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Resumo

O projeto Guardides do Oceano tem como principal objetivo educar criangas e jovens
sobre os impactos da poluicdo marinha, despertando neles a consciéncia ambiental € o
senso de responsabilidade em relagdo ao futuro do planeta. A iniciativa busca mostrar de
forma ludica e interativa como as agdes humanas podem prejudicar os ecossistemas
aquaticos e, a0 mesmo tempo, apresentar alternativas sustentaveis que podem ser aplicadas no

dia a dia.

Para tornar esse aprendizado mais dindmico, o projeto utiliza um aplicativo educativo e
interativo, no qual os usudrios acompanham a trajetéria de um animal marinho ficticio que
vive em um oceano constantemente ameacgado pela polui¢do. Ao longo da experiéncia, as
criancas ¢ jovens sao desafiados a ajudar o animal a sobreviver e restaurar seu habitat,
por meio de jogos interativos, missdes e atividades educativas que abordam temas como
reciclagem, redu¢do do consumo de plasticos descartaveis, reutilizacdo de materiais e

preservacao da biodiversidade marinha.

A cada semana, o ambiente virtual do aplicativo sofre mudancgas negativas, como o aumento
da quantidade de lixo ou o surgimento de novos obstidculos provocados pela poluicdo,
incentivando os participantes a refletirem sobre as consequéncias da acio humana ¢ a
buscarem solugdes para reverter esse quadro. Assim, os jogadores aprendem, de forma
pratica, sobre a separacao correta dos residuos, os impactos do descarte inadequado e a

importancia de iniciativas coletivas para a limpeza e protecao dos oceanos.

Além da experiéncia no aplicativo, o Guardides do Oceano também pode ser integrado a
atividades pedagogicas em escolas, fortalecendo o aprendizado por meio de debates,
oficinas e campanhas de conscientizacdo. Dessa forma, o projeto contribui ndo apenas para a
formacao de cidadiaos mais conscientes e responsaveis, mas também para a criacdo de uma
cultura de preservacio ambiental nas novas geracdes, estimulando o engajamento

comunitario e a constru¢ao de um futuro mais sustentavel para todos.
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Introduciao

A poluicdo marinha ¢ considerada um dos maiores ¢ mais complexos desafios ambientais
da atualidade, representando uma ameaca direta ndo apenas para a biodiversidade oceanica,
mas também para a satide humana e para o equilibrio do planeta. Estima-se que milhdes de
toneladas de residuos sélidos, em sua maioria plasticos descartaveis, metais pesados,
microplasticos e outros detritos tdéxicos, sejam despejados anualmente nos oceanos,
comprometendo a qualidade da agua e afetando de forma irreversivel a vida marinha.
Animais como peixes, aves, golfinhos e tartarugas siao frequentemente encontrados mortos
ou debilitados por ingestdo de plastico, enredamento em redes de pesca abandonadas ou
intoxicacdo por substancias quimicas, configurando um cendrio alarmante de perda de

biodiversidade.

Segundo dados recentes divulgados por organizagdes internacionais, apenas 9% do plastico
produzido em escala global é reciclado, enquanto grande parte acaba em aterros, rios e,
consequentemente, nos mares. Essa estatistica evidencia ndo apenas a ineficiéncia dos
sistemas de reciclagem, mas também a necessidade urgente de medidas educativas e
preventivas, capazes de reduzir o consumo excessivo e estimular praticas sustentaveis desde
cedo. Além disso, o problema dos microplasticos, particulas invisiveis derivadas da
degradacdo do pléstico, ja se tornou um risco global, pois foi identificado na 4gua potavel, em

alimentos e até mesmo no organismo humano.

Nesse contexto, o projeto Guardioes do Oceano surge como uma resposta inovadora e
necessaria, ao propor educar criancas e jovens sobre os impactos da poluicdo marinha e,
sobretudo, incentivar atitudes sustentaveis desde a infincia. A iniciativa reconhece que a
formacio de habitos responsaveis em idades precoces ¢ fundamental para a construgao de
uma sociedade futura mais consciente, participativa e engajada na protecao do meio ambiente.
Assim, busca-se nao apenas transmitir informac¢des, mas também construir valores

ambientais sélidos, capazes de influenciar escolhas e comportamentos ao longo da vida.



