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RESUMO

No transcurso dos tempos, a Ciéncia perpassou por iniUmeras transformacgdes que propiciaram a
criacdo das tecnologias como um dos seus principais produtos, tal como o uso do giz. Oriundas desde
antes da época das pedras de quando se criou o fogo ou até mesmo os simbolos nas cavernas, ela evoluiu
para as tecnologias eletrdnicas que usamos na atualidade. Com isto, a emersao da tecnologia possibilitou,
por sua vez, que o processo de comunicacao e de interacdo entre 0s seres humanos ocorresse de maneira
mais pratica e mais rapida, independentemente da distancia, por intermédio da utilizacdo de maquinas com
acesso a internet. Fato que resultou no desenvolvimento das Tecnologias da Informacao e da Comunicacéo
(TIC). Consequentemente, todos 0s &mbitos da sociedade sofreram mudancas (como o educacional, por
exemplo), de modo a integrar estas novas tecnologias aos seus respectivos setores. Diante desta
demanda, o presente trabalho propés, como principal objetivo, produzir jogos e elaborar um tutorial de
desenvolvimento de games realizados, para o ensino de Ciéncias, na plataforma “Scratch”. Nesse sentido,
foi elaborado um tutorial para a producgéo de jogos digitais na plataforma Scratch, com o fim de demonstrar
a importancia do jogo para promover o aprendizado. Espera-se que esta pesquisa possa incentivar

professores e estudantes a criarem jogos no ensino de Ciéncias, a fim de utiliza-los no ambiente escolar.

Palavras-chave: TIC. Tecnologias. Jogos digitais. Scratch. Tutorial.



1.INTRODUCAO

O processo de desenvolvimento ocorre durante toda a vida do individuo mediante
as interacdes dele com os demais e com o ambiente em que ele habita (VYGOTSKY,
1998). Desse modo, o progresso das pessoas € Unico, tendo em vista que cada ser
apresenta experiéncias distintas que o impulsiona a diversos tipos aprendizados, tais
como o matematico e o computacional. Neste caso, nota-se que a apropriacdo de um
conhecimento ocorre no ambito educacional ou até mesmo fora dele. Ademais, este
processo pode ser aprimorado a depender dos instrumentos educacionais a serem
adotados para a obtencao do conhecimento desejado, assim como games educacionais.

Diante disto, a utilizacdo do jogo possibilita a crianca aprender brincando, tendo
em vista que é empregado de forma ludica, o que contribui ativamente no processo de
ensino e de aprendizagem dos envolvidos, tal como resolver problemas de forma
autbnoma por meio do jogo. Deste modo, a brincadeira regular, realizada nos mais
distintos ambientes entre pessoas com idades diversificadas (entre adultos e criancas),
facilita a extenséo de saberes, 0 processo de cria¢do e o de imaginacgao a partir da troca
de experiéncias dos envolvidos neste sistema (BRASIL, 2017).

Assim, usufruir da ludicidade contribui para a exemplificacdo de definicbes, a
reafirmacdo dos assuntos apresentados, a melhora na interagdo de discentes, a
imaginacdo, o desempenho de uma atitude mais competitiva e mais colaborativa,
proporcionando a efetividade do conhecimento construido (FIALHO, 2007).

De acordo com Castro e Costa (2011), ainda ha docentes que ndo gostam da
proposta do uso de jogos em sala de aula, pois 0 jogo tende a ser visto somente como
diversdo e como fator de desordem na turma. Dessarte, alguns docentes possuem dada
resisténcia em usufruir do game como um recurso didatico por pensarem nele como um
fator favoravel a desorganizacédo da sala de aula, esquecendo-se da relevancia deste
para a aprendizagem do estudante. No entanto, a Base Nacional Comum (BNCC)
estabelece o qudo importante € a brincadeira no processo de aprendizagem mediante a

gamificacdo e as metodologias ativas (BRASIL, 2018). Para mais, o0 jogo pode favorecer



gue a crianca se aproprie do conhecimento obtido a partir daquilo que observa no seu
meio, provocando assim transformacdes no seu desenvolvimento cognitivo (PIAGET,
1975).

A patrtir disto, a justificativa deste trabalho foi a de buscar demonstrar aos docentes
gue os jogos educacionais podem ser usados como aliados, durante todo o processo de
ensino e de aprendizagem, no transcurso das aulas, de modo a potencializar o
desenvolvimento dos discentes. Fato este que estimula a autonomia e a curiosidade dos
alunos para participarem ativamente do proprio processo de ensino-aprendizagem. Além
de demonstrar aos professores que eles podem fabricar os préprios jogos digitais deles,
com propositos pedagogicos, bem como instigar os estudantes deles a criarem games

para fins de assimilacéo e de apropriagédo do conhecimento.
2.0BJETIVOS
2.1.0bjetivo Geral

e Produzir jogos e elaborar um tutorial de criacdo de jogos, desenvolvidos para o

ensino de Ciéncias, na plataforma “Scratch”.

2.2 Objetivos Especificos

e Facilitar a aprendizagem dos discentes por meio da brincadeira e da ludicidade;
e Incentivar professores e estudantes a desenvolverem jogos no ensino de Ciéncias,

bem como a utilizarem estes no ambiente escolar.

3.REFERENCIAL TEORICO

3.1. Dificuldades no ensino de Ciéncias Naturais

Desde pequenas, as criangas apresentam interesse nos fendmenos naturais nos

guais estado inseridas, fato este que facilita o desenvolvimento do conhecimento. No
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entanto, varios docentes tendem a ter problemas ao ensinar Ciéncias, devido ao fato de
gue este aspecto da curiosidade nado é explorado nas formacdes académicas deles como
um fator essencial no processo de ensino-aprendizagem, impedindo-os de utilizar os
games como facilitador do aprendizado (AUGUSTO, 2010, com adaptacgdes). Isto
também esta expresso nos Parametros Curriculares Nacionais que foram os orientadores

curriculares no Brasil antes da BNCC:
As teorias cientificas, por sua complexidade e alto nivel de abstracdo, ndo séo
passiveis de comunicacdo direta aos alunos de ensino fundamental. Sdo grandes
sinteses, distantes das ideias de senso comum. Seu ensino sempre requer
adequacdo e selecdo de contelddos, pois ndo € mesmo possivel ensinar o
conjunto de conhecimentos cientificos acumulados (BRASIL, 1998, p.26).

