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RESUMO

Os jogos digitais educacionais ampliam a area de
interatividade dos jovens estudantes, possibilitando um
maior desenvolvimento da capacidade cerebral, assim
como uma melhoria na aprendizagem. Este artigo
apresenta a criacdo do jogo “Bio Quiz” para a insercao
do aluno do ensino médio no mundo da biologia, de
forma interativa e divertida. O jogo é composto por trés
fases bem definidas, com niveis de dificuldades
crescentes, sendo todas as fases ilustrativas e animadas,
com perguntas objetivas e suas respectivas alternativas
respostas. Dessa forma, o aluno pode viajar pelo mundo
da biologia testando seus conhecimentos sobre a matéria
apresentada nas instituigtes de ensino.
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1. INTRODUCAO

As inovag0es tecnologicas trouxeram modificagfes em
diversos sistemas, dentre eles o educacional. Os efeitos
das novas tecnologias, em especial a computacional,
trazem a necessidade de uma redefinicdo das
metodologias pedagdgicas usadas pelos docentes nas
salas de aula para explanagBes e explicagdes dos
assuntos teoricos, com o objetivo de permitir a quebra
da barreira que existe entre a vida cotidiana do estudante
e as aulas tedricas expositivas [Krasilchik 2004 apud
Oliveira 2015].

A iniciativa da criacéo de jogos didaticos surge de
uma problematizacdo observada no ensino de biologia
celular nas escolas, em especial no ensino médio, onde
as ferramentas praticas, como jogos computacionais e
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animacdes, contribuem para a compreensdo do assunto
tedrico exposto pelo docente.

Dessa forma, surge a ideia da criacdo de um método
distinto do padréo, e inovador para contemplar assuntos
peculiares e complexos da disciplina, a fim de estimular
e facilitar a aprendizagem de conceitos essenciais para a
compreensdo dos assuntos abordados em sala de aula,
sendo a proposta do jogo como uma alternativa
metodoldgica na educacdo para o enriquecimento das
aulas e visando facilitar o processo de ensino-
aprendizagem.

Entdo, esse projeto objetivou criar um jogo
eletrénico sobre contetidos de biologia celular para ser
utilizado no ensino médio como método escolar. O jogo
denomina-se “Bio Quiz”, sendo este constituido por trés
fases, onde cada fase contém perguntas, respostas e
imagens, a niveis crescentes de dificuldade. Com o
auxilio de um personagem os alunos saberdo, se suas
respostas estdo certas ou erradas. Para finalizar, existe a
estratégia de motivacdo com pontuacéo final.

Vale citar que, para avaliar o “Bio Quiz” como
ferramenta de aprendizagem, 0 mesmo serd
disponibilizado para os alunos do ensino médio, a fim
de proporcionar um aprendizado significativo,
considerando as contribui¢des do jogo computacional
para 0 ensino e, posteriormente, os resultados serdo
analisados.

2. TRABALHOS RELACIONADOS

O uso de jogos educacionais em salas de aula, além de
auxiliar o educador na exposi¢do dos contetidos
tedricos, facilita a compreensao dos assuntos abordados
pelos alunos, que porventura possam ser de dificil
assimilacdo [Fontoura 2009].

Os jogos eletrénicos tornaram-se um objeto da
cultura desta geracdo, ja que cerca de trés quartos dos
jovens no mundo jogam games. Tais jogos contribuem
com o desenvolvimento de diversas habilidades, entre
elas: o0 pensamento estratégico e analitico, resolugdo de
problemas, planejamento e execugdo de acBes e facil
adaptacdo as mudancas. Facilitando ainda, a realizagéo
de atividades que exigem percepgao, acuidade visual e
atencdo, em comparacdo a ndo jogadores [Lopes e
Oliveira 2013].
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A apropriacdo e a aprendizagem significativa de
conhecimentos sdo facilitadas quando tomam a forma
aparente de atividade lddica, pois os alunos ficam
entusiasmados quando recebem a proposta de aprender
de uma forma mais interativa e divertida, resultando em
um aprendizado significativo [Campos et al. 2003].

O uso de jogos educativos requer a utilizacdo dos
conhecimentos prévios dos alunos diante de um desafio
(partida do jogo), ou seja, proporciona o ‘aprender
fazendo’ e é este o eixo central de um jogo educativo,
fazer com que o aluno coloque em pratica suas
competéncias [Ketamo 2007].