A justificativa do projeto estd diretamente ligada a crescente urgéncia de agcdes educativas
transformadoras, que aliem tecnologia, ludicidade e aprendizagem interativa como
instrumentos para gerar impacto social e ambiental positivo. O objetivo central ¢
sensibilizar e capacitar os usuarios do aplicativo para compreenderem os efeitos nocivos
da polui¢do nos oceanos, participarem ativamente de praticas de preservacdo e, sobretudo,
desenvolverem um vinculo afetivo com a natureza, percebendo-se como agentes de

transformacao.

Dessa forma, o Guardides do Oceano vai além de um recurso pedagdgico digital: trata-se de
uma ferramenta de mudanga de mentalidade, que transforma conhecimento em praticas
concretas, aproximando criancas e jovens da realidade dos oceanos e refor¢ando a ideia de
que pequenas a¢des individuais podem gerar grandes impactos coletivos na luta contra a

poluicao marinha.

Objetivo

O objetivo principal do projeto Guardioes do Oceano ¢ educar criangas e jovens sobre os
impactos da polui¢do marinha, promovendo ndo apenas a conscientizagdo ambiental, mas
também o desenvolvimento de valores e atitudes que estimulem a adoc¢iio de praticas
sustentaveis no cotidiano. A iniciativa procura mostrar, de forma clara e acessivel, como as
acOes humanas interferem diretamente na satide dos ecossistemas marinhos e como pequenas
mudangas de habito podem gerar grandes transformacdes na preservaciao da vida no

planeta.

Para tornar o aprendizado mais envolvente, o projeto utiliza um aplicativo interativo e
educativo, no qual os usudrios acompanham a jornada de um animal marinho que precisa
sobreviver em um oceano ameacado pela poluicdo. Durante essa experiéncia, os
participantes enfrentam desafios e realizam missdes que envolvem atividades como a limpeza
simbolica dos oceanos, a separacido de residuos reciclaveis, a reducio do consumo de

plasticos descartaveis e o cuidado com a fauna marinha.

Essa proposta ludica transforma o conhecimento em pratica, permitindo que as criangas e
jovens aprendam de maneira divertida e ao mesmo tempo reflexiva. O contato constante com

a narrativa do aplicativo contribui para fortalecer o vinculo emocional dos participantes



com a causa ambiental, estimulando o desenvolvimento de comportamentos responsaveis
e engajados em relagdo ao meio ambiente. Além disso, ao vivenciarem a deterioragdo
progressiva do oceano no jogo, eles sdo incentivados a refletir sobre as consequéncias reais do

descuido humano e sobre a urgéncia de ag¢des coletivas para a preservagao dos mares.

O projeto também busca ir além do ambiente virtual, podendo ser integrado em atividades
escolares, oficinas educativas e campanhas comunitarias, ampliando o impacto de sua
mensagem. Dessa forma, o Guardides do Oceano nao apenas transmite informagdes sobre
sustentabilidade, mas atua como um instrumento de transformac¢ao social e ambiental,
preparando as novas geragdes para se tornarem cidaddos mais criticos, conscientes e

comprometidos com a protecao da natureza e a construcio de um futuro sustentavel.

Metodologia

O projeto Guardides do Oceano utiliza métodos interativos e educativos para sensibilizar
criancas e jovens sobre a polui¢do marinha, promovendo habitos sustentaveis e praticas de
Lixo Zero. A metodologia foi estruturada em diferentes etapas que envolvem planejamento,

desenvolvimento do aplicativo, coleta de dados de interagao e analise dos resultados.

a. Desenvolvimento do aplicativo

O aplicativo foi criado utilizando a linguagem JAVA. A interface é voltada para criangas,
com elementos graficos coloridos e historia do personagem interativa. Os recursos visuais
incluem imagens de oceanos, animais marinhos e residuos poluentes, todos produzidos
digitalmente para ndo gerar lixo fisico. A escolha da plataforma se baseou em estudos sobre
gamificacdo educacional que comprovam a eficacia de aplicativos interativos no aprendizado

infantil.

