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1. INTRODUCAO:

A poluicdo dos oceanos ¢ uma das maiores ameacas a vida marinha, com impactos
que vao desde a morte de peixes até alteracfes significativas na fauna marinha. O Objetivo
de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) 14, "Proteger a Vida Marinha", visa combater esses
desafios através da conscientizagdo e da promocao de préaticas sustentaveis. Neste contexto,
foi desenvolvido um projeto educativo que utiliza tanto um jogo interativo quanto um video
educativo para sensibilizar jovens e adultos sobre os perigos do lixo jogado no mar. O
objetivo deste artigo é explorar como essas ferramentas podem ser eficazes na promogéo da
conscientizagcdo ambiental, encorajando atitudes mais responsaveis em relagdo ao descarte
de residuos e a preservacdo dos ecossistemas marinhos.
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2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICO:

O projeto foi realizado em um ambiente escolar, envolvendo a criacdo de um jogo
interativo na plataforma Scratch, acompanhado por um video educativo. O desenvolvimento
foi realizado em grupo, com os alunos dividindo responsabilidades na pesquisa, design,
programacdo e producgdo. O jogo tem como foco principal mostrar os perigos que o lixo
jogado nos oceanos representa para a vida marinha. Nele, o jogador assume o papel de um
mergulhador que deve coletar residuos do mar para salvar 0s peixes e proteger a fauna
marinha. A mecanica do jogo é simples: o mergulhador se move de acordo com a posicao
do mouse, e o jogador deve clicar sobre os residuos para removeé-los. A vitoria e alcangada
ao eliminar 500 itens de lixo, simbolizando a limpeza do oceano. Além disso, foi produzido
um video onde uma sereia explica a importancia de retirar o lixo do mar, reforcando a
mensagem de conscientizacdo transmitida pelo jogo. Na Figura 1 , podemos conferir a
interface inicial do jogo.

Figura 1 - Interface Inicial.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados do projeto indicam que tanto o jogo quanto o video foram bem-
sucedidos em alcancar os objetivos educacionais propostos. O jogo proporcionou uma
experiéncia interativa que nao apenas educou os participantes sobre os impactos do lixo nos
oceanos, mas também os engajou de forma ludica. A tarefa de remover o lixo do mar fez
com que os jogadores refletissem sobre a importancia de manter os oceanos limpos e as
consequéncias da poluicdo marinha. O video, por sua vez, complementou a experiéncia ao
fornecer uma narrativa visual e emocional sobre a necessidade de preservar 0s mares,
utilizando a sereia como uma figura simbolica para conectar os alunos com a causa. As
discussdes que se seguiram a realizacdo das atividades mostraram que 0s participantes

27/09/2024 | Campus ljui

Pty
£ ynijui

I émais o
‘\\\g /:m"‘“



8°MoEduCiTec

Mostra Interativa da Produgdo Estudantil
em Educagdo Cientifica e Tecnoldgica
O Protagonismo Estudantil em Foco

o

Educacio £ ynijui

nas Ciéncias 1] & mais.. ..

UNITGTTT 1\ 00S E
&

Il Mostra de Extensdo Unijui

entenderam a gravidade da poluicdo marinha e expressaram uma vontade maior de adotar
comportamentos mais responsaveis no dia a dia.

Figura 2 - Interface do Desenvolvimento do jogo.

4, CONCLUSAO:

A combinagdo de um jogo interativo com um video educativo mostrou-se uma
abordagem eficaz para promover a conscientizacdo sobre a protecdo da vida marinha. O
projeto demonstrou que ferramentas criativas e interativas podem tornar o aprendizado sobre
questdes ambientais mais envolvente e acessivel, especialmente para 0os mais jovens. Ao
simular os efeitos nocivos do lixo marinho e incentivar a a¢éo direta dos jogadores, 0 jogo
permitiu uma compreensdo pratica e impactante da importancia de preservar 0s ecossistemas
marinhos. Em conclusdo, este projeto reforca a necessidade de integrar métodos inovadores
e interativos na educacdo ambiental, para preparar as futuras gerac@es a cuidar do planeta de
forma consciente e ativa. Para futuras iniciativas, seria interessante explorar outras formas
de poluicdo e como diferentes espécies marinhas sdo afetadas, ampliando o alcance e a
profundidade dos materiais educativos.
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