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Resumo

Este artigo aborda a utilizagdo de plataformas digitais com jogos educativos como ferramenta pedagogica para ensino de Ciéncias da Natureza,
nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. A pesquisa que subsidia o artigo esta alicercada nos estudos de Jodo Mattar, sobre utilizagao de jogos
digitais na Educacdo e nos escritos de José¢ Moran, sobre aplicagdo de tecnologias educativas no ensino. O objetivo da pesquisa foi identificar
e descrever jogos educativos de plataformas digitais gratuitas. A metodologia da pesquisa foi a qualitativa, exploratoria, do tipo documental,
pois busca identificar possibilidades de uso dos jogos disponiveis em plataformas virtuais gratuitas, nas quais esses “documentos online”
estdo estocados. A analise dos resultados evidenciou as contribui¢des dos jogos digitais identificados, disponibilizados nas plataformas Ludo
Educativo e Escola Games, cada um com sua especificidade, para auxiliar a aprendizagem do aluno. Os jogos analisados favorecem discussdes
em aulas sobre: prevengdo de doencas, teia alimentar, importancia da vacinacdo, controle de linfocitos em células infectadas, combate a
propagagdo de epidemias, preservagdo do meio ambiente e dos recursos hidricos, para a aprendizagem for na area do Ensino de Ciéncias da
Natureza.

Palavras-chave: Plataformas Digitais. Jogos Educativos. Letramento Cientifico

Abstract

This paper addresses the use of digital platforms with educational games as a pedagogical tool for teaching Natural Sciences in the Early
Years of Elementary School. The research supporting the article is based on Jodo Mattar's studies on the use of digital games in Education and
on José Moran s writings on the application of educational technologies in teaching. The aim of the research was to identify and to describe
educational games from free digital platforms. The research methodology was qualitative, exploratory, of the documentary type, as it seeks
to identify possibilities for using games available on free virtual platforms, in which these “online documents” are stored. The analysis of the
results evidenced the contributions of the identified digital games, available on the Ludo Educativo and Escola Games platforms, each one
with its own specificity, to help the student’s learning. The games analyzed favor learning about disease prevention, food web, importance of
vaccination, control of lymphocytes in infected cells, combating the spread of epidemics, preserving the environment and water resources, for
learning in the field of Education Natural Sciences.

Keywords: Digital Platforms. Educational Games. Scientific Literacy.

1 Introducio respostas para seus questionamentos na internet por meio
e . de buscas Google e da interacdo com tecnologias diversas.
Na Educagdo Basica atual se faz urgente e necessaria a . . N .
e . ) » Como explicitam Lima et al. (2019) sdo movidos por

utiliza¢@o de tecnologias educativas como ferramenta auxiliar i . o o
estimulos sensoriais — sobretudo visuais, gragas as midias

para os processos de ensino ¢ de aprendizagem, sobretudo
no inicio da escolaridade, para apoiar praticas educativas nas
diversas areas do conhecimento. Essa afirmacdo se justifica,
especialmente ao considerarmos que nas escolas estdo os
alunos da chamada “geragdo Alpha”, criangas que nasceram
a partir de 2010, no contexto de uma sociedade totalmente
digital e para os quais o mundo analogico ja estd superado
Mccrindle (2011).

Os alunos da “geragdo Alpha” sdo individuos espontaneos,
independentes e estdo desenvolvendo uma visdo de mundo,
com a tecnologia totalmente integrada a vida humana. Sao
criancas que lidam com celulares e tablets, encontrando
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digitais repletas de imagens. Consomem informagdes em
diversos canais, como on demand, videos, realidade virtual
e aumentada, jogos, entre outros. As criangas da geragdo
Alpha estdo familiarizadas a buscar referéncias e ideias de
forma rapida e tém o habito de explorarem primeiramente
fontes digitais da internet antes da busca de livros ¢ materiais
impressos. (LIMA et al., 2019)

Em particular, o ensino de Ciéncias da Natureza nos anos
iniciais do Ensino Fundamental pode se beneficiar com o uso
de recursos tecnoldgicos, tais como os jogos digitais, como
enfatizam Silvério et al. (2020), ao fazer com que o jogador,
no caso, o aluno, aprenda enquanto esta inserido no “mundo”
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e enredo do jogo.

