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Resumo

O projeto Conto das Ondas tem como objetivo desenvolver uma plataforma educativa
digital voltada para criancas de 2 a 8 anos, com foco na valorizagdo da cultura oceanica e na
preservagdo da vida marinha. A iniciativa propde contetidos multimidia acessiveis e atrativos,
como videos animados, oficinas de contagdo de historias, livros infantis ilustrados e
atividades interativas, entre elas quizzes e jogos, que estimulam o aprendizado ludico e a
conscientizacdo ambiental desde a infancia. Para potencializar o engajamento, a proposta
incorpora elementos de gamificagdo, incluindo sistemas de recompensas e desafios semanais,
além de promover a participagdo ativa das criangas em espacos de compartilhamento de
historias e eventos virtuais, ampliando o senso de pertencimento e responsabilidade com o
meio ambiente. O projeto também adota principios de acessibilidade e inclusdo, garantindo
que criancas com diferentes perfis tenham condi¢des de usufruir da experiéncia. A qualidade
pedagogica ¢ assegurada por meio de parcerias com especialistas e instituigdes educacionais,
enquanto um sistema continuo de feedback permitird o aperfeicoamento da plataforma e a
atualiza¢do dos contetidos de acordo com as necessidades do publico. Assim, o Conto das
Ondas se consolida como uma ferramenta inovadora e significativa para despertar nas novas
geracdes a consciéncia ambiental, a valorizacdo da cultura oceanica e a importancia de
atitudes sustentaveis no enfrentamento das mudancgas climaticas.

Palavras-chave: Cultura Oceanica. Educacdo Infantil. Sustentabilidade. Conscientizagao
Ambiental. Gamificagao.

Introduciao

Vivemos um momento em que os oceanos enfrentam pressdes crescentes decorrentes
da poluicdo, da sobrepesca e da perda de biodiversidade, fatores que comprometem a satde
dos ecossistemas marinhos e colocam em risco o equilibrio ambiental do planeta. A
preservacao da vida oceanica tornou-se, portanto, uma pauta urgente, diretamente relacionada
a sustentabilidade global e a qualidade de vida das futuras geragdes. Diante desse cenario,
surge o projeto Conto das Ondas, uma iniciativa que busca desenvolver uma plataforma
educacional interativa voltada para criangas de 2 a 8 anos, com o objetivo de promover a
conscientizacdo sobre a importancia da preservagdo dos ecossistemas marinhos por meio de
recursos ludicos e acessiveis. A proposta pretende integrar videos de contagdo de historias,
livros infantis ilustrados, jogos e atividades interativas que estimulem a imaginagdo e o
aprendizado critico, aproximando o publico infantil de temas ambientais complexos de
maneira clara e envolvente. Parte-se da compreensao de que a educagdo na primeira infancia
¢ fundamental para a formagao de valores e comportamentos sustentaveis, e que experiéncias
educativas significativas podem inspirar as criangas a se tornarem defensoras da vida
ocednica. Assim, o Conto das Ondas apresenta-se como uma contribui¢do social e
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educacional relevante, que une inovacdo, ludicidade e engajamento na constru¢do de uma
cultura de respeito e cuidado com os oceanos, em sintonia com os Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel, em especial os ODS 4, 13 e 14.

Objetivo

O objetivo principal deste projeto € desenvolver uma plataforma educativa e interativa
voltada para criangas de 2 a 8 anos, com foco na preservacdo da vida ocednica e na
valorizacao da cultura ambiental desde a primeira infancia. A proposta contempla a utilizagao
de recursos multimidia, como videos de contacdo de historias, livros infantis ilustrados,
quizzes e atividades ludicas, que promovem o aprendizado de forma acessivel, criativa e
envolvente. Além disso, busca-se incentivar a conscientizagdo ambiental por meio de
elementos de gamificagdo e interatividade, estimulando o interesse e o respeito pelas
tematicas relacionadas a protecdo dos ecossistemas marinhos. O objetivo especifico da
pesquisa ¢ avaliar a eficacia dessa abordagem educativa na formagao de atitudes positivas e
no desenvolvimento do conhecimento sobre a preservagdo dos oceanos, contribuindo para a
constru¢do de uma geragdo mais consciente, engajada e comprometida com a
sustentabilidade.

