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Resumo 

Jogos didáticos promovem o aprendizado de maneira lúdica, estimulam a criatividade, 

oportunizam competitividade, conhecimento e protagonismo juvenil. A temática do jogo 

desenvolvido por este clube baseou-se no índice BMWP’ (Biological Monitoring Working 

Party System), que avalia a saúde de ambientes dulciaquícolas aplicando como referência a 

composição das famílias de macroinvertebrados. Ao total foram produzidas 112 cartas na 

plataforma Canva®, sendo 100 cartas contendo ilustrações dos organismos, família e 

respectiva pontuação no índice BMWP’ e 12 cartas contendo ações de impacto ambiental ou 

mitigação ambiental que irão alterar a configuração da comunidade sorteada por cada um 

dos jogadores. Ao final das rodadas do jogo, a pontuação final do jogador é conquistada pela 

soma das famílias não repetidas. Vence o jogador que obtiver o maior score. A aplicação do 

jogo entre os alunos clubistas demonstrou bom potencial no engajamento dos estudantes 

com o conteúdo e na aplicação dos conceitos de índice de qualidade, impacto e mitigação 

ambiental, promovendo a ciência cidadã, a alfabetização científica e ainda tornou a 

aprendizagem significativa. 
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INTRODUÇÃO 

Jogos didáticos são ferramentas aplicáveis em diversas etapas do processo de ensino 

aprendizagem, podendo ser empregados na apresentação de um tema, consolidação de 

conteúdos e avaliação. Na prática o emprego destes promove a socialização entre os 

estudantes, protagonismo juvenil, criatividade, raciocínio e comunicação (NICOLA & 

PANIZ, 2016; COSTA, GONZAGA & MIRANDA, 2016). Ademais, a aplicação de 

conceitos científicos em jogos auxilia a aproximação da comunidade em geral com a 

temática de uma pesquisa ou projeto, promovendo a divulgação científica de maneira lúdica 

e facilitando a apropriação de conhecimentos que antes estariam restritos ao laboratório ou 

ambientes de ensino formal (BRASIL, 2014; SOUZA & FREITAS, 2021).  

A partir desses conceitos, a motivação para a confecção das atividades lúdicas 

descritas nesse trabalho surgiu a partir da necessidade dos estudantes clubistas em 



 

 

apropriarem-se do conhecimento que estava sendo construído e se aprofundarem no tema 

em uma linguagem mais acessível, assim como aproximar a comunidade escolar da pesquisa 

que o clube estava conduzindo, uma vez que a comunidade de macroinvertebrados aquáticos 

e os índices de qualidade de água baseados na composição desta comunidade não são temas 

abordados no ambiente escolar nas disciplinas do ensino regular.  

Macroinvertebrados aquáticos são por definição organismos visíveis a olho nu e 

que habitam os ambientes dulciaquícolas por pelo menos uma parte de seu ciclo de vida. São 

representados pela fase larval e/ou adulta de diversas classes de invertebrados, como 

moluscos, crustáceos, insetos, entre outros (TUNDISI, MATSUMURA-TUNDISI, 2008). 

Muitos índices de qualidade levam em consideração a composição da comunidade de 

macroinvertebrados, devido à heterogeneidade do grupo quanto à sensibilidade à poluição 

do ambiente. Dentre estes, destaca-se o BMWP’ (Biological Monitoring Working Party 

System), adaptado para rios do Paraná (LOYOLA, 2000), que classifica as famílias de 

macroinvertebrados de acordo com seu grau de tolerância à poluição, sendo as mais 

próximas de 1 as famílias mais resistentes à poluição e as mais próximas de 10 as mais 

sensíveis (SEMA, 2003). 

Os objetivos do presente trabalho foram produzir um jogo de cartas baseado no 

índice BMWP’ e famílias de macroinvertebrados catalogados em coleta realizada no Parque 

Ambiental Aníbal Khury (Almirante Tamandaré), tornando o aprendizado lúdico. As 

diferentes abordagens linguísticas permitem que tanto estudantes do Ensino Médio, quanto 

do Ensino Fundamental e a comunidade escolar tenham acesso ao trabalho. Desse modo, os 

conceitos científicos e resultados alcançados pelo clube, se articulam com os Objetivos de 

Desenvolvimento Sustentável (ODS), a “Educação de qualidade” (ONU, 2015) e a 

aprendizagem significativa. 

 

ENCAMINHAMENTO METODOLÓGICO 

Para o jogo do BMWP’, foram confeccionadas coletivamente cem cartas estilo 

baralho no aplicativo Canva® com as famílias de macroinvertebrados presentes no índice 

BMWP’. Cada carta contém o score da família apresentado em Loyola (2000), variando de 

1 a 10. As imagens dos organismos e sua breve descrição foram retiradas da página de 

internet Macroinvetebrates.org. Além das cartas ilustrando os organismos (Fig. 1), foram 

produzidas doze cartas de “Impacto Ambiental ou Mitigação Ambiental” contendo 

acontecimentos que podem aumentar ou diminuir a qualidade ambiental do corpo aquático, 

como apresentado na Fig. 2.  

