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RESUMO

O projeto Solve tem como objetivo conscientizar jovens sobre 0s impactos da poluicéo
usando gamificacédo e ensino indireto, para isso foi desenvolvido um jogo digital que
visa tornar o aprendizado mais atrativo, principalmente ao publico mais jovem. Foi feita
uma pesquisa quantitativa, e com 147 respostas validas mostrou que todos
consideraram necesséria a conscientizacao e aprovaram o desenvolvimento de um
jogo digital para ser uma dessas midias de conscientizacdo. Ao término do projeto, foi
concluido que o uso da gamificacdo e ensino indireto em um jogo digital € uma

proposta que pode ser considerada para fins educativos.

Palavras-chave: Gamificagdo. Conscientizagcdo ambiental. Jogos digitais.
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1. INTRODUCAO

E notorio que a cada dia que se passa o mundo sofre mais com o problema da
poluicdo, devido a producao de residuos aumentar exponencialmente a cada ano e a
sociedade, em grande parte, ainda ndo ser instruida da maneira correta de como
reduzir o impacto dos seus detritos descartados.

Diante desse cenario, foi desenvolvido um projeto com o intuito de conscientizar
os jovens dos problemas da poluicdo em relacdo ao meio-ambiente, utilizando da
gamificacdo para ensina-los de como combater a polui¢cao, assim cumprindo o objetivo
de reduzir a poluicao com o] ensino.

A consolidacao deste projeto € uma grande conquista para o grupo, devido a
ser, desde cedo, um desejo de ambos 0os membros desenvolver um jogo. Para iSso
utilizando-se das qualidades académicas adquiridas no ambiente escolar e de maneira

independente.

O projeto, nomeado de “Solve”, visa adquirir relevancia ndo sé por sua proposta
de conscientizar os jovens por meio de um jogo que utiliza a gamificacdo como base
para o0 ensino, mas também por incentivar individuos a criarem jogos de maneira
independente.

A énfase do projeto € a conscientizacdo dos jovens através do ensino pela
gamificacdo. Acredita-se que instruindo os mais novos, no futuro o impacto ao meio-
ambiente sera positivo, pelo fato de desde cedo saberem os maleficios do descarte
inadequado de residuos e das consequéncias do acumulo deles no planeta.

Com base no propdésito do projeto, como podemos incentivar e conscientizar 0s
jovens a terem noc¢éo do impacto da poluicdo no meio ambiente?

Pressupde-se que a solucdo para esse problema é algo que faca os jovens
terem interesse em aprender sobre o assunto e ficarem cientes de como combater a
poluicdo. No entanto, para conseguir a atencao dos jovens tornando a didatica sobre
poluicdo mais divertida, entra o jogo digital Solve para resolver isso. O trabalho baseia-
se em um jogo que tem como a gamificacao e a didatica de ensino indireta para falar
sobre o tema, fazendo o individuo ter que prestar atencdo ao cenario a sua volta

(dentro do jogo) e da histéria do jogo em suma.



O objetivo geral deste trabalho € a conscientizacao de jovens através do jogo
digital com elementos do ensino indireto e da gamificacdo, para que sejam
conscientizados sobre a poluicéo e de como reduzir os efeitos dela no meio-ambiente.
Todavia, o projeto também visa inspirar pessoas a criarem de maneira independente
jogos, mostrando que mesmo que de maneira individual ou com um grupo pequeno,
é possivel transformar ideias em jogos.

De acordo com o objetivo geral, para a sua conclusdo serédo efetuados os

seguintes objetivos especificos:

e |dentificar os efeitos da gamificacdo e o ensino indireto para o aprendizado

de jovens em relagédo a conteudo educacionais;

e Comparar a gamificacdo e o ensino indireto com os meios padrdes de

ensino para jovens;

e Realizar pesquisas quantitativas e bibliograficas com o intuito de reunir

embasamento tedrico para suporte cientifico do tema do projeto;

e Desenvolvimento da versdo de demonstracéo do jogo para a apresentacéo

pratica das teorias estudadas.

Em relacdo aos meios de estudos do projeto, as metodologias utilizadas serdo
a pesquisa bibliografica e a metodologia quantitativa.

Segundo Pizzani et al. (2012), da Universidade Estadual de Campinas
(UNICAMP), uma pesquisa bibliografica tem como objetivo reunir material tedrico.
Para isso € necessario a delimitacdo do assunto, buscas em diferentes midias de
conteudo, relacdo das fontes pesquisadas e leitura e sumarizacgéo.

J4, de acordo com Martelotta (2009, UFRJ), uma metodologia quantitativa se

consiste na coleta de dados a partir de questionarios com perguntas fechadas para

reunir estatisticas para analises e pesquisas.

