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RESUMO

O presente trabalho propde o desenvolvimento do jogo educativo “Mentes Azuis”, que incorpora
recursos de inteligéncia artificial com tecnologia de Face Sensing para oferecer informagdes
complementares sobre o tema e estimular o engajamento do jogador. Com o intuito de ampliar a
acessibilidade, as falas introdutérias do personagem contam com narragdo em audio. O
desenvolvimento foi realizado na plataforma RAISE Playground, utilizando programagéo em blocos.
Dessa forma, a aplicagdo reune elementos ludicos e interativos voltados a conscientizagdo sobre a
cultura oceéanica, destacando a relevancia da preservagao dos mares diante de ameagas como a
poluicdo e a exploragdo de recursos naturais. Assim, o projeto articula tecnologia, educagao
ambiental e entretenimento, promovendo o engajamento dos jogadores e a adogédo de praticas
sustentaveis.
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1 INTRODUCAO

A conservacdo dos oceanos configura-se como um dos principais desafios
contemporaneos, sendo indispensavel para a manutengdao do equilibrio climatico, da
biodiversidade e da qualidade de vida humana (Globo, 2012). Contudo, as atividades
antropicas, como a polui¢cdo, a exploragao intensiva dos recursos marinhos e as alteragdes
climaticas, tém provocado danos significativos a esses ecossistemas (Globo, 2012). Diante
dessa realidade, torna-se imprescindivel investir em acdes educativas e de sensibilizacao
que promovam a cultura oceénica e incentivem comportamentos sustentaveis (Freitas;
Costa, 2025).

Sob essa perspectiva, a ciéncia e a tecnologia assumem papel estratégico na
articulacao de iniciativas voltadas a protecao ambiental, ao fortalecimento da economia azul
e a justica climatica. Nesse ambito, os jogos digitais emergem como instrumentos
pedagdgicos inovadores, capazes de integrar aprendizado e entretenimento em
experiéncias dindmicas e interativas. O uso de recursos como a inteligéncia artificial e
plataformas de desenvolvimento acessiveis possibilita a criacado de ambientes imersivos que
estimulam o pensamento critico e fomentam transformagdes de comportamento, associando
tecnologia e educacdo na promogdo da consciéncia sobre a urgéncia de preservar os
oceanos (Freitas; Costa, 2025).

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo tem como objetivo discutir os principais conceitos que articulam
tecnologia e preservacao ambiental, evidenciando suas inter-relagbes e implicacoes
educacionais. A saude e o bem-estar humanos estdo diretamente vinculados ao equilibrio
dos ecossistemas marinhos, o que reforga a urgéncia de adotar estratégias eficazes de
conservacédo (Globo, 2012). Nesse contexto, a utilizacdo de recursos tecnologicos aplicados
em abordagens ludicas revela-se uma alternativa promissora para o processo de
ensino-aprendizagem, pois favorece a assimilacdo de conhecimentos e estimula a
conscientizacdo dos estudantes quanto a importancia de sua atuagdo na promocédo de
praticas sustentaveis (Freitas; Costa, 2025).

2.1 Cultura oceénica

Embora o oceano cubra cerca de 71% da superficie do planeta, desempenhando
papel essencial na regulacédo do clima e na manutengao da vida humana por meio de seus
inlmeros recursos, sua presenga ainda € pouco expressiva nos curriculos escolares
(Unesco, 2017). Essa auséncia de abordagem sistematica motivou o surgimento do conceito
de Cultura Oceanica, um movimento de alcance global que busca incorporar o
conhecimento sobre o mar aos processos educacionais, estimulando uma consciéncia
critica, participativa e cidada acerca de sua importancia (Unesco, 2017). Considerando que
a exploracado de seus recursos € limitada, torna-se indispensavel desenvolver estratégias
educativas que despertem a sensibilidade ambiental e preparem os individuos para atuarem
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como agentes transformadores diante dos desafios oceanicos, incentivando praticas
sustentaveis em ambitos local e global.

