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RESUMO

Os jogos educacionais tém-se tornado uma ferramenta importante no contexto educa-
cional e de ampla aceitacdo e dominio para a atual geracdo de estudantes. No processo
de ensino e de aprendizagem, esses jogos precisam de um notdério engajamento dos
usuarios. Nesse contexto, este artigo apresenta um relato de experiéncia 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-
posito de reproduzir em sua estrutura o Teste de Alfabetizacdo Cientifica Simplificado
(TACB-S), desenvolvido por Vizzoto e Mackedanz. Vale destacar que a ac¢do teve inicio
durante a pandemia de COVID-19, que levou as Instituicdes de Ensino a suspenderem
suas atividades presenciais, bem como, modificou o comportamento social da socieda-
de. Naguele momento, a gamificagdo emergiu como uma metodologia ativa que possuia
familiaridade com os estudantes de diferentes faixas etdrias. Metodologicamente, o jogo
foi planejado para percorrer quatro (4) fases e, no futuro, serd 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 aplicavel a qualquer nivel da educacdo ou grupos de individuos.
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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 generacidon actual de estudiantes. En el proceso de
ensefianza y aprendizaje, estos juegos necesitan una notoria participacion del usuario. En este
contexto, este articulo 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 tenia como objetivo reproducir en su estructura el Test Simplificado de
Alfabetizacion Cientifica (TACB-S), desarrollado por Vizzoto y Mackedanz. Cabe sefialar que la accién
se inicié durante la pandemia del COVID-19, lo que llevd a las instituciones educativas a suspender
sus actividades presenciales, ademas de modificar el comportamiento social de la sociedad. En
ese momento, la gamificacion surgié como una metodologia activa que estaba familiarizada con
estudiantes de diferentes grupos de edad. Metodoldgicamente, el juego fue planificado para pasar
por cuatro (4) fases y, en el futuro, serd 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 mas para el uso de las tecnologias 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: Alfabetizacion Cientifica. Gamificacion. Ciencia, Tecnologia y Sociedad. Multimedia.

INTRODUCAO

Vivencia-se uma era voltada as tecnologias digitais. O acesso cada vez mais facil as redes
moveis de conexao e aos dispositivos moéveis (smartphones, tablets, notebooks), torna a infor-
macdo mais rapida e acessivel em qualquer ambiente. As tecnologias estdo em constante
evolucdo, modificando a compreensdo de mundo vivenciado, mostrando a dependéncia
acentuada destes recursos, em uma era de nativos digitais', que estiao envolvidos constan-
temente com as tecnologias cada vez mais avangadas (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

T O termo nativo digital foi utilizado pela primeira vez em 2001 por Marc Prensky (2012), escritor americano em educacdo. A expressdo

foi criada no inicio do século XXI para definir aqueles que cresceram em uma cultura digital e que, por isso, teriam habilidades diferen-
ciadas, como processar multiplas vias de informagdo e usar intuitivamente as ferramentas tecnoldgicas.
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século, necessita adequar-se as necessidades do estudante, tornando-a mais lidica e envol-
vente para ambos os sujeitos envolvidos nesse processo.

A internet é o eixo revolucionario 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 interagdo entre sujeitos, tornando o estudante ativo na constru-
¢do do seu conhecimento (VIDAL; MIGUEL, 2020). Essa interagdo entre sujeitos e tecnologia
deixa de ser apenas uma transmissdo de conhecimentos, pois permite uma troca de informa-
¢des proporcionadas pelas ferramentas digitais, softwares, jogos digitais e redes sociais, que
estdo presentes cotidianamente na vida desta geragao.

Dessa forma, as tecnologias tornaram-se integrantes da comunicagdo diaria dos estu-
dantes dos diferentes niveis da educagdo, além de uma maneira de divertimento a partir de
jogos digitais, respaldando-se no fundamento de que a inser¢do de inovagdes na aprendiza-
gem do atual publico estudantil favoreceu o desenvolvimento de competéncias emocionais
(ANDRADE; BRITO; OLIVEIRA, 2021).

Uma das estratégias que emergem no meio educacional ¢ a gamifica¢ao, caracterizando-
-se pela utilizagdo de elementos de jogos em contextos de nao jogos, permitindo um maior
engajamento e participagdo do estudante, além de promover melhorias no processo de ensino
e aprendizagem, coloca o individuo como protagonista nesta construgdo do conhecimento.

A gamificagao origina-se da difusdo dos games e da capacidade que este tem de estimu-
lar agdes, fomentar experiéncias, instigando a resolugdo de situagdes problemas, intensifi-
cando a aprendizagem, dessa forma corroborando para a sua utilizagdo em diferentes dreas
do conhecimento.

Santaella (2018) aponta o meio empresarial como primeiro setor a empregar a gamifica-
¢do como meio de aumentar a produtividade dos seus colaboradores por meio da cooperagao
e competitividade, seguida pela area da Educagéo e da Sadde.