Segundo Mattar (2010), jogos s@o dispositivos de ensino
e treinamento efetivos para alunos de variadas idades e
situagdes, porque sdo altamente motivadores e comunicam
eficientemente conceitos ¢ fatos em muitas areas. De acordo
com o autor, observa-se a relevancia dos jogos para criacdo
de representagdes dramaticas a qual esta sendo estudado. Os
alunos sendo os jogadores, assumem o papel real, formulando
estratégias para situagdes-problema, tomada de decisdes e
obtém feedback dos resultados de suas atitudes durante o ato
de jogar.

A utilizacdo de jogos digitais como ferramenta pedagdgica
nos processos de ensinar e aprender, pode contribuir para
o desenvolvimento nos alunos do raciocinio, atengdo,
concentragao, agilidade, estratégias, criatividade e habilidades
motoras. Além disso, ao jogar ¢ impulsionada a colaboragao
entre os envolvidos na pratica de estudo com jogos digitais.

A atual sociedade de informagdo e conhecimento exige
mudancgas importantes na educagdo, de acordo com Moran
(2006). Com relagdo a utilizag@o de jogos digitais educativos
durante os processos de ensino e de aprendizagem, destaca-
se a pratica de professores em estarem em conectividade,
alinhando suas praticas pedagogicas com o perfil da geragao
dessas criancgas e dispostos a aprender com os alunos, tendo
assim uma participagdo interativa entre ambos alunos e
professores construindo agdes pedagogicas significativas com
a utiliza¢ao de tecnologias educacionais.

No que se refere ao Ensino de Ciéncias, o letramento
cientifico ¢ considerado fundamental para que o individuo
se insira na chamada sociedade do conhecimento e, de
acordo com a UNESCO (1999) tornou-se uma exigéncia
para a formacdo de um “cidaddo” consciente e critico sobre
os acontecimentos do mundo. O conhecimento cientifico
¢ também necessario ¢ imprescindivel para se entender a
nova configuragdo da sociedade e, ainda, para a inovagéo e o
crescimento local, nacional e global.

O termo “Ciéncias da Natureza” é uma construgao didatica
feita para organizar uma série de areas de conhecimento
cientifico dentro do curriculo escolar. As principais areas
do conhecimento que abarcam as Ciéncias da Natureza
sd0: astronomia, quimica, fisica, biologia, geociéncias,
meteorologia e astrofisica. A importancia de se ensinar e
aprender Ciéncias, em especial nas séries dos Anos Iniciais,
¢ levar o aluno a construir conceitos cientificos e conhecer
modelos explicativos sobre fendomenos que acontecem na
natureza.

A partir do aprendizado das Ciéncias da Natureza”, torna-
se possivel ter uma visao de como se explicam situagdes do
cotidiano e ao longo do tempo, conforme o desenvolvimento
da escolaridade, esses conceitos aumentam um pouco
sua complexidade, porém, construir conceitos auxilia no
entendimento da natureza, porque os fendmenos naturais
estdo em todas as situagdes corriqueiras.
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O avangar na aprendizagem de modelos e conceitos,
possibilita ao aluno aproximar cada vez mais daquilo que a
Ciéncia produz como explicagdo para fendmenos. Aprender
Ciéncias possibilita desenvolver destrezas cognitivas e o
raciocinio a partir do método cientifico, importante, pois
quando o aluno compreende modelos e conceitos passa
a explicar os fendmenos naturais a partir deles. Quando se
ensina Ciéncias, ¢ valido ressaltar o papel do docente nas
séries iniciais para auxiliar a aprendizagem de procedimentos
e de métodos de resolugdo de uns problemas cientificos. Esse
fazer cientifico na aula de Ciéncias auxilia a desenvolver
habilidades experimentais.

Com o intuito de investigar tecnologias educativas que
auxiliem o ensino de Ciéncias da Natureza foi desenvolvida
uma pesquisa em plataformas digitais que ofertam jogos
digitais de forma gratuita, favorecendo o uso dos jogos em
ambientes virtuais na pratica docente na educagao infantil e
nos anos iniciais do ensino fundamental. O artigo ¢ um recorte
dessa pesquisa cientifica, desenvolvida em um Programa de
Pos-graduacdo, Mestrado Académico, de uma Universidade
privada em Sao Paulo. A pesquisa teve como um dos objetivos
identificar, descrever e sintetizar jogos digitais de plataformas
digitais gratuitas, que pudessem contribuir para os processos
de ensino e de aprendizagem de Ciéncias da Natureza nos
Anos Iniciais da Educagao Basica.

