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Os oceanos sdao conjuntos de aguas salgadas, que abrangem 71% da superficie terrestre, possuem
uma extensa biodiversidade, que ainda desperta iniumeras curiosidades, apresentando-se 80%
inexplorados. O meio ambiente sofre com os impactos da exploracdo, da degradacgdo e até com o
risco de extingao de espécies, causados pela polui¢ao. A organizacdo econdmica e a dependéncia
deste ecossistema para a vida ocasiona uma preocupacdo com a preservagdo deste espaco,
considerando seu potencial de riqueza e de recursos. O objetivo de pesquisa visa a criagdo de um
jogo de tabuleiro que destaca a identificacdo e preservacdo dos animais, havendo acdes de
resgate, acompanhamento e obtencdo de recursos de forma sustentivel. O projeto atende a
demanda da SNCT, Cultura Oceanica, atendendo com o cumprimento da meta do ODS 14, que
dispde-se a conservagdo e a exploragdo sustentdvel dos recursos marinhos. O trabalho se ajusta a
meta na educagdo que estd sendo avaliada, de inclusdo da vida ocednica como matéria no
curriculo escolar. A metodologia empregada pelo grupo iniciou-se com pesquisas associadas a
biologia aquatica e jogos de tabuleiro, verificando medidas, regras e design. Todas as etapas
foram registradas por fotos e escritas no diario de bordo manuscrito e online. As fases de
pesquisas foram analisadas buscando referencial que proporciona suporte para o desenvolvimento
da pesquisa. O futuro jogo serd avaliado pelos pesquisadores do grupo e também por estudantes
da instituicdo de ensino. Segundo o levantamento, o oceano ¢ de extrema importancia para a vida,
seja pela sua diversidade bioldgica ou riqueza em recursos. A pesquisa estd em desenvolvimento,
mas j& apresenta resultados parciais, espera-se contribuir para conscientizacdo de estudantes
sobre ecologia marinha, de forma ludica, por meio da criagao do jogo de tabuleiro.

Palavras-chave: Cultura Oceanica, Biologia Marinha, Ludicidade.
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I. INTRODUCAO

A proposta de pesquisa ¢ realizada por alunos do ensino fundamental, do Colégio de
Aplicacdo da Universidade Federal de Uberlandia - CAp/UFU, em parceria com o projeto de
extensao Grupo de Estudos, Pesquisas e Inovacgdes Tecnologicas (GEPIT). A pesquisa construira
um jogo de tabuleiro, visando a melhoria do ensino a ecologia marinha.

Os oceanos estao constantemente mais poluidos, o que pode devastar uma grande parte da
biodiversidade e dos ecossistemas marinhos, ocasionando em um desequilibrio mundial, pois de
acordo com Aleff William (Nautica, 2024) os oceanos ocupam 70% da crosta terrestre e
fornecem mais da metade do oxigénio que respiramos. Possuem uma biodiversidade extensa, mas
apesar de ser explorado a varios anos ainda desperta curiosidade, havendo 80% inexplorados,
devido a problemas relacionados a temperatura, pressao € custos.

A proposta de pesquisa justifica-se considerando a producao de um material que podera
contribuir para a conscientiza¢do dos usudrios em relacdo a poluicdo dos mares.  Os jogos de
tabuleiro sao uma ferramenta didatica, ao idealizarem o jogo, os pesquisadores se atentaram a
recursos que possibilitassem o ensino e aprendizagem dos jogadores, promovendo uma postura
sustentavel e ecoldgica. Visto que, outros trabalhos apresentam resultados que os jogos podem ser

uma maneira de estudo, como na pesquisa a seguir:

“Em seus resultados, reflete acerca das multiplas possibilidades de atuacdo ludica para
esse publico por "distensionar" o espaco da rua e oportunizar novos sentimentos e
experiéncias, retirando o foco do que ¢é costumeiro ao ampliar os repertorios
socioculturais, contribuindo at¢é mesmo com a saude mental.” (PERONDI; IEGGLE,;
JIANG; NUNES; 2023)

O oceano esta sendo tratado como uma das novas fronteiras econOmicas pelo seu
potencial de riqueza e de recursos, portanto, enfrenta pressdes crescentes de superexploracao,
poluicao, extingao de uma biodiversidade variada e tnica além das mudangas climaticas.

