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RESUMO: O trabalho apresenta o desenvolvimento do jogo digital “Billy & Hanna:
Salve o Oceano”, criado com o objetivo de conscientizar os jogadores sobre a poluicao
maritima e a importancia da preservacdo dos ecossistemas aquaticos. A pesquisa
parte da problematica do aumento da poluigdo dos oceanos e da necessidade de
novas formas de educagdo ambiental que unam entretenimento e aprendizagem. O
projeto utiliza elementos de gamificacdo e design educativo para transformar o
conhecimento ambiental em uma experiéncia interativa e envolvente.
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De acordo com o Artigo 255 da Constituicdo Federal de 1988 “Todos tém direito
ao meio ambiente ecologicamente equilibrado, bem de uso comum do povo e
essencial a sadia qualidade de vida, impondo-se ao Poder Publico e a coletividade o
dever de defende-lo e preserva-lo para as presentes e futuras geragdes”. Sendo
assim, quando o ser humano prejudica o meio ambiente, ele sofre consequéncias no
futuro. A poluicao maritima no Brasil contemporaneo € uma das maiores ameacgas ao
meio ambiente, afetando a biodiversidade marinha e as atividades econémicas que
sdo dependentes da pesca e do turismo. Segundo pesquisa da rede Blue Keepers,
programa desenvolvido para combater a poluicdo do plastico em rios e oceanos, uma
iniciativa da Organizacao das Nagdes Unidas (ONU), o Brasil esta entre os 20 paises
no mundo que mais contribuem para a polui¢ao plastica nos oceanos.

Um estudo inédito, disponibilizado pelo projeto, aponta que cada brasileiro pode
ser responsavel por 16 quilogramas de residuos no mar por ano, além disso, a falta
de infraestrutura para descarte de residuos agrava ainda mais essa problematica.
Diante disso o Brasil enfrenta um grande desafio no combate a poluigdo nos oceanos,
€ necessario que exija uma atencao especial e agdes urgentes de todos para que a
sociedade se torne cada vez mais consciente dos efeitos prejudiciais das atividades
humanas no planeta. E fundamental encontrar maneiras inovadoras de educar
individuos a adotar praticas sustentaveis.

Explorar um jogo educativo, desenvolvido pelo grupo de pesquisa, pode ser
uma ferramenta eficaz sobre a conscientizagéo da poluigdo maritima no Brasil. O jogo
“BILLY & HANNA: Salve o oceano” tem a proposta de conscientizar as pessoas de
uma forma desafiadora e divertida sobre a poluicdo maritima e entender algumas
situagdes que acontecem no meio ecoldgico.

De acordo com a contextualizacdo acima observa-se que a obstaculos para a
conscientizacdo da populagdo brasileira sobre a poluigdo maritima. Conforme
levantamento feito pela Organizagao “Oceana Brasil” em 2020, foram necropsiados
mais de 3,7 mil animais marinhos, somente na regido Sudeste e Sul do pais, e 50%
deles ingeriram plastico e como um jogo desenvolvido por um grupo de jovens pode
auxiliar a nova geragao a ter um pensamento consciente e um controle sobre suas
atitudes?

Aventa-se a primeira hipétese que com as iniciativas governamentais e
esforcos de ONG’s (organizagbes nao governamentais), a conscientizagdo da

populagao sobre a gravidade e os impactos dessa polui¢cao ainda € minima. A falta de



conhecimento sobre o tema € o principal problema, como o descarte inadequado de
residuos, e as consequéncias para o ecossistema e as economias locais, dificulta a
adocao de atitudes mais responsaveis e sustentaveis. Seguindo a ideia, a utilizagao
de um jogo com o intuito de educar aparece como uma proposta promissora e futurista
para promover a conscientizacdo de maneira interativa e funcional. Contudo, ainda
existem desafios a que ndo devem ser descartados, como a efetividade do jogo em
mudar pensamentos e atitudes, o alcance do publico e a adaptagdo da linguagem e
das mecanicas para diferentes publicos.

O objetivo geral é criar um jogo educativo como ferramenta eficaz de forma
consciente sobre a poluicdo maritima em todo o Brasil.