Em sintese, o conhecimento cientifico demanda mais compreenséo por conta do
carater técnico, sabendo disto, os professores de Ciéncias Naturais ttm como desafio a
formulacdo de métodos capazes de simplificar esse tipo de saber, a fim de que ele seja
assimilado pelos estudantes deles.

Em face do exposto, alguns educadores se sentem mais confortdveis ao
empregarem um conjunto de técnicas e de métodos estaticos (de modo consciente ou
nao), no qual impedem a possibilidade de criar um espaco passivel a execucado de
experimentos que desenvolvem as habilidades de investigacdo e de indagacao (ZANON;
FREITAS, 2007). Técnicas e métodos estes que, no meu entendimento, poderiam ser
simplificados por intermédio do Scratch, conforme sera mais bem detalhado em
paragrafos posteriores.

No entanto, tais técnicas inertes, do ensino tradicional, reforcam a perspectiva de
que o conhecimento é “transmitido” por meio de uma pessoa que detém “mais
conhecimento” (docente) a um individuo que apresente “menos conhecimento”
(discente). Consequentemente, a integracdo do estudante em todo este processo é
inviabilizada e, desse modo, ele se torna um simples “objeto de armazenamento de
informagdes”, disseminando a abordagem da educagdo bancaria descrita por Paulo
Freire. Ainda assim, o uso do Scratch permite que os estudantes tenham autonomia no

desenvolvimento do saber, tendo em vista que estamos imersos em um contexto cujas
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tecnologias eletronicas estdo em constante desenvolvimento.
Educador e educandos se arquivam na medida em que, nesta distorcida visdo da
educacéo, nao ha criatividade, ndo ha transformacéo, ndo ha saber. Sé existe
saber na invencao, na reinvencdo, na busca inquieta, impaciente, permanente,
gue os homens fazem no mundo, com o mundo e com 0s outros. Busca
esperancosa também (FREIRE, 2005, p.33).

Perante o exposto, o0 modelo de educacdo bancéria faz com que professor e
estudantes armazenem e, reproduzam um grupo de informacdes que nao constituem
propriamente o conhecimento. Isto considerando que o processo de aprender demanda
inovacédo e mudanca constante, motivado pela criatividade e pela procura de meios que
possam auxiliar os discentes a entenderem o mundo.

Desta maneira, a importancia de ser educador € consolidada em lidar com as
adversidades e em permanecer com 0 empenho para que a educacdo promova a
transformacdo em todo o mundo, beneficiando a todos equitativamente. Logo, é
necessario inovar e pensar em novos recursos que poderéo ser empregados em sala de
aula, com a intencdo de promover a capacitacdo de estudantes para: criticarem,
indagarem, tomarem decisdes inteligentes e solucionarem problemas a partir do
desenvolvimento do pensamento critico, adquirido por meio do conhecimento cientifico.

Conforme a Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional (BRASIL, 1996, p.1,
Art. 39), o sistema de ensino deve estar pautado em principios que garantam um recinto
propicio ao didlogo, a valorizac&o e a inclusdo do conhecimento prévio dos alunos na
producdo do saber, visando difundir a diversidade de pensamentos e de tendéncias
pedagdgicas.

Baseado nisto, o individuo é capaz de aprender distintos tipos de habilidades e de
competéncias dentro do contexto cultural, sendo denominadas como sete inteligéncias
multiplas (I6gico matematica; espacial; linguistica e verbal; cinestésica; interpessoal,
intrapessoal; musical). Ademais, cada individuo nasce com todas elas, poréem ha
determinadas inteligéncias que sao mais desenvolvidas do que outras por conta dos
estimulos que recebe no decorrer da fase adulta, porém Gardner salienta que € possivel

desenvolver todas estas. Destaca, ainda, que o processo de ensino se torna mais eficaz
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guando o professor reconhece em quais areas os discentes apresentam mais facilidade,
incorporando-as no processo da Educacdo (GARDNER, 1993).

Mediante o exposto, os seres humanos podem aprender de varias maneiras
singulares em resultédncia das divergentes aptidoes otimizadas no percurso da vida.
Sendo assim, no processo educacional, a humanidade tende a adaptar-se melhor a
metodologias relacionadas as habilidades em que se inclui. A partir disto, Kunh (1970)
reitera que o pluralismo metodoldgico viabiliza a comparacdo entre as estratégias de
ensino, a fim de legitimar ou de invalidar os pressupostos da Ciéncia, bem como a
oportunidade de promover a complementacdo destas para a compreensdo da Ciéncia
como um todo.

Em consequéncia, o uso do pluralismo metodolégico (uso de variadas
metodologias e, consequentemente, estratégias e recursos didaticos) proporciona meios
para atrair a atencao dos alunos, realcando as habilidades e as competéncias primordiais

para o préprio desenvolvimento deles.

3.2. Tecnologias da Informacéao e da Comunicacéao (TIC) na Educagéo

Desde a antiguidade até os dias atuais, a sociedade perpassou por inidmeros
avangos em sua organizagao e nos recursos que a integram, tornando-se, cada vez mais,
moderna por meio da tecnologia e das respectivas aplicagdes dela. Por conseguinte, a
tecnologia permitiu a criagdo de uma elevada rede de comunicacdo e de informacoes,
conhecida como internet, que impulsionou o fenbmeno da globalizacdo ao possibilitar a
interligacdo entre as pessoas de quaisquer partes do mundo (incluso no ambito da
educacao).

Diante deste contexto, os primeiros computadores que passaram a ser utilizados
no ambito escolar, foram denominados como computadores na educagéo.
Posteriormente, surgem outras tecnologias oriundas da evolucdo dos computadores e
dos dispositivos digitais (impressoras, cameras e outros), conhecidas como TI

(Tecnologias de Informacdo). Neste contexto, sobrevém a internet e 0s recursos de
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pesquisa advindos dela, com a finalidade de veicular informacgdes por via da expedicao,
do recebimento, do armazenamento e do compartilhamento destas entre pessoas. Deste
jeito, a associagao das Tecnologias de Informacéo com a internet e com 0s recursos dela
proporcionaram o emprego de um novo termo, nomeado como TIC (Tecnologias de
Informacao e Comunicagcao) (ANDERSON, 2010, p. 3-4).

