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Resumo

Os jogos digitais vém ganhando cada vez mais espaco no meio educacional. Além da
pesquisa e analise desses artefatos da cultura digital, a criacdo e o designe € um passo
adiante para a educacdo. O objetivo deste artigo € apresentar o desenvolvimento de um
prototipo de jogo digital denominado “Combate Endemia” como estratégia de apoio para
as aulas de Ciéncias. Trata-se de um jogo digital educacional que esta sendo produzido
na Engine Construct 2. Como justificativa, levamos em consideracdo o histoérico,
incidéncia, e a prevaléncia das principais doencas endémicas presentes no contexto
brasileiro. A escolha das endemias para o jogo foi baseada nos seguintes critérios:
doencas endémicas do estado de Alagoas, que ainda sejam problemas de saude publica
para o estado e que estejam dentro dos conteudos trabalhados em Ciéncias no Ensino
Fundamental. As endemias selecionadas para integrar o jogo foram: esquistossomose,
dengue, zika e chikungunya. O que se espera com a construcdo do jogo digital, € que
possa ser um instrumento para auxiliar a aprendizagem dos estudantes sobre a
importancia de boas praticas em Educacédo e Saude no combate as endemias de forma
lidica e motivadora nos anos iniciais e finais do Ensino Fundamental.

Palavras-chave: Jogo Digital Educacional, Aprendizagem, Ciéncias, Educacéao.

1 https://lwww.construct.net/en

232 RENCiMa, Sdo Paulo, v. 11, n. 6, p. 232-245, out./dez. 2020


https://doi.org/10.26843/rencima.v11i6.2126
mailto:me-bs@hotmail.com
tp://orcid.org/0000-0003-0105-4089
tp://orcid.org/0000-0003-0105-4089
mailto:fernando.pimentel@cedu.ufal.br
http://orcid.org/0000-0002-9180-8691

“ REnCiMa

"a' Revista de Ensino de Ciéncias ¢ Matematica

Abstract

Digital games are gaining more and more space in the educational environment. Besides
to researching and analyzing these artifacts of digital culture, creation and design is a step
forward for education. The purpose of this article is to present the development of a
prototype of a digital game called “Combate Endemia” as a support strategy for Science
classes. This is an educational digital game that is being produced at Engine Construct 2.
As a justification, we take into account the history, incidence, and prevalence of the main
endemic diseases present in the Brazilian context. The choice of endemics for the game
was based on the following criteria: diseases endemic to the state of Alagoas, which are
still public health problems for the state and which are within the contents worked in
Science in Elementary Education. The endemic diseases selected to integrate the game
were: schistosomiasis, dengue, zika and chikungunya. What is expected with the
construction of the digital game, is that it can be an instrument to help students learn about
the importance of good practices in Education and Health in combating endemics in a
playful and motivating way in the early and final years of Elementary School.

Keywords: Educational Digital Game, Learning, Sciences, Education.

Introducao

O Ensino de Ciéncias tem entre suas propostas possibilitar aos estudantes uma
compreensao de mundo que lhes dé condi¢cdes de avaliar situacdes para a tomada de
decisdo. Tais propostas ja estavam descritas nos objetivos dos Parametros Curriculares
Nacionais (PCN) para o ensino fundamental desde 1998 (BRASIL, 1998), e atualmente
sdo encontradas no novo documento orientador do ensino no pais que é a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC, 2017).

Compromissado com o desenvolvimento do letramento cientifico, que envolve a
capacidade de interpretacdo do mundo (natural, social e tecnolégico), o Ensino de
Ciéncias também visa a transformacdo desse mundo com base nos aportes tedricos e
processuais das ciéncias (BRASIL, 2017). Dessa forma, aprender os contetudos da area
das Ciéncias da Natureza ndo é a ultima finalidade desse letramento, mas, sim, o
desenvolvimento da capacidade de atuacdo nos diferentes contextos do mundo em que
vivemos.

