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RESUMO 

O ambiente escolar está entre os espaços onde as mudanças ocorrem lentamente, tal que o uso 

da tecnologia se dá de forma ainda incipiente. Sabe-se que a utilização de tecnologias da 

informação e comunicação  (TIC), tais como simuladores, ferramentas de modelagem e 

laboratórios remotos, podem atuar como facilitadores no processo de aprendizagem [1]. 

Dentre essas, nos interessa os laboratórios remotos: tecnologias que disponibilizam o acesso e 

controle a experimentos via internet, transmitindo-o por um streaming de vídeo [2, 3, 4]. Em 

outro contexto, os jogos digitais também podem auxiliar o processo de ensino e 

aprendizagem, motivando alunos e professores de forma lúdica a promover o dinamismo em 

sala aula [5]. O objetivo deste trabalho é integrar laboratórios remotos e jogos digitais em um 

novo objeto de ensino e aprendizagem, aplicando ao ensino de Física. Portanto, pretende-se 

desenvolver um jogo cujo tema é o Efeito Fotovoltaico, integrado a um experimento em 

laboratório, e que possua um enredo apropriado aos estudantes do segundo ano do Ensino 

Médio. O Efeito Fotovoltaico permite o estudo, por exemplo, do processo físico da conversão 

da energia luminosa em energia elétrica. Por fim, o objeto de aprendizagem gerado será 

avaliado no que diz respeito a sua eficiência na motivação ao aprendizado de acordo com 

estratégias de avaliação de games e aprendizagem estabelecidas na literatura. 
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