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RESUMO
Os jogos educacionais têm-se tornado uma ferramenta importante no contexto educa-
cional e de ampla aceitação e domínio para a atual geração de estudantes. No processo 
de ensino e de aprendizagem, esses jogos precisam de um notório engajamento dos 
usuários. Nesse contexto, este artigo apresenta um relato de experiência que mostra 
o processo de desenvolvimento de um game educacional, elaborado na plataforma do 
software Construct 2, e que foi denominado de Scientist Avenger. O jogo teve o pro-
pósito de reproduzir em sua estrutura o Teste de Alfabetização Científica Simplificado 
(TACB-S), desenvolvido por Vizzoto e Mackedanz. Vale destacar que a ação teve início 
durante a pandemia de COVID-19, que levou as Instituições de Ensino a suspenderem 
suas atividades presenciais, bem como, modificou o comportamento social da socieda-
de. Naquele momento, a gamificação emergiu como uma metodologia ativa que possuía 
familiaridade com os estudantes de diferentes faixas etárias. Metodologicamente, o jogo 
foi planejado para percorrer quatro (4) fases e, no futuro, será aplicado em estudantes 
do Ensino Médio de escolas do interior do estado do Rio Grande do Sul. Espera-se que o 
game educacional desenvolvido se torne mais uma possibilidade do uso das tecnologias 
digitais no contexto escolar e que possa estimular trabalhos futuros a fim de tornar o 
jogo aplicável a qualquer nível da educação ou grupos de indivíduos.
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ABSTRACT
Educational games have become an important tool in the educational context, widely accepted and 
mastered by the current generation of students. In the teaching and learning process, these games 
need a notorious user engagement. In this context, this article presents an experience report that 
shows the development process of an educational game, elaborated on the Construct 2 software 
platform, and which was called Scientist Avenger. The purpose of the game was to reproduce in its 
structure the Simplified Scientific Literacy Test (TACB-S), developed by Vizzoto and Mackedanz. It is 
worth noting that the action began during the COVID-19 pandemic, which led educational institu-
tions to suspend their face-to-face activities, as well as modifying society’s social behavior. At that 
moment, gamification emerged as an active methodology that was familiar with students of different 
age groups. Methodologically, the game was planned to go through four (4) phases and, in the future, 
it will be applied to high school students from schools in the interior of the state of Rio Grande do Sul. 
It is hoped that the educational game developed becomes another possibility for the use of digital 
technologies in the school context and that it can stimulate future work in order to make the game 
applicable to any level of education or groups of individuals.

Keywords: Scientific Literacy. Gamification. Science, Technology and Society. Multimedia.

RESUMEN
Los juegos educativos se han convertido en una herramienta importante en el contexto educativo, 
ampliamente aceptado y dominado por la generación actual de estudiantes. En el proceso de 
enseñanza y aprendizaje, estos juegos necesitan una notoria participación del usuario. En este 
contexto, este artículo presenta un relato de experiencia que muestra el proceso de desarrollo de 
un juego educativo, elaborado sobre la plataforma de software Construct 2, y que fue denominado 
Scientist Avenger. El juego tenía como objetivo reproducir en su estructura el Test Simplificado de 
Alfabetización Científica (TACB-S), desarrollado por Vizzoto y Mackedanz. Cabe señalar que la acción 
se inició durante la pandemia del COVID-19, lo que llevó a las instituciones educativas a suspender 
sus actividades presenciales, además de modificar el comportamiento social de la sociedad. En 
ese momento, la gamificación surgió como una metodología activa que estaba familiarizada con 
estudiantes de diferentes grupos de edad. Metodológicamente, el juego fue planificado para pasar 
por cuatro (4) fases y, en el futuro, será aplicado a estudiantes de secundaria de escuelas del interior 
del estado de Rio Grande do Sul. Se espera que el juego educativo desarrollado se convierta en una 
posibilidad más para el uso de las tecnologías digitales en el contexto escolar y que pueda estimular 
trabajos futuros para que el juego sea aplicable a cualquier nivel educativo o grupos de individuos.