No intuito de desenvolver nos estudantes um novo olhar sobre esse mundo que os
cercam, o componente curricular do Ensino de Ciéncias visa garantir o desenvolvimento
de diversas competéncias especificas, dentre elas: analisar, compreender e explicar
caracteristicas, fenbmenos e processos relacionados ao mundo natural, social e
tecnoldgico (incluindo o digital); utilizar diferentes Tecnologias Digitais da Informacao e
Comunicacéo (TDIC) para se comunicar e produzir conhecimentos; cuidar de si, do seu
corpo e bem-estar, fazendo-se respeitar e respeitando o outro, recorrendo aos
conhecimentos das Ciéncias da Natureza e as suas tecnologias (BRASIL, 2017).
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Nessa perspectiva, € possivel perceber a presenca das tecnologias dentro dos
objetivos do Ensino de Ciéncias. Por se tratar de produtos do conhecimento humano, que
permite ao homem transformar seu ambiente e sua qualidade de vida (PINTO, 2005), a
apropriacao das TDIC pelos professores nas aulas de Ciéncias pode permitir que algumas
dificuldades sejam superadas.

Dentre as dificuldades e limitacdes, estdo um ensino fundado na memorizacédo de
definicbes e de classificacbes sem significado para o estudante (BRASIL, 1998), limitado
ao mundo natural (FOUREZ, 2003) sem relacdo com o mundo social e tecnoldgico, o que
dificulta o entendimento do contexto e da cultura na qual os estudantes estéo inseridos.

As TDIC podem ser definidas como as tecnologias que se baseiam em sistemas
computacionais que permitem conexdo com a internet. E no contexto da cultura digital, os
estudantes estdo imersos em um emaranhado de tecnologias que fazem parte de suas
vidas (CASTELLS, 2007; PIMENTEL, 2017) exigindo das escolas, metodologias que
acompanhe os avancos tecnolégicos e cientificos para que novas habilidades e
competéncias sejam desenvolvidas nos estudantes.

Assim, cabe ao professor compreender que o mundo dos estudantes néo se trata
apenas desse “mundo natural”’, uma vez que no dia-a-dia a dependéncia das aplicacbes
baseadas nas TDIC é evidente e vem transformando a maneira como o0s individuos se
relacionam com o mundo a sua volta (PIMENTEL, 2018), estando inseridos em uma
tecno-natureza (FOUREZ, 2003) ou cultura digital.

Diante deste contexto, pesquisas sobre jogos digitais (ALVES, 2008; MATTAR,
2010) indicam que essas TDIC vém ganhando cada vez mais espaco no meio
educacional. Por se tratar de tecnologias que tem como caracteristicas a visualizacao de
fendbmenos, tomada de decisdo, envolvimento e feedback, acredita-se que estas, quando
incorporadas pelos professores de forma reflexiva em suas préaticas pedagogias, podem
contribuir com o ensino e aprendizagem.

Partindo do pressuposto que além da pesquisa e analise dos jogos digitais, a
criagdo e o designe € um passo adiante para a educagdo (MATTAR, 2010), iniciamos o
desenvolvimento de um jogo digital educacional para ser utilizado por professores e
estudantes como um instrumento complementar para as aulas de Ciéncias.

O jogo digital “Combate Endemia” esta em fase de desenvolvido, tendo como base
a unidade tematica “Vida e Evolugcéao”, conforme os objetos de conhecimento descritos na
BNCC (BRASIL, 2017) sobre os programas e indicadores de saude publica. Dessa forma,
abordamos questdes relacionadas as endemias como esquistossomose, dengue, zika e
chikungunya.