Por consequéncia, as TIC promoveram o0 acesso as informagfes da mesma
maneira que propiciaram a interacéo entre individuos de distintos lugares, distribuidos ao
longo do planeta, mediante o consumo de maquinas que utilizam internet, firmando assim
um ambiente digital. Ambiente este que se tornou notoério pelo compartiihamento de
dados entre individuos desta rede. Dessarte, a informacdo e a socializacdo sao
necessidades humanas, sendo a informagcéo uma ferramenta para que a interacéo seja
efetivada por meio do contato entre grupos de usuarios da internet inseridos nesta ampla
rede digital.

Assim, os conhecimentos atrelados a Ciéncia da Computacdo se tornam
imprescindiveis a toda a populacdo, de modo a lidar com estas novas tecnologias que
estdo inclusas na sociedade contemporanea e favorecem uma compreensdo mais
eminente do mundo. Entdo, esta Ciéncia impulsionou avancos em esferas mundiais
(econdmica, politica e social), favorecendo a contratacao de pessoas, qualificadas neste
ramo, para o mercado de trabalho (WANGENHEIM; NUNES; SANTOS, 2014).

Logo, essas Tecnologias da Informacao (TI) auxiliam no processo de difusao dos
saberes de maneira mais eficaz e mais veloz, contudo exigem mais qualidade na
alfabetizacdo cientifica, na informatica e na literaria. Todavia, a Educacao, tal qual a
sociedade, também sofreu mudancas no transcurso do tempo, com o intuito de adequar-
se ao atual cenario de informacdo e de tecnologia, 0 que propiciou 0 uso destas
ferramentas no processo de ensino-aprendizagem (POZO, 2001).

Diante disto, a integracéo das TIC na educacgéo permitiu que jogos pudessem ser

utilizados para fins pedagdgicos como uma ferramenta no processo de aprendizagem.

3.3. Metodologias ativas
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Durante muito tempo, a concepc¢ao de que o0 ensino deveria assumir um carater
memoristico foi difundida, isto é, no qual professores e estudantes repetem
conhecimentos mediante teorias produzidas pelo meio cientifico. Nao obstante, esta,
denominada por Paulo Freire como educacao bancaria, foi objeto de critica dele gracas
a evidenciacado de que a memorizacdo ndo proporciona a apropriacdo e a construcao do
saber. Posto isto, foi analisado que o saber situado no meio educacional € produzido em
conjunto com discentes e com docentes, em que estudante se torna protagonista no
processo de ensino-aprendizagem.

Nesta conjuntura, a BNCC adota novas metodologias que possam integrar os
estudantes durante todo esse processo, e assim, eclodem as metodologias ativas da
aprendizagem. Para Moran (2018), as metodologias ativas s&o procedimentos
norteadores no processo educacional que consistem em um conglomerado diversificado
de métodos e de técnicas fundamentadas em fomentar uma postura proativa e critica dos
estudantes.

Posto isto, h& diferentes categorias de metodologias ativas, sendo uma delas a

gamificacao.

3.3.1. Gamificacéao

Segundo SALAS (2021), a gamificacdo consiste em empregar 0s componentes
visuais de jogos fisicos e também digitais nas aulas, com finalidade educativa. Diante
disto, nesta metodologia a criacdo de games é realizada por docentes, de forma que os
discentes apliqguem o0s conhecimentos assimilados neste processo em seu proprio
contexto de aprendizagem.

Destarte, a gamificacdo dispbe de elementos associados a competicdo, a
pontuacdo e as recompensas como forma de motivar e de cativar os estudantes,
potencializando o aprendizado (TULIO; ROCHA, 2014).

Sendo assim, 0 uso de jogos permite que os estudantes possam desempenhar
habilidades atreladas a cooperacao, a autonomia e a légica, proporcionando melhorias

14



ao desenvolvimento deles.

4. Ojogo como uma nova possibilidade de ensino

Segundo Campos (2001), os materiais didaticos agem como instrumentos
imprescindiveis para a metodologia de ensino e, com isto, tem-se 0 jogo como outra
opcao de ferramenta que servira como auxiliador no desenvolvimento de cada discente.

No entanto, o jogo devera possuir um propdsito educacional, com o intuito de
favorecer o processo de ensino-aprendizagem, mais precisamente na promoc¢do do
conhecimento do individuo, sendo assim um material didatico.

Portanto, de acordo com Cunha (2012), a didaticidade do jogo sera definida por
meio do jeito em que as aulas serdo elaboradas e aplicadas pelo docente no espaco
escolar. Contudo, a sua metodologia devera ser bem delimitada e objetiva, descrevendo
quais materiais deverdo ser empregados em todas as etapas em que 0 jogo esta incluido
e em que ele ndo estd inserido. Quando néo é planejado com coeréncia ha a perda dos
objetivos educacionais, deixando apenas o fator recreativo para os estudantes, causando

distracdes no processo de ensino e aprendizagem do discente.

Infelizmente, estudo e brincadeira ainda ocupam momentos distintos na vida de
nossos alunos. O recreio foi feito para brincar e a sala de aula para estudar.
Dessa forma, o lidico perde seus referenciais e seu real significado,
acompanhando, as exigéncias de um curriculo a ser cumprido (FIALHO, 2008, p.
12300).

Contudo, existe o obstaculo vinculado a limitacdo causada pelo proprio curriculo
da disciplina de Ciéncias Naturais, no que diz respeito a ter que cumpri-lo rigorosamente.
Logo, o docente se vé em um dilema em que devera escolher entre a qualidade ou a
quantidade do conteudo, tendo em vista que ndo ha tempo o suficiente para abordar
todos 0s assuntos que constituem o curriculo.

Enguanto estudante, € observado que o jogo como ferramenta didatica € pouco
explorado ou até mesmo nem explorado em decorréncia de ser algo mais elaborado e

gue demanda mais tempo para ser aplicado. Deste modo, muitos professores resolvem
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permanecer em uma unica “forma de ensinar’, o método tradicional, que nao estimula a
curiosidade e muito menos o interesse dos discentes, acarretando em uma aula
mondtona e sem interatividade. Entdo, os estudantes ndo conseguem ser protagonistas
no proprio processo de ensino-aprendizagem, deixando de assimilar o contetudo para
apenas reproduzir o que foi “transmitido” pelo professor.