Neste artigo o foco ¢ discutir jogos digitais presentes em
duas das plataformas identificadas.

2 Material e Métodos

A metodologia da pesquisa foi a qualitativa, exploratoria,
do tipo documental. Seguindo Gil (2008), considera-se
a pesquisa como exploratoria, pois busca identificar as
possibilidades de uso dos jogos disponiveis em plataformas
virtuais gratuitas, nas quais esses “‘documentos online” estdo
estocados.

Os procedimentos foram: 1) Busca de plataformas digitais
que ofertassem jogos digitais educativos, 2) Exploragdo dos
jogos sobre Ciéncias da Natureza, 3) Selecdo e organizagao
dos jogos adequados para o ensino de Ciéncias da Natureza na
Educagao Infantil e Anos Iniciais do Ensino Fundamental, 4)
Tratamento e analise interpretativa dos dados coletados.

A busca das plataformas digitais foi feita em agosto de
2020, no servidor Google na internet, com as palavras-chave:
“jogos para o ensino de ciéncias”, “jogos online gratuitos”
e “jogos digitais educativos”. Foram critérios de inclusao
plataformas com as trés caracteristicas: gratuitas, educativas e
para ensino cientifico. Como resultado surgiram 8 plataformas,
a saber: Portal Aprendiz, Escola Digital Aluno (PIA — Parana
Inteligéncia Artificial), Jogos Educativos (Portal do Professor
— MEC), Escola Games, Ludo Educativo, Cokitos Jogos
Educativos, SmartKids, Smile And Learn. Explorando essas
plataformas foi observado que todas apresentam jogos de
diversas areas do conhecimento e, com o olhar concentrado
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em jogos digitais pedagogicamente favoraveis para o
ensino de Ciéncias da Natureza nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental foi feita a sele¢do das plataformas para analise
dos jogos nela disponibilizados.

Quanto as plataformas exploradas durante a pesquisa,
as plataformas Cokitos Jogos SmartKids,
Smile and Learn foram consideradas como relevantes para

Educativos,

ensino de Ciéncias da Natureza nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental. Entretanto, neste artigo, dadas as limitagdes
de espago, as plataformas abordadas para a referenciagdo de
jogos digitais, sdo as seguintes: Ludo Educativo (https://www.
ludoeducativo.com.br/pt/games) e Escola Games (http://
www.escolagames.com.br/com).

Para a identificagdo e escolha de jogos digitais para o
ensino consideramos os seguintes critérios: gratuidade de
acesso a plataforma que disponibiliza o jogo, a adequagao
do jogo para os Anos Iniciais do Ensino Fundamental, a
abordagem de tematicas do ensino de Ciéncias da Natureza
no enredo do jogo.

3 Resultados e Discussao

Na Plataforma Ludo Educativo, ambiente virtual que
surgiu a partir de uma iniciativa da Aptor Games e Centro
de Desenvolvimento de Materiais Funcionais (CDMF), um
dos Centros de Pesquisa, Inovagdo e Difusdo (CEPID) da
Fundagao de Amparo a Pesquisa do Estado de Sao Paulo -
FAPESP ¢ o Instituto Nacional de Ciéncias e Tecnologia dos
Materiais em Nanotecnologia (INCTMN), um portal que além
de atividades escolares oferta jogos completamente gratuitos,
em particular jogos digitais para o ensino de Ciéncias nos
Anos Iniciais do Ensino Fundamental foram localizados 5
jogos, sao eles:

A Figura 1 corresponde ao jogo Lablncrivel, de raciocinio é
um jogo em que a crianga vai aprender sobre reflexao (reflexo)
e cores em puzzles (mosaico). O jogo Lablncrivel apresenta
ratinhos dormindo e que devem ser acordados para participar
de uma festa. Para isso o jogador deve utilizar recursos como
luzes e espelhos achados em um laboratorio, com uma dinamica
ludica. O Jogo proporciona o desenvolvimento do raciocinio
logico, espacial, atencdo e reconhecimento de cores. A
dinamica do jogo ¢ composta por alguns fragmentos em recorte
que sdo combinados para assim entdo obter o éxito no desafio,
jogo em que a crianga vai aprender sobre reflexdo em espelhos
planos (reflexo) e cores em puzzles (mosaico). O jogo apresenta
diversos niveis de dificuldade para a realizacdo da tarefa.