A escolha das endemias para o jogo digital foi baseada nos seguintes critérios: a)
doencas endémicas do estado de Alagoas; b) que ainda sejam problemas de saude
publica para o estado; c) que estejam dentro dos contetdos trabalhados em Ciéncias nos
anos iniciais e finais do Ensino Fundamental.
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Assim, o0 objetivo deste artigo é apresentar o desenvolvimento de um protétipo de
jogo digital como estratégia de apoio para as aulas de Ciéncias. Para isso, foram
analisados a partir dos referenciais teoricos que serviram de base para esta pesquisa, 0S
conceitos referentes as tecnologias selecionadas para o desenvolvimento do protétipo, as
endemias selecionadas para 0 jogo e as possibilidades para o ensino e para a
aprendizagem de Ciéncias.

Referencial Teérico

Espera-se que o recurso desenvolvido neste trabalho, possa proporcionar a
aprendizagem dos estudantes sobre o combate e a prevencdo de doencas transmitidas
pelos organismos estudados nas aulas de ciéncias de uma forma ludica. Assim,
apresentaremos algumas possibilidades para educacéao por meio dos jogos digitais.

Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais

A apropriacdo das TDIC como objetivo de contribuir com o0 ensino e a
aprendizagem por meio dos jogos digitais vem despertando cada vez mais a atencao de
pesquisadores dentro de muitas universidades. Objetivando ampliar as formas de ensinar
e aprender, essas instituicbes avancam em investigacdes e producdo de serious games
(PIMENTEL, 2017).

Entende-se como serious games, 0s jogos desenvolvidos para fins educativos, ou
seja, aqueles com propdsitos educacionais pensados para contribuir com o0 ensino e a
aprendizagem, diferente de um jogo comercial que mesmo tendo potencial para ser
utilizado no contexto educacional, ndo foi pensado com esse fim (PRENSKY, 2012).

A proposta de apropriacdo dos jogos digitais como possibilidade para a
aprendizagem é conhecida como Digital Game Based Learning (DGBL). Conforme
Prensky (2012), a DGBL é precisamente a combinacéo da aprendizagem de um contetudo
educacional com um jogo digital. O autor apresenta como premissa que, por meio da
DGBL, é possivel combinar os recursos digitais com uma grande variedade de conteudos
educacionais para que os resultados esperados sejam alcancados.

Assim, o0s jogos digitais podem se tornar auxiliares no processo de ensino e
aprendizagem, possibilitando o desenvolvimento de estratégias, que valorizem o trabalho
em equipe (ROSA; ALMEIDA; DEZORDI, 2017). Para isso, cabe ao professor
compreender que a apropriacdo desses recursos pode ir além de atividades de revisao,
uma vez que se trata de métodos e possibilidades para a promocdo de um aprendizado
efetivo, por meio de praticas educacionais atrativas e inovadoras, permitindo que o
estudante tenha outras possibilidades de aprender de forma ativa, dindmica e motivadora
(SAVI; ULBRICH, 2008; MATTAR, 2010).

Apesar dos jogos digitais aparecerem neste cenario como uma possibilidade para o
ensino e para a aprendizagem, compreende-se que este ndo é o Uunico método (MATTAR,
2010). Mesmo sendo considerados como alternativas pedagdgicas, para que sua
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apropriagao atinja os resultados pretendidos, os jogos utilizados precisam ter objetivos de
aprendizagem bem definidos possibilitando que a capacidade cognitiva e intelectual dos
estudantes seja ampliada (GROS, 2003).

Costa, Miranda e Gonzaga (2018), entendem que o0 jogo é uma ferramenta
importante para 0 ensino e para a aprendizagem, por conciliar os aspectos cognitivos ao
ludico. Pimentel (2018) explica que ao jogar, um gamer pode aprender o que ndo esta
explicito como conteddo, o que em nosso entendimento € fundamental para ampliar as
suas capacidades cognitivas dando significado e atraindo a atencao do estudante para a
construcéo do conhecimento.

