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INTRODUGAO OBJETIVOS

Este trabalho tem como objetivo principal

* O que é o Estatuto da Crianca e do Adolescente? _ o _ -
desenvolver um jJogo digital para dispositivos

E uma Lei criada ha 30 anos, que deu um novo Android. que seja usada como mediadora de
significado aos direitos do publico infanto-juvenil: hoje, aprendizagem e conhecimento sobre o Estatuto da
as criangas e adolescentes sdo pessoas dignas de Crianga e do Adolescente; podendo tambem servir
direitos e de protecao integral. como um suporte de divulgagao legislativa. Quanto

aos objetivos especificos:
- Qual a relacdo do jogo digital nisso? » Contribuir para o uso da tecnologia como
mediadora de aprendizagem;

Atualmente, essa nova Lei ainda ndo é totalmente * Incluir o publico infanto-juvenil de forma interativa
conhecida. Com o alcance da tecnologia e do jogo aos seus direitos;
digital, acreditamos que podemos usar a tecnologia » Facilitar o ensino-aprendizagem;
como mediadora de aprendizagem. . gon.’ftribuir para uma sociedade consciente de seus

ireitos.
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MEIRA, L.; Blikstein, P. Ludicidade, jogos digitais e gamificacao na
aprendizagem. Penso Editora. Sao Paulo. 200 p.

__ ~ PEDROZA, R. L. et al. Tecnologias Digitais como instrumentos
CONCLUSAO mediadores

Nao foi possivel concluir o desenvolvimento da da aprendizagem dos nativos digitais. Brasilia, 2015 [acesso em 15
aplicacao. O projeto se encontra em fase de finalizagéo set 2020]. Disponivel em: https://www.scielo.br/pdf/pee/v19n3/2175-

. - . 3539-pee-19-03-00603.
onde a maior parte ja foi realizada.

Contudo, ao longo da pesquisa pudemos comprovar que +  PRENSKY, M. (2001). Digital Natives Digital Immigrants on the
o o0 aplicativo em questao e muito bem aceito entre o Horizon,
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