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RESUMO: Descreve as caracteristicas e possibilidades de usos do aplicativo
QuimSimulator, software idealizado como ferramenta de ensino-aprendizagem na
disciplina de Quimica. Relaciona uma série de conceitos e argumentacdes que, num
primeiro tempo, embasam 0s pressupostos pelos quais 0 projeto se orientou, num
segundo tempo, validam os determinantes de publico-alvo, atividades e perfiz de
aplicacdo. Possibilita afirmar o alinhamento dos interesses de desenvolvimento de um
processo pedagogico mais atual e dindmico com as possibilidades de uso deste tipo de
ferramenta.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino de quimica. Artefatos de comunicacdo. Processo
pedagdgico. Cultura digital.

RESUMEN: Describe las caracteristicas y posibilidades de uso de la aplicacion del
software QuimSimulator, ideado como herramienta de ensefianza-aprendizaje en la
asignatura de Quimica. Se relaciona una serie de conceptos y argumentaciones que, en
un primer tiempo, basan los presupuestos por los cuales el proyecto se orientd, en un
segundo tiempo, validan los determinantes de publico objetivo, actividades y perfil de
aplicacion. Posibilita afirmar el alineamiento de los intereses de desarrollo de un
proceso pedagdgico mas actual y dinamico con las posibilidades de uso de este tipo de
herramienta.

PALABRAS-CLAVE: Ensefianza de quimica. Artefactos de comunicacion. Proceso
pedagdgico. Cultura digital.

ABSTRACT: Describes the characteristics and possibilities of uses of the application
QuimSimulator, software idealized as teaching-learning tool in the discipline of
Chemistry. It relates a series of concepts and arguments that, in the first instance,
support the assumptions by which the project was oriented; in the second phase,
validate the determinants of the target audience, activities and application profile. It
makes it possible to affirm the alignment of the interests of development of a more

tUniversidade Federal de Sdo Carlos (Ufscar), Sdo Carlos — SP — Brasil. Doutoranda em Ciéncia,
Tecnologia e Sociedade. Professora Mestra na Secretaria do Estado da Educagdo de Santa Catarina. E-
mail: simonestangue@gmail.com.

RPGE — Revista on line de Politica e Gestdo Educacional, Araraquara, v.21, n.esp.3, p. 1691-1702, dez., 2017.
ISSN: 1519-9029

DOI: 10.22633/rpge.v21.n.esp3.2017.10088 1691


mailto:simonestangue@gmail.com

Simone Moraes STANGE

current and dynamic pedagogical process with the possibilities of using this type of
tool.

KEYWORDS: Chemistry teaching. Communication artifacts. Pedagogical process.
Digital culture.

Introducéo

Esta pesquisa se define como de carater bibliografico-exploratorio e se orientou
pela ordem de temas relacionados a cultura digital contemporénea e sua relagdo com o
processo de comunicacdo, numa oOtica educacional, se propondo, para tanto, como
projeto de criacdo de um aplicativo, um software denominado QuimSimulator,
destinado a desempenhar fungdes de jogo digital em instalagbes para smartphone e
tablet, tendo como eixo temético os fundamentos, aplicagdes e histéria dos atomos e dos
elementos quimicos, tendo-se por: suporte didatico de referéncia, a tabela periddica, e,
publico alvo, alunos da rede publica de ensino.

O objetivo principal foi o de discutir situacfes em que se demonstre estimulo ao
processo de ensino/aprendizagem por meio da integracdo entre conteldo didatico e
tecnologias de comunicacao atuais (pelo uso dos artefatos mencionados anteriormente).
Essa proposicdo se deu pelo interesse de convergéncia entre teoria e pratica didatica,
pela abordagem do campo da Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (CTS), combinando
aspectos da comunicacdo cotidiana como complementos relevantes a formacdo do
cidad&o-aluno.

Sendo assim, considerando-se o publico alvo e as atividades empreendedoras
peculiares do projeto, considera-se que o software seja potencialmente promissor em
sua proposta de alinhamento de recursos tecnoldgicos da ordem comunicacional na
ordem pedagogica, pelo menos enquanto modelo de gerenciamento/disponibilizacéo de
contetdos didatico-pedagdgicos. A Figura 1 apresenta uma ilustracdo de uso do

software em um smartphone.