2.2 Inteligéncia artificial

No presente trabalho, a Inteligéncia Artificial (IA) foi empregada por meio da
tecnologia de Face Sensing, possibilitando a criagao de interagbes dindmicas e responsivas
no jogo voltado a conscientizacdo sobre os oceanos. Fundamentada em técnicas de
aprendizado de maquina, essa abordagem permite o reconhecimento em tempo real das
expressoes faciais e gestos do jogador, os quais sdo convertidos em respostas interativas
dentro do ambiente virtual (Garrett, 2017).

Essa integracdo entre IA e interacdo humana proporciona uma experiéncia mais
imersiva e intuitiva, em que o jogador se comunica de maneira natural com o sistema,
fortalecendo a percepcado de causa e efeito entre suas agdes e os resultados obtidos. O
projeto evidencia, assim, o potencial pedagdgico da inteligéncia artificial, demonstrando
como ela pode ser aplicada em contextos educacionais para tornar o processo de
aprendizagem mais envolvente, pratico e significativo (Freitas; Costa, 2025).

2.3 RAISE Playground

O RAISE Playground constitui um ambiente de desenvolvimento voltado a facilitagéo
da criagdo, execugédo e validacdo de codigos, permitindo uma aprendizagem pratica e
acessivel aos usuarios (MIT RAISE PLAYGROUND, [s.d.]). Sua interface interativa
possibilita a modificagdo de parametros, a execugcdo de comandos em tempo real e a
visualizagao intuitiva da logica de programacéo, favorecendo a compreensao de conceitos
computacionais por publicos de diferentes niveis de conhecimento (MIT RAISE
PLAYGROUND, [s.d.]).

No ambito educacional, a plataforma destaca-se por integrar teoria e pratica,
possibilitando o desenvolvimento de atividades gamificadas e experiéncias interativas. Foi
nesse ambiente que se elaborou o jogo de conscientizagdo sobre a cultura oceénica, no
qual os participantes controlam um personagem marinho encarregado de coletar coracoes e
evitar residuos poluentes. Dessa maneira, o RAISE Playground revelou-se uma ferramenta
fundamental para articular tecnologia, educagdo ambiental e engajamento, ressaltando o
valor de abordagens inovadoras voltadas ao ensino e a preservagdo dos oceanos.

3 DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento do jogo educativo integrou as etapas de planejamento, design,
programacao e testes, com o objetivo de criar uma experiéncia interativa voltada a
sensibilizacdo sobre os desafios oceanicos. No planejamento, o boto foi definido como
personagem principal, por simbolizar simultaneamente a beleza e a vulnerabilidade da vida
marinha. Foram estabelecidos objetivos pedagdgicos claros, incluindo a promogao da
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reflexdo ambiental por meio de um sistema de pontuacdo e o destaque do impacto das
escolhas humanas sobre o ecossistema. Também foram definidas diretrizes de interacéo
que orientam o jogador a compreender relagdes de causa e efeito entre agdes e
consequéncias no ambiente marinho virtual.

No design do jogo, foram criados cendrios subaquaticos coloridos e um personagem
em estilo carfoon, a fim de gerar empatia e conexdo com o jogador. A experiéncia inicia-se
com uma fala introdutdéria que apresenta a narrativa e orienta o usuario a realizar
expressoes faciais reconhecidas pela tecnologia de Face Sensing, recurso que desbloqueia
novas falas e aumenta a imersdao. A figura 1 demonstra a ambientacdo do jogo,
caracterizacdo do personagem e exemplo das falas que contextualizam o jogo. Em
sequéncia, a figura 2 expressa a utilizagao do face sensing.

Figura 1 - Mentes azuis: ambientag&do da histéria
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Fonte: Autoria propria (2025)

Figura 2 - Utilizagéo do face sensing
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Apo6s a introducdo, o personagem apresenta detalhadamente a dindmica do jogo,
explicando seu objetivo, o funcionamento do sistema de pontuacgdo, o controle de tempo e
as regras gerais de interagdo, conduzindo o jogador a tela de ambientagéo. A figura 3-a
demonstra a ambientagdo do jogo disponivel para o usuario. As telas finais diferenciam-se
entre vitéria e derrota: a primeira utiliza tons vibrantes, simbolizando a conquista, enquanto a
segunda apresenta cores mais escuras, representando a degradacdo ambiental e o impacto
negativo das escolhas (figura 3-b).