Palabras clave: Alfabetización Científica. Gamificación. Ciencia, Tecnología y Sociedad. Multimedia.

INTRODUÇÃO
Vivencia-se uma era voltada às tecnologias digitais. O acesso cada vez mais fácil às redes 

móveis de conexão e aos dispositivos móveis (smartphones, tablets, notebooks), torna a infor-
mação mais rápida e acessível em qualquer ambiente. As tecnologias estão em constante 
evolução, modificando a compreensão de mundo vivenciado, mostrando a dependência 
acentuada destes recursos, em uma era de nativos digitais¹, que estão envolvidos constan-
temente com as tecnologias cada vez mais avançadas (ROXO, 2021). Os “nativos digitais” 
pouco se adaptam aos meios tradicionais de ensino, exigindo novos ajustamentos ao processo 
de ensino e aprendizagem. Prensky (2012) destaca que o processo de aprendizagem, neste 

¹  O termo nativo digital foi utilizado pela primeira vez em 2001 por Marc Prensky (2012), escritor americano em educação. A expressão 
foi criada no início do século XXI para definir aqueles que cresceram em uma cultura digital e que, por isso, teriam habilidades diferen-
ciadas, como processar múltiplas vias de informação e usar intuitivamente as ferramentas tecnológicas.
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século, necessita adequar-se às necessidades do estudante, tornando-a mais lúdica e envol-
vente para ambos os sujeitos envolvidos nesse processo.

A internet é o eixo revolucionário nas diferentes formas de ensinar e de aprender, eviden-
ciando diferentes ferramentas que possibilitam uma aprendizagem mais eficaz e significativa 
de maneira a proporcionar a interação entre sujeitos, tornando o estudante ativo na constru-
ção do seu conhecimento (VIDAL; MIGUEL, 2020). Essa interação entre sujeitos e tecnologia 
deixa de ser apenas uma transmissão de conhecimentos, pois permite uma troca de informa-
ções proporcionadas pelas ferramentas digitais, softwares, jogos digitais e redes sociais, que 
estão presentes cotidianamente na vida desta geração.

Dessa forma, as tecnologias tornaram-se integrantes da comunicação diária dos estu-
dantes dos diferentes níveis da educação, além de uma maneira de divertimento a partir de 
jogos digitais, respaldando-se no fundamento de que a inserção de inovações na aprendiza-
gem do atual público estudantil favoreceu o desenvolvimento de competências emocionais 
(ANDRADE; BRITO; OLIVEIRA, 2021).

Uma das estratégias que emergem no meio educacional é a gamificação, caracterizando-
-se pela utilização de elementos de jogos em contextos de não jogos, permitindo um maior 
engajamento e participação do estudante, além de promover melhorias no processo de ensino 
e aprendizagem, coloca o indivíduo como protagonista nesta construção do conhecimento.

A gamificação origina-se da difusão dos games e da capacidade que este tem de estimu-
lar ações, fomentar experiências, instigando a resolução de situações problemas, intensifi-
cando a aprendizagem, dessa forma corroborando para a sua utilização em diferentes áreas 
do conhecimento.

Santaella (2018) aponta o meio empresarial como primeiro setor a empregar a gamifica-
ção como meio de aumentar a produtividade dos seus colaboradores por meio da cooperação 
e competitividade, seguida pela área da Educação e da Saúde.

Garone e Nesteriuk (2018) justificam que a gamificação no meio da saúde promove a 
interatividade no processo de aprendizagem, supera a desmotivação e estimula a mudança 
de comportamento positivamente, além de propiciar a reflexão do estudante desta área. Já 
Ferreira (2018) pontua que sua empregabilidade voltada à educação em saúde está relacionada 
à promoção de hábitos saudáveis de vida, já que o indivíduo é influenciado pelo meio em que 
vive e, de uma forma lúdica, a educação na saúde busca, por meio desta metodologia, modi-
ficar comportamentos de hábitos saudáveis.