Garone e Nesteriuk (2018) justificam que a gamificagdo no meio da saide promove a
interatividade no processo de aprendizagem, supera a desmotivagao e estimula a mudanga
de comportamento positivamente, além de propiciar a reflexao do estudante desta area. Ja
Ferreira (2018) pontua que sua empregabilidade voltada a educagdo em saude esta relacionada
a promogao de habitos saudaveis de vida, ja que o individuo é influenciado pelo meio em que
vive e, de uma forma ladica, a educagdo na saude busca, por meio desta metodologia, modi-
ficar comportamentos de habitos saudaveis.

Nesse contexto, a populacdo mundial foi surpreendida por uma pandemia, em marco
de 2020, em decorréncia da doenga por Coronavirus - COVID-19, provocada pelo virus
SARS-CoV-2, o que levou as institui¢oes de Ensino e outros empreendimentos a suspenderem
suas atividades presenciais, dispondo a todos a quarentena e ao isolamento social (BRASIL,
2020a). Surge, entdo, o Ensino Remoto (BRASIL, 2020b), que colocou os estudantes atras de
telas de celulares, notebooks e outros dispositivos de midias. Envoltos neste ambiente, a ativi-
dade desenvolvida voltara-se a tematica “COVID-19” e exigiu dos docentes uma criatividade
de adaptagdo para tornar as aulas mais atrativas, desde o dominio 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 gamificagao, empregou-se o Teste de Alfabeti-
zagdo Cientifica Basico Simplificado (TACB-S), desenvolvido por Vizzotto e Mackedanz
(2018). O teste é composto por 45 questdes que abordam tematicas investigadas na area do
conhecimento de Ciéncias da Natureza durante a Educagdo Basica, envolvendo tematicas que

Saberes Plurais: Educ. Salde, v. 7, n. 1, 128236, jan./jun. 2023 3



Teste de alfabetizagdo cientifica: proposta de um game educacional cuja finalidade é detectar um imunizante...

englobam a Ciéncia, a tecnologia, a sociedade e o0 meio ambiente, no intuito de mensurar o
nivel de Alfabetizagdo Cientifica dos estudantes e contribuir para a formagao cidada.

Este estudo apresenta o relato sobre o desenvolvimento de um game que estd em fase
de elaboragao e que faz uma relagdo com a tematica COVID-19, perpassando por cendrios
diversos. Tem o propdsito de encontrar um imunizante que ird salvar a vida de um paciente
contaminado e isolado em um ambiente hospitalar.

Vale ressaltar que o estudo esta sendo desenvolvido em um projeto de dissertagao de
mestrado, na area de educa¢do, de uma Universidade Federal do interior do estado do Rio
Grande do Sul.

RELATO DA EXPERIENCIA

O game foi estruturado para percorrer quatro fases ou etapas por onde foram distribuidas
as questoes 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 questdes. A matriz foi rea-
dequada em grupos de questdes que se interligaram com a tematica projetada para cada fase.

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

Nesse contexto, buscou-se propor o resgate de um imunizante langado no espaco a fim de
evitar que caisse nas maos de um cientista mal-intencionado, capaz de destruir a férmula que
salvaria o mundo desta terrivel doenga. O contexto social e politico da atualidade: a COVID-19,
que abarcava os diferentes estudos e problematizagoes tanto em sala de aula quanto nas conver-
sas informais nos diferentes grupos sociais, serviu como base para a determinagao do objetivo
desta fase.

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

As questoes deste bloco envolveram a tematica da organizagao bioldgica dos seres vivos
e a intengdo dessa fase foi que o cientista viajante ultrapassasse os obstaculos presentes ao
ingressar em uma ingreme floresta, como arvores caidas, areia movedica, animais selvagens,
até conseguir encontrar um local com um transporte que o esperava em uma rodovia de
acesso a area urbana.

Durante o percurso, o jogador encontrara obstaculos a serem vencidos e uma questao a
responder, obtendo uma recompensa de vida, além de alimenta¢ao, o que garantira for¢a ao
personagem para enfrentar os inimigos.

O final desta fase contempla a travessia da floresta com a total prote¢ao da férmula imu-
nizante para o transporte a area urbana.