Figura 3 - Mentes azuis: ambientagao do jogo
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Fonte: Autoria propria (2025)

A programacéao foi desenvolvida com logica de blocos, abrangendo a movimentagao
do personagem, o sistema dindmico de pontuagdo, as condi¢coes de vitéria e derrota e a
integracdo com o Face Sensing, que permite o reconhecimento de expressodes faciais em
tempo real, intensificando a experiéncia imersiva. Os testes realizados evidenciaram a
necessidade de ajustes na velocidade do personagem, no tempo de queda dos objetos e na
clareza visual das telas finais. Além disso, foram implementados audios para as falas,
contribuindo significativamente para a acessibilidade da aplicacao.

Como resultado, o jogo oferece uma experiéncia equilibrada entre entretenimento e
reflexdo, promovendo consciéncia ambiental, aprendizado ativo e valorizagdo da vida
marinha, demonstrando o potencial de ferramentas digitais para a educagdo ambiental e a
formacao de cidadaos criticos e engajados.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

A integragéo entre tecnologia, educagao e sustentabilidade configura-se como uma
estratégia promissora para a formagao de cidadaos criticos, conscientes e engajados em
relacdo a necessidade de preservacao dos oceanos. Essa articulagdo vai além de um
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simples recurso pedagogico inovador, representando uma acg¢do fundamental para a
manutencao da vida marinha e para a construgao de um futuro ambientalmente equilibrado,
capaz de promover atitudes responsaveis e conscientes frente aos desafios socioambientais
contemporaneos.

Os resultados preliminares do projeto, apresentados durante a Semana Nacional de
Ciéncia e Tecnologia, evidenciaram seu potencial educativo e transformador:
aproximadamente 81% dos estudantes do ensino fundamental demonstraram alto nivel de
engajamento, participacédo ativa e receptividade a proposta ludico-educativa. A experiéncia
mostrou que atividades gamificadas, interativas e contextualizadas com problemas reais
podem estimular o pensamento critico, incentivar a tomada de decisbes conscientes e
fomentar a compreenséo sobre a relagdo entre agdo humana e impacto ambiental.

Como desdobramento, planeja-se a expansdo da iniciativa para a rede publica
municipal, visando ampliar o alcance social, consolidar a educacdo ambiental e estimular a
adocao de praticas sustentaveis em diferentes contextos escolares. A continuidade e o
aprimoramento dessas agdes possibilitam ndo apenas construir competéncias
socioambientais nos alunos, mas também influenciar positivamente a comunidade escolar,
promovendo uma cultura de responsabilidade e engajamento ambiental mais ampla.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A analise desenvolvida ao longo deste trabalho evidencia que a Cultura Oceénica
constitui uma estratégia eficaz para promover na sociedade uma compreensao mais
profunda acerca da relevancia da sustentabilidade e da necessidade de preservagdo dos
ecossistemas marinhos. O emprego de ferramentas tecnologicas, como o Playground,
demonstrou o potencial da integracdo entre tecnologia e educagao, oferecendo novas
formas de abordar questbes ambientais em contextos escolares e formativos, tornando-as
mais atrativas, interativas e significativas para os alunos.

Ao combinar entretenimento, interatividade e conhecimento cientifico, essas
plataformas n&o apenas facilitam a assimilacdo de conceitos complexos, mas também
favorecem o desenvolvimento do pensamento critico, a reflexao sobre impactos individuais e
coletivos e o incentivo a mudancas comportamentais concretas em relagcdo ao meio
ambiente. A utilizacdo de recursos como sistemas de pontuacdo, feedback imediato e
cenarios gamificados permite que os estudantes experimentem, de forma simulada, as
consequéncias de suas escolhas, reforcando a percepgdo de responsabilidade e de
engajamento ambiental.

Diante disso, torna-se evidente a importancia de expandir, diversificar e aprimorar
iniciativas semelhantes, promovendo sua incorporacao em diferentes niveis de ensino e
contextos educativos. Tais agbes contribuem nao apenas para o fortalecimento da educagéao
ambiental, mas também para a formacao de cidadaos criticos, conscientes e comprometidos
com a preservacdo do equilibrio planetario, capazes de atuar de maneira informada e
proativa diante dos desafios socioambientais contemporaneos.
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