Figura 1 - Jogo Lablncrivel

TOSTA, WS OIS 46 NUSS5. AMIIS
aivda “estio dormindd

Vamos
acardar eles para todos
puderem aprovettar!

[
a5 usax a5
luzes da festd

Fonte: https://www.ludoeducativo.com.br/pt/play/labincrivel?hd=0
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A Figura 2 abaixo corresponde ao jogo Quem Come O
Qué, jogo cuja énfase ¢ meio ambiente e sustentabilidade. No
jogo a crianga precisa montar varias teias alimentares para
passar de nivel do jogo. O jogo “Quem come o qué”, tem por
objetivo completar, de modo correto, as teias alimentares. Sdo
disponibilizadas cinco chances para a assertividade e diversas
fases conforme o jogador for completando e acertando as
teias alimentares de acordo com o que esta sendo solicitado.
A medida que o jogo esta sendo explorado pelo jogador o
relogio da tela do jogo mostra a temporizagao do jogador no
desafio e os pontos adquiridos para que o jogo possa alcangar
o ranking.

Figura 2 - Jogo: Quem come o qué
oANnoE

LURSZ I | IS

Cadeia
completa!

JOGAR NOVAMENTE

PROXIMA FASE

https://www.ludoeducativo.com.br/pt/play/quem-come-o-

Fonte:
que?hd=0

A Figura 3 representa o jogo Vacinax, ¢ um jogo com
o propésito de incentivar a vacina¢do e de fortalecer a
importancia da vacina. O jogo Vacinax, ¢ um jogo que fomenta
o incentivo da importancia da vacinag@o. O objetivo proposto
pelo jogo ¢ do jogador identificar e destruir todas as células que
estdo de certa forma infectadas no corpo humano. Um ponto
interessante do jogo ¢ a criatividade e imaginacdo a respeito da
parte interna do corpo humano, em especial sobre as células e
suas funcionalidades para a saude humana. A crianga aprende
sobre o Linfocito T (células do sistema imunoldgico, também
um grupo de globulos brancos (leucdcitos) responsaveis pela
defesa do organismo contra agentes desconhecidos, no caso,
células ndo identificadas.

Figura 3 - Jogo: Vacinax

COMO JOGAR

O lind {oua T vock & 0 primeiva baveeiva contva
v .as dun "% moumente Gikano ra ea va dvegio
ave de

cagar ¢ desteuic 5
wﬁdadasmh e e e T
Fome cidado pava wio pastar gor CWIas Saudaveis.

- CELLILAS SALDAVETS
= Cellas saudaveis Sdo aaelas e o estlo infectadas
| e foctaato, devem Ser geotequas.
J

Lo - CELULAS INFECTADAS
2 @ As célias infectadas +ém a?nﬂfm e5tvanka ¢ devem
’ Ser destvidas pava welborar a ol
4 ey NAO TNDENTIFICADAS
’CREO—:'TOS | | a’ Mr« pmm Saudaveis, govew
o — e 5t o :mﬂaa Voce 9Ue %@ vacinar
N ¢ava vé-ias e desteui-las! 3

Continuar,

Fonte: https://www.ludoeducativo.com.br/pt/play/vacinax?hd=0

A Figura 4 esboga o inicio do jogo Contra Dengue 3
No Mundo Digital. Este jogo busca incentivar, na crianca,
execugdo de planejamento para a conquista do objetivo do
jogo, proporcionando habilidades motoras com a utilizagido
das setas do teclado para direita, esquerda, para cima e para
baixo, para se locomover no ambiente do jogo. “Contra a
Dengue 3 No Mundo Digital”, ¢ um jogo que fomenta de
forma interativa o despertar para o combate a dengue. O
enredo do jogo acontece de forma narrativa, com uma histéria
da garota Sophia que esta dentro do seu computador contando
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a experiéncia de uma garota que desfruta de um mundo digital
com computadores e amigos, os irmdos Romulo e Renata
conectados no combate aos mosquitos, para entdo, conforme
os desafios vao surgindo, acontece a recruta dos colegas e
assim surgindo novos desafios que remetem a luta contra a
dengue.

