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Resumo

O projeto tem como objetivo conscientizar criangas sobre a importancia da cultura oceénica
desde cedo, utilizando atividades ltdicas como palestras, musicas, parddias e jogos. A proposta
busca tornar o aprendizado divertido, reforcando a ideia de que cuidar do oceano é essencial
para a vida no planeta. Acreditamos que, ao aprenderem desde a infancia, as criancas
desenvolverdo habitos e atitudes mais responsaveis, evitando no futuro os erros que hoje
comprometem a biodiversidade marinha. Para sensibilizar e engajar os alunos, o projeto contara
com um mascote simbélico — o tubardo-martelo —, que ajudara a despertar empatia pelas
espécies em risco de extincdo. Essa iniciativa se inspira em projetos ja existentes, como o
Escola Azul, que demonstraram o impacto positivo da educacdo oceénica no desenvolvimento
de valores ambientais. As atividades seréo realizadas na escola, com turmas do 1° ao 5° ano, e
tém como expectativa principal promover mudancas de comportamento, formando uma geragéo
mais consciente e comprometida com a preservacdo do oceano e da vida marinha. Assim, o
trabalho pretende contribuir ndo apenas para a comunidade escolar, mas para a sociedade como

um todo, mostrando que a preservacdo do oceano é fundamental para o futuro da Terra.

Palavras-chave: cultura oceédnica, educacdo ambiental, preservacdo marinha, infancia,

sustentabilidade

Introducdo e justificativa

O oceano cobre mais de 70% da superficie da Terra e é essencial para o equilibrio

climético, a manutencgdo da vida e a qualidade de vida humana. No entanto, a poluicéo, a pesca
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predatoria e a exploracdo excessiva tém colocado em risco inimeras espécies marinhas, além

de comprometerem a satide ambiental global.

Diante desse cenario, a educacdo ambiental surge como ferramenta fundamental para
despertar consciéncia critica e formar cidaddos comprometidos com a sustentabilidade.
Trabalhar a cultura oceénica desde a infancia é uma forma de construir bases sélidas para que
as proximas geracGes compreendam a importancia de proteger os mares.

Nosso projeto parte da premissa de que as criangas, quando sensibilizadas desde cedo,
tornam-se multiplicadoras de conhecimento, podendo influenciar suas familias e
comunidades. A escolha do tema também se justifica pela inspiracdo em experiéncias ja
realizadas, como o projeto Escola Azul, que em diversas regides do Brasil incentivou préaticas
de cuidado e valorizacdo dos oceanos, comprovando que iniciativas educacionais tém grande
potencial de transformacéo social.

Assim, propomos atividades ludicas e interativas que tornem o aprendizado divertido e
marcante, utilizando recursos como palestras, parddias musicais e a figura de um mascote
(tubardo-martelo) para aproximar as criancas da realidade marinha e estimular atitudes de

preservacao.

Objetivos
Geral

Promover a conscientizacao sobre a importancia da cultura oceéanica entre criangas
do ensino fundamental, incentivando habitos de preservacdo ambiental de forma ludica e

educativa.
Especificos

[1 Desenvolver atividades de palestras, musicas e parddias para apresentar a importancia do

oceano.
[1 Estimular a empatia pelas espécies marinhas em risco de extingéo.

[1 Inspirar mudancas de comportamento e habitos cotidianos que contribuam para a

preservacdo ambiental.
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[1 Incentivar a multiplicagdo do conhecimento adquirido, estimulando as criancas a levarem

as praticas aprendidas para suas familias e comunidade.

Metodologia

O projeto, ainda em fase de execuc¢do esta sendo desenvolvido em formato de oficinas
pedagdgicas, aplicadas diretamente nas turmas do 1° ao 5° ano do ensino fundamental. A
escolha desse publico se justifica pelo fato de que as criancas em periodo de alfabetizacdo e
consolidacdo da leitura e escrita sdo mais receptivas a aprendizagens ladicas e visuais, além de
estarem em uma etapa crucial de formacdo de valores. Trabalhar a cultura oceénica nesse
periodo aumenta as chances de internalizacdo dos conceitos e de transformacdo em habitos
cotidianos.

