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Resumo

A poluicdo marinha é um problema global crescente que supera a capacidade natural de recuperacao
dos oceanos, ameacando ecossistemas e a saude humana. A educacdo ambiental é crucial para
sensibilizar diversos publicos sobre essa problematica. Nesse contexto, o objetivo foi criar uma versao
adaptada e interativa dos "jogos dos sete erros”, almejando a sensibilizagdo sobre a poluigdo dos
oceanos e seus impactos para a vida. O jogo foi desenvolvido com ilustracées manuais e exclusivas e,
consiste em um quadro metdlico de 40x70 cm, oito pegcas magnéticas removiveis e sete cartilhas
explicativas. A aplicacdo do ludico aos alunos de pés-graduacdo demonstrou seu potencial como
ferramenta eficaz para a divulgacdo cientifica e educacdo ambiental. O sucesso do projeto abre
possibilidades para expandir o material para versdes digitais e outras adaptacdes inclusivas, ampliando
seu alcance e impacto.

Palavras-chave: Educacao ambiental. Jogo didatico. Ludicidade. Poluicdo oceénica.
Area do Conhecimento: Educagéo.
Introducéo

Os oceanos cobrem cerca de 71% da superficie terrestre e sdo essenciais para a vida no planeta,
proporcionando alimentos, combustiveis fésseis, minerais, lazer, beneficios culturais, turismo e
transporte maritimo, além de abrigarem grande parte da biodiversidade global (Soares-Gomes;
Figueiredo, 2009; Isaac; Kandasubramanian, 2021). Desempenham um papel crucial na regulacéo
climética ao converter didxido de carbono em oxigénio através da fotossintese do fitoplancton (Stelmack
etal., 2018; Turra et al., 2020). No entanto, a crescente polui¢do, oriunda de fontes industriais, agricolas
e urbanas, excede a capacidade de recuperacdo natural dos oceanos, ameacando tanto os
ecossistemas marinhos quanto a saide humana (Toledo, 2008; Galloway et al., 2017).

A poluicdo marinha resulta de uma combinacdo complexa de fatores, incluindo a descarga de
residuos sdlidos urbanos, metais traco, produtos quimicos, pesticidas, fertilizantes, escoamento
agricola e esgoto nas aguas oceénicas. Estima-se que mais de 80% dos poluentes tenham origem em
fontes terrestres (Landrigan, et al. 2020). Esses poluentes, agravados pelas mudancas climaticas,
podem impactar os ecossistemas marinhos de varias maneiras. Residuos sélidos, especialmente
plasticos, tém o potencial de afetar a biota marinha por meio de emaranhamento, ingestao e possivel
toxicidade. Poluentes a base de petrdleo podem liberar substancias persistentes, com implica¢es para
a cadeia tréfica. A acidificacdo dos oceanos, causada pela absorcdo de diéxido de carbono, pode afetar
corais, moluscos e microrganismos calcarios, além de influenciar a toxicidade dos poluentes. A
intensificagdo da pesca industrial também pode alterar habitats e estoques pesqueiros, contribuindo
para desafios como a pesca fantasma (Jambeck et al., 2015; Freedman, 1995; Carvalho-Souza, et al.
2018).
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Neste contexto, a educacdo ambiental (EA) é crucial para desenvolver a consciéncia critica e o
compromisso com a sustentabilidade, através desse processo € possivel criar conexdes,
suficientemente potentes, para desenvolver nos individuos envolvimento emocional e 0 compromisso
na procura de solu¢cbes para os problemas ambientais, como a poluicdo marinha (Coimbra, 2006;
Reigada; Reis, 2004). Materiais educativos que utilizam abordagens formais e informais, como recursos
visuais, podem ampliar a socializacdo de informac6es e facilitar a identificacdo de problemas complexos
(Bueno, 2010; Carvalho, 2015). Neste contexto, 0s jogos se destacam por sua capacidade de engajar
e motivar diferentes publicos, tendo a potencialidade de tornar o aprendizado mais envolvente e
acessivel, além de estimular a curiosidade e facilitar o aprendizado (Almeida et al., 2021). O uso eficaz
desses recursos é relevante para uma educagdo ambiental mais eficaz e inclusiva (Bandeira, 2009;
Pedrosa, 2009).

Autores como Campos-Silva (2022), Miranda et al. (2022) tém utilizado jogos didaticos para
sensibilizar seus alunos quanto a importancia da conservacdo oceanica e tiveram resultados
animadores quanto aos seus objetivos. Levando em consideracéo a importancia que os jogos didaticos
possuem como ferramenta de educacdo ambiental e divulgagdo cientifica para a comunidade, assim
como a escassez de trabalho que abordem a tematica da poluicdo marinha, o presente trabalho teve
como objetivo criar um material lidico e interativo para socializacdo e sensibilizagdo de diferentes
publicos, quanto a problemas ambientais que afetam direta e indiretamente a vida marinha e humana.

