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Resumo

A cultura oceénica é pouco abordada nas escolas brasileiras, a proposta visa construgdo de um jogo
didatico que pode contribuir com a realizagdo de atividades eficazes, podendo potencializar o processo
de ensino. O grupo tem como objetivo confeccionar um jogo de tabuleiro, para estudantes do ensino
fundamental. O trabalho contribuira para a ODS 14 (vida na agua), ODS 4 (educacédo de qualidade) e
com a Semana SNCT focando no tema do ano. A metodologia adotada pelo grupo, baseia-se em
pesquisas iniciais para aprendizado dos alunos, revisdo de literatura aprofundada no tema, avaliacdo de
jogos educacionais e comerciais, estudos de design e regras, criacao de regras iniciais, modelos de cartas
e tabuleiro e finalizacdo do produto. Todos 0s processos sao registrados no diario de bordo do grupo
online e manuscrito. Atualmente o trabalho se encontra na etapa de criacdo, tendo regras basicas,
modelos de cartas, tabuleiro e animais pré-selecionados. Com o jogo finalizado, a sua aplicacdo
possibilitard um aprendizado dindmico e ludico de estudantes em relacdo aos oceanos e a poluicdo
marinha, além de auxiliar professores com novas possibilidades de ensino sobre a futura matéria do
curriculo escolar brasileiro, o tema do ano. Portanto espera-se aplicar o jogo em salas de aula até o fim
do ano.

Palavras-chave: Ludicidade, ODS, Oceanos, Poluig&o.

Introducdo e justificativa

A biologia marinha esta sendo avaliada como uma disciplina a ser inserida no curriculo
escolar nos proximos anos, o Brasil serd um dos primeiros paises a ter esta matéria, dada a
importancia deste bioma, torna-se algo significativo. O presidente da CFBio-02 Gustavo
Pessoa, que ¢ também bidlogo marinho, diz que “a biologia marinha ¢ fundamental para a vida
e para enfrentar as questfes climaticas. Eles ocupam 71% da terra e oferecem solugfes para

muitos problemas”. Pode-se destacar também que além de oferecer soluc¢des para problemas os

XXX Ciéncia Viva — 2025 Uberlandia/MG, 11 a 13 de novembro de 2025



7DICA .= ®UFU

-.'.!:-.-“"-11': ia Viva®:

oceanos sdo uma fonte de medicamentos, alimentos, e recursos em geral. Mas ele é muito
desvalorizado pela sociedade e isso € comprovado em uma pesquisa que mostra que 66% dos
brasileiros ndo sabem que suas a¢des impactam no oceano. E assim na criacdo do projeto que
consiste em desenvolver um jogo sobre biologia marinha, envolvendo cartas e tabuleiro onde o
objetivo é acabar com o lixo de seu oceano e depois apresentar e joga-lo com estudantes do
ensino fundamental | e Il para e conscientizar eles e a sociedade que tem pouco acesso a
informacdes sobre esse assunto tdo importante. O projeto localiza-se em Uberlandia - Minas
Gerais, uma regido que ndo ha a presenca de praias, por se tratar de um lugar sem litoral o
acesso a informacGes é bem precério, entdo é preciso que esteja claro que mesmo indiretamente,
ao jogar lixo no chdo e realizar outras atividades como essa, prejudica-se indiretamente o
oceano pois o lixo passa pela correnteza que leva para um rio que desdgua no mar.

O projeto justifica-se pela cultura oceanica ser pouco retratado em ambientes escolares,
principalmente devido ao vasto trecho de litoral, sendo um pais que tem uma diversidade de
litorais, com dados que apresentam recorrentes casos de poluigdo, superexploracdo deste
espaco. O projeto contribui com a ODS 14 (vida marinha), 13 (mudancas climaticas) e 4
(educacéo de qualidade) e é o tema da SNCT (Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia).