Nesse contexto, a população mundial foi surpreendida por uma pandemia, em março 
de 2020, em decorrência da doença por Coronavírus – COVID-19, provocada pelo vírus  
SARS-CoV-2, o que levou as instituições de Ensino e outros empreendimentos a suspenderem 
suas atividades presenciais, dispondo a todos a quarentena e ao isolamento social (BRASIL, 
2020a). Surge, então, o Ensino Remoto (BRASIL, 2020b), que colocou os estudantes atrás de 
telas de celulares, notebooks e outros dispositivos de mídias. Envoltos neste ambiente, a ativi-
dade desenvolvida voltara-se à temática “COVID-19” e exigiu dos docentes uma criatividade 
de adaptação para tornar as aulas mais atrativas, desde o domínio das tecnologias digitais 
como de metodologias que promovessem interativamente o processo de ensino-aprendiza-
gem (WAGNER, 2021).

Para este desafio de explorar o uso da gamificação, empregou-se o Teste de Alfabeti-
zação Cientifica Básico Simplificado (TACB-S), desenvolvido por Vizzotto e Mackedanz 
(2018). O teste é composto por 45 questões que abordam temáticas investigadas na área do 
conhecimento de Ciências da Natureza durante a Educação Básica, envolvendo temáticas que 
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englobam a Ciência, a tecnologia, a sociedade e o meio ambiente, no intuito de mensurar o 
nível de Alfabetização Científica dos estudantes e contribuir para a formação cidadã.

Este estudo apresenta o relato sobre o desenvolvimento de um game que está em fase 
de elaboração e que faz uma relação com a temática COVID-19, perpassando por cenários 
diversos. Tem o propósito de encontrar um imunizante que irá salvar a vida de um paciente 
contaminado e isolado em um ambiente hospitalar.

Vale ressaltar que o estudo está sendo desenvolvido em um projeto de dissertação de 
mestrado, na área de educação, de uma Universidade Federal do interior do estado do Rio 
Grande do Sul.

RELATO DA EXPERIÊNCIA
O game foi estruturado para percorrer quatro fases ou etapas por onde foram distribuídas 

as questões do TACB-S. Cada uma das fases foi emoldurada a partir do estudo da matriz do 
TACB-S, de forma que essas estivessem de acordo com os blocos de questões. A matriz foi rea-
dequada em grupos de questões que se interligaram com a temática projetada para cada fase.

A Fase 1 ocorreu no contexto de reproduzir uma “Viagem ao Universo” e, nesse sen-
tido, selecionaram-se questões da matriz do TACB-S que envolvessem planetas e temas sobre 
investigação científica ligados a estudos sobre o aparecimento de teorias que propõem com-
provar hipóteses.

Nesse contexto, buscou-se propor o resgate de um imunizante lançado no espaço a fim de 
evitar que caísse nas mãos de um cientista mal-intencionado, capaz de destruir a fórmula que 
salvaria o mundo desta terrível doença. O contexto social e político da atualidade: a COVID-19, 
que abarcava os diferentes estudos e problematizações tanto em sala de aula quanto nas conver-
sas informais nos diferentes grupos sociais, serviu como base para a determinação do objetivo 
desta fase.

Já a Fase 2 trouxe como contexto um ambiente de “Floresta” onde, após resgatar a fórmula 
do imunizante, o cientista piloto da nave espacial aterrissou em uma floresta e seus ecossistemas.

As questões deste bloco envolveram a temática da organização biológica dos seres vivos 
e a intenção dessa fase foi que o cientista viajante ultrapassasse os obstáculos presentes ao 
ingressar em uma íngreme floresta, como árvores caídas, areia movediça, animais selvagens, 
até conseguir encontrar um local com um transporte que o esperava em uma rodovia de 
acesso à área urbana.