Figura 4 - Jogo: Contra Dengue 3 - No Mundo Digital

OH MEU| DEUS/7/ EU ESTOU DENTRO DO
HEU COMPUTADOR?/

PRESSIONE ESPACO PARA CONTINUAR *

Fonte: https://www.ludoeducativo.com.br/pt/play/contra-dengue-
3?tag=4ano-ciencias

Vacinax Segunda Dose, voltado para a 2* dose, assim como
0 jogo Vacinax, tem como propo6sito de incentivar a vacinagao
e de salientar a importancia de se vacinar para criar imunidade
e proteger contra doengas. O objetivo do jogo ¢ proteger o
corpo, capturando as células que estdo contaminadas e as
eliminar. Abaixo, a figura 5 demonstra o inicio do jogo
Vacinax Segunda Dose, como também, as instru¢des de como
o jogador deve jogar.

Figura 5 - Jogo: Vacinax Segunda Dose

VACINAX

Gl

Fonte: https://www.ludoeducativo.com.br/pt/play/vacinax-segunda-
dose?tag=4ano-ciencias

A outra plataforma em discussdo aqui neste artigo ¢ a
plataforma Escola Games. Ela ¢ considerada um site que,
de forma gratuita, oferta jogos educativos e, além disso,
atividades de varias areas do conhecimento como Lingua
Portuguesa, Matematica, Geografia, Historia, Ciéncias e
Inglés.

O site ¢ de propriedade da empresa Nucleo Tecnologia
da Informacdo Ltda e os materiais do site disponivel
gratuitamente, no qual se encontram livros e jogos digitais
para criancas a partir de cinco anos de idade. O material
pode ser usado por escolas publicas ou privadas, professores
e entidades de ensino ndo governamentais, para o ensino de
criancas ¢ material de apoio ao professor em salas de aula.
Foram encontrados 23 jogos, dentre eles, destacam-se oito
jogos para ensino de Ciéncias da Natureza, sdo eles:

O Caminho da Lampada, € um jogo que busca sensibilizar
a crianga para a causa do meio ambiente, auxiliando a
Educagdo Ambiental no ambiente virtual do jogo. Favorece
o desenvolvimento da coordenagdo motora, habilidades do
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pensamento como: comparar, observar e analisar, conhecer
os impactos ambientais provocados pela acdo individual e
coletiva do ser humano, além da conscientizacdo sobre as
diferentes formas de coleta e destino do lixo, na escola, em
casa, no bairro e na cidade. E preciso que o jogador leia as
informagoes sobre o desenho e monte o quebra-cabegas para
desbloquear todos os desenhos. Apds a montagem do quebra-
cabecas surge informagdes de sensibilizagdo por meio da
Educagdo Ambiental. A Figura 6 apresenta o inicio do jogo
e a tela inicial para a montagem do quebra-cabega proposto
pelo jogo.

Figura 6 - Jogo: O Caminho da Lampada

- - -
& &
a

" 0:CAMINHO,

i = N T 3 e o 70 i BT

Fonte: https://www.escolagames.com.br/jogos/oCaminhoDalLampada/

A Figura 7 representa a tela inicial do jogo Prevengdo
Coronavirus, um jogo de memoria em formato digital, que
busca aprendizagem de varias formas de se prevenir contra
o COVID 19. Este jogo da memoria, oferta para as criangas,
o conhecer, o aprender e compreender sobre alguns métodos
que podem fazer a preveng@o ao Coronavirus, sobre quais os
meios de contagio do Covid-19, com as seguintes instrucdes:
1. Toque na carta até formar um par com cartas iguais. 2.
Leia atentamente todas as recomendacdes de prevengdo.
3. Divulgue o que aprendeu para seus amigos ¢ familiares.
4. Informag¢des do Ministério da Saude do Brasil e da
Organiza¢do Mundial da Saude. Além disso, o jogo ensina a
extremidade do desenvolvimento da Ciéncia para promover
satde publica e a relevancia de um cientista, pois por meio
deste jogo da memoria, as criangas desenvolvem o raciocinio
l6gico, habilidades de concentragdo, confianca e autonomia.