Os jogos e a ludicidade sdo um 6timo método de ensino onde traz uma dindmica especial
e descontraida para as aulas. Ressalta-se 0 jogo de tabuleiro que, com a revolucdo dos
eletronicos foi se tornando mais incomum de ser jogado, mas, ter um tempo de qualidade de
jogos e diversdao com a familia e amigos € essencial para o desenvolvimento da crianca e para
a familia e a amizade como um todo.

BRICS é uma alianca que o Brasil participa que se alinha com a temética do trabalho.
Recentemente o Ministério de Ciéncia e Tecnologia (MCT]I) realizou a 72 reunido do BRICS
sobre Ciéncia e Tecnologia Polar e Oceénica nos dias 21 e 22 de maio de 2025, sendo que no
primeiro dia houve uma grande troca de ideias e compartilharam as informagles de
monitoramento dos oceanos e de regides polares onde o foco foi nos panoramas meteorolégicos,
bioldgicos, climaticos e prevencdo de desastres. No segundo dia, o principal destaque da
reunido foi a visita técnica virtual para a Comissdo Interministerial de Recursos do Mar
(CIRM) da Marinha Brasileira os participantes dos outros paises ficaram impressionados com
a estrutura da Estacdo Antartica Comandante Ferraz o que mostra como o Brasil é um pais

evoluido comparado aos outros no assunto. Neste sentido reforca-se a responsabilidade de se
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conhecer sobre 0 assunto, mesmo assim a maioria da populacdo Brasileira ndo tem acesso a
informacdes sobre o tema.

O esta sendo projetado para ser jogado por todos os publicos, mas com foco em
estudantes do ensino fundamental | e 1l devido que a biologia marinha ser inserida como matéria
daqui alguns anos e por serem a proxima geracao que tem uma grande responsabilidade para
cuidar do oceano e manter ele em boa condicdo entdo, deve-se focar neles para ensinar e
conscientizar a importancia do oceano para todos.

Depois do inicio do desenvolvimento do jogo e das experiéncias e pesquisas sobre o
tema, os orientandos decidiram como pergunta do projeto “E possivel ensinar e desenvolver
curiosidade sobre cultura oceéanica para alunos do ensino fundamental | e Il por meio de
jogos?”. A hipodtese ¢ que os jogos ¢ um Otimo método de ensino onde traz efetividade,
produtividade e compartilhamento, por exemplo, um acontecimento relatado pelos
pesquisadores ao voltar da escola apds terem realizado alguma atividade ludica eles tém um
momento de compartilhar essa atividade com seus responsaveis falando como foi e o que
fizeram e que foi bom e divertido, mas, quando ¢é realizada uma atividade cansativa ou muito

dificil esse momento ndo acontece, deste modo, a atividade torna-se mais marcante.

Objetivos

O objetivo principal do projeto é criar um jogo sobre biologia marinha retratando a
poluicdo e depois de pronto ele serd jogado com alunos do ensino fundamental | e Il de vérias
escolas da regido. Os objetivos especificos do projeto sdo contribuir com as ODS 14 (vida
marinha), 13 (mudancas climaticas) e 4 (educacdo de qualidade), fazer palestras e rodas de
conversa sobre o0 assunto para os alunos e familiares, publicar artigos sobre biologia marinha e
apos isso ter conscientizado, mostrado e trazido curiosidade para a sociedade sobre o oceano e

como ele nos ajuda e como é preciso cuidar dele.

