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Com o avancgo da tecnologia, os alunos tém cada vez mais afinidade com o meio
digital, tornando ultrapassada a forma de ensinar utilizada na atualidade. O unico e
maior problema enfrentado pela educacgao atual, segundo Marc Prenskly, consiste nos
professores serem Imigrantes Digitais, que usam o que ele chama de uma linguagem
ultrapassada da era pré-digital, muito diferente da linguagem dos alunos. Para garantir
que os novos alunos, que possuem maior interagdo com a tecnologia, aprendam, é
necessario que o professor utilize estratégias que mantenham a atencdo desse
individuo. Uma dessas estratégias € a utilizagdo de jogos de computador. Assim, a
utilizagcdo de ambientes de jogos apresenta o carater motivador para os alunos, atrai a
atengdo e desenvolve capacidades cognitivas necessarias nos alunos da era digital.
Este projeto tem a finalidade de verificar o uso da ferramenta Scratch, que consiste em
um compilador langado em 2007 com o objetivo de auxiliar o ensino de programacgéo a
novatos, na elaboragdo de um game sobre biologia, e, assim, verificar se é possivel
introduzir a programagao no ensino medio para a fixagdo de um tema do curriculo
minimo. Este projeto visa, também, verificar o carater motivacional na aprendizagem no
momento da elaboragdo de um game, ja4 que o prazer do ato de jogar podera ser
associado a curiosidade para criagdao do jogo no momento do desenvolvimento. O
projeto teve inicio no Colégio Estadual José do Patrocinio através do subprojeto de
biologia do PIBID do IF Fluminense no qual, até o momento, o projeto foi testado com
apenas uma aluna do terceiro ano que desenvolveu um Quiz sobre DNA e
Cromossomos utilizando o software Scratch, apds a orientacdo sobre a formacao de
algoritmos e sobre o funcionamento do Scratch. A criagdo do game comprovou a
possibilidade da utilizacdo do Scratch para desenvolvimento de pequenos projetos por
alunos que antes nao entendiam e nao acreditavam na possibilidade de elaborar um
game, propondo, assim, o desenvolvimento desse tipo de projeto com um grupo maior
de alunos, para que possam ser tabulados dados relacionados tanto ao crescimento do
conhecimento especifico da informatica e da area na qual o jogo sera desenvolvido,
quanto dados relacionados a motivagado da aprendizagem através da elaboragéo de
games.
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