Os Objetivos especificos serdo concentrados em desenvolver um jogo
educativo que aborde os desafios relacionados a poluicdo maritima, incentivando o
engajamento dos jogadores, promover a conscientizacdo ambiental entre o publico-
alvo, onde utilizar os elementos e mecanicas do jogo que evidenciem a importancia
da preservacio dos oceanos e o papel do individuo na reducéo dos residuos, avaliar
a eficacia do jogo como ferramenta de educagdo ambiental, medir o nivel de
engajamento para ter uma compreensdo dos temas abordados e mudangas de
percepcao sobre a poluicdo maritima. Tendo como propaosito principal conscientizar
sobre os impactos que a poluicdo pode causar e as agdes necessarias para acabar
com esse problema de forma mais leve e mais descontraida. O jogo ndo tem apenas
como proposta de entreter o publico, mas também educar, fazendo com que o jogador
reflita o seu papel no meio ambiente que ajude a incentivar as atitudes que podem
reduzir o lixo maritimo.

A justificativa para a escolha desse jogo sensibiliza sua capacidade de envolver
o0 publico de forma interativa e educa-los. Socialmente estd na elucidacdo da
sociedade, pois o jogo influenciara os cidadaos a ter mudangas de comportamentos,
incentivando a pratica de agdes sustentaveis, buscando melhorar a imagem do
ecossistema maritimo, utilizando uma linguagem acessivel e envolvente para alertar
os jogadores dos impactos da poluigéo e a importancia da preservagéo dos oceanos.

A relevancia cientifica, evidencia os instrumentos de educacdo ambiental que
exploram o potencial da informatica quando é aplicada a conscientizacdo social.
Investigando a intersegao entre tecnologia e o aprendizado sobre sustentabilidade,

usando conceitos design, interagao e desenvolvimento de software. A criagdo do jogo



envolve os estudos das linguagens de programagao, modelagem de cenarios virtuais
€ mecanicas interativas voltadas para a sensibilizagdo ambiental.

Sobre a relevancia pessoal, oportuniza o crescimento académico dentro da
area de informatica, aprimorando as competéncias e habilidades necessarias para um
técnico de TI, além disso, o tema reflete um compromisso pessoal com a preservagao
do meio ambiente, mostrando que essa problematica € uma ameaga ao mundo. E
sabe-se a presente pesquisa nao tem somente o foco de apenas concluir uma etapa
académica, mas também gerar um impacto positivo na sociedade.

O método de pesquisa sera a realizagdo de uma pesquisa de campo utilizando
a plataforma Google Forms, na qual criara um formulario com perguntas fechadas
para visualizar as opinides das pessoas sobre o desenvolvimento do jogo educativo,
a equipe do projeto realizara a pesquisa na cidade de Lorena-SP.

Com a pesquisa sendo feita no lugar atingido pela polugao maritima, o projeto
tera mais énfase e credibilidade para ser realizado, as etapas de coletas serao
efetuadas como uma entrevista divulgando o formulario para os cidadaos
responderem. Ja o0 jogo possuira uma mecanica de fases, lutas e recursos, o jogador
ou jogadores devem coletar itens a seu favor, e ir avangando fases e derrotando os
inimigos. As fases possuem dificuldade progressiva e desperta mais o jogador, a
medida que ele avancga, sempre visando educar os jogadores sobre como €
importante preservar o meio ambiente marinho contribuindo para a conscientizagao
sobre a poluicdo maritima no Brasil contemporaneo, levando em conta as

especificidades culturais e sociais do pais.

2. INTRODUGAO AO JOGO PARA CONSCIENTIZACAO DA POLUIGAO
MARITIMA

Nos Oceanos do Brasil contemporaneo e ao redor do mundo é notério observar
a sua altissima poluigado causada por plasticos, oleo e residuos quimicos despejados
nos mares trazendo varios danos a sociedade, seja no meio ambiental, econédmico ou
social. Toda vida marinha pode ser colocada em risco pelo plastico, pois a ingestao
dele resulta em milhares de mortes de espécies todo ano, animais conhecidos como
as tartarugas, golfinhos, focas, baleias, entre outros sdo os mais afetados pela sua
enorme quantidade langada ao mar, contribuindo para ameaca na fauna marinha.

(ZANELLA, 2013). “A agua é uma substéncia vital presente na natureza, e constitui



parte importante de todas as matérias do ambiente natural ou antrépico.” (TELLES,
2010, p. 1).