Considerando esse aspecto, foi criada a economia azul, que procura conciliar o
desenvolvimento econdmico dos oceanos e de areas costeiras. Pode-se dizer que esse tipo de agdo
¢ um desafio, levando em conta competicdes e conflitos entre metas individuais e/ou industriais.

A economia azul engloba diversos setores e ¢ conhecida como uma estratégia protetora dos
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oceanos, impulsionando esfor¢os no mundo todo nessa questdo, como a construgdo de varias

areas marinhas com protecao e a redu¢do da polui¢do dos mares.

“O conceito de Economia Azul estd enraizado em varias disciplinas diferentes (como
geoeconomia, politica, economia, estudos sociais e culturais), cruzando as fronteiras da
ecologia, com pontos de inflexdo dando um novo senso de urgéncia meio ambiente e a
economia ¢ reavaliando a relagdo oceanica, bioldgica e econdomica em todo o mundo
(LEE; NOH; KHIM, 2020).”

A dependéncia dos recursos marinhos para a vida, ocasiona em uma grande preocupagao
em relacdo a preservagdo deste ambiente e de seus ecossistemas. Assim, para amenizar problemas
como este pode-se realizar agdes que conscientizem o publico alvo, os incentivando a tomar um
posicionamento sustentavel e desfrutar dos recursos dos oceanos de forma consciente. Este
ambiente de aprendizagem impede danos ao espaco oceanico, de forma a amenizar impactos
como a explora¢do ndo consciente, a degradacao e até extingdo de espécies.

O projeto se alinha ao cumprimento das metas estabelecidas pela Organizagao das Nagdes
Unidas (ONU) os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) 14 - vida na agua e 4 -
educagdo de qualidade. Alinhando-se também com o tema estabelecido pela Semana Nacional de
Ciéncia e Tecnologia (SNCT), "planeta dgua: a cultura oceanica para enfrentar as mudancas

climaticas no meu territorio".

L.I Objetivos

Objetivo geral

O objetivo geral do projeto relaciona-se com a criacdo de um jogo de tabuleiro para

facilitar a aprendizagem sobre tematicas relacionadas a cultura oceénica e sua importancia.

Objetivos Especificos

Dentre os objetivos especificos propostos, destacam-se:

e Contribuir com o ODS 14 (vida na agua);
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e Apresentar o jogo e aplicar para alunos da educacao basica;
e C(Conscientizar a preven¢ao da poluicdo oceanica, destacar a importancia do oceano para

jovens estudantes e disponibilizar conhecimento sobre a biologia marinha.

II. METODOLOGIA

A pesquisa, caracteriza-se na constru¢do de um jogo de tabuleiro, focando na
biodiversidade e na polui¢gdo marinha, atuando na Cap-Eseba UFU, onde a aplicagdo ¢ mais
flexivel para o grupo, por fazerem a pesquisa na escola. No colégio, o jogo sera consumido por
estudantes do turno da tarde, portanto a aplicacdo de um jogo de tabuleiro, torna-se um meio
facilitador.

O trabalho se encontra, em parceria com o GEPIT, que ocorre em 2 momentos sendo o
minicurso com a coordenadora Maisa, ocorrendo das 14:00 até 15:30, realizando-se a formagao e
apoio dos pesquisadores, apoés o minicurso realiza-se 0 momento da orientacdo, sendo das 16:00

até 17:30, onde efetua-se a pesquisa.

Figura 1: Minicurso

Fonte: Acervo proprio.
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A metodologia adotada pelo grupo iniciou-se através de pesquisas com foco a ecologia

marinha e jogos de tabuleiro, analisando trabalhos antes realizados, medidas, design e regras de

jogos existentes e popularmente conhecidos, com finalidade em produzir os esbogos das cartas e

do tabuleiro, inclusive usando ferramentas digitais como Canva, Planilhas do Google, Gemini Al,

WhatsApp e outras plataformas, visou-se facilitar a constru¢do, e em consequéncia aplicar o jogo

adiantadamente. No WhatsApp, comunicaram-se e realizaram enquetes para escolhas de animais,

quantidade de cartas e elementos presentes no jogo no geral. Este método facilitou a escolha, que

foi feita a partir do gosto dos pesquisadores.