Com base na introducdo, adiante serd apresentada os meios, justificativas e

metodologias utilizadas na implementacao do projeto.
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2. ENSINO EM RELACAO A NOVA GERACAO

Ha uma evolucdo em questdo de entretenimento e comunicacdo em nossa
sociedade a muito tempo. Desde as tocas fitas, radios e CDs as geracbes que
cresceram com essas tecnologias vivenciaram o que elas proporcionaram para suas
épocas. Atualmente, possuimos um acesso muito mais facil a tecnologias de
comunicacdo e elas tiveram uma enorme evolucdo com o decorrer do tempo, com
hoje sendo possivel mandar mensagens a longas distancias em alguns cliqgues ou
acesso a streamings com gravacdes em alta definicdo. Entretanto, com as geragdes
mais novas, principalmente a alpha, as criancas ja nasceram conectadas a internet e
a tecnologia (RAMOS, 2022).

De acordo com o socidlogo australiano Mark McCrindle os nascidos a partir de
2010 sao considerados da geracdo alpha. Essas criancas desde cedo acabam
conectadas a tecnologia e um mundo globalizado, também vivem mais tempo na
escola devido a aumento do tempo escolar e possuem uma facilidade no manuseio
de aparelhos eletrénicos (RAMOS, 2022).

Mas, também ha adversidades com a hiperconectividade da geracdo alpha com
a tecnologia, segundo Labre e Garcia (2021) os nascidos nessa geragcdo podem ter
uma dificuldade em manter a concentracao devido a modernidade liquida dos tempos
atuais. Com o acesso a informacado sendo muito vasto, adquirir conhecimento pode
ser uma tarefa ardua ainda, devido receberem informacdes de maneira rapida e
mastigada, além de abordar, na maioria das vezes, de maneira rasa 0s assuntos,
demandando ter que se aprofundar e gastar muito mais tempo querendo captar o

contetdo aprendido.

2.1 POTENCIAL DE MEIOS DIGITAIS PARA ENSINO

O ensino se beneficiou com o avango da tecnologia ao decorrer do tempo,

também se adaptando as necessidades da industria 4.0 e das geragdes atuais. Nessa
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era de ensino a aprendizagem parte de metodologias mais ativas e baseadas na
construcdo de projetos e desafios, tendo como exemplo o método de Sala de Aula
Invertida, onde o aluno tem acesso antecipado ao contetdo do professor através de
maneira digital e na aula é debatido e dissertado pela sala. Esse método oferece a
possibilidade de os alunos terem conhecimento prévio do assunto, ser ofertada a
melhor capacidade de refletir sobre o que esta sendo aprendido e desenvolver seu
pensamento critico. Também a adesdo de elementos de jogos (pontos, ranks,
recompensas, entre outros) contribui para o melhor desempenho dos alunos e na sua
motivacao, tendo a capacidade de estimular e exercitar ativamente os individuos para

desenvolverem a aprendizagem (MACIEL, 2020).

3. MERCADO DE JOGOS DIGITAIS NO BRASIL

Conforme Sollitto (2023), o setor de jogos ultrapassou a marca de 3,3 bilhdes
de jogadores no ano de 2023, gerando um faturamento de 188 bilhGes de ddlares,
superando até mesmo a industria cinematografica. No Brasil, de acordo com a
Associacdo Brasileira das Empresas Desenvolvedoras de Jogos Digitais
(ABRAGAMES), em 2014, existiam 150 estudios desenvolvedores de jogos, numero
gue, em 2024, chegou a 1.042, representando uma elevacéo de 695% (SOLLITTO,
2024). Segundo Schnaider (2024), a 112 edicdo da Pesquisa Game Brasil (PGB),
realizada em 2024, foram entrevistados 13.360 brasileiros, dos quais 73,9% afirmaram
jogar algum tipo de jogo digital. Esses dados fornecem um parametro do tamanho da
industria de jogos no Brasil. Entre a populacdo de gamers no pais, ha uma quantidade

expressiva de jovens que consomem esse tipo de midia de entretenimento.

4. GAMIFICACAO

O conceito de gamificacdo (do inglés "gamification") se baseia na
implementacédo de elementos presentes em jogos como pontuacdo, narrativa,
missdes, entre outros, para melhorar o foco e desempenho do individuo em atividades

fora do ambiente de jogos, ou seja, na vida real. No entanto, a gamificagdo nao utiliza
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necessariamente um jogo qualquer para ensinar, mas sim os elementos dele para
engajar pessoas a entenderem conceitos sem saber que estéo aprendendo com isso
(MURR; FERRARI, 2020).