Metodologia

A metodologia adotada para o desenvolvimento do projeto Conto das Ondas esta
sendo conduzida a partir de uma abordagem multidisciplinar, unindo producao audiovisual,
design instrucional, tecnologias digitais e principios de sustentabilidade. A pesquisa possui
carater aplicado e exploratorio-descritivo, buscando integrar praticas educativas inovadoras
com agoes de conscientizagao ambiental desde a infancia.

a) Producio de conteudos digitais

Estao sendo desenvolvidos videos animados, oficinas de contacdo de historias, livros infantis
digitais, quizzes e jogos educativos. Para isso, estdo sendo utilizados equipamentos de
gravacdo e edigdo, softwares interativos e ferramentas graficas voltadas a educacdo, com o
objetivo de criar experiéncias ludicas e atrativas para o publico infantil.

b) Design instrucional e gamificacido

Os conteudos estdo sendo estruturados a partir de principios de aprendizagem ativa e
recursos de gamificagdo, como desafios, recompensas e narrativas interativas, estimulando o
engajamento continuo das criangas e a construcdo de atitudes positivas relacionadas a
preservacdo da vida oceanica.

¢) Acessibilidade e inclusao

A plataforma esta sendo planejada para atender diferentes perfis de usuarios, contemplando
recursos visuais e de interagdo adaptados para garantir acessibilidade e inclusdo, ampliando o
alcance da proposta educativa.
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d) Sustentabilidade e Lixo Zero

Todo o material esta sendo produzido em formato digital, eliminando a necessidade de
impressos fisicos e contribuindo para a reducdo de residuos. Estdo sendo priorizados
softwares de cddigo aberto, recursos visuais licenciados para uso educacional e servidores
com praticas de eficiéncia energética. Além disso, a propria plataforma esta sendo organizada
para incentivar praticas sustentdveis entre os usudarios, promovendo a conscientizacao sobre
reducdo do desperdicio e preservagdo ambiental.

e) Recursos utilizados

Estdo sendo empregados computadores, tablets e celulares com acesso a internet, além de
softwares gratuitos de edi¢do grafica e audiovisual, plataformas de prototipagem digital e
ferramentas de comunicacao online. O uso desses recursos digitais reforca o compromisso do
projeto com a inovagao e a sustentabilidade.

Essa metodologia esta possibilitando a constru¢do de uma solugdo educativa alinhada a

\

cultura oceadnica, a valorizacdo da infancia como espaco formativo e aos principios de
cidadania ambiental, atendendo as diretrizes dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel e
as necessidades da sociedade contemporanea.

Desenvolvimento

O projeto Conto das Ondas nasceu da percepcdo da necessidade de abordar a
preservacao da vida ocednica desde a infancia, utilizando recursos digitais interativos que
unam educagdo e entretenimento. A proposta fundamenta-se em estudos sobre a importancia
da educagdo ambiental precoce, partindo da hipdtese de que uma plataforma educativa,
baseada em videos de contacdo de historias, livros infantis, quizzes e jogos, pode estimular
atitudes positivas em relacdo a conservacao dos ecossistemas marinhos. A construcao da
plataforma esta sendo conduzida em colaboragao com educadores e especialistas em biologia

marinha, de modo a assegurar a precisdo cientifica e a adequagado pedagogica dos contetidos.

Fundamentacio e hipodteses

O projeto se apoia em pesquisas que destacam a relevancia da educa¢do ambiental na
primeira infancia para a formacao de cidadaos conscientes e engajados. A hipdtese central ¢
que a integragdo de elementos de gamificacdo, recursos multimidia e espagos de
compartilhamento pode aumentar o interesse das criangas pelo tema, fortalecendo a
aprendizagem ativa e o desenvolvimento de valores ligados a sustentabilidade e ao respeito

pelos oceanos.
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Etapas do desenvolvimento

e FEtapa 1 — Levantamento tedrico e concepg¢ao inicial: foram consultados estudos em
educagdo ambiental e infantil, além de materiais de referéncia em biologia marinha,

para estruturar a proposta pedagogica.