As oficinas terdo duracdo média de 50 minutos cada e serdo organizadas em blocos
tematicos, de modo que cada turma vivencie diferentes experiéncias educativas:

Abertura com palestra interativa — breve apresentacdo sobre a importancia do oceano,
sua biodiversidade e os riscos ambientais, adaptada ao nivel de compreensédo das criancas. Serdo
utilizados videos curtos e imagens ilustrativas para prender a atencéo.

Uso do mascote “Tubardo-Martelo” — escolhido por ser uma espécie carismatica e ao
mesmo tempo ameacada de extin¢do. O tubardo-martelo aproxima as criancgas da realidade da
conservacao, permitindo que associem um personagem simpatico ao valor da preservacéo.
Além disso, o formato peculiar da cabeca do animal facilita a memorizacdo e desperta
curiosidade cientifica. O mascote sera apresentado em cartazes, fantoches e desenhos para
colorir.

Atividades ludicas — os alunos serdo divididos em pequenos grupos e participardo de
jogos educativos relacionados ao oceano:

Jogos de tabuleiro: criados com trilhas tematicas sobre animais marinhos, poluigdo e
atitudes corretas de preservacao.

llustragdes para colorir: desenhos de diferentes espécies marinhas, incluindo o
tubardo-martelo, para reforcar visualmente o tema.

Sete erros: atividades de observagdo em imagens do oceano, contrastando cenas
poluidas e preservadas, incentivando a percepcao critica.

Quebra-cabecas: montagem de figuras de animais marinhos, estimulando cooperagéo

e conhecimento da fauna oceanica.
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Producéo coletiva — ao final, cada turma construird um mural com frases de impacto,
cartazes e desenhos feitos pelas proprias criancgas, consolidando os aprendizados das oficinas.
Recursos utilizados: projetor multimidia, aparelho de som, cartazes, jogos impressos,

l&pis de cor, papel cartdo, fantoches e materiais de desenho.

Resultados e Discussao

O projeto encontra-se em execucdo e, até 0 momento, os resultados sdo de carater
preliminar e qualitativo. As observagdes registradas nas oficinas iniciais, o dialogo com a
equipe escolar e as produgdes das turmas indicam um conjunto de sinais promissores sobre o
acolhimento, o engajamento e o potencial de multiplicacdo das a¢6es propostas.

Acolhimento institucional e adesdo da equipe escolar

Desde o inicio, houve disponibilidade da direcéo e das equipes pedagdgicas em facilitar
a execucdo das oficinas: cessdao de espaco, flexibilizacdo de horérios e colaboracdo na
mobilizacdo das turmas. Professores e coordenadores demonstraram interesse em integrar
partes das atividades ao planejamento pedagogico, oferecendo suporte logistico e
acompanhamento em sala, um indicador importante de viabilidade e de possibilidade de
continuidade e replicagédo do projeto dentro da escola.

Engajamento e curiosidade das criangas

As criancas manifestaram curiosidade intensa sobre os temas apresentados. Observou-
se que, durante as exposi¢cbes e dinamicas, os alunos faziam perguntas relevantes (sobre
espécies, poluicdo e medidas de protecdo), buscavam exemplos praticos e, em diversos casos,
procuraram informacdo complementar fora da oficina (por exemplo, mencionando videos e
documentarios que ja haviam assistido). A participacdo nas atividades ludicas foi ativa: grupos
colaboraram na montagem de quebra-cabecas, participaram das dinamicas dos jogos de
tabuleiro e competiram de forma saudavel nas atividades de “7 erros”, o que facilitou a fixagdo
de conceitos.

Saberes prévios e mediagdo do contetido

Uma constatagdo recorrente foi que muitos alunos j& possuiam conhecimentos prévios
sobre a vida marinha, poluicéo e conservacéo, frequentemente citando documentarios e videos
do YouTube como fonte. Esse conhecimento prévio funcionou como ponto de partida

produtivo: ao invés de reduzir a participacdo, ele foi complementado pelas oficinas, que
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proporcionaram enquadramento critico e atividades praticas. No entanto, também ficou
evidente a necessidade de trabalhar alfabetizacdo midiatica (como avaliar a confiabilidade de
videos) para evitar a reproducdo de informacgdes imprecisas. Em suma, o0s videos e
documentarios aumentam o interesse, mas a mediacdo docente é essencial para transformar
curiosidade em conhecimento cientifico e atitudes responsaveis.