Fonte: Acervo proprio

Figura 2: Enquete da escolha de animais

Animais nao extintos
€O Selecione uma ou mais

@ Plancton
O Atum
o Lula

° (0] (oF:]

O Irukandji

Q Pinguim

0 Baiacu

Mostrar votos

Os pesquisadores decidiram alguns fatores basicos para inicio da producao do jogo, como:

objetivo final, tipos de cartas, tabuleiro e componentes do jogo. Em suma, o jogo a ser

desenvolvido tem como objetivo final eliminar seu proprio ntcleo de lixo, visando contribuir

com a mitigacdo da poluicdo dos mares. Os tipos de cartas consistem em animais, cartas
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benéficas, prejudiciais e habitat, o tipo de tabuleiro decidido tem como caracteristica principal ser

infinito, no qual enquanto o jogo estiver acontecendo o jogador continuard andando e recebendo

os elementos beneficentes ou ndo disponiveis em suas casas. Os componentes pré determinados

do jogo foram as cartas, o tabuleiro, o dado, pin que caracteriza o efeito aplicado a partir da

habilidade do atacante. Os componentes podem sofrer alteragdes, como remoc¢ao ou adi¢cdo de

outros.

Os parametros estabelecidos pelo grupo que constituirdo as cartas de animais sdo:

raridade, nome, nimero de rodadas, PS (pontos de saude), ataque ou defesa, habilidade, habitat,

estagio e curiosidade. A partir dos parametros estabelecidos foi elaborada uma escala de

classificagdo das espécies selecionadas, essa escala segue o modelo convencional de jogos.

Nome: nome do animal descrito na carta;

Raridade: realizando um levantamento sobre a populacdo deste animal em seu
habitat, o nimero serd convertido proporcionalmente para sua raridade: comum,
raro, super raro, ¢pico e lendario;

Estagio: ¢ um topico que representa em qual fase de evolug¢ao o animal est4, como
exemplo: tubardo - basico => megalodon - estagio 1;

Numero de Rodadas: alguns animais t€ém potencial para ser mais forte que outros,
caso um jogador esteja muito acima do esperado em relacdo a poder de ataque
e/ou defesa, foi criado o niumero de rodadas em que um animal pode ser util a
jogatina. Este dado foi obtido a partir da propor¢ao expectativa de vida;

Pontos de Satde: nimero que representa quantos pontos de dano aquele animal
sobrevive;

Ataque: um animal que por sua definicdo ¢ atacante, pode causar pontos de dano
no baralho de seu oponente;

Defesa: um animal que por sua definicdo ¢ defensor, tem duas possibilidades de
defesa. O escudo que impossibilita ataques investidas do oponente inibindo o dano
posteriormente causado e o catador de lixo que retira determinada quantidade de
polui¢do presente no nucleo do jogador;

Habitat: local natural de habitacdo do animal descrito, fora deste habitat, o
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defensor ou atacante tem as caracteristicas diminuidas;
e Habilidade: de acordo com as caracteristicas do filo do animal descrito, sdo
elaboradas habilidades especiais, como veneno, ferrao, entre outros;

e Curiosidade: um fato curioso do animal descrito na carta.

Com estes elementos, foi montado um quadro, buscando organizar todos os pardmetros de
cada animal, para posteriormente, a mesclagem dos mesmos na produgdo efetiva das cartas. Nas
colunas, estdo presentes: Nome, Oceano a qual pertence, Estagio, Evolugdes, Curiosidade,
Extinto ou ndo, Expectativa de vida, Classe, Defesa e Ataque. Ja as linhas sdo compostas pelos

animais escolhidos pelo grupo. Devido a ampla dimensao do quadro, segue seu recorte:

