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MERGULHE NAS CURIOSIDADES MARINHAS: PROPOSTA DE
UM JOGO EDUCATIVO

Alice Elias de Jesus
Cornélio Schwambach
Colégio Bom Jesus Centro — Curitiba/PR

Resumo

O distanciamento crescente entre as pessoas € 0 ambiente marinho, aliado a complexidade
dos ecossistemas oceanicos, dificulta a compreensao de sua importancia e dos desafios que
enfrentam. A polui¢do, a sobrepesca ¢ as mudancas climaticas ameagcam diretamente a
biodiversidade dos oceanos, tornando urgente a disseminacdo de conhecimento sobre esses
temas, especialmente entre criangas e adolescentes. Este trabalho propde o desenvolvimento
de um jogo educativo gamificado, intitulado “Mergulhe nas Curiosidades Marinhas”, como
ferramenta de apoio ao ensino e a conscientizac¢ao sobre a vida marinha. A pesquisa parte do
seguinte problema: de que forma a utilizagdo de elementos de gamificacdo em um jogo
educativo pode influenciar o engajamento e a aprendizagem de criangas e adolescentes sobre
os oceanos? Parte-se da hipdtese de que a gamificacdo amplia o interesse e a retencdo de
informagdes quando comparada a métodos tradicionais de ensino. O objetivo geral € criar
um jogo interativo que explore curiosidades e informagdes sobre espécies, ecossistemas e
ameagas marinhas, promovendo a aprendizagem de forma ludica e envolvente. Os objetivos
especificos incluem desenvolver um design visual atrativo e interativo e avaliar o impacto
da ferramenta por meio de testes e feedback dos usuérios. O jogo terd como base uma
narrativa de aventura subaquatica, na qual o jogador, acompanhado por um personagem
principal chamado Gato Tubardo Celeste, explorard diferentes ambientes marinhos, como
recifes de coral e zonas abissais. Ao longo das fases, serdo apresentadas espécies diversas e
seus comportamentos, além de desafios relacionados a conservagdo, como a polui¢do por
plasticos e a degradacdo de habitats. O jogador cumprird missoes, respondera quizes e
resolverd puzzles para progredir, aprendendo sobre a biodiversidade marinha e sua
preservacgao.

A proposta também estd alinhada aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel,
especialmente a ODS 14, que trata da vida na agua. O jogo simulara situa¢des de impacto
ambiental e incentivard atitudes positivas, como a limpeza de ambientes virtuais e a
restauragdo de ecossistemas. Com mecanicas ludicas, recompensas e feedback visual,
espera-se criar uma experiéncia de aprendizado significativa e duradoura. A metodologia
adotada para o desenvolvimento do jogo inclui a defini¢do de publico-alvo, plataforma,
estilo visual, enredo, fases e mecanicas de jogo. A interface sera simples e acessivel, com
controles intuitivos e design estilo cartoon. Os testes serdo realizados com criangas e
adolescentes entre 7 e 18 anos, aplicando questionarios antes e depois da experiéncia Q_
medir o aprendizado e o engajamento.
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Conclui-se que jogos educativos com elementos de gamificagdo tém grande potencial
para transformar a maneira como temas ambientais sdo ensinados. A expectativa ¢ que o
jogo Mergulhe nas Curiosidades Marinhas funcione como um instrumento eficaz de
educacdo ambiental, despertando curiosidade, promovendo conhecimento e incentivando
atitudes responsaveis em relagdao aos oceanos.