Figura 7 - Jogo Prevencao Coronavirus

Covip-19

JOGAR J Instrugdes J

Fonte: http://www.escolagames.com.br/jogos/prevencaoCoronavirus/?de
viceType=computer

De acordo com a Figura 8, o jogo Herdis dos mares, ¢é
um jogo que visa a sensibiliza¢do da crianga para questdes
ambientais, em especial a polui¢do dos mares e oceanos. O
jogo Herdis dos Mares, ¢ um jogo educativo muito dindmico,
que necessita de destreza manual para a execugao de desafios,
que vdo surgindo no fundo do mar, como por exemplo,
identificar os tipos de residuos solidos presentes nos oceanos

802



e retird-los. Com esse jogo o aluno ¢ sensibilizado sobre
os impactos dos lixos no meio ambiente ¢ serd capaz de
compreender a importancia da prote¢ao da vida marinha. Para
joga-lo no computador ¢ preciso utilizar o teclado.

Figura 8 - Jogo: Her6is dos Mares
INSTRUGOES

0 fundo do mar S
est4 repleto de lixo! a
A Vida'marinha vem ) \
sendo prejudicada >
e ndio podemos deixar {: \ ‘ A
que ela acabe. S 2
Pilote o submarino com 3
destreza e recolha todo o
lixo que encontrar.

CONTINUAR

(conTinNuAr )
N J

Fonte: http://www.escolagames.com.br/Jogos/heroisDosMares/

O Guerra ao mosquito € um jogo que envolve a
aprendizagem de lingua portuguesa, matematica, geografia
e ciéncias, que visa reconhecer o mosquito Aedes aegypti, ¢
um mosquito transmissor de sérias doengas como dengue e
febre amarela urbana, originario da Africa, foi disseminado de
forma passiva pelo homem, hoje é considerado um mosquito
cosmopolita e quais agdes podem contribuir para a erradicagdo
das doengas causadas pelo mosquito Aedes aegypti. O jogo
se inicia com cinco questoes sobre o Aedes Aegypti para
0 jogador poder entrar em batalha contra a dengue. Na
sequéncia, para continuar o jogo, ¢ preciso ler as instrugdes de
comandos correspondendo a aprendizagem sobre os espagos
para a localizagdo certa relacionada ao desafio. A Figura
9 demonstra a tela inicial do jogo e as instrugdes com um
objetivo para o jogador se atentar.

Figura 9 - Jogo: Guerra ao mosqulto

INSTRUGOES CONTINUAR

OBJETIVO

Sua missdo € acabar com
0s focos do mosquito
Aedes aegypti.

Observe no mapa, a
localizagao dos focos
para guiar 0 tanque.

Fonte: http://www.escolagames.com.br/jogos/guerraAoMosquito/

A Figura 10 inserida abaixo no texto estd demonstrando
o0 jogo Sistema Solar, ¢ um jogo que permite a crianga ser
comandante de uma nave espacial para exploracdo dos
planetas: Mercurio, Vénus, Terra, Marte, Jupiter, Saturno,
Urano e Netuno e o Sistema Solar, como um todo. O jogo
Sistema Solar ¢ um jogo que digitalmente possibilita o jogador
viajar em uma nave espacial, possibilitando a aprendizagem
de nomear os planctas que fazem parte do Sistema Solar,
descrever a composicdo e a estrutura do Sistema Solar
(Sol, planetas rochosos, planctas gigantes gasosos € corpos
menores), assim como a localizac@o do Sistema Solar na nossa
Galaxia além de desenvolver as capacidades de observagao,
comparagdo e classificagdo. O jogador tem a funcdo de ser
comandante da nave espacial, para viajar pelos planetas do
Sistema Solar (do jogo) o aluno precisa utilizar o teclado,
usando as setas direcionais para a conducdo da nave e a barra
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de espago para destruir os obstaculos.

Figura 10 - Jogo Sistema Solar

Viaje pelos 8 planetas do nosso Sistema Solar.

