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RESUMO: Os temas de voltados a ciéncia contemporanea, em especial a nanociéncia e
nanotecnologia estdo cada vez mais presentes na midia e na vida cotidiana da sociedade. No Brasil, as
propostas educacionais gque abordam conceitos de nanociéncia e nanotecnologia no contexto da
educacdo bésica sd@o muito incipientes, embora esta temética esteja presente na vida dos alunos. Esta
situacdo pode ser atribuida a varios fatores, mas principalmente ao fato de que os cursos de formacéo
de professores ndo incluem sistematicamente a base metodoldgica necessaria para o ensino de temas
atuais e relevantes da ciéncia. Neste contexto, destacam-se as estratégias de ensino baseadas em
atividades ltdicas, que além de auxiliar a pratica docente, podem enriquecer as aulas e tornar o ensino
mais excitante. As atividades lidicas, em seu conceito mais basico, devem ser agradaveis, causar
motivacdo intrinseca e promover o entretenimento. Como estratégia de ensino, o uso de jogos
educativos para smartphone, pode ser metodologicamente pensado como um aliado em sala de aula.
Visando explorar as potencialidades oferecidas pelas TIC's e técnicas associadas a gamificacdo o
presente trabalho apresenta o jogo educativo desenvolvido para smartphone, chamado Caga-NANO.
Criado no &mbito do PIBID, este jogo tem a finalidade de abordar, por meio da notacéo cientifica e
ordem de grandeza, conceitos de voltados a ciéncia contemporanea.

PALAVRAS-CHAVE: gamificacdo; smartphone, jogos educativos; notacéo cientifica.

THE DEVELOPMENT OF CACA-NANO GAME FOR SMARTPHONE AND USE OF
GAMIFICATION TO NANOTECHNOLOGY EDUCATION

ABSTRACT: The contemporary science themes, in particular the nanoscience and nanotechnology
are increasingly present in the media and in everyday life of society. In Brazil, the educational
proposals that address concepts of nanoscience and nanotechnology in the context of basic education
are still very incipient, although this theme is present in the lives of students. This situation can be
attributed to several factors, but mainly the fact that teacher training courses do not include
systematically the necessary methodological basis for teaching current and relevant themes of science.
In this context, we highlight the teaching strategies based on activities, which in addition to assist in
teaching practice, can enrich the lessons and make teaching more exciting. Playful activities, in your
most basic concept, must be nice, cause intrinsic motivation and promote the entertainment. As
education strategy, the use of educational games for smartphone, can be methodologically thought as
an ally in the classroom. In order to exploit the potential offered by ICT's and techniques associated
with the gamification the present work presents the educational game developed for smartphone,
called Hunting-NANO. Created under the PIBID, this game is designed to address, through the
scientific notation and order of magnitude, to contemporary science concepts.
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INTRODUCAO

Os temas de voltados a ciéncia contemporénea, em especial a nanociéncia e nanotecnologia
(NC&NT) estdo cada vez mais presentes na midia e na vida cotidiana da sociedade. No Brasil, as
propostas educacionais que abordam conceitos de NC&NT no contexto da educacdo basica sao ainda
muito incipiente, embora estejam presentes na vida dos alunos. Dentre diversos fatores que
contribuem para essa dréstica realidade, podemos destacar questdes relacionadas a falta de
investimentos, infraestrutura, desinteresse dos estudantes e a formacao docente que ndo contemplam o
uso de novas tecnologias e recursos midiaticos de maneira interdisciplinar (RIBEIRO 2015).

Estratégias de ensino baseadas em atividades ludicas além de auxiliar a pratica docente podem
enriquecer as aulas e tornar o ensino mais atraente. As atividades lidicas, em seu conceito mais
bésico, devem ser agradaveis, causar motivacdo intrinseca e promover o entretenimento. A motivacdo
através da ludicidade é uma boa estratégia para que a aprendizagem ocorra de forma efetiva, pois,
segundo Chaguri (2006), o ludico é caracterizado pelo prazer e esforgo espontdneo. Comumente as
atividades ludicas sdo utilizadas com maior frequéncia apenas nos primeiros contatos do aluno com o
ambiente escolar sendo menos desenvolvidas no Ensino Fundamental e Médio.

No ensino de ciéncia contemporanea, em especial, o de tdpicos relacionados com a
nanociéncia e nanotecnologia sdo raras as préaticas envolvendo atividades ludicas. Milburn (2011)
aponta gque o nano mundo se tornou uma realidade cotidiana, destacando que as pesquisas cientificas
muitas vezes mobilizam futuros especulativos e podem ser incorporadas em dindmicas ludicas de jogo,
COMO 08, Nanocars € hanosoccer.