Impacto das atividades ludicas e do mascote

As atividades especificas, como os jogos de tabuleiro, ilustragdes para colorir, “7 erros”
e quebra-cabecas, mostraram potencial para desenvolver diferentes habilidades:
Jogos de tabuleiro: favoreceram o raciocinio sequencial, tomada de deciséo e discussdo em
grupo sobre consequéncias de acdes humanas (ex.: descarte de lixo).
llustracdes para colorir: aproximaram os alunos do reconhecimento taxondmico e estimularam
expressao artistica ligada ao contetdo.
“7 erros”: aprimoraram a observacdo critica e a distingdo entre ambientes preservados e
degradados.
Quebra-cabecas: estimularam cooperacdo, coordenacdo motora e familiarizacdo com a
morfologia das espécies (incluindo o tubardo-martelo).
O mascote tubardo-martelo facilitou a criacdo de vinculo afetivo: as criancas referiam-se a ele
nas produgdes, usaram sua imagem em cartazes e fantoches, e associaram a figura ao conceito
de conservacdo. Assim, o mascote funcionou como ponte entre afetividade e informacéo,
tornando o tema mais memoravel.

Participacdo ativa apesar do conhecimento prévio

Embora muitos alunos ja conhecessem parte do conteldo por meio de videos, a
participacdo nas oficinas foi efetivamente ativa: trouxeram relatos pessoais, compartilharam
observacdes, criaram parddias e produziram cartazes. 1sso demonstra que o projeto nao apenas
repete informacgdes pré-existentes, mas oferece oportunidades para apropriacdo critica e
producéo coletiva de sentido.

Desafios identificados e ajustes necessarios

Entre as limitacOes detectadas até 0 momento estdo: o tempo limitado por oficina frente
ao volume de atividades planejadas; necessidade de materiais adicionais para manter todas as
turmas simultaneamente ativas; e a variabilidade no nivel de conhecimento entre turmas que

exige diferenciacdo pedagdgica. Para mitigar esses pontos, propomos: escalonar oficinas em
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ciclos menores, preparar Kits de atividades padronizados e inserir momentos de formacao curta
para professores, para fortalecer a mediacéo.
Avaliacéo e etapas seguintes
Como parte da continuidade, estd sendo planejada uma avaliacdo sistematica que
combine métodos qualitativos e quantitativos:
e registros observacionais estruturados (fichas de engajamento);
e coleta de producdes artisticas e portfolios das turmas;
e pequenos questiondrios pré/pds (adaptados por faixa etaria) para mapear mudancas de
conhecimento e atitudes;
e entrevistas semiestruturadas com os professores para colher feedback sobre integragéo
curricular.
Esses instrumentos permitirdo transformar as observacdes atuais em evidéncias mensuraveis

sobre o impacto do projeto.

Conclusodes

O desenvolvimento do projeto evidencia que a educacao para a cultura oceanica pode
ser trabalhada de maneira eficaz no espacgo escolar quando articulada a estratégias ludicas e
afetivas. A escolha do publico do 1° ao 5° ano mostrou-se acertada, pois as criangas
demonstraram alto nivel de engajamento, curiosidade e disposi¢do em participar ativamente das
oficinas. O apoio da equipe pedagdgica e a abertura da escola para a realizacdo das atividades
reforcam o potencial de continuidade e de incorporacéo desse tipo de a¢do ao cotidiano escolar.

A utilizacdo do tubardo-martelo como mascote revelou-se uma estratégia eficiente
para despertar empatia e fixar o tema da preservacdo marinha, aproximando o contetdo
cientifico do universo infantil. Da mesma forma, as atividades praticas — jogos de tabuleiro,
ilustracOes, desafios de sete erros e quebra-cabecas — contribuiram para transformar a
aprendizagem em uma experiéncia significativa, favorecendo a construcdo coletiva do
conhecimento. Embora o trabalho ainda esteja em andamento, ja é possivel perceber impactos
positivos: estudantes que compartilham informac6es com colegas e familiares, professores que
enxergam a relevancia de integrar o tema ao curriculo e uma comunidade escolar mais sensivel
as questdes ambientais. A experiéncia aponta, portanto, para a possibilidade de replicacédo e
ampliacdo do projeto, servindo como modelo de agdo educativa voltada a preservacdo dos

oceanos.
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