Outra importante vantagem no uso de atividades
ludicas € a tendéncia em motivar o aluno a participar
espontaneamente da aula. Acrescenta-se a isso, 0 auxilio
do caréter ludico no desenvolvimento da cooperacdo, da
socializacdo e das relacdes afetivas e, a possibilidade de
utilizar jogos didaticos, de modo a auxiliar os alunos na
construgdo do conhecimento em qualquer area [Pedroso
2009].

Havendo grande numero de propostas de
ferramentas de ensino de conteddos das mais diversas
areas, inclusive no estilo perguntas e respostas (Quiz),
identificaram-se propostas especificas para apoiar o
aprendizado de biologia no ensino médio, sendo elas: o
“Quiz da Membrana Plasmatica”, o “CellMembrane” ¢
“Calango” que auxiliam no ensino de diversas areas da
Biologia e que foram tomados como base para a
construcdo do “Bio Quiz”.

3. METODOLOGIA

3.1 DESENVOLVIMENTO DO JOGO

O projeto foi realizado por uma equipe multidisciplinar
compostas por alunos e professores do curso
Interdisciplinar em Ciéncia e Tecnologia da
Universidade Federal dos Vales do Jequitinhonha e
Mucuri (UFVJIM) campus Janadba-MG, sendo o
trabalho composto por quatro etapas.

Na primeira etapa foram realizadas reunifes entre 0s
membros da equipe para a compreensdo da realizacdo
do projeto, e para estabelecer uma implementacao
metodoldgica e tecnoldgica do jogo.

A segunda etapa iniciou-se com a realizacdo de
revisdo bibliografica com intuito de identificar as
solucbes adequadas ao projeto. A terceira etapa foi
dividida entre 0s membros, com objetivos de
desenvolvimento das implementagdes adequadas:
elaboracdo de perguntas e respostas, criacdo de arte e
design dos cenarios, sonorizacdo e realizagdo do
software.

A quarta e Ultima etapa tem como objetivo a
validagdo do jogo, com a realizagdo de pesquisa de
opinido entre os alunos do ensino médio, com perguntas
relacionadas ao jogo que porventura possam sugerir
mudancas metodolégicas, obtendo uma melhor
eficiéncia de ensino do jogo educativo. Apés a validagao
positiva do software, 0 mesmo sera disponibilizado em
site da web, para disponibilizacdo as instituices de
ensino.
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3.2. PLATAFORMA E LINGUAGEM UTILIZADAS
PARA A CRIACAO DO JOGO ELETRONICO

Durante a implementacdo do software, optou-se pela
utilizacdo de linguagens de programacdo interativas
possibilitando a criacdo de animacdes. As linguagens
utilizadas foram HTMLYS5, Java - Script e CSS.

A plataforma linguagem HTML foi criada para uma
melhor comunica¢do de dados em grandes redes de
informacdo, baseado no conceito de hipertexto, para
publicagdo de contetido (imagem, audio, texto e etc.) na
Web.

Apos varias modificacdes 0 HTML chegou a versao
HTML5, que tem facil manipulacdo dos elementos,
possibilitando ao programador realizar de forma ndo
intrusiva a modificacdo das caracteristicas dos objetos,
e de maneira simples ao usuario final, além de permitir
a interacdo com ferramentas para o Java - Script e 0
CSS, fazendo com que as aplicagdes continuem
funcionais e leves, trazendo um maior dinamismo.

O HTML5 pode rodar em smartphones, tabletes,
computadores entre outros dispositivos, dando ao
usuério maior conforto e diversidade sem a necessidade
de instalag&o de softwares de terceiros, bastando ter um
programa navegador de internet, o que facilita muito a
implantacdo do jogo nas escolas, pois basta a escola ter
um laboratério de informatica com qualquer sistema
operacional e com programas navegadores de internet
atualizados que o jogo ira funcionar.

O mesmo vale para os alunos, podendo utilizar o
jogo em casa ou em seus smartfones sem a necessidade
de instalar nenhum software extra.

Para criacdo do cenério e dos personagens utilizou-
se ferramentas de design gréafico, a sonorizacdo foi
escolhida em uma biblioteca virtual sob a licenga
creative commons, ambos utilizados de forma
contextual com a proposta de enredo apresentada.