Diante disso, o jogo “Billy & Hanna: Salve o Oceano” tera o papel fundamental
de conscientizar as pessoas sobre a Poluicdo Maritima, de maneira divertida, para
entreter os usuarios, promovendo uma reflexdo sobre a importancia de se ter um
oceano saudavel, através de sua gameplay interativa, contendo desafios a cada fase,
ira incentivar atitudes sustentaveis em relacdo ao meio ambiente, destacando-se
acdes que podem ser realizadas no dia a dia para reduzir a poluicdo nos mares. Sendo
assim, esse jogo se tornara uma ferramenta educacional poderosa, nao s6 para fonte
de entretenimento, mas também para despertar o senso de responsabilidade
ambiental dos jogadores. Ainda mais nesse contexto que é um desafio global, pois
muitas pessoas nao compreendem o impacto dessas ag¢des cotidianas ao meio
ambiente que compromete a saude dos oceano e da vida do planeta. Por isso, a ideia
de usar essas formas criativas e envolventes com a tecnologia digital para tornar o
aprender em uma vivéncia cheia de significado. Sendo assim, essa diverséo tornara
uma ferramenta educacional poderosa, ndo s6 para entretenimento, mas também
para despertar o senso de responsabilidade ambiental dos jogadores, fazendo com
que a combinacdo de lazer e educacdo ambiental transforme-se em um grande
reforco para ajudar na conscientizacdo dos recursos marinhos, estimulando as
pessoas a adotar praticas sustentaveis de maneiro natural e instigante.

Impacto ambiental é, portanto, o processo de mudancgas sociais e
ecologicas causado por perturbagdes no ambiente. Sdo escritos no
tempo e incidem diferencialmente, alterando as estruturas das classes
socias e reestruturando o espago” (GUERRA, 2008, pag. 18).

Além disso, € muito importante entender que a educagao sobre 0 meio ambiente, em
especial a preservacao dos mares, deve comecar cedo, de modo facil e divertido.
Criancas e jovens, ao terem contato com ensinos envolventes, tendem a pensar mais
e ter mais responsabilidade com o meio em volta. Os jogos, nessa linha, servem como
um meio de criar cidadaos mais atentos, ao mesmo tempo que lutam contra a falta de
informacgédo e o ndo-cuidado com as coisas da natureza. O plano do jogo pode ser
mais amplo e abarcar agdes para o bem social, como dias de limpar praias, juntar com
escolas e ONGs do meio ambiente, e dar prémios para quem joga mais ativo. Assim,
0 jogo passa do mundo virtual e se liga com a¢des de verdade, fazendo o saber virar

acdo. Mudar o saber da ciéncia em vivéncias de mergulho, como no jogo "Billy &



Hanna: Salve o Oceano", aumenta o uso da educagédo do meio como jeito de trocar.
Brincar com cuidado e usar a forga da tech pode dar bons frutos. Isso mostra um novo
grupo que cuida do mundo. Dessa forma, esse jogo vai ser uma boa forga de ensino.

N&o so6 para brincar, mas para fazer os que jogam cuidarem mais da natureza.

2.1 Tecnologias digitais no papel da conscientizagao

Hoje em dia, as tecnologias digitais sdo ferramentas eficazes na conscientizagao
da sociedade. Desde aplicativos de videos, redes sociais ou televisdo, sdo usados
cada vez mais por pessoas de todas as idades. Os jogos, por exemplo, sdo cada vez
mais consumidos na sociedade e podem ser uma ferramenta importante para alertar
as pessoas sobre problemas ambientais. O jogador pode se sensibilizar ao perceber
os impactos causados pela sociedade no meio ambiente, e a interagdo com esses
ambientes virtuais traz uma compreensao mais clara do tema, despertando mudancas
de comportamento, como a reducdo do consumo de plastico e o descarte correto do
lixo.

De acordo com Schwanke (2013), o uso consciente das tecnologias pode
contribuir para o desenvolvimento sustentavel, pois facilita 0 acesso as informacodes e
gera reagdes positivas, estimulando boas atitudes em relagdo ao meio ambiente, além
de destacar a importancia do tratamento da agua. A Secretaria de Estado da
Educacédo de Santa Catarina (2024), no material Agua: essencial & vida, reforca essa
perspectiva ao destacar que o uso das tecnologias nas escolas ajuda os estudantes
a refletirem sobre a importancia da agua como recurso fundamental e finito, ampliando
a consciéncia ambiental.

Além das tecnologias digitais, € importante considerar também os impactos
ambientais e sociais que ocorrem em contextos especificos, como apontam Silva,
Roberto e Almeida (2023) no estudo sobre a poluicao do igarapé do Passarinho, em
Manaus (AM). Os autores destacam que a poluigdo urbana, aliada a ocupagéao
irregular e a falta de saneamento basico, provoca graves consequéncias
socioambientais para a regido, afetando diretamente a qualidade de vida das
comunidades locais.

