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Resumo: As dificuldades de aprendizagem percebidas devido ao uso somente de
métodos tradicionais no ensino basico tornam-se alvo de preocupagdo e atencéo.
Nesse contexto, desponta o uso de métodos alternativos no fortalecimento da relagao
ensino-aprendizagem, como os jogos digitais usados como ferramenta educacional
capaz de incentivar e impulsionar a busca do conhecimento, possibilitando o
desenvolvimento da capacidade cerebral. Este artigo apresenta a criagao do “BioQuiz’,
um jogo digital voltado para a inser¢ao dos estudantes do ensino médio no mundo
da Biologia, que proporciona uma compreensdo interativa e divertida. O jogo é
composto por trés fases, de modo que contempla perguntas objetivas e suas respectivas
alternativas. Todas as fases sdo ilustrativas e animadas, as imagens sao representagdes
do contetudo, como, por exemplo, células, organelas, entre outros, sendo possivel
realizar uma associagdo visual do conteudo, aprimorando conhecimentos ensinados
nas institui¢oes de ensino.
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BIOQUIZ: BIOLOGY ELECTRONIC GAME FOR THE HIGH SCHOOL

Abstract: The difficulties of learning observed due only to the use of traditional
methods in basic education, become the subject of concern and attention. In this
context, it blunts the use of alternative methods in strengthening the teaching-
learning relationship, as digital games as an educational tool able to encourage and
promote the pursuit of knowledge, enabling the development of brain capacity. This
article presents the creation of “BioQuiz’, a digital game facing the insertion of high
school students in the world of biology, providing a fun, interactive understanding.

The game consists of three phases, comprising objective questions and their



alternatives. All phases are illustrative and animated, the images are representations
of the contents, for example cells, organelles, etc., being possible to make a visual

association content, enhancing knowledge taught in teaching institutions.

Keywords: Digital Game. Teaching. Biology.

BIOQUIZ: JUEGO ELECTRONICO DE BIOLO-
GIA PARA LA EDUCACION SECUNDARIA

Resumen: Las dificultades de aprendizaje percibidas por el solo uso de métodos
tradicionales en la escuela primaria, se convierten en motivo de preocupacion
y atencion. En este contexto, se embota el uso de métodos alternativos para el
fortalecimiento de la relaciéon del ensefianza-aprendizaje, los juegos electronicos
como una herramienta educativa capaz de fomentar y promover la busca del
conocimiento, permitiendo el desarrollo de la capacidad cerebral. En este articulo
se presenta la creacion de “BioQuiz”, un juego digital de frente a la insercién de los
estudiantes de secundaria en el mundo de la biologia, que proporciona una diversion,
y la comprension interactiva. El juego consta de tres etapas, con niveles de dificultad,
que comprende preguntas objetivas y sus alternativas. Todas las fases son ilustrativos
y con animacion, las imagenes son representaciones del contenido celular, como, por
ejemplo, células, organulos, etc., siendo posible hacer un contenido de asociacién

visual, mejorando el conocimiento impartido en las instituciones de ensefianza.

Palabras clave: Juego digital. Educacion. Biologia.

INTRODUCAO

Com o avango da tecnologia, tornou-se possivel acrescentar inovagdes, em
especial a computacional, no sistema educacional, a partir da necessidade de
uma redefini¢ao das metodologias pedagdgicas usadas pelos docentes nas sa-
las de aula para explicacdes dos assuntos tedricos, permitindo a quebra da
barreira que existe entre a vida social do estudante e as aulas teéricas no am-
biente educacional (KRASILCHIK, 2004 apud OLIVEIRA, 2015).

O objetivo basico da educagdo ¢ levar o sujeito a construir suas proprias
ideias na solu¢do dos problemas. Nesse contexto, existem alternativas para
mudangas nos caminhos metodoldgicos tomados pelos professores, dentre

eles 0 uso adequado dos recursos tecnolégicos hoje disponiveis, que estao em
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sintonia com as expectativas dos alunos, pois estes esperam aulas mais dina-
micas e conectadas, de acordo com as proprias diretrizes educacionais vigen-
tes a partir do lancamento dos Parametros Curriculares Nacionais na década
de 1990 (GONCALVES, 2010).