Como uma das apostas da educagdo no século 21, a articulagdo das novas tecnologias da
informacdo e comunicacdo com o uso de jogos como propostas educacionais vem ganhando
notoriedade no contexto escolar, sendo a esséncia do conceito denominado de gamificacao, termo este,
proveniente da lingua inglesa gamification (JOHNSON2014, 2015). Esta articulacdo abre uma gama
de possibilidades, no sentido de despertar interesse, aumentar a participacdo, desenvolver criatividade
e autonomia, promover dialogo e potencializar a resolugdo de situagdes-problema junto aos estudantes.

Como estratégia de ensino, no uso de jogos educativos para smartphone, pode ser
metodologicamente pensado como um aliado em sala de aula. Visando explorar as potencialidades
oferecidas pelas TIC's e técnicas associadas a gamificacdo o presente trabalho apresenta o jogo
educativo desenvolvido para smartphone, chamado Caga-NANO. Criado no dmbito do PIBID, este
jogo tem a finalidade de abordar, por meio da notagdo cientifica e ordem de grandeza, conceitos de
voltados a ciéncia contemporanea.

MATERIAL E METODOS

Este trabalho foi estruturado em trés grandes momentos e vem sendo desenvolvido nas
dependéncias do LIFENano/IFSP (Laboratorio Interdisciplinar de Formacgdo de Educadores em
Nanociéncia e Nanotecnologia do IFSP).

No primeiro momento realizou-se uma vasta pesquisa bibliografica e analise da literatura acerca
da parte conceitual associada ao conceito de gamificacdo e desenvolvimento de jogos para
smartphones voltados a propostas educacionais.

O segundo momento pautou-se na investigacdo de ferramentas e plataformas de
desenvolvimento tecnoldgicas para criagdo de jogos para smartphones. As técnicas investigadas foram
empregadas na concepcao e criacdo dos ambientes do jogo Caca Nano.

O terceiro momento vem sendo destinado ao desenvolvimento do jogo Caca Nano e testes de
interatividade destes ambientes e jogabilidade para smartphones. De maneira concomitante ao
desenvolvimento do jogo, também esta sendo elaborado contetdos de ciéncia contemporanea, em
especial, topicos de NC&NT a serem abordados pelo jogo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Apos analise ferramenta de desenvolvimento optou-se pela utilizagdo do software Unity, por
oferecer uma enorme gama de funcionalidades. Utilizando a linguagem de programacdo C#. Além
dessas ferramentas foi necessario 0 JDK e SDK para desenvolver o aplicativo na plataforma Android.

Foi desenvolvido primeiramente uma versdo de teste, onde o usuario precisa acertar qual
palavra esta sendo decifrada de acordo com as notacdes cientificas fornecidas pelo aplicativo. O jogo
verifica a palavra digitada, caso a palavra estiver correta, é exibido uma mensagem informando que a
palavra esté certa, caso contrario, o0 jogo notifica quais letras estdo erradas.



Concomitantemente vem sendo desenvolvido um sistema de pontuagdo para estimular a vontade
de calcular e acertar as palavras em cada desafio. Cada palavra serd constituida por um assunto
especifico da ciéncia, desse modo além dos jogadores aprenderem a calcular as notacdes cientificas,
podera enriquecer seu conhecimento com os assuntos propostos. Na Figura 1, é apresentado o
fluxograma das funcionalidades do jogo e a interface vista pelo smartphone.

Visando estabelecer um contexto mais amplo para as funcionalidades do jogo avaliou-se inserir
0 jogo caga-nano em um cendario com a jogabilidade do jogo ludo, onde o personagem principal sera o
NanoKid. O objetivo do jogo serd chegar ao final do ludo, passando por varios desafios precisando
calcular as notagdes cientificas para avancar até a chegada.
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FIGURA 1. Fluxograma das funcionalidades do jogo e layout do jogo caca-nano.

CONCLUSOES

Resultados satisfatorios vem sendo alcangados com o0 jogo, que tem capacidade de ensinar os
usudrios a calcular niameros em notagdes cientificas. Visto que para acumular pontuagdes o jogador
precisa avancar em diferentes desafios e niveis de complexidade no calculo dos nimeros em notacdes
cientificas para decifrar a palavra correta.

O aplicativo foi desenvolvido para smartphones na plataforma android e sob um viés
educacional, o aplicativo corrobora em aproveitar os recursos oferecidos atualmente pelas TIC's com o
objetivo especifico estabelecer articulagdes entre os ambientes criados com as préaticas pedagogicas.

Como perspectiva futura, este aplicativo sera utilizado em intervenc¢Bes pensadas em conjunto
com os bolsistas do Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) e que
priorizardo a utilizacdo das novas tecnologias da informacéo e comunicacéo.
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