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Resumo

Este projeto desenvolve uma plataforma digital gamificada voltada a educagado
socioambiental infantil, com base nos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) 4, 13
e 14. Diferente de abordagens tradicionais, propde-se uma solucdo interativa com foco no

engajamento € na compreensao critica de temas ambientais desde os primeiros anos escolares.

A metodologia inclui: (1) desenvolvimento da interface em Figma; (2) programagdo do
prototipo funcional em Kotlin; e (3) testes de usabilidade e compreensdo com criancas do
ensino fundamental I, aplicados em ambiente escolar com apoio de educadores. Serdo
utilizados questionarios, observagdes e entrevistas semiestruturadas para avaliar usabilidade,
engajamento e aprendizagem. Os dados coletados serdo analisados de forma qualitativa e

quantitativa para validar a eficacia da proposta.

Espera-se como resultado: aumento do interesse dos alunos por questdes ambientais; melhoria
na assimilacdo de conteudos sobre sustentabilidade, clima e biodiversidade; e maior
integragdao das tecnologias digitais como ferramentas pedagogicas. O projeto também busca

oferecer um recurso replicavel e adaptavel a diferentes contextos escolares.

Ao priorizar o processo de validagdo cientifica e o impacto educacional, esta pesquisa
contribui para o desenvolvimento de solugdes mais eficazes e atraentes no campo da educagao

ambiental infantil.

Palavras-chave: Educa¢ao Gamificada. Conscientizagdo Ambiental. Sustentabilidade. Ensino

Infantil. Oceanos.

Introducio



A educagdo socioambiental voltada ao publico infantil enfrenta o desafio de promover
engajamento e compreensdo critica em um contexto em que criangas, cada vez mais imersas
no universo digital, percebem as praticas escolares tradicionais como distantes de sua
realidade. Essa desconexdo pode comprometer a formacgdo de cidaddos conscientes e ativos
frente a problemas urgentes, como a poluicdo marinha, a perda da biodiversidade e as
mudangas climaticas. No Brasil, por exemplo, levantamento do Instituto de Pesquisas Jardim
Botanico do Rio de Janeiro (2021) apontou que apenas 17% dos jovens entre 10 e 14 anos
demonstram conhecimentos basicos sobre conservacao oceanica, evidenciando a necessidade

de novas estratégias pedagogicas.

Autores como Freire (1996) ressaltam a importancia da educagdo critica como ferramenta de
transformagdo social, enquanto Kapp (2012) evidencia o potencial da gamificagdo para tornar
a aprendizagem mais significativa e engajadora. Além disso, a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC, 2018) enfatiza a necessidade de desenvolver competéncias gerais
relacionadas a responsabilidade socioambiental e ao uso de tecnologias digitais como recursos
pedagdgicos. Esses referenciais reforcam que iniciativas inovadoras podem ampliar a
alfabetizacdo ecologica e despertar maior consciéncia ambiental entre criancas em idade

escolar.

Nesse cenario, o presente projeto propde o desenvolvimento de uma plataforma digital
gamificada, baseada em narrativas imersivas de “ilhas” tematicas, com foco nos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentdvel (ODS) 4 (Educacao de Qualidade), 13 (Acao Contra a
Mudanga Global do Clima) e 14 (Vida na Agua). O problema cientifico que orienta esta
pesquisa pode ser formulado da seguinte maneira: como uma plataforma gamificada pode
contribuir para aumentar o engajamento e a retencdo de conhecimento em educagdo

socioambiental no ensino fundamental 1?

A relevancia desta proposta reside em seu potencial de oferecer aos professores um recurso
pedagogico inovador, estimular a sensibilizagdo das novas geragdes e, em ultima instancia,

fortalecer praticas educacionais que favorecam a constru¢do de um futuro mais sustentavel.

Objetivo



Objetivo Geral

Desenvolver e validar uma plataforma digital gamificada para a educagdo socioambiental
infantil, alinhada aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) 4, 13 e 14, visando
aumentar o engajamento ¢ a retencdo de conhecimento em tematicas ambientais no ensino

fundamental 1.
Objetivos Especificos

1. Prototipar ao menos duas “ilhas” tematicas interativas, representando contetudos

relacionados a sustentabilidade, clima e vida marinha.