A utilizagao de jogos educacionais em sala de aula auxilia o educador na
exposicdo dos conteudos tedricos e, consequentemente, facilita a compreen-
sao dos assuntos abordados, que porventura possam ser de dificil assimilagdo
aos alunos (FONTOURA, 2009).

Cerca de trés quartos dos jovens jogam games, uma vez que jogos eletroni-
cos se tornaram um objeto da cultura atual, podendo contribuir com o desen-
volvimento de diversas habilidades, por exemplo: o pensamento estratégico
e analitico, resolucao de problemas, planejamento e execugdo de agdes e facil
adaptagdo as mudangas. Esses jogos facilitam, ainda, a realizacao de atividades
que exigem percep¢ao, visualizagdo e aten¢do, em comparagao a nao jogado-
res (LOPES; OLIVEIRA, 2013).

Jogar é criar suposi¢des, apostar e lidar com um sentido permanen-
temente aberto, que s6 se completa em a¢do. Logo, para ser fundamen-
talmente jogo, precisa fugir a condicionamentos e automagoes. Algumas
caracteristicas do jogo devem ser salientadas, por exemplo, a virtualidade
e a liberdade que devem envolver o processo. A esséncia virtual do jogo
vem do fato de que ele lida com elementos que se situam para além do
concreto. No caso dos jogos on-line, essa virtualidade ¢ dupla, pois envolve
forma e contetido. Tanto que o prazer advindo de jogar reside nas oscila-
¢Oes entre sentimentos de desafio, prazer, divida, confirmacao e frustragio
(GONCALVES, 2010).

Jogos educacionais tém o potencial de fornecer experiéncia motivadora
de aprendizagem, ajudar a dar sentido a experiéncia e a organizar o conheci-
mento, despertando habilidades para resolucao de problemas e aumentando
a motiva¢ao. Permitem ainda que ocorra um processo de aprendizagem nao
intencional, por meio de uma experiéncia envolvente e atraente, em que quem
aprende ¢ visto como participante ativo na construgdo de seu proprio conhe-
cimento (HODHOD et al., 2011).

Os “Nativos Digitais”, que jogaram muitos jogos eletronicos na infancia,
possuem habilidades como lidar com uma grande quantidade de informa-
¢do de forma rapida, usando caminhos alternativos para obter informagdes.

Essa nova geragao prefere fazer varias coisas simultaneamente, usando varios
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caminhos para uma mesma meta, em vez de fazer uma coisa de cada vez,
seguindo passos sequenciais. Eles preferem ser ativos, aprender por meio de
tentativa e erro, e descobrir coisas por conta propria em vez de ler e ouvir. Eles
querem ser tratados como “criadores e fazedores”, em vez de “receptaculos a
serem preenchidos com contetdo” (PRENSKY, 2003).

Os conhecimentos sdo facilitados quando tomam a forma aparente de
atividade ludica, pois os alunos ficam entusiasmados quando recebem a
proposta de aprender de uma forma mais interativa e divertida (CAMPOS
et al., 2003).

A utilizagao de jogos educativos requer a utilizacao dos assuntos conheci-
dos em sala pelos alunos diante de um desafio (partida do jogo), de modo que
proporciona o “aprender fazendo’, eixo central de um jogo educativo, que per-
mite que o aluno coloque em pratica seus conhecimentos (KETAMO, 2007).

Outra importante vantagem no uso de atividades ludicas ¢ a tendéncia em
motivar o aluno a participar espontaneamente da aula, uma vez que se acres-
centa a isso o auxilio do carater ludico no desenvolvimento da cooperagio,
da socializagao e das relagdes afetivas, além da possibilidade de utilizar jogos
didaticos, auxiliando os alunos na construgido do conhecimento em qualquer
area (PEDROSO, 2009).

As dificuldades para se ministrar contetdos de Biologia no ensino escolar,
no processo de ensino e aprendizagem do ensino médio, que envolvem con-
teidos abstratos e, muitas vezes, de dificil compreensao e, ainda hoje, sofrem
apenas com a abordagem tradicional do processo educativo, na qual prevale-
cem a transmissdo-recep¢io de informagoes, a dissociacdo entre contetido e
realidade e a memorizacio do mesmo (CAMPOS et al., 2002).