Palavras-chave: Gamificacao, Educa¢do Ambiental, Vida Marinha

INTRODUCAO

O vasto e misterioso universo marinho, lar de uma biodiversidade surpreendente e palco
de fenomenos naturais fascinantes, representa um campo de estudo essencial para a
compreensdo do nosso planeta e para a promog¢do da conservagdo ambiental. Contudo, a
complexidade dos ecossistemas oceanicos ¢ a distancia fisica que muitos individuos mantém
em relacdo ao ambiente marinho dificultam a disseminacdo do conhecimento sobre sua
importancia e as inumeras curiosidades que o permeiam. Essa falta de familiaridade e
engajamento com o mundo subaquatico pode levar a desvalorizagdo de sua fragilidade e a
negligéncia das ameacas que o assolam, como a polui¢do, a sobrepesca e as mudancas
climaticas (SILVA; COSTA, 2018; PELLEGRINO et al., 2020). Nesse contexto, a educagao
ambiental desempenha um papel crucial na formagdo de cidadaos conscientes e
comprometidos com a protecdo dos oceanos. A busca por metodologias inovadoras e
atrativas, capazes de transcender as abordagens tradicionais de ensino, torna-se imperativa
para despertar o interesse € a curiosidade sobre a vida marinha, especialmente entre as
geragdes mais jovens (MORAES; ALMEIDA, 2019). E reconhecido que o aprendizado
torna-se mais eficaz e duradouro quando associado a experiéncias prazerosas € interativas
(PIAGET, 1976; HUANG; STERN, 2018). A gamificacdo, entendida como a aplicagdo de
elementos e principios de design de jogos em contextos ndo ludicos, emerge como uma
estratégia promissora para o ensino de ciéncias, incluindo a biologia marinha. Jogos
educativos tém o potencial de transformar o aprendizado em uma experiéncia dindmica,
motivadora e divertida, estimulando a exploragdo, a resolu¢dao de problemas, a colaboracao
e a retencdo de informagdes de forma mais eficaz que os métodos passivos tradicionais
(DICKEY, 2011; KAPP, 2012). Ao imergir os jogadores em um ambiente virtual interativo,
¢ possivel apresentar conceitos complexos e curiosidades fascinantes sobre a vida marinha
de maneira acessivel e envolvente (BARAB; THOMAS, 2005). Diante disso, este estudo
propde investigar de que maneira a integracdo de elementos de gamificagdo em um jogo
educativo pode impactar o engajamento e a aprendizagem de criancas e adolescentes em
relacdo as curiosidades e a importancia da vida marinha, considerando que o jogo pode
incentivar o aprendizado ao exigir que as criancas respondam a quizes para avangar de fase,
promovendo conhecimento enquanto proporcionam diversdo. A hipotese formulada é que a
integragdo de elementos de gamificagdo aumentard significativamente o nivel de
engajamento e a retencdo de informacdes em comparacdo com métodos tradicionais de
ensino. Como objetivo geral, pretende-se produzir o jogo educativo "Mergulhe nas
Curiosidades Marinhas", que integra gamificacdo e contetidos sobre a diversidade,
comportamentos, adaptagdes ¢ desafios enfrentados pelos organismos marinhos, buscando
despertar a curiosidade dos jogadores, incentivando-os a explorar os segredos do ocean@_
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desenvolver uma maior apreciagdo pela sua importancia ecoldgica. Para isso, serao
desenvolvidos um design de jogo interativo e visualmente atraente, que apresenta uma
variedade de curiosidades sobre diferentes ecossistemas, espécies e fendmenos biologicos
marinhos, além da avaliagdo do impacto do jogo no aumento do conhecimento e interesse
dos jogadores por meio de questionarios, analise do comportamento e coleta de feedback.

ENCAMINHAMENTO METODOLOGICO

A metodologia proposta para o desenvolvimento do jogo educativo "Mergulhe nas
Curiosidades Marinhas" pode ser classificada, conforme os critérios de Gil (2008), como
uma pesquisa aplicada de natureza predominantemente exploratéria e descritiva, com
elementos de pesquisa-agdo no seu processo de desenvolvimento e avaliagdo.
Primeiramente, trata-se de uma pesquisa aplicada por ter como finalidade gerar
conhecimentos para a aplicagdo pratica e solu¢ao de um problema especifico: a dificuldade
em engajar criangas e adolescentes na aprendizagem sobre a vida marinha e sua conservagao.
O objetivo de produzir um jogo que integra a gamifica¢do e curiosidades sobre a vida
marinha demonstra claramente a intengdo de criar um produto com utilidade direta. A
pesquisa assume um carater exploratorio ao buscar desenvolver um design de jogo interativo
e visualmente atraente que apresenta uma variedade de curiosidades sobre a vida marinha.
Essa fase inicial envolve a investigagdo de elementos de gamificagdo, a selecao de contetudos
sobre a vida marinha e a concep¢do de uma estrutura de jogo inovadora, buscando
familiarizar-se com o fendmeno para construir a proposta. Concomitantemente, possui um
carater descritivo ao almejar avaliar o impacto do jogo educativo no aumento do
conhecimento e do interesse dos jogadores através da aplicacdo de questionarios pré e pos-
jogo, analise do comportamento dos jogadores e coleta de feedback. Esta etapa visa
descrever as caracteristicas (engajamento, aprendizado, interesse) dos jogadores apds a
interacdo com o jogo, sem necessariamente estabelecer relagdes de causa e efeito profundas
inicialmente, mas sim o “como” o jogo se manifesta em termos de resultados. Embora ndo
explicitamente definida como tal, o processo de desenvolvimento e avaliagao do jogo sugere
elementos de pesquisa-agdo. A criagdo do jogo em si, com suas etapas de design, mecanicas,
estrutura de fases e interface, ¢ a subsequente avaliagdo do seu impacto nos jogadores,
denotam um ciclo de planejamento, a¢do (desenvolvimento do jogo), observacao (avaliagdo
do impacto) e reflexdo, que ¢ caracteristico da pesquisa-a¢ao, onde o pesquisador intervém
na realidade para transforma-la e, a0 mesmo tempo, aprende com essa intervencdo. A
intencdo de que o jogo ajude no aprendizado e incentive o conhecimento ¢ um indicativo
dessa abordagem transformadora. Portanto, o trabalho se configura como uma proposta que
transita entre a exploragdo e a descri¢ao, com um forte pilar aplicado e a potencialidade de
um ciclo de pesquisa-acao no desenvolvimento e refinamento do produto educacional.