Durante o percurso, o jogador encontrará obstáculos a serem vencidos e uma questão a 
responder, obtendo uma recompensa de vida, além de alimentação, o que garantirá força ao 
personagem para enfrentar os inimigos.

O final desta fase contempla a travessia da floresta com a total proteção da fórmula imu-
nizante para o transporte à área urbana.

Para o desenvolvimento da Fase 3, projetou-se, intencionalmente, o cenário de “Laborató-
rio”, neste caso o Instituto Butantan, maior produtor de vacinas e soros da América Latina e 
o principal produtor de imunobiológicos do Brasil, além de constituir-se como figura impor-
tante na fabricação das vacinas contra a COVID-19 (PORTAL DO BUTANTAN, c2023). 
Assim, ao chegar no ambiente do laboratório, o cientista precisou preparar uma vacina imu-
nizante a partir da fórmula base, de modo a ultrapassar obstáculos, como cobaias genetica-
mente modificadas.
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O contexto desta fase foi inspirado na importante contribuição que esse laboratório teve 
na produção da vacina CoronaVac (Vacina do Butantan) que, ao ser injetada no organismo, 
induz uma resposta imunológica ao SARS-CoV-2. Vale lembrar que cada questão dessa fase 
deverá ser respondida nas bancadas de cada sala laboratorial, onde haverá antídotos de força 
que, por exemplo, reforçarão os níveis de energia do jogador e consequentemente de vida.

A etapa final do jogo, Fase 4, tem por objetivo entregar a vacina imunizante ao médico 
a fim de aplicá-la ao paciente zero, infectado pela COVID-19. O “ambiente hospitalar”, por-
tanto, serviu de cenário. Sendo assim, foi utilizado como estrutura básica um bloco de ques-
tões que englobam saúde humana e genética, bem como foram projetados obstáculos como 
portas fechadas que foram abertas após a resolução das questões previstas para esta fase. A 
cada porta aberta foi fornecido acesso a uma sala de um inimigo do ambiente hospitalar, por 
exemplo zumbis que foram infectados pela COVID-19 e foram extintos para que se consiga 
chegar à área de isolamento. A extinção de cada inimigo tem a função de dar vida e imuni-
dade para ultrapassar o obstáculo final.

A última porta aberta guarda o vírus SARS-CoV-2, um monstro verde e com caracterís-
ticas maléficas. Para vencer este obstáculo, o cientista, já vestido com seu traje imunizante, 
utiliza sua arma de criogenia que congela o inimigo até transformar-se em pequenos cristais. 
O final do game se dá ao entregar o imunizante ao médico e aplicá-lo no paciente, restabele-
cendo a sua saúde.

As quatro fases retratam ser necessário resgatar um imunizante lançado no espaço a fim 
de transformá-lo em uma vacina para salvar a vida do paciente zero internado na sala de iso-
lamento de um hospital.

Ao final de todas essas etapas espera-se também avaliar o game quanto a dois fatores, ou 
seja, de qualidade e experiência do jogador, responsável por apontar a ludicidade do jogo, e 
usabilidade, visando verificar as percepções quanto ao desenvolvimento, acesso e aprendiza-
gem do mesmo.

Vale ressaltar que existiram fases anteriores do desenvolvimento do jogo como a fase da 
pesquisa, onde foi realizado um levantamento de dados bibliográficos acerca da temática e do 
objeto de estudo a fim de adequá-lo ao objetivo proposto e ao público que se planeja atingir. A 
seguir, foi realizado o planejamento do recurso a ser utilizado para aplicar o objeto de estudo, 
neste caso o (TACB-S) e o planejamento para o desenvolvimento do game. A etapa seguinte 
representa a construção das Fases 1, 2, 3 e 4 do game “Scientist Avenger”, além do planeja-
mento das fases posteriores que terão a finalidade de avaliar e validar o resultado obtido ao 
percorrer por todas as fases através da aplicação da ferramenta.