De acordo com os Pardmetros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1996), a
competéncia dos alunos de pesquisar, de buscar informacoes, além da capa-
cidade de aprender, criar, formular, ao invés de um simples exercicio de me-
morizagao, faz-se necessario a habilidade em formular questoes, diagnosticar
e propor solugdes para problemas reais. Com relagao ao ensino de Biologia,
o aluno deve, ainda, colocar em pratica conceitos, procedimentos e atitudes
desenvolvidas na escola, aceitando-se que, muitas vezes, o aluno sabe muito
sobre um determinado conceito bioldgico e possui argumentos perceptivos
sobre as situacdes adquiridos com suas experiéncias, mas pode faltar a ele
uma rede conceitual que lhe ofereca unidade a todos os fragmentos de infor-

macdes que possui. A medida que se desenvolve nos estudos, ele passa dos
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argumentos perceptivos aos conceituais, realizando raciocinios e analogias
concretas, por meio de sua interagdo com o mundo e com as pessoas com
quem tem contato (CAMPOS et al., 2002).

A ideia da criagao de jogos didaticos surge de uma problematizagao obser-
vada no ensino de biologia celular nas escolas, em especial no ensino médio,
em que ferramentas, como jogos computacionais e animagdes, contribuem
para a compreensao do assunto exposto pelo docente.

Dessa forma, surge a criagdo de um método inovador e diferente do padrao
com o interesse de contemplar assuntos peculiares e complexos da disciplina,
de modo a estimular e facilitar a aprendizagem de conceitos essenciais para a
compreensdo dos assuntos abordados em sala de aula. A proposta do jogo é
uma alternativa metodolédgica na educagao para o enriquecimento das aulas,
o que facilita o processo de ensino-aprendizagem.

Esse projeto objetivou criar um jogo eletronico sobre contetidos de biolo-
gia celular para ser utilizado no ensino médio como método ludico escolar. O
jogo denomina-se “BioQuiz”, sendo este constituido por trés fases. Cada fase
contém perguntas com quatro alternativas, sendo trés equivocadas e uma cor-
reta, a niveis crescentes de dificuldade, além de imagens. Com o auxilio de um
personagem, os alunos saberao se suas respostas estdo certas ou erradas. Para
finalizar, existe a estratégia de motivagao com pontuagéo final. Ressalte-se que
0 jogo eletronico possui som para animar o jogador.

Para a avaliag¢do do “BioQuiz” como ferramenta de aprendizagem, este foi
disponibilizado para os alunos e docentes do ensino médio, em escolas da rede
publica Estadual em Janauba, Minas Gerais, como teste, a fim de observar a
aceitagao dos participantes, de maneira a considerar as contribui¢ées do jogo

computacional para o ensino e os resultados para o aperfeicoamento do jogo.

METODOLOGIA

Desenvolvimento

O trabalho foi dividido em quatro etapas. Inicialmente foram realizadas
reunides com os membros da equipe para a compreensao do objetivo do pro-
jeto e para estabelecer a implementacdo metodoldgica e tecnolégica, etapa
na qual definiram-se a estrutura e a metodologia do trabalho. Depois, por
meio do estudo bibliografico de trabalhos relacionados, com intuito de iden-

tificar as solugdes adequadas ao projeto, deliberou-se pela criagdo de um jogo
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didatico denominado “BioQuiz”, com perguntas e respostas, em que o aluno
do ensino médio poderd, de forma interativa e motivante, testar seus conheci-
mentos adquiridos em sala de aula.

A terceira etapa foi, por afinidade, repartir as tarefas entre os membros,
com objetivo de desenvolver as implementagdes adequadas: elaboragdo de
perguntas e respostas com base em provas de vestibulares conceituados, cria-
¢do de arte e design dos cendrios utilizados nas telas interativas do jogo, sono-
rizagdo e programacao do software.

