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Introducdo: No ambito da educacdo basica, surge o projeto ICEB - Iniciacdo
Cientifica na Educacdo Basica, uma iniciativa da Secretaria Estadual de
Educacdo de Minas Gerais. A partir de um edital de 02/02/23, o projeto
proporcionou aos professores estaduais a oportunidade de inscrever projetos
para avaliagdo e concorréncia a suporte financeiro. Seu objetivo é despertar o
interesse cientifico nos alunos dos anos finais do ensino fundamental e do
ensino médio. A Escola Estadual José Soares Diniz e Silva, em 2023, foi
contemplada em maio de 2023 com um projeto sobre a integracdo de jogos



digitais e educacédo, gerando participacdo de alunos e professores. Ao longo
das aulas, os alunos exploraram o meétodo cientifico e a pratica da escrita
cientifica. A proposta envolveu estudantes do 6° ao 3° ano do ensino médio,
propondo pesquisas criticas sobre a relacdo entre jogos e educagdo. O
professor orientador colaborou com profissionais de diversas éareas do
conhecimento. O processo de seis meses culminou na apresentacdo das
propostas em feiras de educacdo, como Femic, Febrat, Cinped e Ensipex, onde
os alunos nao apenas submeteram trabalhos, mas também obtiveram
reconhecimento, certificacbes e desenvolveram artigos completos sobre o
potencial didatico dos jogos digitais. Este trabalho reflete ndo apenas uma
jornada de pesquisa, mas também uma experiéncia enriquecedora,
evidenciando o potencial transformador da iniciacdo cientifica e da integracdo
de jogos digitais na educacéo basica.

Objetivos: Nossa misséo transcendia a mera transmissdo de conhecimento;
buscavamos instigar a paixdo pela pesquisa nos alunos dos anos finais do
ensino fundamental e do ensino médio. Os jogos digitais tornaram-se nossos
aliados, promovendo o método cientifico, 0 pensamento critico e a capacidade
de propor pesquisas.

Relato de Caso/Experiéncia: Ao longo de seis meses, testemunhamos a
metamorfose dos alunos em verdadeiros pesquisadores. A estratégia de utilizar
trechos de jogos para ilustrar conceitos, como a andlise de caricaturas ou
guestionarios bilingues para avaliar o aprendizado de inglés, mostrou-se eficaz.
As feiras educacionais, tornaram-se palcos para apresentacdo de seu projetos,
culminando em artigos e capitulos de obras que desvendam o potencial didatico
dos jogos digitais.

Discusséo: A reflexdo sobre os resultados revelou ndo apenas progresso, mas
uma verdadeira saga de superacdo. Desde a aprovacdo de apenas dois
projetos na primeira feira até a plena participacdo de todos os alunos na ultima,
testemunhamos uma evolucgéo notavel. Os desafios, como a falta de certificacao
em uma feira, foram enfrentados com resiliéncia, evidenciando uma melhoria



constante na escrita cientifica e um aprofundamento na interagcdo entre os
alunos.

Conclusédo: O impacto positivo deste projeto vai além dos resultados
académicos. Na interdisciplinaridade estimulada, na motivacdo tangivel dos
alunos e no engajamento impulsionado pela abordagem gamificada,
vislumbramos ndo apenas aprimoramento educacional, mas também a semente
do entusiasmo e da confianca sendo plantada. Como vice-diretor e coordenador
do ensino médio, testemunho que a iniciacdo cientifica, aliada aos jogos
digitais, ndo apenas amplia horizontes académicos, mas também prepara os
alunos para desafios mais amplos e emocionantes. Este relato € um
testemunho vivo do poder transformador da educacdo aliada a inovacao e a
paixao dos alunos.