Por isso, a conscientizacdo ambiental feita pelas tecnologias digitais fica ainda
mais forte quando também levamos em conta o que acontece de verdade nas

comunidades locais. Isso ajuda a gente a perceber melhor como 0 meio ambiente e a



sociedade estdo conectados e incentiva cada pessoa a se envolver de verdade na
protecao do nosso planeta.

Por meio da unido entre educagao e diversdo em um mesmo recurso, 0S jogos
digitais possibilitam o uso do entretenimento para promover o aprendizado de maneira
agradavel. Portanto, é fundamental que cada pessoa perceba que tem um papel ativo
na construcdo do seu préprio futuro, e ndo apenas fique esperando as coisas
acontecerem.

As tecnologias digitais, que antes eram s6 meios para passar informagéo, hoje
se tornaram ferramenta para ensinar as pessoas e passar informagées muito mais
importantes e que vao ensinar a comunidade a ter uma qualidade de vida melhor e
que sabe cuidar dos recursos naturais que possuem. Visando o futuro é necessario a
implementagao de fontes verdadeiras e confiaveis de informacdes, pois sdo pelas
tecnologias que as pessoas estdo aprendendo e passando grande parte da vida

conectadas a elas.

2.1.1 Conservacgao dos Oceanos

A conservagao dos oceanos no Brasil constitui uma pauta de elevada relevancia
no contexto ambiental contemporaneo. O pais, detentor de uma extensa faixa
litoranea, abriga uma grande diversidade de ecossistemas marinhos que sustentam
uma ampla gama de espécies e desempenham um papel fundamental em atividades
econOmicas e sociais, especialmente para comunidades costeiras. A preservacao
desses ambientes € essencial para a manutencao do equilibrio ecoldgico e para
assegurar a qualidade de vida das populag¢des que deles dependem.

Nas ultimas décadas, o Brasil tem avangado na implementagao de iniciativas
voltadas a prote¢cdo do meio marinho. A criagcdo de unidades de conservagao, o
incentivo a pesquisa cientifica e a adesdo a acordos e convengdes internacionais
evidenciam um esforgo continuo no sentido de integrar a conservagao dos oceanos
as politicas publicas ambientais. Conforme observa Palazzo Junior (2012), "a
conservagdao marinha deve estar associada ao engajamento comunitario e ao
fortalecimento da cidadania ambiental", elementos que contribuem para a construcao
de uma sociedade mais consciente e participativa.

Apesar dos avancos, os desafios sdo numerosos e persistentes. Problemas
como a poluicdo marinha, o descarte inadequado de residuos, a sobrepesca e os

impactos decorrentes das mudancas climaticas representam ameacas significativas a



saude dos oceanos. A degradacdo desses ecossistemas compromete a
biodiversidade marinha e afeta diretamente as comunidades que dependem do mar
como fonte de sustento e identidade cultural. Segundo Barros (2023), “a educagéao
voltada para os oceanos e areas costeiras nas escolas € um instrumento essencial
para o desenvolvimento sustentavel e para a conscientizagdo das novas geragoes’.

A participacédo ativa da sociedade civil, das comunidades tradicionais e das
instituicdes académicas tem desempenhado um papel fundamental nesse processo.
Projetos comunitarios, programas educativos, inclusive por meio de tecnologias
digitais e jogos pedagogicos, e iniciativas de preservagao local tém contribuido para o
fortalecimento da consciéncia ambiental. O Projeto Tamar (2016), por exemplo, tem
se destacado por sua atuacido na preservacio de espécies marinhas e na promogao
da educagao ambiental junto a populagdes costeiras, evidenciando como agdes locais
podem ter impactos positivos significativos.

A protecdo dos oceanos configura-se, portanto, como uma responsabilidade
coletiva que exige o engajamento de diversos setores da sociedade, o fortalecimento
das politicas publicas e a adogdo de uma perspectiva de longo prazo. Mais do que
uma necessidade ambiental, trata-se de um compromisso ético com a vida, com a

justica socioambiental e com as futuras geragoes.

2.2 Conceitos sobre a agua

A agua se destaca como um bem natural precioso, crucial para sustentar a vida
e harmonizar os ecossistemas. Sua existéncia é fundamental nao sé para as fungbes
biolégicas dos organismos, mas também para o controle do clima, o movimento dos
nutrientes e a protecdo da variedade de vida. Além de sua relevancia ambiental, a
agua tem um papel vital no progresso das comunidades humanas, estando
intimamente conectada com a criacdo de comida, o fornecimento as cidades, a
producgao de eletricidade e varias agdes econdémicas.