A quarta etapa teve como objetivo a validagao do jogo, com a realizagao
de pesquisa de opiniao entre os alunos do ensino médio, com o intuito de re-
colher criticas construtivas que colaborassem para a realizacao de mudangas
metodologicas, de modo a obter uma melhor eficiéncia de ensino do jogo
educativo. Apds a analise da pesquisa de opinido do software, este foi alterado
para a inser¢ao das mudangas julgadas compativeis pela equipe para disponi-

bilizagdo em site da web e divulgagdo para as institui¢des de ensino.

Construgio do jogo

Para a construg¢ao do jogo didatico, foram definidas as linguagens de pro-
gramagao HTMLS5, JavaScript e CascadingStyleSheets (CSS), principalmente
por serem linguagens de programagdo interpretadas, que permitem a cria-
¢do de animagoes. Para sua execugdo, era necessario apenas um navegador
de internet instalado em um smartphone, computador, tablet, ou outros dis-
positivos. Isso reduziu os problemas de compatibilidade e evitou restri¢oes
referentes a plataforma e sistemas operacionais especificos.

Os cendrios do jogo foram implementados de maneira colorida e diver-
tida para prender a aten¢ao dos alunos, o que possibilitou uma experiéncia
dinamica e a absor¢do de maior quantidade de informagdes por meio do jogo
educativo. A sonorizac¢ao foi escolhida em uma biblioteca virtual sob a licenca
CreativeCommons, sendo a sonorizagdo e o cendrio sincronizados com a pro-
posta de script apresentada. A elaboragao das perguntas deu-se em trés niveis:

facil, médio e dificil.

HTMLS5, JavaScript e CSS
A linguagem HTML ¢é baseada no conceito de hipertexto. Foi criada para
uma melhor comunica¢do de dados em grandes redes de informacao e para

publica¢ao de conteudo (texto, imagem, audio etc.) na Web. Atualmente,
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encontra-se na versaio HTML5, apds varias implementagdes para facilitar a
manipula¢do dos elementos e permitir a interagdo com linguagens, como o
CSS e o JavaScript, de modo a aplicar funcionalidades e deixar as aplicacdes
mais interativas e visualmente mais atrativas para o usudrio final.

O HTMLS5 pode rodar em smartphones, tablets, computadores, entre ou-
tros dispositivos, o que da ao usuario maior conforto e diversidade sem a ne-
cessidade de instalagdo de softwares de terceiros, bastando ter um programa
navegador de internet, cujo unico requisito é ser recente, tal como o Mozilla
Firefox ou o Google Chrome. Isso facilita muito a implantagdo do jogo nas
escolas, pois é necessario a escola ter apenas um laboratdrio de informatica
com qualquer sistema operacional e com programas navegadores de internet
atualizados para a utilizagdo do jogo. Ha ainda a possibilidade de o partici-
pante utilizar o jogo em casa ou em seus smartphones sem precisar instalar
nenhum software extra.

Os documentos HTMLS5, além de incluirem tags para definir imagens e
textos, também possibilitam elementos como video e dudio, novidades que
se apresentam como necessidade para a criacdo de paginas atraentes e dina-
micas. O navegador interpreta o HTML juntamente com o CSS e o JavaScript
para produzir paginas mais aprimoradas. O HTML contém todo contetdo e
estrutura. Com CSS (CascadingStyleSheets), é possivel formatar os elemen-
tos entregues pelo HTML, que podem ser qualquer objeto: imagem, texto,
video, dudio ou qualquer outro elemento criado. A programagao desses ob-
jetos, ou seja, seu comportamento, é feita utilizando o JavaScript, que, com
suas ferramentas, torna a pagina mais dindmica e interativa, pois é uma lin-
guagem orientada a objetos que manipula elementos especificos na estrutura
do HTML e estilos CSS. Como toda linguagem de programagao, ela inclui um
conjunto de objetos para manipulagdo, como Arrays, operadores e estruturas
de controle como lagos e estruturas de decisdo, entre outros.

