanidade que pensa no planeta atual, mas também no planeta futuro,
promovendo uma sociedade cada vez mais sustentavel.
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