Fonte: http://www.escolagames.com.br/jogos/sistemaSolar

O Coleta Seletiva ¢ um jogo que proporciona aprendizagem
sobre a coleta seletiva, colaborando com a conscientiza¢io
e preservagdo do meio ambiente, mudangas de habitos das
pessoas, em relacdo a separagdao dos residuos e o descarte
nas lixeiras corretas, de acordo com as instru¢des do jogo. A
intencionalidade do jogo ¢ valida, principalmente a de separar
os lixos ¢ refletida na explicacdo de cada lixeira e o tipo de
residuo que pode ser descartado nela. Umas das explicacdes
¢ a do minério de ferro, que ¢ um recurso nao-renovavel, e
isso se condiz com que este minério pode acabar. O material
deve ser reciclado, pois ¢ o mais utilizado nas industrias do
mundo, estes tipos de informagdo ocorrem quando conforme
uma das lixeiras foram contempladas com o preenchimento de

um icone que representa os acertos do jogador.
° Amarela: Residuos de Metal — exemplo:
refrigerante, talheres e ferramentas.

latas de

. Verde: Residuos de Vidro — exemplo: garrafas, copos
e embalagens.

° Vermelha: Residuos de Plastico — exemplo: sacolas,
embalagens e garrafas P.E.T.

° Azul: Residuos de Papel — exemplo: revistas, caixas e
embalagens

° Marrom: Residuos Organicos — exemplo: restos de
comida, cascas de frutas e folhas secas.

A Figura 11 do texto, demonstra a tela inicial do jogo
Coleta Seletiva, bem como, o inicio do jogo solicitando ao
jogador o descarte correto de um residuo de vidro.

Figura 11 - Jogo Coleta Seletlva

Residuo
devidro
%6

L ‘““?rma

Fonte http://www.escolagames.com.br/jogos/coletaSeletiva/

A Figura 12 do texto representa a tela inicial do jogo Memo
Agua, que é um jogo de memoéria, em formato digital, que
o aluno precisa realizar as combinacdes das figuras concluir
o objetivo e assim conhecer as instrugdes e informagdes a
respeito da importancia do recurso natural, a agua. O jogo
Memo Agua, ¢ um jogo de memoéria digital com o objetivo
de apresentar a diversidade de oportunidade para utilizagao
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da agua, ressaltando a sua extrema importancia para a saude
do homem, e em quais localidades pode encontrar agua.
Quando o jogador acerta a duplicidade de figuras, ressalta
na tela a imagem que o jogador acertou, como por exemplo,
a imagem do Oceano Pacifico, traz a informacao de que ¢é o
maior e mais antigo oceano do planeta, localizado a leste da
Asia e da Austrélia, a oeste da América e ao sul da Antartida
e com curiosidades de que no Oceano Pacifico encontram-se
as maiores fossas submarinas, com destaque para a fossa das
Marianas, com 11.500 metros de profundidade.

Figura 12 - Jogo Memo Agua

@
.MEMO

AGUA @
B, @
T Q

Fonte: http://ww;N.escolagames.c%ﬂm.br/jogos/memoagua/

il
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@

O Missdo Planeta Agua, é um jogo de quiz, com diversas
questdes sobre a agua, e raciocinio do aluno para resolugdo
de problematicas de vazamento de agua pela cidade. O jogo
Missdo Planeta Agua tem a mesma dindmica que o jogo
Guerra a0 Mosquitos, com cinco questdes sobre a dgua, para
ter a chance de eliminar os vazamentos de dgua na cidade.
O desafio para o jogador ¢ apds responder as questoes. Na
sequéncia, para continuar o jogo, o desafio ¢ preciso ler as
instrugdes de comandos correspondendo a aprendizagem
sobre os espacos para a localizagdo certa relacionada ao
desafio. Desafio este que € percorrer as ruas da cidade e, assim,
eliminar os vazamentos de 4gua, pois ¢ muito importante
evitar o desperdicio. Como objetivos pedagdgicos podemos
citar a oportunidade do entender os diversos usos da agua,
compreender que a agua faz parte de tudo que nos rodeia,
compreender a influéncia do ser humano nos diversos uso da
agua, reconhecer a 4gua como fonte de energia e compreender
de que maneira 0 homem polui a agua nas reservas naturais,
assim como seu papel na preservagdo destas reservas. A
Figura 13 demonstra a tela inicial do jogo com a proposta de
inicio com cinco questdoes de um quiz e assim o jogador apos
responde-las possa dar continuidade no jogo.