Uma novidade do HTMLS5 ¢ o elemento Canvas, que incluiu fung¢des de
desenho, o que permite criar animagdes sem a utilizagdo de outros softwares,
como em versdes anteriores. Segundo Otsuka (2012), a utilizagdo da triade
de tecnologias HTML5, CSS3 e JavaScript. A utilizagao dessa triade apresenta
algumas vantagens com relagdo as principais caracteristicas de Recursos Edu-
cacionais Abertos (REA) interativos multimidia:

« Interoperabilidade. Como dito anteriormente, o HTML5 ¢ uma lingua-

gem multiplataforma e a unica exigéncia para sua execugdo é a presenga de
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navegadores que estejam em conformidade com a especifica¢ao. Além disso,

muitos de seus recursos foram definidos levando em consideracao a capa-

cidade de execugdo off-line e em dispositivos de baixa poténcia, tais como

smartphones e tablets.

Multimidia. A possibilidade de incorporar audios e videos. HTML5
define novas tags, que estabelecem um padréao para incorporar videos
e audios em paginas da web. Essas tags foram projetadas para tornar
mais facil a inclusao e a manipula¢ao de conteido multimidia na web
sem ter de recorrer a plugins proprietarios e APIs.

Interatividade. HTML5 define a tag <canvas> que possibilita delimi-
tar uma area para renderizagdo dinamica de imagens (graficos veto-
riais). Todo o trabalho de criacdo e animacéo ¢é realizado por meio
da linguagem Javascript e/ou a biblioteca de cddigo aberto jQuery6
que foi desenvolvida para tornar mais simples a selecido de elemen-
tos DOM, criar animagdes e manipular eventos. Fazendo uso de tais
facilidades, os desenvolvedores podem criar camadas de abstracao
para interagdes de baixo nivel, simplificando o desenvolvimento de
aplicagdes web dinamicas complexas. Por outro lado, o advento do
CSS3 possibilita uma nova abordagem na defini¢do do leiaute das
paginas web. O principal objetivo na defini¢ao do CSS3 foi apresen-
tar transicoes e efeitos que possibilitassem a criacdo de animagdes
2D ou 3D.

Modularidade e Reuso. Segundo uma abordagem modular de desen-
volvimento de software, qualquer sistema complexo pode ser dividido
em modulos (componentes) que focalizem exclusivamente um aspecto
bem restrito do sistema.

Acessibilidade. A especificagio W3C WAI-ARIA introduz um conjun-
to de atributos a0 HTML que fornecem maiores informagdes acerca do
real papel semantico de componentes visualmente ricos presentes em
um documento.

Aplicagdes multiplayer. HTMLS5 define a especificagao Web Socket que
possibilita a comunica¢ao bidirecional baseada no protocolo de rede
TCP. Essa tecnologia possibilita o desenvolvimento de aplicacoes de
jogos multiplayer em que usudrios possam interagir uns com os outros,

quase em tempo real.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Criagao do jogo eletronico

O “BioQuiz” ¢ um jogo de perguntas e respostas objetivas embasadas no
conteudo da disciplina de biologia celular apresentada aos alunos do ensino
médio. Torna-se, assim, uma ferramenta que leva o jogador por uma viagem
virtual pelo mundo da célula e que possibilita aos estudantes testarem seus
conhecimentos adquiridos e aprender mais, de forma divertida e criativa.

Para uma maior absor¢ao do conteudo bioldgico celular, a arte e o design
do jogo foram criados de forma colorida e divertida, utilizando como perso-
nagens organelas celulares como mitocdndria, lisossomo, nticleo e complexo
de Golgi. Esses personagens atuam como motivadores do jogo, questionando
se o participante possui seguranca da alternativa escolhida e informando que
a resposta marcada esta equivocada ou correta.

Além disso, 0 jogo conta com um visual de instrumentos, equipamentos e
vidrarias que compdem a tela inicial e o pano de fundo do jogo, trazendo aos
alunos a percep¢ao de um laboratério de biologia, nem sempre presente nas
escolas, o que prende a atengao do publico. Com a utilizagao de uma compo-
sicdo sonora, o jogo proporciona uma completa aprendizagem prazerosa e
divertida.