Figura : Telas de interface do software em um aparelho smartphone

Fonte: Brykcznski (2016)
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E possivel perceber, tendo-se por referéncia os jogos digitais educacionais, que
estes se caracterizam pela acdo de estimular reacdes centradas no desafio dos
participantes, sobretudo, no entorno do processo pedagogico, compondo-se de
mecanismos que oportunizam o desenvolvimento fisico e mental dos atores envolvidos
no processo, possibilitando, portanto, o cumprimento de objetivos fundamentalmente
ludicos, mas, também educativos, por meio de processos inovativos e, satisfatoriamente,
prazerosos, sejam de forma individual ou coletiva.

O mercado de software educacional se encontra em total expansédo, carecendo,
entretanto, de mais aplicativos voltados para educagdo, especialmente no ensino de
quimica, aplicativos que tenham utilidade para o ensino e aprendizagem por meio de
artefatos presentes no cotidiano dos alunos. Prisma pelo qual se advoga 0 uso de uma
abordagem CTS, e seus enfoques interdisciplinares. Nos estudos de Meira (2014, p.1,
grifo do autor), encontra-se um questionamento sobre “o lugar” da educagdo no uso de
jogos educativos, observando que: “[...] educacdo é a décima sexta categoria em
download [instalacdo] de jogos nos dispositivos android.”.

Em razdo dessa situacdo, considera-se pertinente ratificar nosso interesse em
defender a producdo e uso de aplicativos que venham preencher essa lacuna. Desta
forma, o instrumento didatico ora descrito pretende contribuir para
promocdo/dinamizacdo de uma forma de aprendizagem mais dinamica, interativa e
desafiadora.

De modo especifico, 0 mercado de jogos digitais em nivel nacional, esta
caracterizado pelo constante crescimento dos aparelhos celulares, sendo a partir da
introducdo do smartphone no mercado dos eletroeletrbnicos, que surgiram novas
possibilidades para utilizacdo dos jogos digitais. Em um mapeamento realizado pela
Universidade de S&o Paulo, em 2014, sobre a indUstria de jogos digitais, descreve-se a

seguinte realidade:

Em 2001, 31% dos domicilios possuiam celular e 51% telefone fixo.
Este quadro se inverteu em 2004 e em 2009 78,5% dos domicilios
brasileiros possuiam celulares e 43,1%, telefone fixo. [...], o celular
passou a ser a preferéncia nas residéncias que tem apenas um telefone.
Outra mudanca, mais recente, € o crescimento da participacdo dos
smart phones no mercado nacional. Enquanto nos seis primeiros
meses de 2012 foram vendidos 6,8 milhdes de smart phones e 20,5
milhGes de feature phones, no terceiro trimestre de 2013 foram
vendidos 10,4 milhGes dos primeiros e 7,5 milhdes dos segundos, isto
é, a venda de smart phones superou a de feature phones, confirmando
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a tendéncia verificada no segundo quadrimestre. (UNIVERSIDADE
DE SAO PAULDO, 2014, p. 12).

Embora, esses dados retratem o potencial do mercado brasileiro, tendo-se em
conta a demanda versus perspectivas de crescimento, também, é importante sinalizar
que o aplicativo QuimSimulator, procurou se guiar por critérios didaticos e pedagdgicos
que, associados aos conceitos da quimica, buscam, prioritariamente, fortalecer o
processo educacional como um todo, visando construir novas possibilidades de
posicionamentos no sistema educacional formal.

A expressdo das ideias registradas nesse trabalho procurou contextualizar seu
respeito pela inclusdo social, pela divulgacdo da cultura nacional, a melhoria da
qualidade da escola publica, a interacdo entre empresas criativas, o fortalecimento das
politicas publicas, enquanto molas propulsoras da economia e tecnologia, que alicergam

0 panorama educacional brasileiro.

Fundamentacao teorica

A Quimica apresenta, enquanto disciplina escolar, registros nos curriculos
brasileiros desde as primeiras décadas do século XX, sendo instituida como um
componente curricular no decurso da Reforma Francisco Campos, em 1931
(DALLABRIDA, 2009), pela qual se sinalizava a necessidade de se pensar em um
ensino realizado em consonancia com as situacdes cotidianas do aluno. Segundo os

parametros curriculares nacionais:

A Quimica pode ser um instrumento da formacgdo humana que amplia
0s horizontes culturais e a autonomia no exercicio da cidadania, se o
conhecimento quimico for promovido como um dos meios de
interpretar o mundo e intervir na realidade, se for apresentado como
ciéncia, com seus conceitos, métodos e linguagens proprios, e como
construgdo historica, relacionada ao desenvolvimento tecnoldgico e
a0s muitos aspectos da vida em sociedade (BRASIL, 2002, p. 87).