Metodologia

O projeto é desenvolvido por estudantes do ensino fundamental Il da CAP-
ESEBA/UFU e do Instituto Teresa Valsé que sdo também integrantes do GEPIT (Grupo de
Estudos e Pesquisas de Inovacbes Tecnoldgicas) que realizam encontros sincronos
semanalmente na ESEBA. Séo realizadas as reunides sincronas semanalmente toda terca-feira
na ESEBA-UFU das 14:00 as 17:30 sendo das 14:00 as 15:30 para o minicurso onde 0s
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pesquisadores aprendem sobre pesquisas e iniciacdo cientifica e das 16:00 as 17:30 todos se
reinem com a orientadora para pesquisar, discutir, falar sobre o projeto es as tarefas feitas em
casa, escrever e desenvolver o jogo. Raramente sdo realizadas reuniGes assincronas
normalmente quando o encontro presencial é cancelado ou quando é preciso de mais tempo
para orientagdo. Também e escrito sempre no diario de bordo on-line e em manuscrito
semanalmente retratando o encontro e como realizam-se as dindmicas propostas e tudo que é

escrito e pesquisado também esta na pasta compartilhada do Google Drive do projeto.

Figura 1: Andlise de Jogos

Fonte: Acervo dos autores.

Como primeira etapa foi definido o tema e como sera o projeto, a segunda etapa é
pesquisada e compartilhada vivéncia para melhor compreensdo do tema do projeto, como
terceira etapa a construcdo do jogo e foi definido como ele ia ser detalhadamente como as
regras, caracteristica, nome e entre outros. Para construir o jogo e definir as regras foram usados
como inspiracdo diversos jogos de cartas e de tabuleiros. A pesquisa encontra-se na quarta
etapa, espera-se que até o final do ano o jogo possa ser jogado por alunos do ensino fundamental

I e Il em diversas instituicOes.

Resultados e Discussao

Como resultado de pesquisa tem-seo o0 design das cartas, como vai ser o tabuleiro, os
animais do jogo, as casas do tabuleiro e como elas estaréo no jogo, as caracteristicas dos animais
e das cartas, todas as regras do jogo e o nome dele: BLUE SUBMARINE. O jogo tera diversas
casas como uma delas sendo o buff e o debuff. O buff ajuda no jogo te dando beneficios,
evoluindo seu animal e assim por diante. O debuff atrapalha, pode adicionar lixo no seu oceano,
enfraquecer seu animal e destruir suas estratégias. O jogo também conta com a carta do

“NAO!”, quando vocé cair nesta casa vocé recebe uma carta onde, ao acontecer algo ruim vocé
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pode recusa-lo. Na carta de animal terdo diversas caracteristicas como o tempo de vida, uma
raridade, populacéo estimada, imagem, estagio, rodadas em jogo, curiosidade e habitat.

Quadro 1: Informac6es dos Animais (recorte)

Nome Oceano(s) Estagio Evolugdes

Todos

Ledo Marinho da Califérnia Pacifico

Fonte: Acervo dos autores.

Espera-se que o jogo esteja terminado até o final do ano, ele serd apresentado, aos
estudantes do GEPIT, seréo feitas rodas de conversa e palestras, de modo a fazer com que as
pessoas tenham outra percep¢do sobre o assunto ainda nesse ano de 2025 e nos proximos anos
deve-se expandir o jogo e criar baralhos de extensdo com de animais mitoldgicos, animais nao

marinhos, dentre outros.

Conclusdes

O projeto mostra que com as pesquisas, desenvolvimento do jogo, e com conversas com
familiares e amigos sobre o projeto observa-se na pratica que o tema é pouco conhecido e possui
diversas davidas, mas com apresentacdes do trabalho é possivel ensinar, entdo espera-se que 0
jogo seja uma ferramenta de ensino sobre cultura oceénica. Considerando todas as pesquisas,
discussOes e experiéncias, observa-se que o oceano € tdo importante para todos quanto a terra
firme, mas, diferente do solo o oceano ndo tem esse reconhecimento. Nesta linha esta proposta
de pesquisa visa proporcionar uma atividade ladica que possibilite conhecimento, com o jogo
espera-se conscientizar a todos sobre a importancia do oceano para a vida e porque é preciso
cuidar dele, como apoio também deve ser proposto rodas de conversas, palestras e publicar

artigos e sugerir pesquisas e desenvolver curiosidade sobre o tema.
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