O jogo foi desenvolvido com linguagens de programacao de facil inte-
racdo, que possibilitam a criacdo de animagoes, inser¢do de artes e dudio e
apresentam simples navegac¢ao para o usudrio. As linguagens de programagao
utilizadas foram HTML5 (Hypertext MarkupLanguage), CSS (CascadingSty-
leSheets) e o JavaScript.

Com a utilizagdo das linguagens, o jogo ganhou um carater de animagao,
ludicidade, diversao e aprendizado, proposto pelo projeto, sendo uma saida
metodologica para o aproveitamento dos ensinamentos apresentados aos alu-
nos por meio de aulas tedricas meramente expositivas, durante o ano letivo.
Além disso, promove uma grande comodidade para os usudrios, ja que a pla-
taforma HTML5 tem funcionalidade em diversos tipos de aparelhos, como
smartphones, tablets e computadores, desde que os dispositivos eletronicos
sejam providos de navegadores de internet.

O game possui facil navegacdo. Ao iniciar, o participante é apresentado a
uma tela que tem o nome do jogo “BioQuiz” e o nome do Projeto Clube de

Ciéncia e Tecnologia, onde foi desenvolvido o jogo eletronico. Como pano de
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fundo, observam-se imagens de vidrarias, equipamentos e animagdes sobre

biologia e quimica, e duas opgdes para o jogador escolher. No botao Sobre,

ele tem acesso a diversas informacoes acerca do jogo, como a proposta do

projeto, instrugdes de como jogar e os idealizadores do game. Enquanto que,

na opg¢ao Iniciar, o jogador dara inicio a uma partida de perguntas e respostas

(Figura 1).

Ficura1- Tela interativa inicial do jogo.
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Quando o jogador opta pelo inicio do jogo, ele é encaminhado a uma nova

tela com opgdo para trés niveis de fases (facil, médio e dificil), que possuem

carater de dificuldade crescente, possibilitando que o aluno trabalhe os seus

conhecimentos gradualmente (Figura 2). Em todas as fases, ha cerca de 20

perguntas relacionadas ao tema de biologia celular, sendo essas retiradas de

diversas provas de vestibulares, inclusive questdes do Enem.

Ficura 2- Tela com opgdes dos niveis do jogo.
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Apds a escolha da fase, sdo apresentadas ao jogador perguntas com suas
quatro alternativas de resposta para escolha (alternativas a, b, c e d). Ao res-
ponder, um personagem do jogo questionara ao jogador sobre a certeza da
resposta assinalada. Com a certeza da sua alternativa, o jogador podera seguir
para a pergunta seguinte (clicando na seta), prosseguindo até finalizar a fase

do jogo (Figura 3).

Ficura 3- Tela interativa do jogo representando a pergunta, as quatro alternativas de
respostas e o personagem questionando se o jogador possui certeza da alternativa
escolhida como resposta.

No final do jogo, o participante tem acesso a sua pontua¢ao, assim como
a cada pergunta respondida e sua respectiva resposta correta, possibilitan-
do ao usudrio ter um diagnostico dos seus conhecimentos obtidos durante a
disciplina de biologia, além de proporcionar um melhor aprendizado com as
respostas fornecidas pelo jogo. A intengdo é que o jogador estude mais para
adquirir um melhor resultado nas partidas seguintes e, consequentemente,

nas fases de dificuldade mais alta.

Validag¢iao do jogo eletronico

Durante a etapa de validagdao do jogo como uma ferramenta de ensino,
optou-se por trabalhar com pesquisas de opinides com o publico-alvo para
analise e aceitacdo do game como uma metodologia lidica para a aprendiza-
gem de forma criativa, interativa e divertida de biologia celular. O trabalho de
validagao foi realizado em Feiras de Ciéncias e em uma Gincana promovida
pelo projeto de extensao intitulado Clube da Ciéncia e Tecnologia (CCT), em

escolas da rede publica na cidade de Janauba-MG.
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Em ambos os eventos, montaram-se mesas com computadores que conti-
nham os jogos eletrénicos e fones de ouvido para que o participante pudesse
analisar todas as caracteristicas do jogo (tais como: cendrio, navegagdo, sono-
ridade e funcionalidade), além de testar o conhecimento em rela¢ao ao conte-
udo de biologia e opinar para melhoria do jogo. Apds jogar o game, o jogador
respondeu a alguns questionamentos optando por alternativas pré-definidas
e uma pergunta em aberto para o usuario colocar sua opiniao e sugestoes de
melhoria para o jogo.