Figura 13 - Jogo Misséo Planeta Agua

Eu vim de um planeta distante,

chamado H20, e preciso de sua

ajuda para evitar a escassez de
4agua na Terra.

MISSAO

_PLANETA
{’—

Responda corretamente 5
questoes do nosso quiz e vocé tera
a chance de eliminar os
vazamentos de agua da cidade.

8 -

Fonte: http://www.escolagames4com.br/joggé/missaoPlﬁhéaAgua/

Todos os jogos citados envolvem a area de Ciéncias da
Natureza, fortalecendo e potencializando o desenvolvimento
do letramento cientifico, que vai envolver no processo de
ensino e de aprendizagem a capacidade de compreender e
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interpretar o mundo (natural, social e tecnologico). Contudo
os jogos atrelados ao planejamento didatico pedagodgico do
docente mobilizam nos alunos habilidades para conhecimentos
conceituais, praticos e que apresentam procedimentos de
investigacdo alinhados com a constru¢do de conhecimentos
da ciéncia.

Observa-se que todos os jogos citados envolvem a
area de Ciéncias da Natureza, desse modo fortalecendo e
potencializando o desenvolvimento do letramento cientifico,
que vai envolver no processo de ensino e de aprendizagem a
capacidade de compreender e interpretar o mundo (natural,
social e tecnoldgico). Com a utilizagdo de ferramentas
tecnologicas e acesso a internet € possivel fazer a aplicabilidade
de jogos educativos e por meio de mediagdo pedagodgica
uma aprendizagem favoravel ao letramento cientifico com
criangas da Educagado Infantil ¢ dos anos Iniciais do Ensino
Fundamental.

Contudo os jogos atrelados ao planejamento didatico
pedagogico do docente mobilizam nos alunos habilidades
para conhecimentos conceituais, praticos e que apresentam
procedimentos de investigacdo alinhados com a construcao de
conhecimentos da ciéncia.

4 Conclusao

A analise de jogos digitais oferecidos gratuitamente nas
Plataformas Ludo Educativo e Escola Games durante esta
pesquisa, evidenciaram a possibilidade de tais jogos serem
explorados juntamente com as plataformas nas diversas
areas do conhecimento, favorecendo a aplicabilidade de
tecnologias educativas ao longo dos processos de ensino e de
aprendizagem, em particular, a Plataforma Escola Games para
criangas da Educacdo Infantil ¢ dos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental, ja a Plataforma Ludo Educativo, somente para
alunos dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

Para a utilizagdo dos jogos educativos das plataformas ¢é
necessario o professor preparar o ambiente de aprendizagem
de forma que os alunos possam ter acesso a internet e
manuseio de ferramentas tecnologicas, como por exemplo, o
computador ou aparelhos como tablet. Portanto, ¢ necessério
que o professor organize este espaco de aprendizagem
com jogos digitais educativos ¢ o uso de ferramentas
tecnologicas. No momento de aplicagdo do jogo ¢é preciso
que o professor fornega orientacdes e faga as mediagdes para
que ocorra aprendizagem, contemplando o desenvolvimento
de habilidades motoras, a colaboragao, a criatividade e o
raciocinio dos alunos.

E valido ressaltar a significAncia do agir do professor
durante as atividades propostas que envolvam tecnologias
educativas, pois a interatividade entre aluno e professor se faz
primordial para o sucesso da aprendizagem com a utilizagdo
destes recursos tecnoldgicos motivadores para o engajamento
do aprender a aprender.

Dessa maneira os jogos disponibilizados nas plataformas
Ludo Educativo e Escola Games favorecem discussdes em
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aula, tais como: sobre prevencgao de doengas, teia alimentar,
importancia da vacinagdo, controle de linfocitos em células
infectadas, combate a propagacdo de epidemias, preservagao
do meio ambiente e dos recursos hidricos, quando a
aprendizagem for na 4rea do Ensino de Ciéncias da Natureza.

Foi possivel concluir que os jogos analisados podem
auxiliar as criangas no desenvolvimento de: raciocinio 16gico
e espacial, coordena¢do motora, habilidades ligadas as
fungdes psicologicas superiores, como identificar, comparar,
observar e analisar, como ferramenta tecnologica pedagdgica
para o processo do ensinar e aprender do professor.
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