b. Estrutura dos jogos educativas

Sao trés jogos, sendo um para cuidar do personagem do aplicativo, outro de exploragdo do
oceano marinho em um submarino e outro para estimular a reciclagem, com cendrios que
simulam a polui¢do marinha, onde os usudrios completam tarefas de limpeza e restauragao do
habitat marinho. Cada jogo apresenta desafios que ensinam a separar residuos reciclaveis,

reduzir o lixo plastico e restaurar o oceano. As tarefas foram planejadas para refletir agdes



reais de preservagdo ambiental, seguindo recomendacdes de metodologias de educacdo

ambiental em jogos digitais.

c. Materiais e equipamentos utilizados
Foram utilizados computadores pessoais, tablets e smartphones para testar e disponibilizar o

aplicativo. Todo o conteudo ¢ digital, evitando a geracdo de lixo fisico.

d. Validacao e ajustes do método
O aplicativo passou por testes com grupos pequenos de criangas, com observacao direta e
coleta de feedback. Ajustes foram realizados para garantir compreensdo, usabilidade e

engajamento, seguindo praticas recomendadas de design centrado no usudrio.

e. Etica e sustentabilidade
Todo o projeto foi desenvolvido considerando a ética digital e ambiental. Nenhum material
poluente foi utilizado, e as a¢des sugeridas no jogo incentivam a pratica real de preservacao

ambiental sem gerar residuos adicionais.

Desenvolvimento

Durante a fase inicial do projeto, foram identificados problemas e hipdteses centrais que
nortearam toda a sua construcdo. Entre eles, destacou-se a falta de conscientizacio das
novas geracoes sobre os impactos da poluicio marinha, associada a necessidade de
metodologias educativas mais atrativas e interativas, capazes de dialogar com a realidade
digital e tecnoldgica vivida por criancas e jovens. Assim, surgiram duas questdes
fundamentais que guiaram o desenvolvimento: como tornar o aprendizado sobre
sustentabilidade envolvente e prazeroso para o publico infantil? ¢ de que forma
pequenas ac¢odes cotidianas poderiam ser ensinadas de maneira pratica e significativa,

despertando senso de responsabilidade e engajamento social?

Para responder a esses desafios, o projeto foi planejado em etapas estruturadas, cada uma
com objetivos especificos e complementares. A primeira etapa consistiu na concep¢io da
ideia e no levantamento tedrico, onde foram analisados estudos sobre educa¢do ambiental,
aprendizagem baseada em jogos digitais e metodologias ativas. Em seguida, passou-se a

definicdo da narrativa pedagoégica, momento em que se construiu a historia central do



aplicativo e a trajetdria do personagem marinho, elemento-chave para gerar vinculo

emocional e engajamento com 0s usuarios.

Na fase seguinte, deu-se inicio ao desenvolvimento técnico do aplicativo, utilizando a
linguagem JAVA, de modo a garantir compatibilidade com diferentes dispositivos moveis.
Essa etapa envolveu a criagdo de interfaces acessiveis, dindmicas e atrativas, além da
implementagdo dos jogos e desafios interativos que compdem a experiéncia do usudrio.
Posteriormente, foram realizados testes com grupos de criancas e jovens, permitindo
observar a usabilidade do aplicativo, a clareza das instrugdes e o nivel de engajamento
gerado. A partir desses resultados, ajustes e melhorias foram aplicados, culminando nos

aperfeicoamentos finais da plataforma.

A narrativa do aplicativo foi cuidadosamente elaborada para unir entretenimento e
aprendizagem significativa. Nela, o usudrio acompanha a trajetéria de um animal marinho
vivendo em um oceano poluido, enfrentando diferentes missdes para restaurar seu habitat
natural. Cada jogo ou desafio esta associado a acdes concretas de preservacio ambiental,
como a separacao correta de residuos reciclaveis, a limpeza de areas poluidas, a redugdo do
uso de plasticos e o cuidado com os ecossistemas aquaticos. Dessa forma, conceitos de
sustentabilidade sdo traduzidos em praticas vivenciadas de forma ludica, despertando a

percepgao de que pequenos gestos individuais podem gerar grandes impactos coletivos.

O resultado alcancado evidenciou que o uso de tecnologias interativas pode se consolidar
como ferramenta pedagégica eficaz na educacio ambiental, contribuindo para tornar o
aprendizado mais envolvente, prazeroso e relevante. Além de ampliar o conhecimento sobre
poluicdo marinha e preservacdo dos oceanos, o aplicativo mostrou potencial para estimular
mudanc¢as comportamentais reais, incentivando criancas e jovens a adotarem atitudes
sustentaveis no cotidiano e a desenvolverem um olhar critico e responsavel em relacao a

protecao do meio ambiente.