2. Implementar um prototipo funcional da plataforma em Kotlin, com interface

previamente desenvolvida no Figma.

3. Avaliar a usabilidade da plataforma por meio de testes aplicados em ambiente escolar

com criangas do ensino fundamental I.

4. Investigar o nivel de engajamento e a retencao de conteudo dos estudantes, utilizando

questionarios, observagdes e entrevistas semiestruturadas.

5. Analisar qualitativamente e quantitativamente os dados coletados, de modo a validar a

eficacia pedagogica e tecnologica da solucao.

6. Oferecer aos educadores um recurso digital replicavel e adaptavel a diferentes

contextos escolares.

Metodologia

O desenvolvimento da plataforma seguird uma abordagem dagil e adaptativa, adequada ao

escopo académico e a equipe de trés integrantes.

a) Organizacao do trabalho

A gestao do projeto sera realizada através de metodologias ageis simplificadas, com sprints de



duragdo variavel adaptados as entregas de cada etapa. Utilizaremos quadros Kanban no Trello

para organizar e priorizar tarefas, divididas em categorias de design, programagao e conteudo.

b) Referéncias e fundamentagao

O projeto se inspirara em plataformas educacionais de referéncia como Geekie One e
Duolingo, adaptando elementos de gamificacdo e modularizagdo para nosso contexto. A base
pedagogica seguird as diretrizes da BNCC, incorporando conceitos de educagcdo ambiental e

conservagao marinha.

c¢) Design e prototipagem
A interface serd desenvolvida utilizando o Figma e o Canva para criacdo do prototipo e
identidade visual, priorizando uma experiéncia ludica e intuitiva para o publico infantil. Os

elementos graficos serdo otimizados para diferentes tamanhos de tela.

d) Desenvolvimento técnico
O aplicativo serd desenvolvido para Android utilizando Android Studio, com Kotlin para
programacdo ¢ XML para interface. Adotaremos uma arquitetura modular simplificada,

focando na funcionalidade principal de modulos em formato de ilhas tematicas.

e) Testes e validagao
Realizaremos testes continuos de funcionalidade em dispositivos moveis de diferentes
configuracdes. Testes de usabilidade serdo conduzidos com criangas do publico-alvo para

validar a experiéncia e adequagao do conteudo.

f) Versionamento e documentacao
Utilizaremos Git para controle de versdo com repositdrio no GitHub. A documentagdo do

projeto incluira relatorio de pesquisa, plano de pesquisa e didrio de bordo.

g) A pesquisa terd cardter aplicado e utilizara uma abordagem mista (qualitativa e

quantitativa), estruturada em ciclos de design e validagao.



Meétodos: revisao bibliografica (educomunicagdo, gamificacdo, design infantil), estudo
de caso em contexto escolar e testes de usabilidade com criangas do ensino

fundamental 1.

Coleta de dados: questionarios pré e pos (conhecimento e satisfagao), observagoes
diretas durante o uso da plataforma, entrevistas curtas com alunos e professores, além
de registros de uso (logs basicos).

Ferramentas: Trello (gestdao), Figma e Canva (design e prototipagem), Android Studio
com Kotlin/XML (desenvolvimento), GitHub (versionamento), Google
Forms/planilhas (coleta), Python/Excel (anélise quantitativa) e analise tematica

simples para dados qualitativos.

Participantes: grupo de 20 a 30 criangas (8—10 anos), em ambiente escolar, com

consentimento dos responsaveis e acompanhamento de professores.

Indicadores esperados:

o Engajamento > 80% nas atividades;

o Retencao de > 70% do conteudo (pré/pos-teste);

o Satisfagdo > 80% nas avaliagdes de usabilidade.

Limitagdes previstas: amostra reduzida e concentrada em um Unico contexto; auséncia

inicial de avaliacao longitudinal.



Desenvolvimento

O projeto foi concebido para responder a uma problematica recorrente no contexto
educacional: a dificuldade em engajar criangas em temas essenciais de educacdo ambiental
por meio de métodos tradicionais. Parte-se da hipotese de que uma abordagem gamificada,
apoiada em elementos ludicos e interativos, pode aumentar significativamente o interesse € a

reten¢ao de conhecimento sobre conservacao marinha e sustentabilidade.

