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RESUMO

Os conhecimentos e ag¢des orientadas para a cultura oceanica podem contribuir para uma
sociedade capacitada e preparada para tomar decisdes conscientes sobre o oceano. Com
este foco, este estudo relata a experiéncia junto a um grupo de pesquisa no
desenvolvimento colaborativo de objetos de aprendizagem para a construgdo de um jogo
digital, com alunos do Ensino Médio Integrado. Diversas tecnologias tém sido utilizadas
para desenvolver os materiais, com base no reconhecimento de suas habilidades.
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INTRODUGAO E OBJETIVOS

Os avancos tecnoldgicos tém possibilitado atravessar os limites fisicos que nos impedem
de aprofundar conhecimentos sobre o oceano, permitindo que possamos compreender
seu funcionamento e a urgéncia em sua preservagao. Isso mostra a necessidade iminente
da implantacdo de uma educagdo ambiental critica nas escolas, para tomar decisdes
conscientes que auxiliem na preservacéao (Trein, 2012).

O oceano ¢é o responsavel por fornecer uma variedade de recursos naturais, podendo ser
destacado como viabilizador da vida na Terra. Entretanto, diversos impactos ambientais
negativos vém ameacgando o oceano nos ultimos tempos (UNESCO 2020). A Década do
Oceano tem fomentado condi¢des para facilitar a “mudanca de paradigma na forma como
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o conhecimento qualitativo e quantitativo sobre o oceano é desenhado e apresentado,
podendo servir de base as solugdes que irdo contribuir para a Agenda 2030” (UNESCO,
2020, p.6).
Objetos de Aprendizagem (OAs) conforme Carneiro e Silveira (2014), podem ser
entendidos como quaisquer materiais eletrénicos (imagens, videos, entre outros), com a
ressalva de que tragam informagbes destinadas a constru¢do do conhecimento, com
objetivos pedagdgicos claros e tenham uma estrutura possivel de ser reutilizada e
recombinada em outros contextos.

Este estudo se caracteriza como um relato da experiéncia no desenvolvimento de um jogo
digital, construido com base em OAs elaborados pelos estudantes participantes de nosso
grupo de pesquisa, denominado “Ocean Stones”.

METODOLOGIA

“‘Ocean Stones” € um projeto colaborativo desenvolvido por alunos do IFSC lItajai, que
consiste na elaboracédo de um jogo digital com proposta ludica e educativa (Cunha, 2017),
para conscientizar para as questdes ambientais do oceano, visando propor reflexdes
sobre a sustentabilidade deste ambiente marinho. Por se tratar de um jogo elaborado de
forma colaborativa, o grupo de alunos envolvido participa ativamente da sua producgéo,
perpassando pela pesquisa, debate de temas relativos ao oceano e mediados pelas
coordenadoras, roteirizagdo, avaliagdo e reavaliagdo, produ¢cdo dos OAs (n&o seguindo
necessariamente esta sequéncia) sendo ao final alocadas as produg¢des na plataforma
Classcraft em forma de jogo.

Neste jogo foram propostos quatro mundos subdivididos em fases. Em cada um dos
mundos que esta sendo construido, ha um objeto denominado “Ocean Stone” que foi
proposto com o intuito ficticio de manter o equilibrio dos mares e da vida e, diante desses
aspectos, € considerado de valor desejavel, portanto, o objetivo do jogador € coleta-las
por meio da conclusao das cinco fases de cada mundo.

Os OAs séao propostos como forma de aliar a ficcdo com a realidade sobre o oceano. Os
participantes, por intermédio de canais de comunicagao, realizam as interagdes para
elaborar os OAs, que podem ser desde textos e videos e ainda minijogos e simulacgoes,
sendo a tecnologia para comunicar e desenvolver estes materiais escolhida a partir dos
préprios estudantes.

RESULTADOS

O jogo obteve avancos como: construcdo de fases para conscientizacdo sobre os
problemas antropicos do oceano, de modo principal a “Fase 2-Para onde vai o plastico
que voceé utiliza?” que trata sobre o destino dos plasticos por meio de uma parabola que
ocorre no futuro, e também a ‘Fase 5-Como reduzir o consumo de plasticos?’ que faz uso
de um video interativo.

No desenvolvimento do Mundo dos Plasticos e suas cinco fases, a abordagem foi
proposta como ludica e educativa com uso de tecnologias como o Canva, com a produg¢ao
de um video interativo acerca de grandes empresas e podem se portar diante da poluicéo
que geram; infograficos sobre curiosidades dos plasticos, tipos e suas caracteristicas; a
plataforma Classcraft onde estdo sendo organizados os objetos de aprendizagem para
contemplar cada fase do jogo; o Scratch, utilizado na produgdo de um material interativo,



que trouxe grande inovacgéo para o jogo; Roblox, que vem sendo desenvolvido para ser
utilizado em uma nova proposta; Adobe Express, plataforma onde esta sendo feito um
video interativo sobre as mudangas climaticas e a cultura oceanica, entre outras. Algumas
pesquisas e registros fotograficos foram feitos como atividade de férias, denominada
Jornada de Verao, que trouxe contribuicbes no processo de criagao de novos conteudos.
A criagdo de uma rede social do Projeto, o Instagram, sendo realizadas postagens, a fim
de divulgar e informar questdes atuais sobre o oceano e o projeto. A participagao dos
bolsistas na Escrita Académica, também tem sido de grande valia para o grupo. O
aprimoramento nas edicdes de video em plataformas como Canva, CapCut e ShortCut
tem auxiliado na estruturagdo do jogo, contemplando missdes, fases e roteiros de forma
coletiva e colaborativa.

O projeto tem participado de outras proposi¢gdes como a Olimpiada do Oceano (02), em
que paralelamente desenvolveu uma animagéo com assuntos como mudangas climaticas,
poluicdo, acidificagao e plastico no oceano, fazendo uso de Inteligéncia Artificial.

CONSIDERAGOES FINAIS

Com base nas questdes da Década do Oceano (UNESCO, 2020), tratar das proposicoes
acerca dessa tematica no ambito académico é imprescindivel (Trein, 2012). Neste
sentido, foram criados materiais a partir de uma abordagem que contemple o oceano
entremeio a uma histéria ficticia, escrita pelos estudantes participantes e que apresenta
os mundos propostos no jogo digital. Temos observado o engajamento de cada
participante na busca por informagdes para a construgdo dos OAs e os debates em grupo
promovendo as elaboragdes em uma perspectiva contributiva. Apesar de possuir varias
questdes a explorar, o projeto apresentou um desenvolvimento notavel, considerando o
envolvimento dos participantes nas atividades propostas, desde aprender a utilizar novas
ferramentas ludicas e tecnoldgicas, processos criativos, até aspectos relacionados a
escrita académica, desenhos e fotografias, edicdo de videos e outros procedimentos
considerados coletivamente imprescindiveis as produgdes.

LINK DO VIiDEO
https://drive.google.com/drive/folders/1X3143qQgzs5SkLcpKFzO9po5aBVoMej3h?
usp=drive_link
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