4.1 APLICACAO

Um exemplo de aplicagcdo dos elementos da gamificacdo em pratica € a
plataforma “Kahoot”, onde que por meio da cooperacéo dos alunos, ranking dos mais
bens pontuados, quizzes de temas educativos e pontuacao por respostas corretas,
ele pode ser aplicado em uma sala de aula para ensinar alunos através de uma
competicdo saudavel entre os individuos, com esse tipo de pratica tendo geralmente
uma recepcao positiva (MURR; FERRARI, 2020).

Possuindo integracdo de seguranca e acessibilidade ao Microsoft 365, outra
aplicacdo que utiliza a gamificacdo para aprendizado € o Minecraft Eduction, uma
plataforma de ensino baseado em jogos (game-base learning). Essa versao adapta o
jogo Minecraft para o ambiente educacional e tem diversos recursos para fornecer
uma experiéncia completa ao aluno. A plataforma conta com aprendizado imersivo e
interdisciplinar de matérias como ciéncia, matematica, linguagens, entre outras e
conta com mais de 600 atividades (DEZUANNI, 2018).

4.2 GAMIFICACAO NO PROJETO

De acordo com Silva e Lucas (2023) a complexidade no fluxo de comunicacéo
dos jogos abre margem para multiplas maneiras de explora-los, podendo pensar deles
como objetos de comunicacdo. Dado isso, eles possuem caracteristicas de
comunicacdo geral e particularidades, assim possibilitando a transmissdo de
mensagens, criagdo de mecanicas e interatividade. Adjunto da definicdo de
gamificacdo apresentada por Murr e Ferrari acima, o projeto Solve visa implementar a
gamificdo - junto do ensino indireto que sera apresentado nos topicos posteriores - em
um jogo digital que tem como objetivo conscientizar sobre a poluicdo do meio-

ambiente.
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4.3 BENEFICIOS DA GAMIFICACAO

Os estudos realizados por Legaki et al. (NTUA, 2020) evidenciaram que
aprendizado baseado na gamificacdo teve um impacto positivo no desempenho dos
avaliados, especialmente no campo da educacao em estatisticas. O estudo envolveu
365 estudantes de graduacdo em engenharia e administracdo de empresas. Os
resultados indicaram que o0 grupo que participou de atividades baseadas na
gamificagdo obteve um aumento no desempenho de até 34,75%, sendo possivel
observar um aumento de até 89,45% no desempenho dos alunos em comparacéo

com a participacao apenas em palestras.

5. O QUE E METODOLOGIA DE ENSINO

A metodologia de ensino relne praticas pedagogicas por meio de atividades
escolares propostas pelo professor a fim de desenvolver o aprendizado do aluno sobre
certo conhecimento. Ela é uma ferramenta essencial ao professor em transpassar 0s
contetdos aos alunos em sala de aula (FARIAS; OLIVEIRA, 2016).

5.1 ENSINO INDIRETO

Conhecido também pelo nome de “aprendizagem por descoberta”, o ensino
indireto € um método onde os alunos descobrem por conta propria através da
motivacdo, estrutura, sequéncia e reforco. E entendido que os individuos, em
processo de aprendizagem, sdo capazes de compreender o significado do que esta
sendo estudado através de exposicdes e experiéncias ativas constantes, assim o0s
conhecimentos tendendo a serem mais retidos comparado a memorizacao (BRUNER,
1966).
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6. METODOLOGIA

Ao decorrer do desenvolvimento do projeto, foram realizadas diversas
pesquisas bibliograficas para a construcdo do tema (utilizando-se de artigos
cientificos, trabalhos de concluséo de curso e meios semelhantes para isso) e foi feita
uma pesquisa quantitativa para comprovar a hipotese de que um jogo digital, com o
uso da gamificacdo e ensino indireto, € capaz de conscientizar 0s jovens sobre os

efeitos da poluicdo ao meio-ambiente.

6.1 ESPECIFICACOES TECNICAS

Para as pesquisas bibliograficas a obtencédo do conteudo foi feita através de
pesquisas dentro de repositérios de materiais académicos pela internet, os principais
repositorios acessados foram o Google Académico e SciELO.

Ja a pesquisa quantitativa foi criada e publicada pela plataforma Google Forms,
devido a sua popularidade e praticidade. O periodo de divulgacdo da pesquisa foi do
dia 29 de setembro de 2025 até o dia 20 de outubro de 2025. E o seu formato foi o de
guestionario, com 6 perguntas objetivas.