Metodologia

A construc@o do material didatico foi inspirada no Jogo dos 7 Erros, escolhido por sua simplicidade
e acessibilidade, ndo exigindo conhecimento prévio. O jogo é capaz de envolver os participantes ao
exigir atencéo aos detalhes e comparacgao cuidadosa para encontrar diferengas. Além disso, o intuito
da adaptacéo é introduzir elementos interativos, permitindo que os jogadores manuseiem as pegas, ao
simular a remogéo de impactos ambientais e reforcar a sensagéo de contribuir para a limpeza dos
oceanos. Apds a escolha da dindmica do material, uma pesquisa bibliografica foi conduzida nas
plataformas “Google Scholar” e “Scielo” para selecionar artigos recentes sobre poluicdo marinha.
Foram selecionados 15 artigos com o maior nimero de cita¢cdes sobre o tema. A partir desses artigos,
foram definidos: o ambiente, 0s grupos zoolégicos e os principais impactos antrépicos no ambiente
marinho que seriam representados nas ilustragdes.

A construcéo das ilustracfes seguiu a etapa de rascunhos em grafite (Liddle, 1982) das artes 1 e 2
(Figura 1). Com a finalizacdo dessa primeira fase, realizou-se o decalque das ilustracdes para folhas
de papel aquarelavel de 300g. Em seguida, utilizando a técnica de aquarela, as artes foram coloridas
em camadas até a finalizacdo (Koch, 2007) (Figura 2a e 2b). As artes finais foram escaneadas em
qualidade de 600 dpi e impressas em tamanho 40x70 cm.

Figura 1 - Criacéo do rascunho em grafitg'das artes

Fonte: Lorrayne Candeias.

Distinto do jogo original, que contém duas imagens semelhantes lado a lado, sendo uma portadora
de erros, esta adaptacdo utiliza uma Unica imagem de fundo (Arte 1) (Figura 3a), sobre a qual sao
posicionados os "erros = impactos" que destacam uma situagdo ou um animal (Arte 2) (Figura 3b). A
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Arte 1 foi impressa em papel adesivo e colocada em um painel de metal com espessura de 2 cm que
permite a adesdo de imas. A Arte 2 foi impressa em papel adesivo e colada sobre uma manta
magnética. Apds a impressdo, as mantas (imas) foram recortadas no formato das ilustracbes e
posicionadas sob os respectivos correspondes da versdo saudavel do ambiente (Figura 4). Assim,
guando o publico reconhece os erros, os monitores podem retirar os imés, mostrando como o cenario
estaria sem os impactos das a¢des humanas.

Figura 2a e Figura 2b - Processo de coloragao utilizando a técnica de aquarela.

Fonte: Lorrayne Candeias.

Figura 3a - Arte 1 finalizada. Figura 3b - Arte 2 finalizada.

Fonte: Lorrayné Candeias.

Para garantir que o material possa ser utilizado por qualquer pessoa, independentemente da sua
area de atuacdo, e que os conceitos e temas sejam discutidos com base na literatura académica, foi
criada uma cartilha. No total, foram produzidos sete materiais textuais. A cartilha, elaborada na
plataforma CANVA no tamanho 12x5 cm, inclui explica¢des sucintas sobre os problemas abordados e
imagens de animais reais afetados pela poluicdo marinha.

Resultados

O produto didatico consiste em um quadro metalico de 40x70cm, acompanhado de oito pecas
magnéticas avulsas que podem ser posicionadas ou removidas do cenério (Figura 4a e 4b) e sete
cartilhas. Trés dessas pecas destacam os impactos dos residuos sélidos no ambiente marinho,
abordando: o emaranhamento de animais (i), a ingestdo de residuos plasticos (ii) e a utilizacdo de
residuos sélidos como abrigo (iii), representados, respectivamente, por mamiferos, répteis e
crustaceos. A pesca fantasma, simbolizada pelo grupo dos peixes, constitui a quarta pega do jogo (iv).
Em seguida, as consequéncias da exploracdo de petrdleo sdo representadas por duas pecas: 0
derramamento de 6leo (v) e o consumo de animais contaminados por poluentes, representado pelo
grupo das aves (vi). Por fim, a sétima e oitava peca séo as Ultimas e abordam os efeitos das mudancgas
climaticas e outros contaminantes no ambiente marinho, utilizando o fenémeno do branqueamento de
corais para ilustrar esses impactos (vii).
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O jogo foi aplicado, para fins de validacdo, em uma turma de 12 alunos de pdés-graduacdo em
Educacao e Divulgacdo de Ciéncias no Instituto Federal do Espirito Santo. A observacao participante
(Ménico, 2017) realizada pela autora do jogo permitiu identificar os principais pontos de melhoria e as
impressfes positivas sobre o material. Entre as sugestdes, destacam-se a adaptacdo do jogo para
reduzir o custo de confeccdo, como, por exemplo, por meio de uma versdo em papel; a ampliacdo do
tamanho do quadro; e a inclusdo de mais impactos/animais na cena. Os alunos consideraram o jogo
junto as cartilhas, uma excelente ferramenta de divulgacao cientifica sobre os impactos marinhos,
destacando seu potencial para abordar diversas tematicas e alcancar diferentes publicos. Além disso,
como um resultado inesperado, foi observado que o material, em sua forma atual, pode ser uma
importante ferramenta de inclusédo para pessoas com baixa visdo, devido ao alto relevo das pecas, que
poderia ser melhorado com a adicdo de texturas nas figuras.