Resultados e Discussoes

O aplicativo Guardides do Oceano demonstrou-se altamente eficaz como ferramenta de
educacdo ambiental voltada para criangas e jovens, promovendo ndo apenas o aumento do
engajamento, mas também um aprofundamento significativo do conhecimento sobre os

efeitos da polui¢do marinha e a importancia da adog¢do de praticas sustentaveis no dia a dia.



Por meio de sua proposta ludica e interativa, o aplicativo conseguiu transformar conceitos
muitas vezes abstratos em experiéncias concretas e envolventes, aproximando os usuarios da
realidade dos ecossistemas marinhos e estimulando a reflexdo sobre o papel individual e

coletivo na preservagao ambiental.

Os resultados obtidos ao longo da aplicagdo piloto evidenciaram melhorias consistentes na
compreensdo de temas como a separacdo correta de residuos, a reducdo do uso de plasticos
descartdveis, o incentivo a reciclagem e os impactos do descarte inadequado no meio
ambiente. Estatisticas simples, coletadas a partir da interacdo dos usuarios, confirmaram a
evolucdo positiva na aprendizagem, mostrando que o aplicativo ¢ capaz de contribuir de
forma significativa para a formagdo de habitos mais conscientes. Além disso, o aspecto
gamificado da plataforma ajudou a manter as criancas motivadas e engajadas, garantindo que

o processo de aprendizado fosse continuo e prazeroso.

Do ponto de vista técnico, o Guardides do Oceano foi desenvolvido em linguagem JAVA,
garantindo compatibilidade com tablets e smartphones e possibilitando uma experiéncia
acessivel para diferentes publicos. Outro ponto de destaque ¢ que todo o conteudo digital do
aplicativo foi planejado segundo os principios do movimento Lixo Zero, evitando a produgao
de residuos fisicos e reforcando, na propria execugdo do projeto, a mensagem de

sustentabilidade que ele busca transmitir.

r

A implementacdo do aplicativo ¢ viavel e de baixo custo, o que favorece sua ampla
distribuicdo em escolas, organizacdes nao governamentais, projetos sociais e demais
institui¢des educativas. Esse fator torna possivel alcangar um niimero expressivo de criangas e
adolescentes, ampliando seu impacto em larga escala. Assim, o projeto ndo apenas contribui
para a formagdo de cidaddos ambientalmente responsaveis, mas também fortalece uma rede

de conscientizagao capaz de influenciar familias e comunidades inteiras.

Com esse potencial, o Guardides do Oceano representa uma iniciativa de grande relevancia
socioambiental, ao incentivar habitos sustentaveis desde a infancia e consolidar a educacao
ambiental como ferramenta fundamental para a constru¢do de um futuro mais equilibrado e

saudavel para o planeta.

Consideracoes Finais



O projeto Guardides do Oceano demonstrou que € possivel educar criangas e jovens sobre
poluicdo marinha e praticas sustentaveis por meio de tecnologias interativas. Os resultados
indicam que o aplicativo aumenta o engajamento, promove aprendizado ativo e incentiva
atitudes concretas de preservagdo ambiental, confirmando a eficacia da gamificagdo na

educacdo ambiental.

Atualmente, o aplicativo encontra-se em fase de testes finais com usuarios em escolas
parceiras, com ajustes realizados com base no feedback das criangas para otimizar a

usabilidade, a compreensao das missdes ¢ a interatividade.

Como proximos passos, planeja-se a expansdo do projeto para um publico mais amplo,
incluindo a integracdo de novos modulos educativos, relatérios de progresso para educadores
e possibilidades de adaptagdo para diferentes plataformas digitais. Também esta prevista a
avaliagcdo continua do impacto ambiental e educativo do aplicativo, garantindo que o projeto
continue alinhado aos principios de sustentabilidade e as melhores praticas de educacdo

ambiental.

Em sintese, Guardioes do Oceano se configura como uma ferramenta escalavel, acessivel e
eficaz, capaz de sensibilizar novas geragdes para a conservacao dos oceanos e fomentar a

construgdo de cidadaos ambientalmente conscientes.
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