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Abstract. Introduction: Marine pollution and human activities threaten sea
turtles and require educational strategies capable of engaging children and
young students. Objective: This paper presents the design and preliminary
development of Otto, a mobile educational game focused on environmental
awareness and sea turtle conservation, aimed at children aged 8 to 12.
Methodology: The project was developed through research on environmental
threats, planning of mechanics and stages, prototyping in Unity for Android
devices, and functional tests with short gameplay sessions. The game
transforms real threats faced by sea turtles, such as litter, traffic, predators and
ocean pollution, into progressive playable challenges. Results: The prototype
currently includes two fully playable stages and an initial test version of a
third stage. Preliminary demonstrations in educational events indicate
technical feasibility, good acceptance of short stages and potential for use in
environmental education activities.

Keywords: Educational Game, Mobile Game, Environmental Education, Sea Turtles,
Unity.

Resumo. Introducdo: A poluicdo marinha e outras acdoes humanas ameacam
tartarugas marinhas e reforcam a necessidade de estratégias educativas
capazes de engajar criancas e estudantes. Objetivo: Este trabalho apresenta a
concepgdo e o desenvolvimento preliminar de Otto, um jogo educativo para
dispositivos moveis voltado a conscientizagdo ambiental e a conservagdo de
tartarugas marinhas, direcionado ao publico de 8 a 12 anos. Metodologia: O
projeto foi desenvolvido por meio de pesquisa sobre ameacas ambientais,
planejamento de mecdnicas e fases, prototipacdo na engine Unity para
dispositivos Android e testes funcionais com sessoes curtas de jogo. O jogo
transforma ameacas reais enfrentadas por tartarugas marinhas, como lixo,
transito, predadores e poluicdo ocednica, em desafios jogdveis progressivos.
Resultados: O protétipo possui atualmente duas fases completamente jogdveis
e uma versdo inicial de teste da terceira fase. Demonstragoes preliminares em
eventos educacionais indicam viabilidade técnica, boa aceitacdo do formato
de fases curtas e potencial de uso em atividades de educacdo ambiental.
Palavras-chave: Jogo Educativo, Jogo Mobile, Educacdo Ambiental, Tartarugas
Marinhas, Unity.



XXV Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2026) — Goiania/GO Trilha: MAGICA

1. Introducao e Justificativa

A conservacdo ambiental € um tema essencial na formagdo de criangas e adolescentes,
especialmente diante dos impactos causados por acdes humanas em ecossistemas
costeiros e marinhos. Entre os animais ameacados por esses impactos estio as tartarugas
marinhas, que sofrem com residuos solidos, ocupacdo desordenada das praias,
iluminacao artificial, transito de veiculos, predagcdo e pesca incidental. No Brasil, a
tartaruga-oliva (Lepidochelys olivacea) € uma das espécies afetadas por essas pressoes,
sobretudo em dreas de reproducdo, deslocamento e chegada ao oceano [ICMBio 2011;
ICMBio 2023; Projeto TAMAR s.d.]. Em escala global, a espécie também aparece em
listas de conservacao, reforcando a necessidade de acdes educativas voltadas a prote¢ao
da biodiversidade [IUCN 2008].

N

Nesse contexto, acdes educativas voltadas a conscientizacdo ambiental sdao
importantes para estimular priticas sustentdveis e ampliar a participacdo social na
protecdo da biodiversidade. Jogos digitais podem apoiar esse processo por combinarem
desafio, feedback, narrativa e interagdo, favorecendo aprendizagem ativa e engajamento
[Connolly et al. 2012]. Em temas ambientais, estudos recentes apontam que serious
games podem contribuir para sensibilizagdo, reflexdo e mudanca de comportamento,
desde que suas mecanicas estejam alinhadas aos objetivos educativos [Tan and
Nurul-Asna 2023; Ahmadov et al. 2024].

Este trabalho apresenta um jogo educativo para dispositivos mdveis voltado a
conscientizacdo sobre a conservagdo de tartarugas marinhas. O jogo foi desenvolvido
para criancas de 8 a 12 anos e acompanha a jornada de uma tartaruga desde a praia até o
mar, enfrentando desafios inspirados em ameacas reais. A proposta busca equilibrar
diversdo, acessibilidade e aprendizagem, utilizando fases curtas, controles simples e
progressao gradual de mecanicas.

O projeto se alinha & proposta do MAGICA por apresentar um prot6tipo jogavel
desenvolvido em contexto educacional, com autoria estudantil e orientacdo docente.