Para Savi e Ulbricht (2008), os jogos educacionais podem se tornar um auxiliar no
processo de ensino e aprendizagem uma vez que proporcionam praticas educacionais
atrativas e inovadoras. Para os autores, os estudantes tém a possibilidade de aprender de
forma ativa, dinAmica e motivadora. Ainda conforme Savi e Ulbricht (2008), para que
estes artefatos sejam incorporados nas praticas pedagodgicas, faz-se necessario a
compreensao de algumas caracteristicas especificas visando atender as necessidades e
possibilidades de aprendizagem.

Segundo Prensky (2012, p. 209), sdo necessarias trés razdes para que a
aprendizagem ocorra por meio dos jogos digitais:

O envolvimento acrescentado vem do fato de a aprendizagem ser
colocada em um contexto de jogo. Isso pode ser consideravel,
principalmente para as pessoas que odeiam aprender. O processo
interativo de aprendizagem empregada. Isso pode, e deveria assumir
muitas formas diferentes dependendo dos objetivos de aprendizagem. A
maneira como 0s dois sdo unidos no pacote total. H4 muitos modos de
fazé-lo e a melhor solugéo é altamente contextual.

Diante desse contexto, entendemos que a incorporacdo dos jogos digitais na
educacdo tem como objetivo principal a aprendizagem. Assim, vale ressaltar o papel do
professor que deve estar atento as novas estratégias e possibilidades para o ensino e
aprendizagem.

Sendo assim, com base nas consideracdes apresentadas sobre a presenca dos
jogos digitais no contexto da educacdo, faz-se necessario olhar para além das
caracteristicas que podem trazer beneficios para as praticas de ensino e aprendizagem.
Dessa forma, destacamos a importancia das pesquisas na area da educacéo buscando o
entendimento de como o0s jogos digitais podem ser incorporados nas praticas
pedagogicas e como consequéncia, contribuir com o processo de ensino e aprendizagem.

Esquistossomose, dengue, zika e chikungunya

No contexto brasileiro, algumas doencas endémicas vém trazendo preocupacdes a
saude publica ha quase um século. Apesar do controle de algumas endemias no pais por
acao direta dos programas de controle, ou por outros fatores como melhorias das
condicbes de vida, urbanizacdo e saneamento, as endemias ainda sdo consideradas
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como um dos maiores desafios a saltde publica no Brasil (LOPEZ; FARIAS; MARTINS,
2017).

Uma endemia pode ser definida como uma enfermidade geralmente infecciosa,
presente constantemente em um pais ou regido por influéncia de causa local (BRASIL,
2001). Nesse contexto, o que define o carater endémico de uma doenca € o fato de ser a
mesma habitualmente comum entre pessoas em um pais ou regido (REZENDE, 1998).

Levando em consideracdo os apontamentos de Lopez, Farias e Martins (2017), é
possivel perceber que nas regides do pais em que o elevado indice de pobreza, as
condi¢cdes de saneamento basico, a disponibilidade de servigcos de salude e a educacao
para disseminar o conhecimento sdo precarias, o desafio para a manutencdo da saude
publica é ainda maior.

No estado de Alagoas, esse quadro ainda se faz presente na maioria dos
municipios, e endemias como a esquistossomose, dengue, zika e a chikungunya estdo
entre as principais endemias que preocupam o estado (LOPEZ; FARIAS; MARTINS,
2017).

Diante desse contexto, além do comprometimento do Ministério da Saude e dos
diferentes érgdos do governo Estadual, faz-se necesséario que essa probleméatica esteja
presente no ambito escolar, possibilitando aos estudantes situa¢des de aprendizagem por
meio da participacdo nas discussdes de carater cientifico com colegas, professores,
familiares e comunidade em geral, visando a¢des para o combate as endemias no estado
e a melhoria da qualidade de vida (BRASIL, 2017).

Para um melhor entendimento, a esquistossomose € considerada uma moléstia
parasitaria de carater endémico, veiculada pela agua e causada pelo helminto
Schistosoma mansoni, que infecta o ser humano e, eventualmente, outros animais
vertebrados (ALVES et al, 1998).

