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INTRODUCAO

A cultura oceanica € um assunto pouco ensinado no
cotidiano e nas escolas brasileiras. Com jogos didaticos
pode-se haver a realizacao de atividades eficazes,
podendo potencializar o processo de ensino. Portanto o
projeto objetiva contribuir para o ensino da ecologia

marinha através de dinamicas e ludicidade.

METODOLOGIA

A metodologia adotada pelo grupo, baseia-se em
pesquisas iniciais para aprendizado dos alunos, revisao
de literatura aprofundada no tema, avaliacao de jogos
educacionais e comerciais, estudos de design e regras,
criacao de regras iniciais, modelos de cartas e tabuleiro e
finalizacao do produto. No processo, textos videos e
artigos foram elaborados. Registra-se o desenvolvimento

no diario de bordo manuscrito, online e cronograma.

RESULTADOS

Atualmente o trabalho se encontra na etapa de criacao,
tendo ja regras definidas, modelos de cartas, tabuleiro e
animais-pre selecionados. O tabuleiro contém diversas
casas que podem ou nao auxiliar o jogador na conclusao
do objetivo final: eliminar toda a poluicao do nucleo de
seu oceano. Constituindo os tipos de cartas temos 4,
animais, habitats ou oceanos, buff e debuff, os animais
efetivamente podem atacar o oponente dificultando seu

desenvolvimento, defender o ataque e retirar lixo do

A Figura 1 apresenta a logo e nhome do jogo criado. A
Tabela 1 representa um recorte do quadro montado

pelo grupo.
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Figura 1: Logo e nome do jogo.

Tabela 1. Recorte do quadro de animais

v Estagio v

v Oceano(s)

Foca Todos Basico

Ledao Marinho da California  Pacifico Estagio 1

Tusotheutis Pacifico Estagio 2
CONCLUSOES

Com o jogo finalizado, a sua aplicacao possibilitara um
aprendizado dinamico e ludico de estudantes em relacao
aos oceanos e a poluicao 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.

oceano, quando fora de seu oceano habitado, seus AGRADECIMENTOS

poderes sdo enfraquecidos. Os buffs e debuff podem, Agradecemos a ESEBA/UFU, 34 FAPEMIG, ao GEPIT e ao

respectivamente, ajudar ou fraquejar sua evolugao no CNPq.

Jogo.