Para Piaget (1978), ha trés modalidades de jogos infantis, séo elas:

e JOgos com exercicio

A partir do nascimento até o periodo de um ano ocorrem 0S jogos com exercicio,
em que os bebés realizam movimentos repetidos que geram satisfacdo, normalmente
esta associada ao deslocamento das maos deles e dos bracos deles para alcancarem e
para descobrirem objetos. Em outras palavras, este tipo de jogo € marcado pela
replicacdo de movimentos, a fim de conquistar o estado de felicidade que ja foi

vivenciado, tornando-se rotineiro.

e Jogos simbdlicos

Entre dois a quatro anos sao desenvolvidos os jogos simbdlicos, que se baseiam
na criatividade da crianca seja por meio de representacdes fisicas (em um papel, por
exemplo) ou imaginarias, caracterizados principalmente pela individualidade de cada
individuo e pela total liberdade de criacdo. Neste processo, a crianca sera capaz de
realizar investigacOes, observacdes e discernimentos que serdo fundamentais para a

leitura e para a escrita.

e JOogos com regras
Aos cinco anos em diante, o individuo comeca efetivamente a ter contato com
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outros espacos (na escola, por exemplo), onde sera preciso se relacionar com outras
pessoas. Mas para isto, tera que aprender regras de conduta e de boa convivéncia, além
de valores essenciais para a formacdo de carater e de personalidade. Nestes jogos, as
criangas poder&o aprender com adultos e/ou durante a interagdo com os demais, sendo
transformadas em individuos sociais.

Sobre o0s jogos com regras, Vygotsky (1989) afirma que este é dividido em dois
quesitos: 0s jogos com regra explicita, identificado por regras estabelecidas pela propria
crianga e que, por sua vez, sdo irrefutaveis; os jogos com regras implicitas, definidos por
normas ja determinadas, propiciando o entendimento de que também ha preceitos ainda
nao percebidas pela crianca que devem ser seguidos.

A vista disto, o ato de “brincar’ possibilita ao individuo, desde muito cedo, o
fortalecimento da imaginacéo, do entendimento de principios, da ética e da moral, bem
como o desenrolar de aspectos vitais para o convivio em sociedade.

De acordo com Orso (1999), jogar é essencial para que a crianca conheca o
funcionamento da vida e consiga agir perante os mais variados cendrios em que estara

inserida, entendendo que a vitdria e a derrota fazem parte de todo e de qualquer contexto.

4.1. Producdao de jogos educativos

De acordo com Oliveira (2001, p.81), os jogos:

Podem apresentar situacdes que contenham simulagdes, tutoriais ou sistemas
inteligentes, mas o que evidencia esse tipo de software é seu carater de
divertimento, de prazer. Uma situacdo de jogo oferece aos usuérios intensa
interatividade, permitindo ampliar as relacdes sociais no ambiente de ensino,
cativando o interesse dos alunos em relacdo a temas muitas vezes dificeis de
serem apresentados por outras abordagens. A esséncia do jogo educacional é
a aprendizagem com prazer e a criatividade com diversao.

Com o avanco tecnoldgico atual, tornou-se mais facil fabricar jogos independentes
mediante programas gratuitos e de simples utilizagdo, comumente relacionados a area
da Educacdo e ao publico infanto-juvenil. Alias, os préprios desenvolvedores dos
programas disponibilizam tutoriais e mecanismos para a solugdo de duvidas e de

obstaculos que venham surgir. Mas o usuario também pode, por conta prépria, aprender
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por meio de outros usuarios que postam videos e disponibilizam-se a auxilid-los em
plataformas como o YouTube, por exemplo.

Porém ha vérios géneros de jogos educativos ja desenvolvidos ou que também
podem ser confeccionados obedecendo as exigéncias de cada criador deles (tal como o
de memoaria), sendo por meio fisico (papel) e até mesmo por meio de programacao em
plataformas especificas para computador.

Destarte, o docente pode aproveitar destes recursos e elaborar os proprios games
dele com o intuito de serem usados dentro de sala de aula, fazendo com que os discentes
deles se interessem mais, e, consequentemente, aprendam de maneira dinamica e
divertida. Entretanto é possivel modificar as criacbes de outras pessoas ou usa-las do
jeito que estéo, lembrando sempre de atribuir os devidos créditos a quem desenvolveu o
jogo. Quanto as tematicas do jogo, variam de pessoa para pessoa, dependendo do
conteudo e da area requerida.

Conforme Oliveira (2001), os softwares educacionais sdo usados com a proposta
de auxiliar no processo de ensino-aprendizagem, desde a simples pesquisas até a
elaboracao de trabalhos na maquina computacional. Desta maneira, come¢am a ter uma
funcdo fundamental no desenvolvimento dos individuos por intermédio da promocéo do
da interdisciplinaridade, da utilizacéo dessas ferramentas para estudar e do senso critico,
gue sdo essenciais para produzir trabalhos e apresentacdes académicas e/ou escolares.

A vista disto, a tecnologia se torna uma excelente aliada no ambiente educacional
pela variabilidade e pela disponibilidade de recursos préprios para programacao ou até

mesmo para adquirir conhecimentos cientificos.
5. METODOLOGIA

A metodologia qualitativa compreende o objeto de estudo por meio da visdo do

contexto social do individuo. Para M6l (2017, p.8),

[...] a pesquisa qualitativa compreende a ciéncia como uma area do
conhecimento que é construida pelas interagdes sociais no contexto sociocultural
gue as cercam. Por isto, seu foco é compreender os significados dos fenémenos
a partir de quem os vivenciam, considerando tempos e espacos de atuacfes e
reflexdes. Compreende, portanto, que a Ciéncia € uma area de conhecimento
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produzida por seres humanos que significam o mundo e seus fendmenos.

Nesta pesquisa, foi utilizada a metodologia qualitativa para realizar uma pesquisa
bibliografica, que consiste na andlise e na revisdo de producdes cientificas ja publicadas
como principal objeto de estudo.

e Corpus de andlise

Os documentos que foram o corpus de analise dessa pesquisa foram os
Parametros Curriculares Nacionais, a Base Nacional Comum Curricular; as producoes de
Vygostsky, de Piaget, de Freire, de Orso, de Campos, de Castro, de Fialho e de demais
autores, bem como de outros documentos cientificos informados nas referéncias deste

manuscrito.

e Procedimentos de construcédo e analise de dados

Ao longo dos anos de 2022 a 2023, foram realizadas buscas no Google Académico
referentes aos textos que se relacionavam com o tema deste trabalho e logo foram
armazenados na memoaria do computador. Posteriormente, foram selecionadas citacdes
gue eram condizentes com a utilizacao de jogos didaticos dentro do ambito escolar e os
desdobramentos disto. Por conseguinte, na se¢cdo de metodologia, foi criada uma
sequéncia de jogos em softwares de programacdo na area de Ciéncias Naturais
(Biologia, Fisica, Geologia e Quimica), de modo a demonstrar o potencial dos jogos no
ensino de Ciéncias.