Trata-se de uma endemia que precisa das cole¢cdes hidricas para a sua
prevaléncia. Além das cole¢bes hidricas contaminadas, a precariedade do saneamento
basico e o destino dos residuos sao fatores determinantes para o aumento da prevaléncia
dessa endemia (GOMES et al, 2016).

No contexto da educacdo basica, as acbes e tecnologias utilizadas para o
entendimento e prevencdo da doenca ainda encontram algumas restricdes. Conforme
Pereira (2014, p.17):

Tradicionalmente as tecnologias utilizadas no espaco escolar para a
educacao voltada a prevencdo da esquistossomose séo o livro didatico,
panfletos e folders informativos, com propostas que muitas vezes
restringem-se a transmissdo de saberes biomédicos, de modo
verticalizado.

Diante do exposto, ndo defendemos neste trabalho, a substituicdo do livro didatico,
uma vez que entendemos suas contribuicbes para a construgdo do conhecimento.
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Todavia, acreditamos que ao possibilitar ao estudante um aprendizado tangencial
(MATTAR, 2010), que ocorre quando o mesmo nao é forgcado a aprender, mas o envolve
em situacdes que permita que este aprenda ao ser exposto a coisas por meio de um jogo
por exemplo, pode ser uma estratégia que facilite e motive o aprendizado.

Outra situacdo que merece atencdo no contexto escolar € o combate ao mosquito
Aedes Aegypti, uma vez que, combaté-lo, se tornou motivo de preocupacao nacional e
internacional devido ao seu potencial de transmissdo e a gravidade das doencas
transmitidas (SOUZA, 2019). Por meio da picada, 0 mosquito pode transmitir doencas
como a dengue, chikungunya e zika (BRASIL, 2018), sendo as trés endémicas no estado
de Alagoas (LOPES; FARIAS; MARTINS, 2017).

Conforme Gabriel et al. (2018), as doencas infecciosas transmitidas por vetores
poderdo se agravar. Além dos indicadores sociais, como saneamento e educacao, 0s
autores atribuem essa hipotese as consequéncias das mudancas climaticas, ressaltando
a necessidade da populacdo em adquirir os habitos de combate ao vetor.

Quanto ao combate as doencas elencadas, € importante que as campanhas sejam
continuas e intensificadas. E no ambiente escolar, ndo basta que os conhecimentos
cientificos sejam apresentados aos estudantes. E preciso oferecer oportunidades para
gue eles se envolvam em processos de aprendizagem nos quais possam vivenciar
momentos de investigagdo que lhes possibilitem exercitar e ampliar sua curiosidade para
gue possam intervir em seu entorno (BRASIL, 2017).

Sendo assim, com base no que tem sido exposto, entendemos que um jogo digital
educacional pode ser uma possibilidade para, de uma forma ladica promover o
aprendizado e sensibilizar os estudantes sobre a interrupc¢ao do ciclo da esquistossomose
e para combater o mosquito Aedes Aegypti.

Procedimentos Metodologicos

Tomando por base o objetivo desta pesquisa, o percurso metodoldgico se deu da
seguinte forma:

a) pesquisa bibliografica, com o intuito de compreender e se apropriar de conceitos
pertinentes a este estudo, levando em consideracdo os apontamentos de Alves (2008),
Mattar (2010), Prensky (2012) e Pimentel (2017) sobre serious game e DGBL,;

b) analise da BNCC (BRASIL, 2017) visando a organizacdo das situacdes de
aprendizagem bem como as competéncias e habilidades que poderiam estar presentes
no jogo digital; e

c); desenvolvimento de um jogo digital para ser incorporado nas praticas
pedagogicas como instrumento de apoio embasado nas questbes que envolvem
endemias como esquistossomose, dengue, zika e chikungunya.