O desenvolvimento do jogo foi realizado de forma
interativa, com a intencdo de obter a maior atengéo do
publico alvo, possibilitando que 0s mesmos possam
absorver a maior quantidade dos beneficios
proporcionada pelo jogo educativo.

4.RESULTADOS E DISCURSSAO

O jogo “Bio Quiz” é um jogo de perguntas e respostas
objetivas baseadas no contetido de biologia celular
apresentado aos alunos do ensino médio, onde o jogador
pode virtualmente entrar no mundo da célula, testando
seus conhecimentos e aprendendo mais.

Ao iniciar o jogo, o jogador realiza o seu cadastro
para sua identificacdo (Figura 1), assim como possui a
opcdo para explicagdo de como funciona o jogo. Em
seguida, a pessoa opta por uma das trés fases do jogo
(facil, médio ou dificil) (Figura 2).
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Figura 1: Tela interativa inicial do jogo.
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Figura 2: Tela com opc¢des dos niveis do jogo.

Entrando no jogo, iniciam-se as perguntas, sendo
apresentadas quatro alternativas de respostas para
escolha do jogador (Figura 3).
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Figura 3: Tela com perguntas e opg¢des de respostas para
escolha do jogador.

Quando o jogador responder a pergunta, um
personagem questionara se o jogador possui certeza da
escolha da alternativa (Figura 4), caso ele afirme
positivamente (clicando na seta verde) o personagem
apresentara ao jogador a resposta correta, discutindo o
assunto abordado e relacionando o conteldo com o
cotidiano.

Brazil, November 11th - 13th, 2015

Art & Design Track — Short Papers

i ‘5 o R
Figura 4: Tela interativa do jogo representando o

personagem questionando se o jogador possui certeza
da alternativa escolhida como resposta.

Ao final, o jogador pode acompanhar o0s seus
resultados, onde sera apresentando o seu rendimento ao
longo do jogo, com a quantidade de perguntas certas e
erradas, e a porcentagem de ambas, possibilitando o
usudrio analisar os conhecimentos obtidos em sala de
aula, assim, o jogador podera estudar mais, para poder
obter um melhor resultado na proxima partida do jogo.

Vale citar que, o jogo é composto de um cenario
celular que leva o usuéario a uma viagem dentro da
célula, com personagens intracelulares, coloridos, além
de ser sonorizado, trazendo interatividade e a atencdo
dos jogadores (Figura 5).

Figura 5: Personagens Animados. (A) Mitocondria; (B)
Lisossomo; C) Nucleo; D) Complexo de Golgi.

A etapa de validacdo do jogo serd posteriormente
realizada, ap6s a total conclusdo do software, tendo
como objetivo resultados positivos e futuras
implementagdes para melhoramentos do mesmo.

O método de utilizagdo do jogo “Bio Quiz” sera dada
apos ministrado o conteddo tedrico pelo docente em sala
de aula que podera utilizar o jogo como ferramenta
avaliativa, de forma diferente do ensino tradicional,
onde 0 método de avaliagdo é feito com provas escrita e
oral.

O jogo proporcionard um aprendizado em outro
ambiente, o laboratério de informatica, que é um local
que desperta interesse e curiosidade dos alunos, uma vez
que o jogo integra o conhecimento de biologia celular e
a tecnologia.
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5. CONCLUSOES

Conclui-se que os jogos eletrdnicos permitem que 0s
conhecimentos adquiridos em sala de aula possam ser
utilizados e aperfeicoados, utilizando a tecnologia como
auxilio no processo do ensino-aprendizagem, sendo
uma ferramenta metodologica importante para a
conexao e a integracdo entre o conteido tedrico exposto
em sala de aula pelos docentes do ensino médio com o
cotidiano do aluno.

Utilizando a tecnologia como auxilio no processo de
aprendizagem, despertam o interesse dos alunos de
modo que, o aprender, antes visto como uma mera
obrigacdo torna-se algo prazeroso, motivando-os.
Assim, o problema que é o uso da tecnologia em sala de
aula de maneira incorreta, seja convertido para algo
benéfico, além dos ensinamentos néo ficarem restritos &
sala de aula, o aluno pode “jogar” e aprender em suas
residéncias.
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