Entdo, o processo de analise e construcdo de dados foi realizado em quatro
etapas: analise e elaboracdo de dados qualitativos; estudo de informacdes mais
aprofundadas do software em destaque neste trabalho; criacdo de jogos no Scratch;

elaboracao de um tutorial no “Scratch”.
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Andlise e desenvolvimento de dados qualitativos: a) selecdo e analise
de dados referentes a importancia dos jogos para o processo de ensino-
aprendizagem de estudantes; b) elaboracdo do trabalho com os dados
levantados mediante revisao bibliogréfica.

Conhecendo o software: a) escolha do software a ser utilizado para a
elaboracao de sequéncia de jogos por intermédio de critérios de praticidade
e de facilidade em elaborar os games; b) compreensao do funcionamento
do software de forma mais detalhada.

Desenvolvimento de jogos: a) revisdo de conteudos que dizem respeito a
programacao; b) andlise de jogos ja produzidos nos ramos do conhecimento
gue constituem as Ciéncias Naturais; c) fabricacédo de jogos autorais.
Elaboracao de um tutorial no “Scratch”: a) descricdo do que seria o
“Scratch” e como ele funciona; b) tutorial de criacdo de jogos por meio de
games realizados pela autora deste estudo (mais especificamente por meio

de um jogo, o da biologia, a titulo de exemplo).

6. RESULTADOS E DISCUSSAO

6.1. Conhecendo o Scratch

O Scratch € uma plataforma gratuita desenvolvida em Massachusetts Institute

of Technology (MIT) pela Media Lab, com a finalidade de proporcionar a criacédo de
jogos que podera ser realizada por criangas e por adultos. A programacéao utiliza uma
programacdo em blocos que consiste na unidao de blocos que assumem funcgdes
diversificadas, a fim de desempenhar acdes especificas desde a movimentacao, a
emissao de sons e de falas, a animacao, a aparéncia de personagens e até mesmo

a mudanca de cenarios (MARJI, 2014, p. 21-23, com adaptacdes).

De acordo com SOUZA e COSTA (2018):

Remixar, na plataforma Scratch, significa copiar a aplicacdo desenvolvida por
outro usuario, modifica-la e adapta-la de acordo com seus interesses. Essa
pratica ndo sO é permitida, mas € incentivada pela plataforma. Ao fazé-la, a
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producdo original do usuario permanece salva e inalterada em sua conta pessoal,
ao passo que é criada uma cépia na conta do usuario que faz a remixagem. Vale
ressaltar que tudo que se publica na plataforma Scratch é disponibilizado online
para qualquer usuario visualizar, utilizar e remixar. (p. 14).

Destarte, o Scratch disponibiliza o instrumento “Remix”, isto €, uma opg¢ao para o
uso de jogos desenvolvidos por outros usuarios, no qual poderdo realizar alteracdes e
ajustes (& medida que for necessario) com a finalidade de serem enquadrados ao
propésito esperado. A partir disto, o aprendizado ocorre de forma muatua, por meio da
andlise e da compreensdo dos codigos usufruidos, para a execucdo das acgles
necessarias para o funcionamento do jogo.

6.2. Tutorial de criacéo de jogos educativos no Scratch

A palavra tutorial € definida como um arquivo ou um site que detalha o
funcionamento de um item, sendo estruturado em estagios simples para a compreensao.
(CAMBRIDGE, 2023)

Diante disto, foi pensado na elaboragcdo de um “passo a passo” para criacao de
jogos educacionais em prol dos docentes e dos discentes do ensino de Ciéncias. Para
isto, ponderou-se acerca dos provaveis softwares a serem empregados, sendo o Scratch
a alternativa mais viavel pelas suas facilidades e pelas praticidades no entendimento e
na fabricacdo dos jogos.

Entdo, ao acessar o Scratch por meio do link (https://scratch.mit.edu/), sera
obtida a seguinte tela.

Figura 1: Plataforma Scratch (tela inicial)

Crie estorias, jogos e animagdes

Partilhe com outros em todo o mundo

R
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Fonte: (SCRATCH, 2023)
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Enfim, € recomendado que se crie uma conta na plataforma, a fim de produzir
jogos, de armazena-los e de ter acesso a eles em quaisquer dispositivos eletrénicos,
além de computadores. Para isto, basta clicar no botdo “Junte-se”, preencher as
informacgdes requeridas, confirmar o endereco de e-mail e logo mais ingressar a sua
conta com os seus dados ao apertar o botdo “Entrar”. Dado este procedimento sera

apresentada ao usuario a tela a seguir.

Figura 2: Plataforma Scratch (tela do usuario)
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Fonte: (SCRATCH, 2023)

Posteriormente, pressione o botdo “Criar” para abrir a interface de producao
de jogos e assim surgira a tela decorrente. Na interface abaixo (figura 3), vocé podera
observar que a plataforma “Scratch” € composta por trés painéis, sendo: um para a
selecédo dos blocos a serem utilizados, localizado na parte esquerda da figura, no qual

esta selecionado o botdo “Cdodigo”; um para o agrupamento destes blocos que
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deverao ser arrastados do painel anterior para o painel atual, localizado ao centro da
imagem; um para a visualizacéo da acdo dos blocos escolhidos sobre o personagem
(representado como o gato nesta imagem), bem como para a criacdo de cenarios e
de personagens.

Entretanto o primeiro painel dispde os blocos em nove categorias, séo elas:
movimento, aparéncia, som, eventos, controle, sensores, operadores, variaveis e

meus blocos, que serdo descritos e comentados nos topicos subsequentes.

Figura 3: Interface de criacdo de jogos no Scratch
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e Movimento e aparéncia

Nas imagens posteriores sao apresentadas duas categorias de blocos, sendo os

blocos de movimento em azul escuro ao lado esquerdo (figura 4) e os blocos de aparéncia
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em roxo ao lado direito (figura 5). Logo, os segmentos de movimento realizam o
deslocamento e a rotacéo dos personagens, bem como a sinaliza¢do da direcéo (acima,
abaixo ou diagonal) e o sentido (esquerda ou direita) destes. Destarte, este processo
ocorre mediante o uso do plano cartesiano, onde x e y representam a sua localizacao,
respectivamente, em relacdo aos eixos horizontal e vertical, podendo mudar o sentido
para esquerda quando o valor for negativo e para a direita quando o valor for positivo. Ja
0s segmentos de aparéncia tém como papel adicionar efeitos que podem alterar a
fantasia, o cenério, o tamanho, a coloracéo, o brilho e até mesmo distorcer personagens

ou cenarios escolhidos pelo visitante ou pelo criador do jogo.