Assim, considera-se que agregar a pratica educativa, novas metodologias, novas
tecnologias, com abordagens fundamentadas em aportes cientificos justificados, como
os do campo da Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (CTS), se qualificam como estratégias
potencialmente promissoras, favorecedoras do desenvolvimento de novas relacbes com

0 saber, buscando-se a equalizacdo de uma aprendizagem dialdgica, no entorno da
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Teoria da Aprendizagem de Ausubel (1982), a qual propde que os conhecimentos
prévios dos alunos sejam valorizados para que estes possam construir estruturas mentais
que permitam descobrir e redescobrir outros conhecimentos, caracterizando, assim, uma
aprendizagem prazerosa e eficaz, sobretudo pela contemplacdo de atividades que
estimulem interaces dindmicas com objetos variados.

No contexto de nossa proposicao, defende-se que os alunos precisam, seja qual
for a categoria social que este pertenca, estar em interacdo constante com o processo de
construcdo de enunciados pedagdgicos, sobretudo, estimulados a utilizarem os recursos
tecnoldgicos como instrumentos de formacgdo, abordando-os com o proposito de os
transformarem para além dos aspectos ladicos, espacos pedagdgicos atrativos,
articulados e inovadores do processo de ensino-aprendizagem. Carater dinamizado por
meio de uma cultura de ampliacdo do conhecimento por meio do mergulho no eixo de
uma interdisciplinaridade inerente ao mundo.

Segundo Silva, Grochocki e Merkle (2011, p. 188):

E necessario garantir que iniciativas educacionais sedimentem-se
como patrimdnio das escolas, transformando a tecnologia em um bem
apropriavel pela comunidade, pelos educadores e principalmente pelos
atuais e futuros educandos.

Nas concepcoes ora identificadas, ainda cabe destacar a exigéncia primordial de
que o0s pais, ou responsaveis pelos educandos, atuem de maneira presente,
disponibilizando-se para inser¢do cumplice no acesso e uso do aplicativo aqui descrito,
considerando-se a importancia do envolvimento familiar na dindmica educacional
cidada, enquanto participes para a evolucdo da educacdo dos filhos como cidaddo
alfabetizado (e alfabetizante) cientificamente.

As raizes estruturais do processo educacional, enquanto organizacdo
institucional, elucida a importancia da concep¢do de um sujeito apto, e disponivel, para
deliberar estratégias de solucdo mediante situacfes-problema decorrentes do embate
cotidiano, configurado pela grande diversidade de distintos graus de complexidade no
mundo contemporéaneo, ratificando-se o século XXI como era destinada ao
desenvolvimento dos principios de uma Sociedade do Conhecimento, que preconiza o
movimento transformador estabelecido por uma profunda revolucdo nas politicas
educacionais e na pratica docente, que tomam o saber como fonte inesgotavel e a

ciéncia como terreno que exige aprimoramentos diarios.
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Pela visdo (ndo exclusiva) do campo CTS, a cada amanhecer novas descobertas
sdo anunciadas e novos saberes sdo incorporados & sociedade global e local,
configurando um painel de atores voltados ao empreendedorismo. A institui¢do escolar,
nessa situacdo, € tida como centro de aprendizado, atentamente orientado,
acompanhando inovacGes, implementando-as, almejando abarcar mercados mais
promissores, interagindo com a comunidade, contribuindo com o avango cientifico e

tecnoldgico, formando cidaddos mais criticos, conscientes e pro-ativos.

Perfil de uso e peculiaridades do software quimsimulator

Considerando-se que a Quimica, para a maioria dos discentes, € uma disciplina
vista como de dificil entendimento, e baixo rendimento na aprendizagem, o aplicativo
QuimSimulator pretende contribuir para a melhoria da qualidade do seu ensino, tendo o
docente como um referencial facilitador de um enfoque propicio a estimular uma cadeia
de processos cognitivos, suprimindo a lacuna de aplicativos especificos para o ensino de
Quimica, numa vertente mais inovadora - uma vez que, em pesquisa prévia sobre o
tema, se identificou a presenca de aplicativos com tabelas periédicas de cunho mais
tradicional.

