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1. Introducao:

Os 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), propostos pela Organizacao das
Nagdes Unidas (ONU), destacam os principais desafios sociais € ambientais do século
XXI, para serem desenvolvidos a nivel internacional e nacional até o ano de 2030 (123
ECOS, 2024). O ODS 14, conhecido como vida na agua, ¢ um desses objetivos, que busca
conservar a qualidade de vida dos oceanos, mares e da vida marinha (123 ECOS, 2024).

Nesse contexto, ¢ necessario trabalhar a conscientizacdo ambiental de jovens, através de
metodologias criativas. Dessa maneira, esse trabalho visa apresentar a elaboracdo de um
jogo digital desenvolvido na plataforma Scratch , o qual aborda seis dos dez residuos mais
comuns encontrados em praias, mares € que consequentemente vao parar nos oceanos,
causando graves impactos a vida marinha (O TEMPO, 2024).
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A escolha do tema estd na necessidade de enfrentar o descarte irregular desses residuos nao
organicos e seus efeitos para a biodiversidade marinha, através da abordagem ludica e
tecnologica para atingir o publico alvo e promover uma reflexao acerca do assunto e dos
hébitos de consumo.

De acordo com pesquisas realizadas pelo projeto Blue Keepers, os seis de dez itens mais
encontrados até o ano de 2023, pelo Brasil em ambientes marinhos sdo: cigarros,
embalagens de delivery, tampas de garrafa de bebidas plésticas e de vidro, canudo e
cotonete (O TEMPO, 2024). Ainda segundo essas pesquisas, quanto menor for o tamanho
do fragmento desses residuos, maior é o impacto ambiental causado (O TEMPO, 2024).

O plastico ¢ considerado o protagonista na polui¢do marinha a nivel global, as particulas
desses residuos sao espalhadas de multiplas maneiras e durante os tltimos anos o plastico
tem sido o assunto mais discutido pelos programas das na¢des unidas. (ECO ESCOLA,
2021)

Diante dessa perspectiva, foi desenvolvido o jogo “Salve o Oceano”, um jogo da memoria,
desenvolvido na plataforma Scratch, que busca de forma criativa e ludica, destacar os
impactos do descarte irregular dos seis residuos sélidos comentados anteriormente. O

objetivo ¢ conscientizar a sociedade e principalmente os jovens, sobre a importancia da
sustentabilidade e do descarte correto desses tipos de residuos.

Essa ideia surgiu durante as oficinas do Projeto de Extensao “Programe o Seu Futuro”, o
qual oferece oficinas de légica de programacdo, além de palestras sobre assuntos
necessarios para ter uma mente critica e apta para os desafios da sociedade atual. Em uma
dessas palestras, oferecida pela Criatec, foram abordados os ODS, o que levou ao inicio
dos estudos sobre o determinado assunto.

2. Procedimentos Metodologicos:

O projeto foi realizado em encontros semanais, que combinaram oficinas de Scratch com
momentos de investigacdo sobre questdes ambientais, tendo como referéncia o Objetivo de
Desenvolvimento Sustentavel 14 (ONU, 2015). A equipe, composta por seis integrantes,
foi organizada em dois subgrupos: trés participantes dedicaram-se a criagdo do jogo no
Scratch, enquanto os outros trés se concentraram na pesquisa sobre o meio ambiente.
Concluidas essas etapas, o coletivo optou por desenvolver o jogo intitulado “Salve o
Oceano”, buscando desenvolver a mecanica do jogo e sua jogabilidade.

3. Resultados e Discussoes:

O jogo (Figura 1), foi estruturado para que o jogador, encontre os 6 pares de residuos que
mais sdo encontrados em ambientes marinhos, cada residuo foi escolhido através de
pesquisas sobre a polui¢do marinha. A presenca desses residuos no jogo busca
conscientizar a populacdo sobre esses itens tdo comuns ao nosso dia-a-dia que soam
inofensivos, mas que na verdade estdo ligados a degradacdo do meio ambiente e da vida
marinha.

A mecéanica do jogo ¢ simples, o jogador utiliza 0 mouse para selecionar as cartas (Figura
2), cada carta permanece um tempo a mostra para que o jogador memorize sua posi¢ao, o
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jogo termina assim que todos os 6 pares de carta sdo encontrados, ao final, uma mensagem
de agradecimento ¢ exibida na tela, para parabenizar o jogador. O jogo ¢ acessivel, online e
gratuito, podendo ser utilizado em diversos contextos pedagogicos

Figura 1 - Pagina inicial do jogo

Fonte: Os autores, 2025
Figura 2- cartas do jogo
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Fonte: Os autores, 2025
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4. Conclusio:

A criacdo e desenvolvimento do jogo “Salve o oceano” trouxe um aliado a educagdo,
através da tecnologia, aproximando jovens estudantes de desafios ambientais propostos
pela Agenda 2030 da ONU. A escolha da tematica ODS 14, trouxe a reflexdo sobre a
problematica enfrentada pelos mares e oceanos, destacando os principais residuos solidos
prejudiciais a vida marinha.

Conclui-se que o trabalho cumpriu seu objetivo de promover conscientizagdo, de forma
ludica e criativa. Os resultados evidenciaram que essas técnicas educativas inovadoras,
como os jogos digitais, podem contribuir para o engajamento de jovens, para que eles
possuam opinides criticas e mudem suas perspectivas sobre o meio ambiente em que
vivemos.
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