2. Fundamentacao e Trabalhos Relacionados

Jogos educacionais podem apoiar processos de aprendizagem ao permitir que o jogador
tome decisoes, enfrente desafios e receba feedback imediato sobre suas acdes [Connolly
et al. 2012]. Em comparacdo com abordagens apenas expositivas, jogos podem
transformar conteidos conceituais em experi€ncias interativas, favorecendo
engajamento, experimentagdo e aprendizagem situada [Plass, Homer and Kinzer 2015].

No campo da educagdo ambiental, revisdes recentes indicam que serious games
podem contribuir para conscientizacio e reflexdo sobre sustentabilidade, embora ainda
sejam comuns limitagcdes como amostras pequenas, avaliacdes pouco padronizadas e
descricodes insuficientes das mecanicas utilizadas [Tan and Nurul-Asna 2023; Ahmadov
et al. 2024]. Por isso, € importante explicitar como os objetivos educacionais sdao
traduzidos em regras, desafios e interacdes dentro do jogo.

A concepgdo de Otto dialoga com o framework MDA, que relaciona Mecénicas,
Dinamicas e Estéticas [Hunicke, LeBlanc and Zubek 2004]. No jogo, acdes como
desviar, atravessar, fugir e escolher rotas seguras foram planejadas para gerar dindmicas
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de atencdo e tomada de decisdo, produzindo uma experiéncia associada a protecdo e a
responsabilidade ambiental.

Trabalhos recentes do MAGICA mostram estratégias semelhantes de articulagio
entre mecanicas e objetivos formativos. Byciclus utiliza simulacio e tomada de decisio
para trabalhar competéncias do mundo do trabalho [Colossi et al. 2025];
OptimaCorporation relaciona problemas de otimizacdo a desafios narrativos e jogaveis
[Martins et al. 2025]; e Rock Hero combina ritmo, progressao e narrativa para ampliar a
variedade da experi€ncia [Rossi, Morais and Targino 2025]. Diferentemente desses
trabalhos, Otto aplica essa 16gica a educagdo ambiental, mapeando ameacas enfrentadas
por tartarugas marinhas em fases curtas e mecanicas acessiveis ao publico infantil.

3. Metodologia e Desenvolvimento

O desenvolvimento foi organizado em etapas de pesquisa, planejamento, prototipacao,
testes e ajustes. Inicialmente, foram levantadas informagdes sobre ameacas enfrentadas
por tartarugas marinhas, especialmente aquelas relacionadas a acdo humana em
ambientes costeiros e ocednicos [[CMBio 2011; ICMBio 2023; Projeto TAMAR s.d.]. A
partir desse levantamento, foram selecionadas situa¢des adequadas a compreensdo de
criancas de 8 a 12 anos, como lixo na praia, transito em areas costeiras, predadores e
polui¢do no mar.

O protétipo foi desenvolvido na engine Unity, com foco em dispositivos
Android. A escolha por dispositivos méveis considerou a familiaridade do publico-alvo
com celulares e tablets, além da possibilidade de utilizacdo em exposi¢des, oficinas e
atividades escolares. A implementac¢do foi organizada em ciclos curtos de criacdo, teste
e ajuste, abordagem adequada a projetos de jogos em estdgio inicial, especialmente
quando o objetivo € obter rapidamente um protétipo jogavel.

A estrutura do jogo foi dividida em um nuicleo comum e mdédulos especificos por
fase. O nicleo comum redne menus, controle bdsico da personagem, transi¢des,
interface e regras de vitoria e derrota. Os modulos por fase concentram as mecanicas
proprias de cada desafio, permitindo que novas fases sejam adicionadas
progressivamente. Essa organizacdo favorece o reaproveitamento de componentes e
facilita a expansdo do protétipo.

A narrativa acompanha uma tartaruga marinha em sua jornada até o oceano.
Durante o percurso, o jogador enfrenta obsticulos inspirados em ameacas reais. Essa
estratégia dialoga com o uso de narrativa em jogos educacionais, pois a contextualizacdo
ajuda a relacionar as acdes do jogador aos desafios ambientais representados [Martins et
al. 2025].