Para o desenvolvimento da Fase 3, projetou-se, intencionalmente, o cenario de “Laborat6-
rio”, neste caso o Instituto Butantan, maior produtor de vacinas e soros da América Latina e
o principal produtor de imunobioldgicos do Brasil, além de constituir-se como figura impor-
tante na fabricacdo das vacinas contra a COVID-19 (PORTAL DO BUTANTAN, c2023).
Assim, ao chegar no ambiente do laboratério, o cientista precisou preparar uma vacina imu-
nizante a partir da féormula base, de modo a ultrapassar obstaculos, como cobaias genetica-
mente modificadas.
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O contexto desta fase foi inspirado na importante contribui¢do que esse laboratério teve
na produgdo da vacina CoronaVac (Vacina do Butantan) que, ao ser injetada no organismo,
induz uma resposta imunolégica ao SARS-CoV-2. Vale lembrar que cada questdo dessa fase
devera ser respondida nas bancadas de cada sala laboratorial, onde havera antidotos de forga
que, por exemplo, refor¢arao os niveis 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 aplica-la ao paciente zero, infectado pela COVID-19. O “ambiente hospitalar”, por-
tanto, serviu de cenario. Sendo assim, foi utilizado como estrutura basica um bloco de ques-
toes que englobam saide humana e genética, bem como foram projetados obstaculos como
portas fechadas que foram abertas apos a resolucao das questdes 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 a drea de isolamento. A extingdo de cada inimigo tem a fun¢ao de dar vida e imuni-
dade para ultrapassar o obstaculo final.

A ultima porta aberta guarda o virus SARS-CoV-2, um monstro verde e com caracteris-
ticas maléficas. Para vencer este obstaculo, o cientista, ja 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 d4 ao entregar o imunizante ao médico e aplica-lo no paciente, restabele-
cendo a sua saude.

As quatro fases retratam ser necessario resgatar um imunizante lancado no espago a fim
de transforma-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 experiéncia do jogador, responsavel por apontar a ludicidade do jogo, e
usabilidade, visando verificar as percep¢des 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 bibliograficos acerca da tematica e do
objeto de estudo a fim de adequa-lo ao objetivo proposto e ao publico 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 construcao das Fases 1, 2, 3 e 4 do game “Scientist Avenger”, além do planeja-
mento das fases posteriores que terdo a finalidade de avaliar e validar o resultado obtido ao
percorrer por todas as fases através da aplica¢do da ferramenta.

Para a construgdo do game, empregou-se um motor de jogo que denominamos de engine,
“que sera o integrador de diferentes componentes, que vao dos graficos 2D, modelos 3D e
animagdes, audio, interfaces com dispositivos de E/S até a parte referente aos recursos de
rede” (BITTENCOURT; OSORIO, 2006, p. 3).

Para utilizar o jogo, sera disponibilizado aos participantes um link de hospedagem para
acesso pelo site e um link de acesso ao game. Os participantes serdo 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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DISCUSSAQ

A estratégia de aplicabilidade desta ferramenta ativa demonstra a importancia de inserir e
adaptar novas metodologias ao processo de ensino e aprendizagem em todos os niveis de ensino.

Savi (2011), a partir de um estudo em revisdes sistematicas sobre avaliagdo de jogos edu-
cacionais, aponta para a importancia do emprego de jogos educacionais digitais e ndo digitais
para as diferentes areas do conhecimento. Evidencia, porém, que a aplica¢do de instrumentos
que avaliem a consisténcia desses para o processo de ensino e aprendizagem se fazem neces-
sarios, ja que diferentes estudos apontam o emprego de jogos, mas as conclusdes fundamen-
tam-se apenas na visao dos autores destas revisoes.

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

Em resumo, o avango tecnologico e o emprego das diferentes Tecnologias da Informagao
e Comunicagdo nas diferentes dreas e niveis de ensino e a educa¢do mundial tém expandido
seus horizontes para inser¢ao dessas novas tecnologias.

Quanto ao uso de tematicas atuais para o desenvolvimento de jogos é de grande valia,
pois insere o estudante nesse contexto, permitindo que através de uma atividade ladica e,
simultaneamente, pedagogica, este possa tomar decisdes em um contexto fora da sua reali-
dade cotidiana (ARAU]JO, 2021).

CONSIDERAGOES FINAIS

Baseando-se na metodologia desenvolvida nesta experiéncia e nos objetivos propostos,
foi possivel concluir que as diferentes aplicabilidades da gamificagdo emergem no contexto
educacional como mais uma ferramenta para auxiliar no processo de ensino-aprendizagem,
de forma ludica.

Verificou-se que os jogos educacionais digitais sao importantes para o processo de ensino
e aprendizagem, pois possibilitam o envolvimento dos educadores e educandos, agregando
valor enquanto estratégia pedagogica 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 aplicagdo no contexto escolar, permitindo a inser¢ao
cada vez mais frequente dessas tecnologias, além de estimular trabalhos futuros que desafiem
a construgdo e aplica¢ao de novos recursos e métodos aplicaveis nos curriculos escolares.

A contribuigdo deste estudo contextualiza-se com o momento vivenciado pela educagao
mundial. Fica a orientagdo de que o processo de elaboragdo e diagramagédo das fases foram
incriveis, pois a adequagdo das questdes a 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 pedagogicas, faz-se necessario empregar
recursos de validagdo e analise de jogos que verifiquem a satisfacdo quanto a usabilidade
destes métodos antes de ser aplicado no publico-alvo da acao.
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