Figura 3: Recordo do quadro de animais

Nome v Oceano(s) v Estagio v Evolugbes v
Foca Todos Basico 1 - Ledo Marinho da Califérnia
2 - Lobo Marinho Sul Americano
a . .. . . B -Foca
Ledo Marinho da Califérnia  Pacifico Estagiol | ‘bo Marinho Sul Americano
Tusotheutis Pacifico Estagio 2 B- Orthoceras
1 - Lula Colossal
. 1-Polvo
Lula Todos Basico 5 - Lula Colossal
_ B-Lula
Polvo Todos Estagiol 5 _| i Colossal
. _ - B - Pinguim
Papagaios do Mar Atlantico Estagio 2 1- Arau Gigante

Fonte: Acervo proprio.

No presente momento, os modelos das cartas estdo sendo desenvolvidos, no qual os
parametros selecionados foram encaixados de maneira visualmente agradavel e facilitada ao

entendimento do jogador.

Figura 4: Elaboracdo do 1° Modelo
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Fonte: Acervo proprio.

O didrio de bordo do grupo ¢ escrito manuscrito € online, a estruturacao ¢ feita nos

seguintes topicos:

e Sequéncia da reunido

e Data da reunido

e Integrantes presentes

e Horario

e [Local do encontro

e Resumo do Minicurso

e Resumo da Orientacao

Todas as etapas foram registradas por fotos e colocadas no diario de bordo manuscrito,

sendo analisadas buscando referencial que proporciona suporte para o desenvolvimento da
pesquisa, sendo desde do primeiro encontro até o presente momento. No diario de bordo online

aprofunda-se no método abordado no minicurso de formagao.

Além do registro em didrio de bordo, organiza-se a pesquisa em dois cronogramas, o geral
(online) e o manuscrito, que representam respectivamente as proximas atividades a serem
realizadas durante o ano, e o registro de datas importantes a serem respeitadas, como inscri¢des

para feiras e dias de reunido.
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Figura 5: Cronograma de pesquisa geral

Etapa Mai Jun Jul A920 Set Out Mov Dez Jan Fev Mar Abr
2025 | 2025 | 2025 | 2025 | 2025 | 2025 | 2025 | 2025 | 2026 | 2026 | 2026 | 2026

Definicéo do X
tema

Estudo de jogos X X X
existentes

Construgéo do X X X
Jjogo

Jogatina com X X X X
%ovens
estudantes

Reparo de erros X X X
do jogo

Apresentacio na X X X X
feira

Producéo X X X X X X X X
audiovisual

Elaboracéo X X X X X X X
textual

Fonte: Acervo proprio.

III. RESULTADOS E CONCLUSOES

Como proximo passo o grupo espera desenvolver o modelo do tabuleiro definindo os
parametros presentes, buscando sempre uma jogatina intuitiva e facilitadora. Portanto, no
momento ndo encontra-se com resultados concretizados, entretanto tem-se expectativas de que os
jogadores gostardo e que aprenderdo com o novo método. Quando finalizados os modelos fisicos,
0s mesmos serdo registrados virtualmente para possiveis modificagdes e impressao em massa se

bem sucedido, objetivando a realizagdo da fase teste internamente pelo GEPIT.

ApoOs a producdo da primeira edigdo do jogo, espera-se aplicar o material produzido no

colégio, para alunos do ensino fundamental e avaliar o desenvolvimento da jogatina alheia,



FEIRA DE CIENCLA E TECNOLOGLA
16 a 18 de outubro de 2025 + Braganca Paulista / 5P feirabragantec.com.br

observando possiveis dificuldades e melhorias. Apos a realizagdo, a cada partida, sera feita a
coleta de dados dos comentérios feitos pelos jogadores, para possivel redefinicdo de regras e
modo de jogo. A coleta de dados das indicagdes sera feita por questionario, visando melhor

entendimento e analise das informagdes, planeja-se aplicar esta fase até¢ NOVEMBRO/2025.

Espera-se conscientizar os alunos, ensinando-os sobre a ecologia, a biodiversidade dos
oceanos e o descarte consciente. A contribuicdo na sala de aula poderd ajudar docentes no

ensinamento da vida ocednica que futuramente torna-se nova matéria no curriculo escolar.
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