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Introdução 

O desenvolvimento científ ico é um processo 

responsável por sucessivas modif icações nas 

comunidades humanas, o que se ref lete em como a 

sociedade se organiza. Embora seja visto como uma 

vantagem, segundo a BNCC (Base Nacional Comum 

Curricular), tal desenvolvimento pode provocar 

problemas à natureza e à sociedade, como por 

exemplo as mudanças climáticas, tecnologias 

empregadas na indústria bélica e até mesmo o uso 

das redes sociais para a disseminação de 

informações falsas. A Ciência em Animais de 

Laboratório (CAL), em correlação ao processo de 

desenvolvimento científ ico, é uma área que também 

pode gerar divergências de ideias, pois é comumente 

associada a controvérsias, devido aos 

questionamentos ao uso de modelos animais em 

pesquisas científ icas.  

Resultados e Discussão 

Esse trabalho se insere no campo da CAL, e tem 

como objetivo apresentar o protótipo de um jogo 

inspirado na mecânica do Tamagotchi ou Pou, na 

qual o usuário precisa cuidar do animal de laboratório 

de forma que proporcione bem-estar ao modelo 

animal virtual. O intuito é fomentar o pensamento 

crítico sobre o tema, estimular ref lexões concretas da 

área e aproximar o público infanto-juvenil da CAL, 

sem a pretensão de ensinar o usuário a ser um 

cientista ou um técnico de laboratório. A temática do 

jogo poderá suscitar observações sustentáveis sobre 

procedimentos em curso e as possibilidades de 

redução do uso de animais para f ins científ icos. Para 

isso, serão utilizados procedimentos relativos à rotina 

de um biotério, na qual o jogador deverá controlar o 

ambiente de forma que satisfaça as necessidades do 

animal virtual (Figura 1). Com isso, os usuários 

poderão ter contato com alguns dos desaf ios éticos 

que esse campo enfrenta.  
 
Figura 1. Primeiro esboço do aplicativo com as 
principais ideias  
 
 
 

 
 
 

 

 

 
 
 
 
 

* Rascunho elaborado pela autora, 2024. 

Considerações Finais 

É sabido que o uso de animais em pesquisa ainda é 

crucial na área biomédica. Contudo, as controvérsias 

se fazem presentes na área e isso pode ser um meio 

de estimular o pensamento crítico e o letramento  

científ ico de usuários do jogo proposto neste 

trabalho.  
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