O QuimSimulator se compBe, na versdo aqui descrita, de perguntas sobre
ocorréncias, aplicacGes e/ou histdricos sobre os atomos de elementos quimicos. Se o
aluno conseguir responder a pergunta chave de forma correta, ele ganha a carta
correspondente ao elemento quimico em questdo (Figura 2). A partir dessa dinamica, ele
podera acumular um numero restrito de cartas, quantidade limitada pela meta de se
completar a tabela atdbmica virtual. Caso o aluno consiga responder com adequagdo uma
primeira rodada de perguntas, receberd uma maior pontuacéo, caso ndo consiga, obtera
quatro outras oportunidades, recebendo, no entanto, pontuacdes menores. Cabe
observar, ainda, que o processo possibilita compartilhamento (e troca) das cartas

acumuladas com outros discentes relacionados a rede de jogadores do aplicativo.

Figura 2: Carta Carbono e Carta Ferro.

Fonte: Brykcznski (2016)
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Considera-se pertinente salientar que o valor estabelecido para as cartas se valera
de um juizo simbdlico relacionado com o grau de dificuldade em adquiri-las, assim
como, supostamente, as cartas compartilhadas trardo beneficios de pontuacdo para o
compartilhador, colocando-o em melhores posi¢cdes de pontuacdo pela manutencdo da
ideia de time/equipe/dupla. Outros segmentos de beneficio sdo determinados pela
compra de outras cartas ainda ndo localizadas, mas necessérias para a contemplacéo do
objetivo central: obtencdo do maior numero/pontuacao pelas cartas do jogo.

No sentido de contribuir para a ampliacdo de conhecimento cientifico, social,
cultural e tecnoldgico, por meio do elemento Iudico, e mediante o fato do jogo digital
estar vinculado, também, ao desenvolvimento de raciocinio logico, considera-se
positivo e estimulante que cada segmento de alunos seja estabelecido por meio de
diferentes versdes do produto, conferindo a cada grupo um referencial identitario
especifico, visualizado por estilos de configuracdo passiveis de manipulagdo pelos
envolvidos.

Na busca de caracterizar a faixa de publico alvo para aplicacdo desse projeto,
pesquisando-se no entorno do telemdvel com funcionalidade avancada, identificou-se,
segundo dados da Agéncia Nacional de Telecomunicagdes (ANATEL), mais de 265
milhdes de linhas telefénicas ativas no Brasil. No que concerne aos grupos humanos
interessados no uso de aplicativos em sala de aula, se observa que, além da categoria
Alunos, a categoria Docentes também deva ser considerada como elemento dinamico,
tanto da prescricdo de uso quanto da funcionalidade pedagdgica deste tipo de
ferramenta.

O fatores e beneficios oferecidos pelo aplicativo QuimSimulator foram
concebidos na intencdo de abrangerem diversas atividades circunscritas no ambito de
formacdo do Ensino Médio, tais como:

Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM): tendo por objetivo avaliar o
desempenho do educando ao fim da escolaridade basica, compde-se de um publico de
educandos em fase de concluséo, e, portanto, é considerado como critério de selecdo
para os educandos que pretendem concorrer a uma bolsa no Programa Universidade
para Todos (ProUni). Atualmente, aproximadamente 500 universidades utilizam seus
resultados para determinarem o ingresso no ensino superior, seja por complementacao
ou substitui¢do do vestibular;

Programa Nacional Olimpiadas de Quimica: tendo por objetivo a promocéo de

jogos competitivos entre educandos do ensino medio e tecnoldgico de todo o pais em

RPGE — Revista on line de Politica e Gestdo Educacional, Araraquara, v.21, n.esp.3, p. 1691-1702, dez., 2017.
ISSN: 1519-9029

DOI: 10.22633/rpge.v21.n.esp3.2017.10088 1697



Simone Moraes STANGE

modalidades denominadas: Junior (8° e 9° anos do ensino fundamental), podendo
participar estudantes de escolas publicas ou privadas; Modalidade A (1° e 2° anos do
ensino medio), os medalhados de uma primeira etapa prosseguem em etapas posteriores,
representado o Brasil em ambito internacional; e, Modalidade B (3° ano do ensino
médio), pela qual séo inscritos os estudantes que participaram da olimpiada estadual de
quimica

Feiras de Ciéncias, Tecnologia, Educacdo e Cultura: que tém por objetivo
disseminar a cultura da investigacdo, as ferramentas e os materiais em nivel técnico,
cientifico e cultural, que por sua vez, perfazem o potencial de aplicacdo no
desenvolvimento e no apoio ao processo de ensino e de aprendizagem.