Figura 4: Blocos de Movimento Figura 5: Blocos de Aparéncia
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e Som e Eventos

Deste modo, os blocos em magenta (representados na figura 6) que estdo
localizados a esquerda sédo os blocos de Som, enquanto os blocos de Eventos em
amarelo (simbolizados na figura 7) estao a direita. Entretanto os segmentos de Som tém
funcBes como adicionar efeitos voltados para a emissao de sons proprios do Scratch ou
de outras fontes baixadas, bem como a possibilidade de controlar o volume (aumentando-
0, diminuindo-o ou até retirando-0). Ja os blocos de Eventos executam as a¢des de todas

as categorias de blocos ao pressionar as teclas ou ao usar o0 mouse.

Figura 6: Blocos de Som Figura 7: Blocos de Eventos
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e Controle e Sensores

Destarte, os blocos em laranja claro (contidos na figura 8) sédo conhecidos como
blocos de Controle, enquanto os blocos em ciano (representados na figura 9) séo
denominados como blocos de Sensores. Com isto, 0s blocos de controle comandam a
duracao de cada agéo emitida pelos demais blocos (limitando ou prolongando o tempo).
Eles também incrementam condi¢cdes para que esta acao ocorra ou ndo ocorra, aléem de
possibilitar a criacdo de clones dos personagens. No entanto, os blocos de sensores
inserem situagcdes para uma acgao (oriunda da juncdo de blocos) ocorrer a partir da
interac&do entre personagens e cenarios, por exemplo, quando a tecla “enter” do teclado

for apertada impulsionara as acdes de iniciar o jogo dispostas pelos demais blocos.

Figura 8: Blocos de Controle Figura 9: Blocos de Sensores
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e Operadores e Variaveis

No gue tange os operadores e as variaveis, 0s blocos de operadores - em

verde — encontram-se no canto esquerdo (figura 10), ja os blocos de sensores (em

laranja escuro) se encontram no canto direito (figura 11). Deste modo, os

segmentos de operadores atribuem valores a outros blocos e a variaveis

fundamentadas na l6gica matematica. Enquanto, os segmentos de sensores

inventam variaveis (elementos) que representardo um valor especifico dentro de

todo o codigo (composto pelos conjuntos de blocos) que podem ser, por exemplo,

grandezas como a velocidade de um personagem.

Figura 10: Blocos de Operadores
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Figura 11: Blocos de Variaveis
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e Os Meus Blocos

Enfim, a Gltima categoria de blocos - em rosa - (figura 12) € denominada como “Os
Meus Blocos” e possui um papel diferente de todos os demais blocos, pois esta pode ser
resumida em fazer com que um unico bloco (inventado pelo préprio usuario) desempenhe

uma série de acoes, evitando a repeticdo de blocos das categorias anteriores.

Figura 12: Blocos “Os Meus Blocos”
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Ademais, a plataforma contém ferramentas para a realizacdo de modificacdes nos

personagens e nos cenarios mediante o uso de fantasias.

Figura 13: Fantasia 1 Figura 14: Fantasia 2
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Fonte: (SCRATCH, 2023) Fonte: (SCRATCH, 2023)

Para além disso, as fantasias sdo muito usadas para simular movimentos em
uma animacao, como pode ser observada acima, mudando a fantasia 1 (representada
na figura 13 para a fantasia 2 (representada na figura 14). Posto isto, o Scratch
apresenta um banco de dados, onde sdo armazenados atores, cenarios e trajes,
contudo ha a possibilidade de fabricar outros de modo autoral.

Por fim, no topico consequente vocé observard, na pratica, a aplicacao destas

categorias nos jogos autorais.

6.3 Demonstrando o processo de criagdo de jogos no Scratch

Para este trabalho foi elaborada uma sequéncia didatica composta por quatro
jogos criados no “Scratch”, sendo, cada um deles, pensado para cada disciplina que
constitui as Ciéncias Naturais (Biologia, Quimica, Fisica e Geologia). Dessa maneira,

prontamente, vocé vera uma exemplificacdo da elaboracdo de um jogo da memoaria
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desenvolvido no Scratch abaixo.

e Jogo de Biologia

Figura 15: Jogo da meméria (Sistemas do Corpo Humano)
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Fonte: Desenvolvido pela autora (Scratch, 2023).

O game representado na figura anterior (figura 15) € uma versao do jogo da
memoria, cuja tematica é Sistemas do Corpo Humano. Deste modo, assim como 0 jogo
da memodria convencional é necessario selecionar duas cartas e emparelha-las com seu
respectivo par, no qual a imagem do sistema ou do 6érgdo especifico devera ser
relacionado com a descri¢ao correspondente, a fim de finalizar o jogo. Para isto, as cartas
estdo distribuidas de 0 a 9, nas quais equivalem, respectivamente, aos mesmos himeros
presentes no teclado. Portanto, para jogar € preciso clicar na "bandeira verde" acima do
jogo e em seguida apertar a tecla "barra de espaco”. Vale ressaltar que as imagens
utilizadas neste jogo foram retiradas do site Freepik (https://br.freepik.com/) e a trilha
sonora foi fornecida pelo préprio Scratch.

Deste modo, foi pensado para ser utilizado nas aulas de Ciéncias Naturais apos
serem trabalhados os Sistemas Humanos com os estudantes, permitindo que o professor

possa verificar as dificuldades deles no conteddo e analisar a apropriagdo do
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conhecimento. Entéo, o processo de producao deste jogo foi realizado em cinco etapas,

sdo elas:

1) Selecéo e reviséo de conteudos

Nesta etapa, a autora decidiu escolher esta tematica inspirada nas aulas da
disciplina de Saude e Ambiente ministradas no curso de graduacgéo, bem como pelo fato
desta ser facilmente utilizada para a contextualizacdo com a realidade dos estudantes.
Desta forma, é possivel iniciar-se a recapitulacdo do contetdo de Sistemas do Corpo

Humano.

