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Resumo expandido

O trabalho apresentado surgiu da crescente inquietagdo em relagao aos efeitos
da poluicdo marinha, especialmente descartes inadequados de plasticos nos
oceanos, de modo que prejudica significativamente a vida marinha e o equilibrio
dos ecossistemas. Espécies marinhas, como as tartarugas, frequentemente
consomem residuos ou ficam enredadas em materiais descartados de maneira
inadequada, resultando na morte de milhares delas anualmente. O artigo do
Institucional do UFBA “Padréao de distribuicdo do lixo marinho e sua interagdo
com a dindmica de ondas e deriva litordnea na Costa dos Coqueiros, Bahia.” fez
estudos e analisou praias semi-desertas entre Subauma e Barra do ltariri (cerca
de 35 km) na Costa dos Coqueiros, regidao do litoral baiano que tem importancia
para alimentacao e reproducéo de tartarugas e cetaceos.Os resultados mostram
que o lixo marinho, em especial plastico, domina o material coletado, tanto em
numero quanto em peso. Esse estudo expressa o risco extremos que podem
ocorrer a esses animais, em especial as tartarugas que
confundem o lixos com alimentos. Mostrar isso a criancas e jovens € essencial.
Diante dessa situacéo alarmante, € necessario sensibilizar as pessoas desde a

idade infantil e o projeto propde desenvolver um jogo educacional digital com a
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meta de promover a relacdo ambiental e a relevancia da preservagéao oceanica

e a funcdo de cada pessoa na construgdo de um futuro sustentavel. O foco
principal € fomentar a educagdo ambiental por meio da interatividade e
elementos ludicos, promovendo a chamada “cultura maritima". Um jogo
educacional digital pode ir além de informar ele também proporciona empatia.
Ao controlar uma tartaruga que busca algas limpas e evita plasticos, a crianga
aprende de forma afetiva que cada acédo tem impacto. Controle, sentimento e
consciéncia se combinam para cultivar atitude e cuidado com o oceano. A
metodologia escolhida para o avango do projeto consistiu em uma abordagem
colaborativa e pratica, utilizando a plataforma Scratch para criar um jogo
atraente e acessivel. Primeiramente, identificar os principais problemas
resultantes da poluicdo marinha foi essencial, seguido pela definigdo dos
elementos do jogo que representam esses desafios. A equipe formulou um
sistema em que o jogador controla uma tartaruga marinha que deve se deslocar
pelo oceano, evitando plasticos, recolhendo algas saudaveis e respondendo a
perguntas educativas relacionadas ao meio ambiente. O processo de criagédo
inclui a elaboragao de requisitos funcionais e nio funcionais, a implementacao
de sprites e mecanicas no Scratch e testes com usuarios para assegurar a
usabilidade e o envolvimento. A interatividade proporcionada pelo jogo favorece
a compreensao dos conceitos discutidos, como reciclagem, efeitos dos residuos
solidos e protecdo marinha. Além disso, o sistema de pontuacao e as questdes
incentivam o raciocinio critico e reforcam o aprendizado por meio da
gamificagdo. Os testes iniciais demonstraram resultados com bons pontos
positivos, indicando que o uso de jogos digitais é uma ferramenta eficaz para a
conscientizagdo ambiental. As escolhas de design foram baseadas em
principios de educacao ambiental e referenciadas em investigacées sobre
aprendizagem por meio de jogos eletrénicos. Com isso, os objetivos delineados
foram, em sua maioria, atingidos, disponibilizando um recurso ludico, educativo
e acessivel. O projeto demonstrou um grande potencial na utilizagdo de jogos
como complemento ao ensino de temas ambientais. No entanto, os desafios
surgiram, com a necessidade de adaptar o jogo para criangas de forma que

incluissem recursos de acessibilidade mais abrangentes. Um dos obstaculos
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enfrentados foi a limitagao da prépria plataforma Scratch, que exige da equipe

um esforgo criativo para superar as restricoes técnicas de desempenho e
interface marinha que deve se deslocar pelo oceano, evitando plasticos,
recolhnendo algas saudaveis e respondendo a perguntas educativas

relacionadas ao meio ambiente.
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