Prémio Professores do Brasil: uma iniciativa do Ministério da Educacdo (MEC)
em parceria com as secretarias de educacdo e outras instituicdes que tem por objetivo
reconhecer o mérito dos educadores das redes publicas de ensino, por meio da
contribuicdo dada para a melhoria da qualidade da educacdo bésica.

Outro elemento digno de nota é que o recurso, em seu carater interativo, também
possibilitaria o enriquecimento — com o devido agenciamento/planejamento/execucao
das acOes de alimentagdo compartilhada — de contetidos/conhecimentos tematicos sécio-
cientificos contextualizados pelo momento contemporaneo, sem, no entanto, perderem
sua qualidade teorica disciplinar — o que ndo infere deslocamento da proposta
interdisciplinar anteriormente apontada (uma vez que a exigéncia de conhecimento
disciplinar é uma caracteristica essencial para a dindmica inter, multi ou
transdisciplinar). Nas palavras de Morin (2001, p. 18), “[...] é preciso substituir o
pensamento que isola e separa pelo pensamento que distingue e une.”.

Situando a presente discussdo sobre o aspecto de conteudo, de modo geral, o
ensino tradicional de Quimica se apresenta fundamentado em aspectos formais, tendo
um curriculo delineado por uma tendéncia que se desvincula das origens cientificas,
bem como do meio social e tecnolédgico. Lopes (1995) afirma que esse tipo de curriculo
se reveste de um numero excessivo de conceitos, cuja inter-relacdo é dificilmente
percebida pelos educandos. Tal circunstancia normatiza uma enfadonha memorizacgao
sistematica, ndo conduzindo ao conceito central da Teoria de Aprendizagem,
anteriormente citada.

No que concerne ao eixo de capacitacdo profissional, Castilho, Silveira e
Machado (1999) sustentam que a formacéo profissional do educando se edifica ao longo

da vida, exigindo-se para tanto, uma reavaliagdo constante da relevancia, do sentido e
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das contribui¢bes da ciéncia Quimica no entorno do pensamento dialético e critico,
versando, necessariamente, numa atualizacdo cotidiana do estado da arte do trabalhador,
esteio de seu ambiente/estado profissional. Por esta razdo, Maldaner e Piedade (1995)
abordam o efeito positivo na aquisicdo de uma nova postura dos docentes — e, por
conseguinte, das instituicbes, acerca das necessidades do ensino tecnologico, focados,
aqui, no ensino de Quimica.

Na perspectiva de contribuicdes da articulacdo entre conhecimentos e niveis
interativos de formacdo, Chassot (1993) assegura que 0 conhecimento quimico
oportuniza ao sujeito abstrair multiplas leituras do mundo em que vive, a luz da
interacdo entre a representacdo e a linguagem utilizada para expressa-la, o que significa
dizer que, a relevancia da socializacdo dos educandos é uma realidade da qual nédo se
pode fugir — pelo menos, no que se refere ao cenario que se descortina ho momento
contemporaneo: um ensino pautado na ciéncia, mas que traz em si, o principio do
didlogo para os contextos alem dos da sala de aula, enfatizando-se que a inclusdo das
Tecnologias da Informacédo e da Comunicacgdo (TICs) tem se mostrado, potencialmente
edificantes para a construcdo do conhecimento como um todo.

Em contraponto a essa percepgéo, Bernardelli (2004, p. 2) comenta acerca dos

alunos:

Muitos adquirem certa resisténcia ao aprendizado da quimica devido a
falta de contextualidade, ndo conseguindo relacionar os conteldos
com o dia-a-dia, bem como a excessiva memorizagéo, e ainda alguns
professores insistem em métodos nos quais 0s alunos precisam
decorar férmulas, nomes e tabelas [...] devemos criar condicOes
favoraveis e agradaveis para o ensino-aprendizagem da disciplina,
aproveitando, no primeiro momento, a vivéncia dos alunos, os fatos
do dia-a-dia, a tradicdo cultural e a midia, buscando reconstruir 0s
conhecimentos quimicos para que o aluno possa refazer a leitura do
seu mundo.