Figura 4a - Jogo sem os imas que representam os impactos, mostrando o ambiente marinho sem
interferéncia humana. Figura 4b - Jogo pronto para exibi¢do evidenciando o im& com o animal impactado.

As ilustragcbes digitalizadas permitiram a criacdo de uma versdo digital do jogo, no qual os
participantes podem brincar de qualquer local a partir de um aparelho celular ou computador. Esta
versao se encontra em fase de teste para refinamento de comandos.

Discusséo

A utilizacdo de materiais didaticos, especialmente jogos, tem se mostrado eficaz na sensibilizagdo
ambiental e na aprendizagem de estudantes (Silva; Krelling, 2019; Almeida et al. 2021). Campos et al.
(2003) destacam o uso dos jogos didaticos como aliados no ensino, facilitando a absorcéo de contetdo.
Filho et al. (2020) adaptaram o Jogo dos 7 Erros para ensinar quimica organica de forma ludica,
observando melhorias nas rela¢des aluno-aluno e aluno-professor, assim como na visdo que os alunos
tinham sobre os conteldos da disciplina. No presente trabalho, a metodologia adotada para a criagéo
de material didatico, baseada na adaptagdo do Jogo dos 7 Erros, mostrou-se eficaz no desenvolvimento
de um recurso educativo visualmente atraente e informativo. A selecdo cuidadosa de artigos garantiu
um conteuddo cientifico sélido e atualizado, com ilustragcdes que representam o0s impactos ambientais.

A inovacao na adaptagéo do jogo, substituindo as duas imagens tradicionais por uma Unica imagem
de fundo com imés destacando os "erros" ou impactos, agregou valor educacional ao recurso. A
atencdo aos detalhes exigida para completar o jogo pode auxiliar a desenvolver a capacidade de
concentracao e foco, habilidades importantes para diversas atividades cognitivas e diarias. Além disso,
por ndo precisar de conhecimento prévio, o jogo pode ser aplicado para criancas e adultos com
diferentes niveis de escolaridade. O jogo também permite uma plasticidade na sua aplicagéo ja que
pode ser realizado tanto em ambientes formais, quanto ambientes informais de educacéo.

Os resultados da aplicacdo do jogo em alunos de pés-graduacdo indicam seu potencial como
ferramenta de divulgacéo cientifica e educacao ambiental. As sugestdes de melhorias, como a redugao
dos custos de confeccdo e a inclusdo de mais impactos na cena, demonstram o interesse dos
participantes em expandir e aprimorar 0 material. As consideracées dos alunos serdo Uteis para a
producéo de novas versdes do jogo. As adequacdes para que se torne um material acessivel ao publico
de baixa visdo também serdo trabalhadas e refinadas para posterior aplicagdo. Esperamos que com a
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adaptacao do material para uma versao digital, possamos ampliar seu alcance, permitindo que ele seja
acessado de qualquer lugar, o que é especialmente relevante no contexto atual de educacao a distancia
e uso crescente de tecnologias digitais.

Conclusao

A adaptagédo inovadora do “Jogo dos 7 Erros” ndo apenas tem o potencial de engajar o publico de
maneira ladica e educativa, mas também facilita a compreensdo dos danos causados pela poluicéo
marinha. Os resultados obtidos com a aplicagdo do jogo em um grupo de pos-graduandos demonstram
seu potencial como uma poderosa ferramenta de aprendizagem. As sugestdes de melhorias e a
adaptacao para uma versao digital reforcam a flexibilidade e a capacidade de expansédo do material,
permitindo que ele alcance um publico ainda maior e se adapte as crescentes demandas por recursos
educacionais digitais.

Por fim, conclui-se que este projeto tem potencial de sensibilizar e educar sobre os impactos
ambientais nos oceanos, como também de abrir caminho para futuras iniciativas educativas que
integrem ciéncia, arte e tecnologia de maneira criativa e eficaz. Esperamos que a partir dessa ideia,
novas versdes sejam criadas e socializadas em distintas areas. Ndo obstante, almejamos que a
dindmica possa contribuir a experiéncias significativas para educadores e educandos e, que estes
possam aprender de forma dial6gica, colaborativa e lidica sobre 0s impactos antropicos nos ambientes
marinhos.
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