A primeira fase utiliza uma mecanica de runner, na qual a tartaruga precisa se
deslocar pela orla desviando de lixo, turistas, bicicletas e outros obstdculos. A segunda
fase apresenta uma travessia em drea urbana costeira, na qual o jogador deve observar o
movimento dos veiculos e escolher o momento adequado para avangar. A terceira fase,
ainda em versdo inicial, utiliza visdo superior e elementos de movimentacio em
ambiente de praia.
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Figura 1. Capturas do protétipo mobile: (a) Fase 1 — runner na orla;
(b) Fase 2 — travessia em area urbana costeira.

As capturas destacam a op¢do por uma interface simples, com poucos elementos
na tela, favorecendo a leitura rdpida da acdo pelo publico infantil. Essa escolha também
facilita o uso do jogo em sessOes curtas de demonstracdo, oficinas e atividades
escolares.

Tabela 1. Relacao entre fases, mecéanicas e ameacas ambientais representadas

no jogo.
Fase Mecanica Ameaca ambiental representada Estado atual
Fase 1 Runner na orla Lixo, bicicletas, turistas e presenca Jogavel
humana
Fase 2 Travessia Transito em area urbana costeira Jogavel
Fase 3 Top-down/stealth Predadores, pessoas, lixo e escolha de Em teste
rota segura
Fase 4 Fuga Persegun?ao por preda!dor e Planejada
obstaculos naturais
~ Anzois, li ani .
Fase 5 Navegacao no mar nzois |x_o o_ceanlco € pesca Planejada
incidental

Essa estrutura permite que cada fase represente uma ameaga ambiental distinta,
ao mesmo tempo em que introduz novas formas de interacdo. Com isso, o jogo busca
manter a variedade da experiéncia sem perder o foco educativo.

4. Resultados Preliminares

Até o momento da submissdo, o protétipo possui duas fases jogdveis e uma terceira em
teste. Os testes realizados tiveram cardter funcional e exploratério. O objetivo foi
verificar a execuc¢ao em dispositivos Android, responsividade dos controles, consisténcia
das colisdes e compreensdo das regras de vitéria e derrota. O protétipo também foi
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apresentado em eventos e exposi¢des educacionais, em formato de demonstracao, nos
quais foram observados interesse dos jogadores, compreensdo das regras, dificuldades
recorrentes € comentarios espontaneos.

De modo geral, as demonstragdes indicaram boa aceitacdo das fases curtas com
feedback imediato. Obstidculos como lixo e veiculos favoreceram a associacio entre a
experiéncia do jogo e problemas ambientais reais. No entanto, ainda ndo € possivel
afirmar ganhos de aprendizagem, pois ndo foram aplicados instrumentos formais de
avaliacdo. Como préxima etapa, serd realizada uma avaliacdo piloto em contexto
escolar, com questiondrio breve, observacdo orientada e métricas do proprio jogo.

5. Consideracoes Finais

Este trabalho apresentou Otto, um jogo educativo voltado a conscientizacdo sobre a
conservacdo de tartarugas marinhas. A proposta transforma ameacas reais enfrentadas
por esses animais em desafios jogdveis, utilizando narrativa simples, fases curtas,
controles acessiveis e progressdao gradual de mecanicas.

O protétipo, desenvolvido em Unity para Android, possui duas fases jogdveis e
uma terceira em teste. Os resultados preliminares indicam viabilidade técnica e boa
aceitacdo em demonstracdes educacionais, especialmente pela clareza das mecanicas e
pela relacdo direta entre obstdculos do jogo e problemas ambientais.

Como trabalhos futuros, pretende-se concluir as fases planejadas, aprimorar a
interface e o balanceamento de dificuldade, ampliar os elementos narrativos e realizar
uma avalia¢do piloto em contexto escolar. Essa avaliacdo deverd combinar questionarios
de pré-teste e pOs-teste, aplicados antes e apds a experiéncia com 0 jogo, com o objetivo
de identificar possiveis ganhos na compreensao dos estudantes sobre a conservacao das
tartarugas marinhas, as principais ameagas a espécie e suas relacdes com o ambiente. A
avaliacdo serd complementada por observacdo orientada e por métricas de interacao,
como tempo por fase, nimero de tentativas e taxa de sucesso, permitindo articular
indicadores de aprendizagem com dados relacionados a experiéncia de jogo.

Declaraciao de uso de IA generativa. Ferramentas de IA generativa foram
utilizadas como apoio a revisado textual e adequacdo da estrutura do artigo ao formato de
submissdo, sem geracdo de dados, resultados ou referéncias. A responsabilidade pelo
conteddo final € integralmente dos autores.
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