2) Planejamento do jogo da memoaria para os Sistemas do Corpo Humano

Durante este estagio, ocorreu o planejamento de como seria construido o jogo, em
gue seriam associadas descricdes sobre um 6rgdo ou uma estrutura (que pertencesse a
alguns dos Sistemas do Corpo Humano) a seus respectivos nomes e imagens abordadas
em cartas. ApGs isto, foram realizadas as elabora¢des conceituais dos sistemas do corpo
humano e selecionadas as imagens (retiradas do Freepik), e entdo nomeadas.

3) Elaboracéo dos personagens e do cenario

Inicialmente, foi realizada a criacdo das dez cartas (os "atores") e dos cenarios,
escolhendo os formatos, as coloracdes, os tamanhos das cartas e dos distintos nUmeros
impressos nelas, bem como a fonte e tamanho do nimero. Em seguida, foram retiradas
imagens (Freepik) que remetessem ao jogo da memaria, como os desenhos infantis de
cérebros - vistos na figura 13. Com isto, a interface obtida € apresentada por meio da

figura 16, localizada logo abaixo.
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Figura 16: Interface das cartas do jogo

Fonte: Desenvolvido pela autora (Scratch, 2023).

4) Programacéo do jogo

Posteriormente, foram selecionados os blocos que iriam compor a programacao
das cartas e do cenario. Primeiramente, ponderou-se sobre adicionar uma melodia (da
prépria plataforma) na pagina inicial do jogo mediante blocos que iniciassem a emissao
do som, como também a definicdo do primeiro cenario a ser apresentado. Em sequéncia,
surgiu o questionamento sobre como outros usuarios comecgariam o jogo, gerando assim
a ideia de definir uma tecla especifica para mudar de cendrio e também realizar a meta

anterior.
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Figura 17: Cddigo para os cenarios

o

S ————

2 mude para o cendanie  cenanol -

Fonte: Desenvolvido pela autora (2023).

Diante disto, a figura acima (a de nimero 17) representa o codigo utilizado para
0s cenarios. Sendo assim, as duas junc¢des de blocos abarcam quatro tipos de categorias
de blocos, sao eles: o bloco de evento, em amarelo, com o intuito de iniciar a execucao
dos demais blocos a partir da tecla “espaco” ou ao clicar na “bandeira verde”; o bloco de
aparéncia, em roxo, para mudar o cenario atual para o cenario que funcionara o jogo; o
bloco de som, em magenta, com a finalidade de reproduzir a musica desejada; o bloco
de controle, em laranja claro, responsavel por administrar o tempo de uma agéo para
outra.

Apos isto, foram atribuidos cddigos para os dois desenhos de cérebro na pagina
principal do jogo para aparecerem na tela inicial e para desaparecerem assim que houver
a mudanca de cenario, resultando no codigo abaixo (figura 18).

Figura 18: Codigo para os dois atores representados como cérebros

===
== =

Fonte: Desenvolvido pela autora (2023).
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Desta forma, foram usadas duas categorias de blocos, sendo trés blocos de
eventos: (ao pressionar a tecla espaco, quando ocorrer mudanca de cenario e ao clicar
na bandeira verde) para ativar as tarefas dos outros trés blocos de aparéncia (surgir no
momento em que a bandeira for clicada, como também desaparecer na troca de cenério
e ao usar a tecla espaco).

Mais adiante, foi realizada a programacao para que as cartas so fossem reveladas
no proximo cenario e para determinar a correspondéncia dos pares, sendo assim foi
pensado em criar variaveis que retratassem as cartas e, entdo, adicionar valores a cada
uma delas (de acordo com os nameros nelas empregados). Por exemplo, a carta 0 vale
0, a carta 9 vale 9, e assim sucessivamente. Ap0Os este processo, foi inserido um sistema
em que ao apertar o nimero da carta no teclado era adicionado o valor deste nimero a
um placar, sendo assim ao apertar dois nUmeros era possivel obter a soma destes.
Quando combinados com o valor correspondente ao respectivo par ordenado certo
empregado, um efeito de desaparecer para ambas era acionado, contudo se a soma
destes valores fosse diferente da correspondente a carta: seria virada a face inicial e a
soma seria zerada. Para isto, o codigo utilizado é representado na imagem abaixo (figura
19).

Figura 19: Codigo para as cartas

| ~ canariaz - |

esconda mude para a fantasia fantasial -
Zerando a variavel

mude para a fantasia fantasia2 -

Fonte: Desenvolvido pela autora (Scratch, 2023).
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Entéo, foram utilizados cinco aglomerados de blocos, no qual os blocos de evento
em amarelo sdo iniciadores das acfes dos outros blocos indicados acima ao pressionar
as teclas dos seus respectivos pares (neste caso sdo 0 e 7), ao mudar o cenario e ao
clicar na bandeira. Em seguida, foram empregados blocos de aparéncia - em roxo - para
esconder as cartas na tela principal e para mostra-las ao mudar para o segundo cenario,
e logo realizar mudancas na fantasia das cartas, mostrando o verso da carta marcada
com numeros e também virar as cartas quando as teclas forem pressionadas.
Posteriormente, ocorreu o uso de um bloco da categoria “Os Meus Blocos” em rosa -
para evitar que uma sequéncia de blocos seja repetida.

A posteriori, 0s blocos de variaveis - em laranja escuro - tiveram o papel de zerar
as variaveis toda vez que a soma das duas cartas selecionadas seja diferente da soma
inerente dos pares ordenados, bem como adicionar o valor pertinente a cada numero
presente nas cartas para efetuar a soma destas. Motivo este que evita que o valor das
cartas se torne continuo e infinito. Adiante, os blocos de controle foram utilizados para
impor condi¢des para estas acdes ocorrerem. Enquanto isso, 0s blocos de operadores -
em verde - exerceram a funcdo de impor condi¢des de discordancia e de concordancia
aplicadas ao valor que cada variavel deveria assumir para ocasionar o acerto (sumindo)

ou ao erro (virando a carta).

5) Periodo de testes, de reajustes e de compartilhamento do jogo

Durante todas as etapas, foram realizados testes para verificar se o codigo estava
adequado com a proposta do jogo, em que foram feitas correcdes a medida em que
houve necessidade. Por fim, o jogo foi compartilhado na plataforma em evidéncia para
que outras pessoas tivessem acesso aos games.