As etapas do percurso metodologico, visaram a apropriagdo dos conceitos,
entendimento dos objetivos e finalidades da area das Ciéncias da Natureza para 0s anos
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iniciais e finais do Ensino Fundamental e para elencar os objetivos que se pretende
alcancar com a insercdo dessas tecnologias na educacgéo de forma mediada.

O jogo digital Combate Endemia estd sendo desenvolvido por meio da Engine
Construct 2, uma ferramenta que permite a criacao rapida de jogos digitais por meio de
programacao visual (FIGURA 1) e um sistema de logica baseada em comportamento
(SCIRRA, 2016).

Figura 1 - Interface do Construct 2 com programacéo visual.
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Fonte: Dados da Pesquisa (https://www.scirra.com)

Quanto as edicbes de imagens e desenhos digitais dos personagens, esta sendo
utilizado o Adobe Photoshop Cs 6 (FIGURA 2), um editor de imagens que permite a
manipulacdo por meio de camadas, possibilitando diferentes sobreposicées (ADOBE,
2016). Ainda foram realizados downloads de algumas imagens na internet por meio do
parametro de dominio publico.

Figura 2 - Modelagem do cenario no Adobe Photoshop Cs6.
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Fonte: Dados da Pesquisa (https://www.adobe.com)

Como o jogo digital esta sendo desenvolvido em modo plataforma em 2D, os
cenarios também estdo sendo desenvolvidos e manipulados no Photoshop e em seguida,
importados no Construct 2 como Tiled Background.

Resultados do desenvolvimento

Nesta secdo, sera apresentado o processo de desenvolvimento do protétipo de
jogo educacional digital denominado “Combate Endemia”. O jogo foi desenvolvido em
modelo plataforma como um recurso de apoio para as aulas de Ciéncias.

Desenvolvimento do jogo educacional digital “Combate Endemia”

O jogo digital “Combate Endemia” esta sendo desenvolvido para apoiar 0 ensino e
a aprendizagem sobre alguns temas relevantes no contexto do ensino de Ciéncias nos
anos iniciais e finais do Ensino Fundamental. A tematica escolhida esta relacionada as
doencas endémicas do estado de Alagoas. Como justificativa, levamos em consideracdo
o historico, incidéncia, e a prevaléncia das endemias que mais preocupam o estado,
dentre essas, a esquistossomose, dengue, chikungunya e zika (LOPES; FARIAS;
MARTINS, 2017).

A ideia de abordar questdes relacionando seres vivos, saude e meio ambiente
justifica-se pela necessidade de novas estratégias para complementar a aprendizagem de
temas em educacdo e saude na escola, contribuindo no combate de endemias como a
esquistossomose por exemplo, que segundo Pereira (2014) na maioria das vezes tem sua
abordagem restrita ao livro didatico.

O jogo esta divido em 5 fases, contendo Inteligéncia Artificial (IA) em cada uma
delas. A IA foi desenvolvida como “inimigo” no intuito de apresentar os organismos
transmissores das endemias e 0s perigos que esses representam para a saude e para a
vida. (Figura 3)

Figura 3 - Fases e Menu inicial do jogo Combate Endemia.
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Fonte: Dados da Pesquisa

Assim, na primeira fase, utilizamos o caramujo Biomphalaria glabrata, transmissor
da esquistossomose. Como se trata de uma endemia que precisa das cole¢des hidricas
para a sua prevaléncia, optou-se por utilizar no primeiro cenario um ambiente com um
lago, mantendo algumas caracteristicas da regido Nordeste.

Durante a fase, o jogador devera eliminar os hospedeiros intermediarios do
Schistosoma mansoni, que sdo os caramujos, evitando que entrem em contato com a
agua, que é por onde ocorre a infeccao.