Apesar de sua aparente abundancia, a fragdo de agua doce acessivel e propria
para o consumo humano é extremamente limitada. Grande parte da agua disponivel
se encontra em formas que nao podem ser aproveitadas de forma imediata ou segura,
0 que torna a sua gestdo um desafio urgente e complicado. A escassez relativa de
agua doce, somada aos impactos das atividades humanas, impde a necessidade de

compreender esse recurso de maneira mais ampla e critica.



Segundo Telles e Costa (2010), compreender a agua como recurso nao se
restringe a sua disponibilidade fisica, mas abrange também os diversos fatores que
afetam sua qualidade e uso. Eles apontam que "compreender a agua como recurso
envolve ndo apenas seu uso e disponibilidade, mas também os desafios associados
a poluicédo, ao tratamento de esgotos e a preservagao dos mananciais" (TELLES;
COSTA, 2010, p.103). Nessa visao destaca a interdependéncia entre os sistemas
naturais e as agées humanas, indicando que a degradagao ambiental, o crescimento
populacional e o uso desordenado do solo agravam a vulnerabilidade dos recursos
hidricos.

Diante desse cenario, os autores enfatizam que "o aumento da demanda hidrica
e a degradagdo dos recursos naturais tornam imprescindiveis politicas eficazes de
reuso e conservagdo da agua" (TELLES; COSTA, 2010, p. 103). Essas politicas
devem estar fundamentadas em principios de sustentabilidade, justica ambiental e
planejamento de longo prazo, considerando as particularidades de cada regiéo e a
participacado ativa das comunidades locais. Além da dimensao técnica e politica, a
questdo da agua também deve ser abordada sob o ponto de vista educativo. A
construgcao de uma cultura voltada a sustentabilidade passa necessariamente pela
conscientizagdo da sociedade sobre o valor da agua e os impactos de seu uso
indiscriminado.

A esse respeito, a publicacdo do Senado Federal (2015) ressalta que "a
sustentabilidade da agua depende de uma mudanga de postura coletiva em relagao
a0 consumo, a preservagao e ao respeito aos ciclos naturais" (SENADO FEDERAL,
2015, p. 27). Essa mudanca de postura s6 € possivel por meio de agdes educativas
continuas, que incentivem o engajamento cidaddo, a formacdo de habitos
responsaveis e o reconhecimento da dgua como um direito fundamental e um bem
comum. Portanto, discutir os conceitos relacionados a agua exige uma abordagem
interdisciplinar, que considere aspectos fisicos, ecoldgicos, sociais, econdmicos e
politicos.

A gestao eficiente dos recursos hidricos deve estar integrada a politicas publicas
coerentes, baseadas em evidéncias cientificas, valores éticos e na participagao
democratica somente com um olhar sistémico e colaborativo, oh se sera possivel
assegurar agua de qualidade, para nds, agora e depois. Isto contribuindo, para

construir sociedades mais justas, resilientes, e também, sustentaveis.
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3 METODOLOGIA: TIPO DE PESQUISA

A presente pesquisa sera quantitativa, com o objetivo investigar a percepgéo do
publico acerca da poluigdo marinha, bem como analisar o potencial dos jogos digitais
enquanto ferramenta de apoio a educag¢ao ambiental. O estudo foi desenvolvido como
parte do processo de fundamentagao tedrica e validagao da proposta de criagéo de
um jogo educativo, voltado a conscientizacdo sobre os impactos ambientais

resultantes do descarte inadequado de residuos nos oceanos.
3.1 Delineamento da pesquisa

A pesquisa € do tipo exploratéria-descritiva, pois busca compreender o nivel de
conhecimento e o interesse do publico sobre o tema da poluicdo marinha, além de
identificar percepgdes quanto a utilizagdo de jogos digitais no processo de ensino-
aprendizagem. A abordagem é multimetodoldgia, utilizando a coleta de dados por

meio de um questionario estruturado com perguntas fechadas e abertas.
3.2 Instrumento de Coleta de Dados

O instrumento utilizado para a coleta de dados foi um formulario online,
elaborado com a plataforma Google Forms, por sua praticidade e ampla capacidade
de distribuicdo. O uso do formulario online permitiu a rapida disseminacdo do
questionario e a participagao de pessoas de diferentes localidades, contribuindo para
a obtenc¢ao de uma amostra variada.

As perguntas fechadas permitiram a quantificacao e a analise estatistica simples dos
dados, facilitando a identificacdo de padrdes e tendéncias. Ja as perguntas abertas
ofereceram espagco para que o0s respondentes expressassem suas ideias,
experiéncias e sugestdes de maneira mais livre, fornecendo dados qualitativos que

complementam e enriquecem a interpretagao dos resultados.