A primeira etapa consistiu em uma fundamentagdo teodrica. Foram consultados autores
nacionais € internacionais sobre educomunicacdo ambiental (Jacobi, 2003), gamificacio
(Kapp, 2012) e design centrado no usuario infantil (Hanna et al., 1997), o que fundamentou a
concepcdo pedagdgica e tecnologica da plataforma. A metafora das “ilhas tematicas” foi
escolhida como estrutura narrativa, permitindo modularidade, progressdo gradual e

diversidade cultural no aprendizado.

Na fase de prototipagem, optou-se por ciclos iterativos de design no Figma para validar
conceitos de interface e experiéncia do usuario. A implementacdo do protétipo funcional serd
realizada em Kotlin, priorizando acessibilidade e desempenho em dispositivos de baixo custo,

considerando a realidade das escolas publicas brasileiras.

Os testes de usabilidade e engajamento serdo conduzidos com criangas do ensino fundamental
I em ambiente escolar, com acompanhamento de educadores. Espera-se identificar niveis

elevados de interesse e motivagao, refletidos em indicadores como:

e pelo menos 80% das criangas considerarem as atividades divertidas e acessiveis;

e mais de 70% conseguirem realizar os desafios sem auxilio externo;



e sugestdes espontaneas das criangas contribuirem para ajustes na paleta de cores, nos

icones de navegagdo e na diversidade de desafios.

Esses resultados esperados orientardo refinamentos do prototipo, garantindo maior clareza na

navegacao, simplificacdo de textos e ampliagcdo dos recursos visuais e interativos.

Reconhece-se, entretanto, que poderdo surgir limitagdes relevantes, como o tamanho da
amostra de participantes, a diversidade sociocultural restrita e a necessidade de avaliacGes
longitudinais para verificar retencdo de conhecimento a médio prazo. Essas questdes serdo

consideradas no planejamento de etapas futuras.

Resultados e Discussoes

1. Prototipagem da Plataforma: Espera-se desenvolver uma versao inicial funcional da
plataforma, contendo pelo menos duas ilhas teméaticas completas (ex: "Vida Marinha"
e "Mudangas Climaticas"), com atividades interativas, videoaulas curtas e um sistema
de recompensas simples.

2. Testes de Engajamento: Pretendemos realizar testes com um grupo de 20 a 30

criangas, buscando alcangar:

2.1 Taxa de engajamento superior a 80% nas atividades propostas;

2.2 Retencao de pelo menos 70% do contetdo educativo apresentado;

2.3 Feedback positivo sobre a usabilidade e atratividade da plataforma.

3. Indicadores de Aprendizado: Almejamos verificar, por meio de questionarios simples
antes e depois do uso da plataforma, um aumento de pelo menos 40% no
conhecimento sobre os temas abordados.

4. Viabilidade Técnica: Espera-se comprovar que a plataforma pode ser executada em
dispositivos moveis de entrada e em ambientes com conectividade limitada,

assegurando acessibilidade.



Para complementar a andlise e tornar o processo de desenvolvimento mais claro, serdo

apresentados abaixo prints do protétipo da plataforma.

Oriente médio

secao 10
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Consideracoes Finais

Com esta pesquisa, nosso grupo espera desenvolver uma plataforma educacional inovadora
que permita as criangas explorar diferentes ecossistemas marinhos através de ilhas temaéticas
baseadas em locais reais como Brasil, Chile e Russia. Através desta abordagem ludica,
pretendemos conscientizar as novas geragdes sobre a importancia da conservacao dos oceanos

e como a preservacao marinha ¢ fundamental para o equilibrio do planeta.
Acreditamos que ao apresentar diferentes contextos culturais e ambientais, podemos
enriquecer o aprendizado e mostrar como cada regido possui suas particularidades e

importancia ecologica. O projeto busca ndo apenas educar, mas também promover uma

conexao emocional das criangas com esses ecossistemas diversos.

Como proximos passos, pretendemos expandir o conteudo das ilhas tematicas, estabelecer
parcerias com escolas e buscar apoio de instituicdes ambientais para ampliar o alcance do
projeto, sempre mantendo o foco na experiéncia imersiva e educacional que caracteriza nossa

plataforma.
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