Conforme mencionado anteriormente, foram elaborados mais trés jogos voltados
para as areas de Geologia, de Fisica e de Quimica. Dito isto, estes serdo descritos

brevemente nos paragrafos seguintes:
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e Jogo de Geologia

Este instrumento € uma versdo do jogo de palavras cruzadas aplicada para
Geologia, mais precisamente nos conteutdos de Fendémenos Geoldgicos e de
Movimentac&o das Placas Tectonicas. Do mesmo modo em que nas palavras cruzadas
se faz necessério descobrir as palavras contidas nos espacos: nesta versao, contudo,
vocé deve escolher letras no teclado para serem inseridas nas lacunas, a fim de formar
as quatro palavras relacionadas aos temas em destaque. Portanto, faz-se necessario

primeiro apertar a "bandeira" acima do jogo e em seguida apertar "espaco” para inicia-lo.

Figura 20: Cruzadinha Geoldgica (pagina inicial) Figura 21: Cruzadinha Geoldgica (tela do jogo)
R b
1
P
2| FIA|L|IHIAIS
L)
Cruzadinha )
VIUIL|CIA|O|3
Y £ ®
Geologica A
TIS|IU[N[AM|[TI|a
Aperte’espaco" para iniciar
Fonte: Elaborado pela autora (Scratch, 2023). Fonte: Elaborado pela autora (Scratch, 2023).

e Jogo de Fisica

Este jogo abaixo é uma historinha interativa com personagens (do jogo) e com
usuarios (pessoas que interagem com 0s personagens), contemplando o assunto de
ponto referencial advindo da Fisica. Vale destacar que os personagens colocam uma

situacdo inicial para reflexdo sobre eles estarem em movimento ou em repouso e,
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posteriormente ha a explicagcdo de ponto referencial por intermédio de uma conversa
entre jogador e ator. Para inicia-lo € preciso primeiro pressionar a "bandeira” acima do

jOogo e em seguida apertar "espacgo”.

Figura 22: Ponto referencial, o que é? Figura 23: Ponto referencial, o que é? (histéria)
NO b

Preciso ir a escola
diariamente e para isto
embarco em um
transporte pablico para
me levar até la. Mas,
quando estou dentro do
dnibus vejo que ele
aparenta estar parado em
relacdo a mim.

Passo por aqui todos 0s
dias e observo que 0
onibus esta em
movimento quando &
relacionado a mim.

P e 0 e

Pregsione a lecla "espace” para iniciar

Fonte: Elaborado pela autora (Scratch, 2023). Fonte: Elaborado pela autora (Scratch, 2023).

e Jogo de Quimica

O jogo abaixo foi pensado para a &rea da Quimica, mais precisamente no contetdo
de Substancias e de Misturas. Com isto, 0 objetivo deste consiste em definir se as
imagens que se seguem sdo substancias ou misturas. No entanto, é necessario que o
jogador escreva a resposta (substancia ou mistura) quando for perguntado. Assim, como
os demais jogos, € necessario apertar primeiro a "bandeira" acima do jogo e em seguida

apertar "espaco" para inicia-lo.
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Figura 24: Substancia ou mistura (interface Figura 25: Substancia ou mistura?
5 H

st o Mton!

Aperte ‘espaco” para iniciar

Finalmente, foi elaborada a tabela abaixo, contendo os nomes dos jogos e 0s
respectivos links deles, para fins de acesso, com o intuito de organiza-los

adequadamente e torna-los mais acessiveis.

Tabela 1: Jogos autorais e seus respectivos links

Jogos autorais Links

Jogo da memédria (Sistemas do Corpo Humano) | https://scratch.mit.edu/projects/518681491/

Ponto referencial, o que €? https://scratch.mit.edu/projects/874462549/
Cruzadinha Geologica https://scratch.mit.edu/projects/874580029/
Substancia ou Mistura https://scratch.mit.edu/projects/876012602/

Fonte: Elaborada pela autora (2023)
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CONSIDERACOES FINAIS

Nos tempos atuais, torna-se, cada vez mais, evidente a necessidade humana de
habituar-se com o emprego das novas tecnologias e de desenvolver habilidades para
opera-las. Em decorréncia disto, a BNCC prevé a capacitacéo de docentes, a fim de que
eles promovam uma educacdo de qualidade e de ludicidade mediante o uso de
tecnologias digitais.

Ademais, considerando o constante processo de transformacéo da sociedade e
das tecnologias eletronicas, as etapas de ensino e de aprendizagem ndo sao mais as
mesmas. Isto pois a geracdo Y, ou os ativos digitais, nascem inseridos nos ambientes
tecnoldgicos e, com isto, ndo conseguem mais aprender como era feito pela geragao Z
(por meio de diferentes fontes ou recursos). Assim, o ensino tradicional e behaviorista
perde espaco para o0 processo de inovacdo que é propiciado pela tecnologia, em que
cabe ao docente eleger a melhor abordagem que se adeque ao perfil do discente e a
sociedade na qual nos inserimos. I1sso ocorre porgue o estudante ndo é uma tabula rasa,
na qual so recebe informacdes, ele também participa do desenvolvimento de saber de
forma autbnoma e agil decorrente das TIC, que se atualizam rapidamente. Mas, vale
lembrar que, apesar de a tecnologia ser agil, cada discente obtém o conhecimento em
seu proprio espaco e tempo (sem mencionar as individualidades de cada um).

Além disso, a linguagem computacional se tornou mais reconhecida, fazendo com
gue plataformas digitais se originassem por meio dela, sendo o Scratch, uma delas. Deste
modo, o Scratch foi criado para criangas aprenderem a programar por meio de blocos e,
por ser assim, € uma plataforma de programacéo simples que possibilita que qualquer
um possa usé-la, além de ser um software livre.

Diante disso, desenvolvi quatro jogos iniciais que podem facilitar o ensino de
Ciéncias Naturais, sendo eles: i) Jogo da memoria (Sistemas do Corpo Humano); ii) Ponto
referencial, o que €7?; iii) Substancia ou mistura? ; iv) Cruzadinha Geologica. Tais jogos
servem como instrumentos iniciais de estimulo ao uso da ferramenta Scratch como

recurso ludico que facilita o aprendizado e como meio de simular experimentos que se
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referem a disciplina de Ciéncias Naturais. Portanto, espero que este trabalho possa
incentivar professores e estudantes a criarem jogos no ensino de Ciéncias, bem como a

utilizarem estes no ambiente escolar.
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