3.3 Populagao e amostra

A populagao deste estudo € composta por individuos pertencentes a sociedade
em geral, com diferentes perfis sociodemograficos, incluindo estudantes, professores,
profissionais de diversas areas e cidadaos interessados em tematicas ambientais. A

escolha de uma populacdo ampla justifica-se pelo objetivo central da pesquisa:
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compreender a percepgao de diferentes pessoas sobre a poluigdo marinha e avaliar
o potencial educativo dos jogos digitais como ferramenta de conscientizagao
ambiental. Como o jogo proposto pretende atingir um publico diversificado, optou-se
por n&o restringir a pesquisa a um grupo especifico, como apenas estudantes ou

profissionais da area ambiental.
3.4 Limitagoes da pesquisa

Embora esta pesquisa venha a oferecer subsidios importantes para a
compreensao da percepgao publica sobre a poluigdo marinha e o potencial educativo
dos jogos digitais, € necessario reconhecer algumas limitagdes metodoloégicas que
poderdo influenciar os resultados e sua generalizagdo. A distribuicdo online do
questionario podera excluir parte da populagcdo que possui acesso limitado ou
inexistente a internet, como moradores de areas rurais, populagdes ribeirinhas e
comunidades tradicionais, grupos que muitas vezes sao diretamente impactados pela
poluicdo marinha, mas cujas vozes nao estardo necessariamente presentes nesta
pesquisa.

Outra limitagao estara relacionada a autopercep¢ao e autorrelato. Como os
dados serdo coletados por meio de um formulario auto aplicado, estardo baseados
exclusivamente nas percepcdes e interpretacdes dos participantes. Nao sera possivel
verificar a veracidade ou aprofundar os conteudos das respostas, o que € uma
caracteristica comum em pesquisas de natureza exploratéria e com abordagem
quantitativa e qualitativa combinadas.

Também sera importante destacar que esta pesquisa nao avaliara o impacto
real do jogo educativo proposto, uma vez que o jogo ainda estara em
desenvolvimento. O questionario buscara apenas levantar opinides e expectativas do
publico quanto ao uso de jogos como ferramenta de educagdo ambiental. Assim, ndo
serao observados efeitos praticos ou mudangas comportamentais geradas pelo uso
do jogo, o que constituira uma limitacdo de escopo que podera ser superada em
estudos futuros.

Apesar dessas limitagdes, espera-se que os dados obtidos venham a fornecer
informacgdes valiosas para orientar o desenvolvimento do jogo educativo, ajustando
sua linguagem, conteudo e objetivos pedagdgicos as percepgdes e interesses do

publico-alvo.
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3.5 Procedimento de coleta de dados

A coleta de dados da pesquisa sera realizada por meio da aplicacdo de um
questionario digital, elaborado na plataforma Google Forms. O formulario sera
composto por perguntas objetivas e subjetivas, organizadas de forma a atender aos
objetivos da pesquisa, que visam compreender a percepg¢ao dos participantes sobre
a poluigdo marinha e o uso de jogos digitais como ferramenta educativa.

O questionario sera divulgado de maneira online, utilizando principalmente
redes sociais, grupos de aplicativos de mensagens, e-mails institucionais e contatos
pessoais. A intengao sera alcangar um publico diversificado, composto por individuos
de diferentes faixas etarias, niveis de escolaridade e areas de atuacédo, com o intuito
de coletar percepcodes variadas sobre o tema.

Os participantes serdo convidados a responder ao formulario de forma
voluntaria e anbnima, garantindo-se o respeito aos principios éticos da pesquisa.
Antes de iniciar as perguntas, o questionario apresentara um termo de consentimento
livre e esclarecido, no qual serdo informados os objetivos do estudo, a forma de
utilizacdo dos dados e a garantia de sigilo das informacgbes fornecidas. Apenas
aqueles que concordarem com os termos poderao continuar e concluir a participagéao.
Todo o procedimento sera realizado com o objetivo de garantir a qualidade, a
confiabilidade e a relevancia dos dados coletados, contribuindo de forma efetiva para

a construgdo e aprimoramento do jogo educativo proposto neste trabalho.

3.6 Procedimento de analise de dados

Apos a finalizacdo da etapa de coleta, os dados obtidos por meio do
questionario digital serdo organizados e analisados com o objetivo de identificar
padrdes, percepgdes e contribuicdes relevantes para o desenvolvimento do jogo
educativo sobre poluigdo marinha.