O jogo contém ao total 112 cartas, que podem ser utilizadas em “partidas que 

envolvem até 3 participantes”. As regras de desenvolvimento do jogo incluem:  

- Cada jogador recebe um total de 20 cartas aleatórias, cada uma apresenta uma 

ilustração com as famílias e pontuações de macroinvertebrados conforme o BMWP’; 

- Cada jogador deverá nomear em voz alta seu ambiente aquático (ex: lago Feliz, rio 

Gelado, etc); 



 

 

- As cartas de Impacto ou Mitigação permanecem em um monte separado, não sendo 

distribuídas; 

- Os jogadores, munidos de suas 20 cartas, deverão, por ordem de sorteio, iniciar a 

pesca de uma carta do monte contendo as cartas de Impacto ou Mitigação e realizar a leitura 

desta em voz alta. Cada carta indicará ao participante uma ação a ser executada; 

- Serão realizadas 2 rodadas de pescaria e ao final destas, os participantes somam a 

pontuação do BMWP’ das famílias não repetidas contida nas cartas, classificando sua 

qualidade baseado em Loyola (2000) (Tab. 1). 

- Vence quem obtiver a maior pontuação. Em caso de empate, vence o jogador que 

possuir a maior quantidade de cartas com pontuação 10 e 8. 

 

Tabela 1 – Classes de qualidade e significado dos valores de BMWP’ 

CLASSE QUALIDADE VALOR SIGNIFICADO 

I ÓTIMA > 150 Águas muito limpas (águas prístinas) 

II BOA 101 – 149 Águas não poluídas ou sistema perceptivelmente não 

alterado 

III ACEITÁVEL 61 - 100 São evidentes efeitos moderados de poluição 

IV DUVIDOSA 36 - 60 Águas poluídas (sistema alterado) 

V CRÍTICA 16 - 35 Águas muito poluídas (sistema muito alterado) 

VI MUITO CRÍTICA < 15 Águas fortemente poluídas (sistema fortemente 

alterado) 

Fonte: Adaptado de LOYOLA, 2000. 

 



 

 

Figura 1 – Amostra das cartas do jogo contendo as famílias de macroinvertebrados e suas 

respectivas pontuações no índice BMWP’. 

 

 

 

 
Fonte: os autores (2025) 

 



 

 

Figura 2 – Amostra das cartas de Impacto Ambiental e Mitigação Ambiental 

 

 
Fonte: os autores (2025) 

 

RESULTADOS ESPERADOS/PARCIAIS 

A aplicação do jogo piloto entre os integrantes do clube demonstrou boa 

potencialidade e estimulou a competitividade saudável entre os participantes. Inicialmente 

observou-se dificuldade na compreensão da relação entre os organismos ilustrados e a 

pontuação. Essa dificuldade foi superada pelos próprios clubistas que se desafiaram e no 

engajamento ativo e buscaram a confecção das cartas do jogo, além disso houve 

envolvimento e esclarecimento das dúvidas dos colegas, exercitando dessa forma o 

protagonismo e comunicação no processo. 

No decorrer das partidas alguns estudantes também manifestaram dúvidas sobre os 

organismos, como “eu não sabia que existiam camarões de água doce” ou “eu não imaginava 

que as larvas de libélula tinham essa aparência” ou sobre conceitos como “mitigação”, 

“espécie exótica” e “mata ciliar” e esses momentos de esclarecimento de dúvidas se 

constituíram como ferramentas valiosas de interação e conhecimento entre os clubistas e a 

professora orientadora. 

Para finalizar a discussão, houve o compartilhamento da necessidade de realizar a 

abordagem do índice BMWP’ em diversos momentos nos corpos aquáticos a fim de obter 

uma abordagem mais fidedigna do ambiente. 

 

CONSIDERAÇÕES FINAIS/CONCLUSÕES 

A aplicação de jogos didáticos constitui uma ferramenta de amplas potencialidades 

e interesse pedagógico. Seu uso em espaços de educação formal e não formal para 



 

 

complementar conteúdos de maneira lúdica e envolvente se traduz numa forma descontraída 

e oportunizar a apropriação de saberes. 

O engajamento de estudantes no desafio de divulgar o conhecimento produzido em 

laboratório para a comunidade, mostra-se ainda mais valiosa por aproximar conhecimentos 

que muitas vezes não estão disponíveis para o público leigo, promovendo a alfabetização 

científica, a ciência cidadã e o aprendizado significativo. Vivenciar essa dinâmica de 

aprendizagem no Clube de Ciências é uma oportunidade que amplia horizontes na formação 

dos clubistas enquanto cidadão que se preocupam com questões do seu território. 
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