Para o desenvolvimento do jogo serdo utilizados os seguintes materiais: computador e
celular, visando garantir a criagdo, testes e execucao em multiplas plataformas.

O método de elaboracdo do jogo contempla as seguintes etapas: inicialmente, as
informacdes gerais definem o nome do jogo como “Mergulhe nas Curiosidades Marinhas”,
género puzzle, plataforma web, piblico-alvo de 7 a 18 anos, e estilo visual cartoon. O jogo
serd informativo e divertido, abordando a vida marinha e orientando sobre a poluigao
marinha. A historia contard com um enredo centrado no personagem principal, o Gato
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Tubardo Celeste, que representa o jogador. O jogo utilizara controles de mouse e toque,
permitindo agdes de clique e arrastar objetos na tela. As regras estabelecem o funcionamento
basico e o que pode ou nao ser feito, enquanto os desafios ou inimigos apresentam obstaculos
que dificultam o progresso, com niveis de dificuldade progressiva: facil (nivel 3), médio
(niveis 4 a 7), dificil (niveis 8 € 9) e quase impossivel (nivel 10). Nao havera power-ups ou
itens especiais para ajudar o jogador.

A estrutura do jogo contara com 10 fases, todas abordando o tema da vida marinha, porém
com topicos variados em cada fase. A progressdao ocorrera mediante o sucesso em quizes,
sendo que o jogador tera cinco vidas para responder corretamente; caso perca todas, devera
recomegar a fase. A interface do usuario incluira telas principais como inicial, ajuda, jogo,
perguntas, parabéns/vitéria e final, além de HUDs que exibem vida, pontuagdo, tempo e
botdes.

O 4udio do jogo contara com trilha sonora adaptativa que varia conforme a dificuldade
de cada fase, além de efeitos sonoros para erros, vitorias, derrotas, cliques, informagdes
extras e quizes. O estilo visual serd baseado em desenhos proprios, utilizando uma paleta de
cores especificas como khaki, blue, dodger blue, sky blue, lime green, olive, dark olive
green, dark sea green, azure, state blue, lavander, pale violet red, salmon, light coral, indian
red, black e dim gray.

O cronograma de desenvolvimento prevé as seguintes etapas: ideia e rascunho, prototipo
jogavel, desenvolvimento das fases, testes, ajustes finais e publicacdo. Anotacdes finais
incluirdo observacdes, ideias futuras e possiveis expansdes planejadas.