O Grifico 1A demonstra a aprovagao do publico jogador quanto a satisfagao
com o jogo. Apos a utilizagdo da ferramenta pedagdgica, obtivemos um indice
de 86% de aprovagdo do usudrio, sendo que apenas 14% dos participantes nao
demonstraram muito interesse por essa ferramenta lidica. O segundo questio-
namento objetivou analisar se as perguntas do jogo eletronico condiziam com
o contetido de biologia celular ministrado em sala de aula, sendo observado
que 85% dos jogadores afirmaram que ha uma relagdo entre contetido tedrico
exposto em sala de aula com as perguntas do jogo (Grafico 1B). Ressalte-se que
ambos o0s questionamentos obtiveram respostas satisfatorias, o que favorece o

uso dessa ferramenta didatica na aprendizagem do ensino de biologia.

Grérico 1- Analise das respostas obtidas aos questionamentos relacionados ao jogo
eletronico. (A) Pergunta: Gostou do Jogo? e (B) Pergunta: O jogo esta de acordo com
o conteldo de aprendizagem da disciplina?

A

W Sim W Sim

H N3o m Ndo

Questionou-se, também, acerca da apresentacdo visual do jogo, se ele pos-
sufa uma imagem clara, com cores adequadas e se era de facil manuseio. Com
base nisso, observou-se que 77% dos participantes aprovaram o layout do jogo, o
que demonstra que o jogo possui atrativos visuais e que é de facil compreensao.
Entretanto, vale ressaltar que houve uma preocupagdo com a melhoria da ques-

tao visual das imagens e cores do jogo para torna-lo mais atraente e interativo
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(Grafico 2A). Em relagdo ao Grafico 2B, pode-se observar que o nivel de apro-
vagdo em relacao a navegacao e agilidade do sistema operacional do software foi
de 77%, sendo que 23% dos participantes questionaram a demora para passar de
uma pergunta a outra. Dessa forma, otimizou-se a plataforma do jogo para me-
lhorar a sua navegagao, diminuindo o tempo entre uma pergunta e outra.

Em relagdo aos questionamentos levantados, pode-se verificar que o jogo
eletronico demonstrou ser uma ferramenta ludica no ensino de biologia ce-
lular aos alunos do ensino médio. Observa-se que o contetido expositivo das
salas de aula pode ser complementado por diversas atividades que atraiam o
encanto dos alunos e que, de forma divertida e interativa, tratem dos assuntos
teoricos. Ressalte-se que muitas das escolas publicas contam com laboratdrios
de informatica, muitas vezes sem muita utilidade e sem correlagio com as

outras areas do conhecimento.

Grarico 2- Analise das respostas obtidas a partir de duas perguntas acerca do jogo.
(A) Pergunta: O jogo possui apresentacao visual clara, com o uso de imagens e cores
adequadas?, (B) Pergunta: O jogo apresenta navegacao facil e rapida?

A B

W Sim W Sim

H Nao m Nao

Quando o jogador foi questionado se teria esse jogo em seu celular ou
computador, observou-se que 82% dos usuarios gostariam de ter acesso a esse
game para utilizagdo em seus dispositivos eletronicos — em especial, os alu-
nos do terceiro ano do ensino médio e os discentes de cursinhos preparaté-
rios para os vestibulares. Nesse momento, muitos dos alunos participantes do
jogo, em conversa, relataram que essa forma de ensino seria interessante para
atrair a atencao dos alunos dentro das proprias salas de aula, onde o professor
poderia utiliza-lo como ferramenta de ensino (Gréfico 3A).

Em relagdo a sonoridade apresentada pelo jogo, verificou-se que 87% dos
alunos aprovaram o som, entretanto verificaram-se alguns comentarios de

que o som durante todo o jogo trouxe um pequeno desconforto. Dessa forma,
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para melhoria do som e maior aceita¢ao do publico-alvo, o som foi modifica-
do dependendo da fase em que o participante estivesse.