A divulgacao do questionario foi por meio de redes sociais, na escola (atraves
dos grupos de Whatsapp das salas) e conhecidos (que também fizeram a divulgacéo).
O tratamento e andlise dos dados obtidos dos participantes tiveram apenas um critério
para se tornarem validos, sendo esse residir nos municipios Carapicuiba, Cotia,
Itapevi, Osasco, Embu das Artes, Tabodo da Serra e Vargem Grande Paulista e o
participante costumar jogar jogos digitais. Assim das 158 respostas obtidas, 147
respostas séo validas para o projeto.

Abaixo é apresentado uma tabela com o namero de habitantes de cada
municipio dos participantes do questionario, tendo como fonte o Censo Demografico
de 2022 do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE).
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Quadro 1 - Tabela de habitantes por municipio e o total

Municipio Populacéo (habitantes)
Carapicuiba (SP) 386.984

Cotia (SP) 274.413

Itapevi (SP) 239.084

Osasco (SP) 728.615

Embu das Artes (SP) 250.691

Tabodo da Serra (SP) 273.542

Vargem Grande Paulista (SP) 50.415

Total 2.203.744

Com base nisso, as 147 respostas validas, representam um percentual de

0,00667% da soma da populacéo de todos 0s municipios presentes na pesquisa.

7. DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A analise dos dados do questionario mostrou informacdes importantes para um
feedback do projeto. Foram coletadas 158 respostas, e 147 foram validas, seguindo
os critérios definidos. Esse numero representa cerca de 0,00667% da populacéo total
dos municipios pesquisados, conforme dados do IBGE.
Os resultados do questionario, revelaram que todos os participantes, de acordo

com a pergunta 5, veem que é necessario conscientizar sobre 0s impactos da

poluicdo, podendo ser visto abaixo.
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Figura 1 — Pergunta 5 do questionario quantitativo do projeto: Em sua visdo seria

necessaria a conscientizagcao de individuos, principalmente os mais jovens, sobre a polui¢cédo do
meio-ambiente?

@ Sim, seria necessaria.
@ NZo seria necessario.

Além disso, em relagéo a pergunta 6, 100% dos participantes responderam que
um jogo digital seria uma boa proposta de ensinar os jovens sobre a poluicao,
confirmando o objetivo do projeto, estando também apresentado abaixo.

Figura 2 — Pergunta 6 do questionario quantitativo do projeto: Um jogo digital que
conscientiza sobre a poluicdo seria uma boa proposta para instruir os jovens?

@ Sim, € uma boa proposta.
@ NZo é uma boa proposta.

Outro ponto observado é que a maioria dos participantes afirmou jogar jogos
digitais com frequéncia (figura 3). Quando perguntados sobre o que mais chama
atencdo nos jogos, os elementos mais citados, respectivamente, foram jogabilidade,

arte visual e historia (figura 4). Esses elementos foram considerados no

desenvolvimento do prototipo do jogo Solve para aumentar o interesse dos usuarios.

Figura 3 — Pergunta 3 do questionario quantitativo do projeto: Vocé costuma jogar jogos
digitais?
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@ Sim, costumo jogar.
@ Nao jogo.

Figura 4 — Pergunta 4 do questionario quantitativo do projeto: O que mais te interessa e

chama atencdo nos jogos digitais?

@ Historia

@ Género do jogo
@ Arte visual

@ Jogabilidade
@ Outro

@ Nao jogo

Esses dados estdo de acordo com os estudos apresentados na pesquisa
tedrica, como o de Legaki et al. (2020), que mostrou melhora no aprendizado quando
se usa gamificacdo. Assim, os resultados confirmam que a gamificacdo é uma boa

estratégia para ensinar sobre meio ambiente e engajar os jovens.
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8. CONSIDERACOES FINAIS

O projeto Solve mostrou que usar gamificagdo junto com ensino indireto € uma

forma para conscientizar jovens sobre a poluicdo. A pesquisa feita com o0s
participantes reforca este ponto: todos reconheceram a importancia da
conscientizagcao e aprovaram a ideia de usar o jogo digital para ensinar sobre o tema.
Esses dados confirmam que unir tecnologia e educacao é uma solucao viavel para
atrair a atencdo da geracao atual.
Além de validar a proposta, o projeto ajuda na formacdo de pessoas mais
conscientes e responsaveis, pois incentiva reflexdes sobre praticas sustentaveis
desde cedo. Os elementos de jogos, como narrativa, desafios e recompensas,
tornaram o aprendizado mais interessante e proximo da realidade dos jovens, que ja
estao acostumados com recursos digitais.
Por fim, o Solve cumpre seu objetivo principal e se apresenta como um exemplo

de inovacéo na educacao. Ele mostra que € possivel unir diversdo e aprendizado para
promover mudancas positivas na sociedade, principalmente em relacdo ao cuidado

com 0 meio ambiente.
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