Para a construção do game, empregou-se um motor de jogo que denominamos de engine, 
“que será o integrador de diferentes componentes, que vão dos gráficos 2D, modelos 3D e 
animações, áudio, interfaces com dispositivos de E/S até a parte referente aos recursos de 
rede” (BITTENCOURT; OSÓRIO, 2006, p. 3).

Para utilizar o jogo, será disponibilizado aos participantes um link de hospedagem para 
acesso pelo site e um link de acesso ao game. Os participantes serão orientados a acessar o 
game em dispositivos distintos, como smartphone e notebooks e/ou computadores, a fim de 
testar o funcionamento em dispositivos diferentes.
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DISCUSSÃO
A estratégia de aplicabilidade desta ferramenta ativa demonstra a importância de inserir e 

adaptar novas metodologias ao processo de ensino e aprendizagem em todos os níveis de ensino.
Savi (2011), a partir de um estudo em revisões sistemáticas sobre avaliação de jogos edu-

cacionais, aponta para a importância do emprego de jogos educacionais digitais e não digitais 
para as diferentes áreas do conhecimento. Evidencia, porém, que a aplicação de instrumentos 
que avaliem a consistência desses para o processo de ensino e aprendizagem se fazem neces-
sários, já que diferentes estudos apontam o emprego de jogos, mas as conclusões fundamen-
tam-se apenas na visão dos autores destas revisões.

Teotonio (2018), em sua investigação, verificou que a maioria dos jogadores recorria a 
jogos digitais, porém com uma faixa etária aproximada de 16 anos. O autor revela que esse 
público já se encontra familiarizado com tecnologias e jogos digitais.

Em resumo, o avanço tecnológico e o emprego das diferentes Tecnologias da Informação 
e Comunicação nas diferentes áreas e níveis de ensino e a educação mundial têm expandido 
seus horizontes para inserção dessas novas tecnologias.

Quanto ao uso de temáticas atuais para o desenvolvimento de jogos é de grande valia, 
pois insere o estudante nesse contexto, permitindo que através de uma atividade lúdica e, 
simultaneamente, pedagógica, este possa tomar decisões em um contexto fora da sua reali-
dade cotidiana (ARAUJO, 2021).

CONSIDERAÇÕES FINAIS
Baseando-se na metodologia desenvolvida nesta experiência e nos objetivos propostos, 

foi possível concluir que as diferentes aplicabilidades da gamificação emergem no contexto 
educacional como mais uma ferramenta para auxiliar no processo de ensino-aprendizagem, 
de forma lúdica.

Verificou-se que os jogos educacionais digitais são importantes para o processo de ensino 
e aprendizagem, pois possibilitam o envolvimento dos educadores e educandos, agregando 
valor enquanto estratégia pedagógica neste processo.

Quanto ao emprego do TACB-S, por meio de um jogo digital, espera-se que esse situe-se 
como um modelo de possibilidade de aplicação no contexto escolar, permitindo a inserção 
cada vez mais frequente dessas tecnologias, além de estimular trabalhos futuros que desafiem 
a construção e aplicação de novos recursos e métodos aplicáveis nos currículos escolares.

A contribuição deste estudo contextualiza-se com o momento vivenciado pela educação 
mundial. Fica a orientação de que o processo de elaboração e diagramação das fases foram 
incríveis, pois a adequação das questões à matriz exigiu muita criatividade dos pesquisadores. 
No entanto, o desenvolvimento de toda a estrutura no constructo tem sido ainda um desafio. 
Assim, a fim de agregar valor a estas ferramentas pedagógicas, faz-se necessário empregar 
recursos de validação e análise de jogos que verifiquem a satisfação quanto à usabilidade 
destes métodos antes de ser aplicado no público-alvo da ação.
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