Apds a analise dos dados pela equipe, as sugestoes dadas pelo publico, que
foram consideradas viaveis, foram incorporadas, de forma que os usuarios
obtivessem um maior beneficio do jogo, com praticidade, conforto, interativi-
dade, diversdo e com grande aprendizado. Assim, o jogo sera disponibilizado
para as escolas parceiras do projeto de extensdo e futuramente em web site

para acesso de toda a populacao.

Grérico 3- Analise de dois questionamentos relacionados ao jogo eletrdnico. (A) Per-
gunta: Vocé teria 0 jogo em seu celular ou computador?, (B) Pergunta: A sonoridade
dojogo é boa?

A

HSim HSim

H Nao m Ndo

Com as informagdes obtidas, permitiu-se notar que os jogos digitais edu-
cativos sdo 6timas ferramentas de ensino-aprendizagem, sendo de suma im-
portancia para os estudantes, que terdo o jogo como método ludico de ensino,
uma vez que vivemos em tempos dominados pela tecnologia, que cada vez
estd mais acessivel a todas as classes sociais. Com a tecnologia tao préxima dos
estudantes, e vista como um problema de distragdo no ensino em sala de aula,
0 jogo pode se tornar uma util metodologia nos dominios da institui¢ao, além
de o aprendizado ndo estar restrito a escola, de forma que os alunos possam
em suas casas jogar e complementar seus conhecimentos.

O jogo “BioQuiz” pode proporcionar o aprendizado em outro ambiente -
o laboratdrio de informatica -, que desperta a curiosidade e o interesse dos
estudantes, de maneira que o jogo relaciona a tecnologia e a biologia celular.
Pode, assim, ser uma forma de avalia¢ao utilizada pelos professores que foge
dos métodos tradicionais, como exames orais e escritos, uma vez que o jogo
expressa o desempenho dos alunos, fazendo com que todos aprendam da me-

lhor forma o contetudo.
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CONCLUSOES

Mudangas metodologicas sdo necessarias na area bioldgica, devido as difi-
culdades do ensino de Biologia, que apresenta contetidos abstratos. Em razao
disso, a aprendizagem é de dificil compreensao, influenciada pelo método tra-
dicional de memoriza¢ido do conteddo, dissociado da realidade, por ter falta
de atividades praticas que abordam conceitos biologicos de suma importancia,
o que fortalece o raciocinio critico para uma analogia completa do assunto.

Asatividadesludicas se destacam de maneira a contribuir para a aprendizagem,
por serem prazerosas e fornecerem informagdes de forma interativa e divertida, o
que torna o desejo de aprender mais sincero, facilita a absor¢ao de conhecimento,
forma alunos mais entusiasmados e resulta em significativa aprendizagem.

A partir do exposto, conclui-se que os jogos digitais educacionais contri-
buem como ferramenta metodoldgica para o ensino, tendo a tecnologia como
auxilio no processo de aprendizado. O jogo é importante para integrar e co-
nectar os assuntos de biologia expressos em sala de aula pelos professores do
ensino médio com a realidade cotidiana dos discentes.

Os jogos educacionais proporcionam aos alunos o desenvolvimento da
cogni¢do motora e do pensamento ldogico, o que potencializa o desenvolvi-
mento do conhecimento, sendo considerados ferramenta de auxilio para a
vida académica.

O jogo “BioQuiz” é uma ferramenta metodologica inovadora para a con-
tribuicdo do ensino, pois desperta o interesse dos jovens estudantes, de forma
que a mera obrigacao de estudar se torna divertida e motivadora. Logo, os
problemas da dispersdao dos alunos pelo uso de dispositivos eletronicos po-
dem ser convertidos no uso benéfico da tecnologia, além da disposicao e utili-
zagao do jogo em casa, para melhor aprofundamento dos estudos.

A funcao educativa do jogo pode ser observada durante sua aplicagdo com
os alunos das escolas da rede estadual, visto que o jogo “BioQuiz” promove a
aquisicao e a reten¢do de conhecimento, em um ambiente educacional alegre
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