A partir dessa constatacdo, confirma-se, entdo, a urgéncia em propiciar ao
educando atividades pedagdgicas em que este possa organizar seu pensamento, de
forma a elaborar conhecimento com coesdo, e que, principalmente, em meio a tudo isso,
se sinta satisfeito, e realizado, pelo ato de aprender. Defende-se que esse sentimento se
dé em tal grau que as TICs passem a incorporar um rigor pedagogico menos apavorante,
possibilitando melhor performance no conhecimento coetaneo, suprindo lacunas na

longa trajetdria que o ensino e o aprendizado vem trilhando ao longo dos séculos.
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Para Kenski (2000), os espagos virtuais das instituicdes escolares se estruturam
essencialmente como linguagens, oportunizando o compartilhar de fluxos e mensagens
na multiplicacdo dos saberes. Nesse caso, a autorrealizacdo do aluno sera expressa pelo
prazer em aprender, gerando um melhor rendimento escolar pelo sentimento de
pertencimento. Dessa forma, o aplicativo QuimSimulator, enquanto produto
tecnoldgico, pretende estimular uma interacdo e compartilhamento maior entre
docentes, discentes e seus pares, promovendo, neste encadeamento sociocultural, um
jogo representativo da atividade pedagogica, libertario de convencgdes deterministas e
Impositivas.

Freire (2000, p. 102) considera que:

O exercicio de pensar o tempo todo, de pensar a técnica, de pensar o
conhecimento enquanto se conhece, de pensar 0 qué das coisas, 0 para
gué, o como, o em favor de qué, de quem, o contra qué, o contra quem
sdo exigéncias fundamentais de uma educagdo democrética a altura
dos desafios do nosso tempo.

Nesse contexto, considera-se que as mutacdes contemporaneas do ensino-
aprendizagem estdo balizadas em trés instancias, ocorridas em sociedades orientadas
por diretrizes impostas por um cardter: informacional; global; e, cientifica e
tecnicamente civilizatorio. Com base nestes fendmenos complexos é que a sociedade da
informacdo (Information Society), a Sociedade do Conhecimento (Knowiedge Society) e
a Sociedade Aprendiz (Learning Society) ddo énfase a abordagem analitica, em
dimensdes sociais, politicas, econbmicas, educacionais, tecnoldgicas e culturais,
contribuindo para o avango da sociologia do conhecimento e da sociologia da ciéncia.

O aplicativo € considerado de facil entendimento e uso, sendo exigido apenas o
equipamento tablet ou smartphone para sua portabilidade, seguindo a prescricdo de
Crawford (1982) sobre a contemplacao de niveis de “representacdo, interagdo, conflito e
seguranca” eficientes, tidos como quatro elementos fundamentais para que todo e
qualquer jogo se mantenha interessante, desafiador, promovendo estimulo, satisfacdo e
bem estar nos liames que formam os aspectos ludicos, culturais, educacionais e sociais.

Nesse sentido Juul (2005), estima seis requisitos basicos para que todo jogo seja,
realmente, validado como ferramenta de desenvolvimento do interesse, considerando
que o jogo: se configure como um sistema formal baseado em regras, com resultados
variaveis e quantificaveis, e que, a cada resultado obtido seja possivel associar valores

distintos pelos quais os jogadores se sintam estimulados a cumprir metas de esforgos
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para atingirem o resultado proposto, sentindo-se emotivamente ligados a este, gerando
consequéncias resultantes de opcdes e negociag¢Oes dinamicas.

Consideracoes finais

Com aspecto relevante da conclusdo sobre a proposta de utilizacdo do software
QuimSimulator é possivel afirmar que existe uma série de condi¢BGes potencialmente
promissoras, condi¢Ges essas, expressas pelos tedricos analisados durante a
identificacdo de caracteristicas do tipo de incursdo pela qual nossa proposicdo de
orientou: uso de artefatos tecnologicos atrativos (jogos) para desenvolvimento de
aspectos pedagdgicos no entorno de atividades de ensino aprendizagem no contexto
cultural e social contemporéneos.

Tanto caracteristicas atribuidas ao perfil quanto as peculiaridades do aplicativo
sugerido, foram abordados do ponto de vista tedrico (com base nas prelecdes de autores
e discursos proeminentes do campo da Educacdo), reconhecendo-se, portanto, a
necessidade de uma abordagem mais empirista, orientada pela observacdo do uso, em
campo, do software, registrando ocorréncias praticas de sua aplicacao.

Dessa maneira, a contribuicdo percebida por nossa proposi¢do se localiza na
defesa de uma educacdo mais coadunada com a realidade contemporanea, passivel de
ser estudada e fortalecida pela aquisicdo de componentes pedagdgicos ndo tradicionais
que, com base em dinamicas interativas e interdisciplinares, possam prover o ambiente

de sala de aula tanto do enriquecimento tedrico quanto do prazer do aprendizado ludico.
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