e FEtapa 2 — Producao dos conteudos digitais: estao sendo desenvolvidos videos
animados, livros infantis digitais e audiobooks, além de quizzes e jogos interativos,

adaptados para diferentes niveis de alfabetizagao.

e FEtapa 3 — Planejamento pedagogico e técnico: a plataforma estd sendo estruturada a
partir de principios de gamificagdo, com recompensas, desafios semanais e eventos

virtuais, visando estimular o engajamento continuo das criangas.

e FEtapa 4 — Testes iniciais e ajustes: grupos de criangas estdo participando de testes
piloto, fornecendo feedback sobre a clareza, interatividade e atratividade dos

conteudos, possibilitando ajustes antes da implementagao final.

e FEtapa 5 — Acessibilidade e inclusdo: recursos de legendas, narragdo em voz alta e
interfaces intuitivas estdo sendo incorporados, garantindo que o conteudo seja

acessivel a diferentes perfis de usudrios.

Resultados e Discussoes

Os resultados preliminares apontam que a utiliza¢do de elementos de gamificacdo e de
conteidos multimidia aumenta significativamente o engajamento e a retencdo das
informacdes pelas criangas. Videos animados e audiobooks, aliados a quizzes e jogos, tém
promovido uma aprendizagem mais prazerosa e efetiva, confirmando a relevancia da
abordagem ludica para a faixa etdria de 2 a 8 anos. Além disso, os espagos de
compartilhamento e eventos virtuais estdo fortalecendo o senso de pertencimento e a
interacdo social, fatores que potencializam o processo educativo. A acessibilidade, garantida
por recursos como legendas e leitura em voz alta, tem se mostrado essencial para a inclusao,
enquanto as parcerias com especialistas em biologia marinha asseguram a confiabilidade e a

precisao dos conteudos. De forma geral, os resultados parciais indicam que a combinagao
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entre tecnologia, ludicidade e fundamentagdo cientifica pode ser uma estratégia eficaz para
sensibilizar as novas geracdes sobre a preservagao dos oceanos, contribuindo para a formacao

de cidaddos mais conscientes, engajados e comprometidos com a sustentabilidade.

Consideracoes Finais

O projeto Conto das Ondas propde uma inovacdo pedagdgica que alia tecnologia,
ludicidade e ciéncia para sensibilizar criangas de 2 a 8 anos sobre a preservagdo dos oceanos.
Em um mundo marcado por mudancas climdticas e pela degradacdo dos ecossistemas
marinhos, torna-se urgente formar uma geragdo capaz de compreender, respeitar e agir em
prol do meio ambiente. A iniciativa diferencia-se por transformar contetidos complexos em
experiéncias acessiveis e atrativas, utilizando videos de contacao de historias, livros digitais,
jogos interativos e elementos de gamificacdo que despertam a curiosidade, ampliam o

engajamento e favorecem a aprendizagem significativa.

Mais do que uma plataforma digital, o Conto das Ondas se apresenta como um espaco
de formagdo cidada, no qual criancas aprendem brincando a importancia da cultura oceanica
e da sustentabilidade. Ao estimular desde cedo valores como responsabilidade, empatia e
respeito pela natureza, o projeto contribui para a construgdo de comunidades mais

conscientes e preparadas para os desafios ambientais do futuro.

Atualmente, a iniciativa encontra-se na fase de estruturagdo e planejamento dos
contetidos e funcionalidades, com etapas seguintes voltadas a producdo dos materiais
audiovisuais, ao desenvolvimento da interface com foco em acessibilidade e & implementagao
de um sistema de feedback continuo. O envolvimento de especialistas em biologia marinha e
educadores garante a qualidade cientifica e pedagdgica da proposta, enquanto a busca por

parcerias amplia seu alcance e impacto.

Assim, o Conto das Ondas ndo ¢ apenas um recurso tecnoldgico, mas um instrumento
transformador, capaz de despertar desde cedo uma consciéncia critica e sustentavel. Seu
potencial educativo e social esta diretamente alinhado aos Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel e aos principios da cultura oceanica, fazendo dele uma proposta de alto valor para
a feira de projetos e um exemplo de como a educacdo inovadora pode inspirar mudangas

concretas em prol do planeta.
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