Inicialmente, as respostas serdo exportadas da plataforma Google Forms para
uma planilha eletrbnica, onde serao realizadas a tabulacdo e a organizagao das
informagdes. As questbes fechadas (de multipla escolha, escala de opinido e
alternativas unicas) seréo analisadas com base em métodos de estatistica descritiva,

incluindo frequéncia absoluta, percentual e, quando pertinente, cruzamentos de
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variaveis, permitindo visualizar tendéncias e preferéncias dos participantes em relagao
ao tema.

Ja as respostas as questdes abertas passardo por uma analise qualitativa de
conteudo, com foco na identificagdo de categorias tematicas recorrentes, opinides
significativas e sugestbes relevantes. Essa abordagem permitira compreender nao
apenas o que oOs participantes pensam, mas como expressam suas ideias,
contribuindo para uma visdo mais aprofundada das percepcdes relacionadas a
poluicdo marinha e ao uso de jogos como ferramenta pedagdgica.

A analise dos dados sera orientada pelos objetivos da pesquisa, buscando
responder as questdes propostas no estudo e oferecer subsidios concretos para a
estruturagdo do jogo educativo. Os resultados seréo apresentados de forma clara, por
meio de graficos, tabelas e trechos selecionados de falas dos participantes, quando
pertinente.

Esse procedimento de analise garantira que as informagdes coletadas sejam
tratadas de forma rigorosa e coerente, assegurando a validade dos achados e sua

utilidade para a construgao do produto educacional proposto.

De acordo com as respostas do entrevistado e a formagédo das nuvens de
palavras foi possivel gerar essas categorias:
Categoria 1 - Importancia dos ecossistemas marinhos
Categoria 2 - Papel da escola na conscientizagéo

Categoria 3 - Jogos podem ajudar a controlar ecossistemas marinhos

3.6.1 Analise Qualitativa dos Dados
Segue as nuvens de palavras formadas de acordo com as respostas do

entrevistado na pesquisa qualitativa.
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Figura 1: Ambiente principal.
Fonte: Elaborado pelos autores, 2025
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A primeira nuvem de palavras, especifica o ambiente principal da pesquisa e
do jogo. Diferencia o foco da conscientizagdo da esfera terrestre que aparece em

menor destaque, sublinhando que a vida e a conservagao oceanicas sao o alvo.

Papel

Realizar

Figura 2: Atitudes.
Fonte: Elaborado pelos autores, 2025

A segunda nuvem de palavras dividida, complementa a analise anterior,
focando agora na acgao, nas atitudes e nas experiéncias praticas do biélogo (ou da

comunidade escolar/pesquisa) em relagdo a conscientizagcéo e a preservagao.

Especifico :
Da Existe

Tive o~ Pra

-Preservacao-

Escola T) Recebi ‘ Traba]har Falam
Trabalham b LN UL ' Litoral

Figura 3: Experiéncias.
Fonte: Elaborado pelos autores, 2025

A terceira nuvem de palavra, destaca-se Verbos no passado ou que indicam
acgao e relato de experiéncia. Sugerem que o biélogo compartilhou histérias, desafios,
recursos e interagdes passadas e que a escola precisa ter um papel fundamental no

ensino sobre preservagéo.

4.2 Pesquisa Quantitativa
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2 - Vocé sabe o que é conservagao marinha?

26 respostas

® Sim
® Nzo

@ Ja ouvi falar, mas n&o sei o que é

Figura 4 — Conservagédo marinha.
Fonte: Elaborado pelos autores, 2025

Os respondentes demonstram ter um alto nivel de consciéncia sobre o que é

conservagao marinha.

4 - Vocé considera importante a preservagao dos oceanos para o equilibrio ambiental?

26 respostas

@ Muito importante

® Importante

@ Indiferente
/ @ Pouco importante
‘ @ Nada importante

Figura 5 — Importancia.
Fonte: Elaborado pelos autores, 2025

Os respondentes demonstram ter um alto nivel de consciéncia sobre o que é

conservagao marinha e a consideram muito importante para o equilibrio ambiental.
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7 - Vocé ja participou de alguma agao voltada para a preservacdo do meio ambiente marinho?

(como mutirdes de limpeza, campanhas, etc.)
26 respostas

® Sim
® Nao

Figura 6 — Participacéo.
Fonte: Elaborado pelos autores, 2025

Apesar da consciéncia, ha uma quase total auséncia de participagao ativa em

mutirdes ou campanhas de preservacao marinha.

