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Resumo: O presente trabalho descreve as acdes de extensao realizadas pelo projeto de
extensao Bora Fazer Ciéncia, cujo objetivo geral ¢ promover uma divulgacao cientifica
dindmica e acessivel por meio da realizacdo de jogos educativos e experimentos
praticos. As atividades foram desenvolvidas em eventos, como a Semana Nacional de
Ciéncia e Tecnologia (SNCT), Casa da Ciéncia e "Conhecendo a EQ Kids". Para o
publico infantil (4 a 12 anos), atingindo cerca de 160 criangas, as a¢des focaram em
experimentos de reagdes quimicas colorimétricas, cromatografia, densidade e
viscosidade, além de jogos sobre educagdao ambiental (como tabuleiro e quebra-cabega),
utilizando linguagem simplificada e visual. Segundo Kishimoto (2021), o jogo
educativo deve equilibrar as fungdes ludica e educativa, equilibrio este aplicado nas
dindmicas realizadas, buscando garantir que conceitos complexos fossem transmitidos
com ludicidade e coeréncia. Em contrapartida, nas ag¢des voltadas para o publico
universitario, abrangendo 200 calouros em eventos como o "Conhecendo a EQ
Calouros", a linguagem assumiu um carater técnico-formativo. Foram realizados
experimentos de remoc¢do de manchas utilizando enzimas e dindmicas sobre
fluxogramas e seguranca laboratorial (com jogos de escolha técnica e situagdes-
problema). A andlise baseou-se em indicadores de extensdo como o Publico Atendido
(PAAE) e a Dialogicidade. Observou-se que a linguagem atuou como mecanismo
fundamental de mediagdo (VYGOTSKY, 1991), adaptando-se as necessidades de cada
grupo: enquanto o publico infantil demandou analogias concretas e visuais, 0
universitario exigiu a aplicacdo pratica de conceitos tedricos, aliada a aplicacdo a
processos industriais. Os resultados indicam que os objetivos foram plenamente
alcangados, sugerindo que a eficacia da divulgacdo cientifica se relaciona com a
disseminacdo didatica adequada ao contexto sociocultural. Conclui-se que o uso de
jogos educativos funciona como uma ferramenta de emancipagdo, integrando o
conhecimento académico a sociedade de forma acessivel e engajadora, promovendo a
disseminacdo e consolidacao de conceitos de maneira adaptada a cada publico.

Palavras-chave: Metodologias ludicas, Interacao dialogica, Alfabetizagao cientifica