RESULTADOS ESPERADOS/PARCIAIS

Os resultados iniciais do desenvolvimento do jogo "Mergulhe nas Curiosidades
Marinhas" sdo encorajadores e apontam para a concretizacdo dos objetivos propostos. A
criacdo de um design de jogo interativo e visualmente atraente, conforme estabelecido no
primeiro objetivo especifico, foi alcancada com a definicdo de um estilo cartoon e a
elaboragdo de personagens como o "Gato Tubardo Celeste". A estrutura de 10 fases com
dificuldade crescente, a inclusdo de um "saiba mais" antes dos desafios e a mecanica de quiz
como critério de progressao (com sistema de vidas) sdo elementos que, em teoria, promovem
o engajamento e a retengdo do conhecimento. A paleta de cores vibrantes e a proposta de
uma trilha sonora que varia com a dificuldade visam criar uma experiéncia imersiva e
divertida, o que ¢ fundamental para a aceitacdo e o sucesso de um jogo educativo (GEE,
2003). A integracdo de curiosidades sobre a vida marinha em diversos ecossistemas e
espécies, conforme a proposta, demonstra o potencial do jogo para abordar a vasta
biodiversidade oceanica. Essa abordagem temadtica, dividida por topicos em cada fase,
favorece a aprendizagem segmentada e aprofundada, permitindo que criangas e adolescentes
explorem desde recifes de coral até as profundezas, familiarizando-se com mamiferos
marinhos, peixes e invertebrados, e fendmenos biologicos. Até o momento, a principal
limitagao reside no fato de que os resultados discutidos sdo majoritariamente qualitativos e
baseados na concepg¢do do jogo. A auséncia de dados quantitativos de avaliacio
(questionarios pré e poOs-jogo, analise de comportamento do jogador) impede uma
confirmagdo empirica da hipdtese. A fase de testes e ajustes finais sera crucial para refinar a
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jogabilidade, a clareza das informagdes e a eficacia das mecanicas. Os proximos passos
envolverdo a implementagdo completa do jogo, a realizacdo dos testes com o publico-alvo
(criangas e adolescentes de 10 a 18 anos) e a analise rigorosa dos dados coletados. Somente
entdo sera possivel apresentar resultados conclusivos sobre o real impacto do jogo
"Mergulhe nas Curiosidades Marinhas" no engajamento e na aprendizagem sobre a vida
marinha, consolidando sua relevancia como uma ferramenta de educa¢ao ambiental.

CONSIDERACOES FINAIS/CONCLUSOES

O projeto "Mergulhe nas Curiosidades Marinhas" emerge como uma proposta promissora
e alinhada as necessidades contemporaneas da educacdo ambiental, especialmente no que
tange a conservacdo dos oceanos. Ao longo de sua elaboracdo, o trabalho demonstrou que a
gamificacdo possui um potencial robusto para transformar a aprendizagem sobre a vida
marinha e a sustentabilidade em uma experiéncia cativante e eficaz. A integragcdo de
elementos ludicos e interativos visa superar as barreiras de engajamento frequentemente
encontradas em métodos de ensino tradicionais, conforme apontado na justificativa inicial.
A hipotese de que a gamificacdo aumentaria significativamente o engajamento e a retengao
de informagdes se sustenta nas bases tedricas revisadas, que destacam a natureza intrinseca
do jogo para o desenvolvimento humano e a aprendizagem significativa. A concepg¢ao do
jogo, com suas fases de dificuldade crescente, quizes de progresso e a abordagem de temas
variados da biodiversidade marinha, estd desenhada para estimular a curiosidade e o
raciocinio dos jogadores de forma ludica. Os objetivos estabelecidos — desenvolver um
design atraente e avaliar o impacto no conhecimento e interesse — guiaram o processo de
elaboracdo. Embora a fase de avaliacdo empirica ainda esteja por vir, a estruturagdo do jogo
com foco em uma narrativa envolvente e mecanicas alinhadas aos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) 14 ja sinaliza um caminho promissor para promover a
conscientizacdo ¢ o senso de responsabilidade ambiental. A incorporagao de desafios de
conservacado e sistemas de consequéncias visa ndo apenas informar, mas também inspirar a
acdo e a reflexdo sobre o impacto humano nos ecossistemas marinhos. As principais
dificuldades encontradas at¢ o momento residem no planejamento e na conciliacdo dos
elementos pedagogicos com as mecanicas de jogo para garantir que o aprendizado seja tanto
divertido quanto profundo. O desafio de traduzir a complexidade da biologia e ecologia
marinhas em formatos acessiveis e instigantes para o publico-alvo (criancas e adolescentes)
exigiu um esforgo consideravel de design instrucional e criatividade. Para futuras pesquisas,
sugere-se a realizacdo de testes com grupos focais diversificados para obter feedback
detalhado sobre a jogabilidade, a clareza das informacgdes e o nivel de engajamento. A anélise
quantitativa do conhecimento adquirido (com questiondrios pré e pds-teste) e a observacao
qualitativa do comportamento dos jogadores serdo cruciais para validar a eficacia
pedagodgica do jogo. Além disso, a exploragao de novas plataformas e a inclusdo de
funcionalidades de colaboracdo entre jogadores podem ampliar o alcance e o impacto do
"Mergulhe nas Curiosidades Marinhas", solidificando-o como uma ferramenta valiosa para
a educagdo ambiental e a formacao de futuros defensores dos nossos oceanos.
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