Conforme a mecénica do jogo, a medida que o personagem eliminar os inimigos e
remover o lixo do ambiente, serdo adicionados pontos, e ao atingir uma determinada
pontuacdo, 0 mesmo ganhara uma ferramenta para ser usada contra os inimigos na fase
seguinte. Além dos caramujos, o jogador devera evitar que o destino das fezes ndo seja o
lago.

Conforme a dindmica do jogo, para avancar nas fases, o jogador devera responder
uma pergunta, saltando corretamente em um componente (FIGURA 4) com a alternativa
correta sobre a endemia da fase.

Figura 4 - Tela com a pergunta para passar de fase.

Com qual doenca os caramujos
do género Biomphalaria estao
relacionados?

G G

Leptospirosese  Esgristossomose  Colera

N
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Nesta fase, a narrativa do jogo visa auxiliar o estudante sobre a importancia de
conhecer e combater a esquistossomose de uma forma ludica. A proposta dessa
dindmica de jogo € ir além da simples exposicao de informacdes sobre o ciclo da doenca
e sua forma de transmissdo que, conforme (SOUSA, 2009; PEREIRA 2014) restringe a
educacéo para a prevencao dessa endemia no ambito escolar.

A segunda fase do jogo ocorre em um ambiente urbano, em que o jogador devera
eliminar o Aedes Aegypti e os reservatérios das doencas: dengue, chikungunya e zika
com a recompensa adquirida na primeira fase. No segundo cenéario, foram inseridos
alguns focos de criadouros, como: pneus com agua parada, caixa d'agua e lixo. Assim, o
estudante deve identificar e eliminar as condi¢des favoraveis para o desenvolvimento do
mosquito.

Vale ressaltar que o jogo digital estd sendo desenvolvido em modo plataforma, que
permite que o0 personagem se movimente e salte colidindo com objetos no cenario 2D. O
gue pretendemos por meio da narrativa desenvolvida para segunda fase € construir o
conhecimento dos estudantes, no intuito de possibilitar que boas praticas sejam
aprendidas, referentes a situagfes cotidianas, contribuindo também com o entendimento
de conteldos educacionais pertinentes ao Ensino de Ciéncias nos anos iniciais e finais do
Ensino Fundamental.

As demais fases ainda nao foram finalizadas até o desenvolvimento deste artigo.
Acreditamos que quando finalizado, o jogo digital podera contribuir com a aprendizagem e
conscientizacdo dos estudantes sobre a importancia de boas praticas em educacéo e
salde no combate a endemias como esquistossomose, dengue, zika e chikungunya de
forma ludica e motivadora.

Considerag®es finais

O jogo digital desenvolvido nesta pesquisa ndo tem o objetivo de substituir algum
modelo de ensino, uma vez que buscamos uma complementacdo para a aprendizagem
de Ciéncias por meio de estratégias que podem ser utilizadas pelos professores dos anos
iniciais e finais do Ensino Fundamental.

O que pretendemos nado é simplesmente expor a insercao de diferentes TDIC nas
aulas de Ciéncias, nem justificar a intensificacdo da producdo desses recursos no
contexto da educacao. Buscamos entender como esses artefatos podem ser inseridos
nas aulas, nao transformando a escola em uma lan house mas investigando se o recurso
desenvolvido promove aprendizagem, e se promove, COmMo iSSO Ocorre.

Entendemos que ao se apropriar desses artefatos, o professor tem a possibilidade
de criar diferentes situacfes de aprendizagens, provocando os estudantes que por sua
vez podem assumir um papel cada vez mais ativo nessa construgcao, deixando de ser
apenas receptor dos contetdos de ciéncias.

Assim, ao finalizar o projeto, pretendemos realizar experimentos, investigando as
possibilidades que a apropriagdo do jogo desenvolvido pode oferecer para a
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aprendizagem de ciéncias e para a vida. Para trabalho futuro, sera proposta uma
avaliagdo do prototipo junto a um grupo de alunos do ensino fundamental e professores
de Ciéncias e Biologia.
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