9 - Vocé acredita que o governo brasileiro faz o suficiente pela conservagao dos oceanos?
26 respostas

® Sim
® Nao

N&o sei opinar

Figura 7 — Agao Governamental.
Fonte: Elaborado pelos autores, 2025

A percepcao geral é de que o governo brasileiro € ineficaz ou insuficiente em
seus esforgos de conservacgao oceanica. Ja com a pesquisa Quantitativa foi avaliado
que mesmo com a maioria dos alunos ter respondido que o certo € preservar o meio
ambiente marinho, eles ndo sabem ou ndo fazem o necessario para que isso
aconteca. O resultado da pesquisa comprova o que Palazzo discute em “Conservacéao
da Natureza: e eu com isso?” (2012). Muitas pessoas sabem o que é certo, mas nao
se sentem responsaveis ou ndo sao mobilizadas a agir, 0 jogo pode atuar nesse
espaco, transformando a conscientizagéo passiva, sendo o saber que é errado poluir

e em atitude ativa, fazer algo a respeito.
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Segundo Schwanke (2013), Mostra que a tecnologia por si s6 nao resolve nada
se as pessoas nao souberem como ou por que usa-la. Ou seja, ter acesso a
informagdo como os alunos ou mesmo as ferramentas n&o é suficiente sem a
formacgao de uma consciéncia critica e ética. Um jogo com ferramentas tecnolégicas
pode mostrar na pratica como aplicar solugdes reais e ensinar por meio da experiéncia
interativa.

Nesta secdo mostra o anexo metodoldgico relacionado ao desenvolvimento
parcial do jogo BILLY & HANNA: Salve o Oceano e do site de divulgac&o. Esse anexo
tem como objetivo demonstrar, o plano de recursos de interagao, software, visuais,

digitais, entre outros, buscando uma prévia dos dois sistemas.

GAMEPLAY

Metodologia desenvolvida em busca de respostas eficazes e que evidenciam
os problemas e solugdes, o propaosito € tornar o “Billy e Hanna” funcional e relevante

no cenario ambiental.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

O presente Trabalho de Conclusdo de Curso teve como tema central o
desenvolvimento do jogo “Billy & Hanna: Salve o Oceano”, cujo propésito foi promover
a conscientizagao sobre a poluicdo maritima por meio de uma ferramenta Iudica e
interativa. O principal objetivo foi utilizar o jogo digital como meio educativo para
estimular a reflexdo sobre a importdncia da preservacdo dos oceanos e dos
ecossistemas marinhos. Ao longo do desenvolvimento, foi possivel atingir os objetivos
propostos, demonstrando que os jogos digitais podem ser instrumentos eficazes de
sensibilizagdo ambiental. Os resultados obtidos evidenciaram que a gamificacao do
tema ambiental contribui significativamente para o engajamento e a compreensao dos
jogadores acerca dos impactos da poluigdo marinha. As mecanicas do jogo como a
coleta de residuos e a protecdo da fauna possibilitaram traduzir conceitos ambientais
de forma acessivel e divertida, aproximando o publico da problematica inicialmente
apresentada. Dessa forma, “Billy & Hanna: Salve o Oceano” mostrou-se uma
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ferramenta didatica capaz de unir entretenimento e educagédo ambiental de maneira
equilibrada. Durante o processo, enfrentaram-se desafios técnicos e criativos,
especialmente no equilibrio entre jogabilidade e mensagem educativa, além das
limitacbes de tempo e recursos disponiveis para o desenvolvimento. Apesar disso, o
projeto proporcionou aprendizados relevantes sobre design de jogos educativos,
sustentabilidade e comunicagdo ambiental, resultando em um produto que contribui
tanto para o campo da tecnologia quanto para a educagéo ambiental.

A relevancia deste trabalho se destaca na sua capacidade de estimular a
conscientizagao ecoldgica por meio de uma linguagem digital proxima das novas
geracoes. A iniciativa pode ser aplicada em contextos escolares, projetos sociais e
campanhas ambientais, ampliando o alcance da mensagem de preservagdo dos
oceanos. Como sugestdo para pesquisas futuras, recomenda-se aprofundar os
estudos sobre o impacto pedagogico de jogos ambientais, bem como expandir o jogo
com novos niveis, desafios e elementos interativos, possibilitando uma experiéncia
ainda mais imersiva e educativa.

Portanto, esse jogo ndo é apenas uma ferramenta educativa, mas um convite
a reflexdo sobre o papel de cada individuo na preservagao do planeta. Através da
unido entre tecnologia, criatividade e consciéncia ambiental, o projeto reafirma que

educar e divertir podem caminhar juntos em prol de um futuro mais sustentavel.
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