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ASK BIOLOGY: UMA PROPOSTA DE USO DE JOGOS DIGITAIS PARA
BIOLOGIA.
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Resumo

Os métodos de ensino para as diversas disciplinas sdo encarados de vérias formas pelos alunos e
professores e, com as disciplinas voltadas a parte tedrica e conceitual, é ainda mais desafiador
conseguir estratégias que possam fornecer melhor assimilacdo dos conteudos pelos alunos. A
Biologia tem uma grande quantidade de contetdos tedricos e complexos de serem compreendidos.
Deste modo, os professores buscam formas de conseguir melhorar o aprendizado desses alunos e,
com isso, torna-se mais frequente o uso de metodologias alternativas no ambiente escolar como
forma de resolver este impasse. O objetivo deste trabalho foi otimizar o ensino da Biologia por
meio do desenvolvimento de um jogo digital, o Ask Biology, com o intuito de facilitar o processo
de aprendizagem, além de integrar os conhecimentos de Informéatica com os conhecimentos de uma
disciplina da base geral. O aplicativo Ask Biology trata-se de um jogo de perguntas e respostas
sobre Citologia. Inicialmente, o jogo foi desenvolvido na plataforma Java, onde a escolha do tema
Citologia partiu de um levantamento bibliografico, na busca por temas em que os alunos
apresentavam maior dificuldade de aprendizagem. Para validagdo, o jogo foi apresentado a um
grupo de alunos do curso Integrado de Informatica do campus Parnamirim, onde 100%
classificaram-no como excelente. Trabalhos como este sdo importantes para consolidar a
aprendizagem na Biologia, além de, inclusive, estimular os alunos do curso de Informaética a

desenvolverem produtos em sua area.

Palavras-Chaves: Ask Biology; Jogos digitais; Aprendizagem; Biologia.
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Introducéo

Para que uma aprendizagem seja significativa, é preciso que ela promova uma mudanca
duradoura e que seja transferivel para outras situagdes como consequéncia direta da pratica
realizada (FIALHO, 2013). Mediante as dificuldades dos alunos, notadamente observadas pelos
professores, em algumas disciplinas, surge a ideia de criar ferramentas que auxiliem para um
melhor rendimento desses alunos. O processo de aprendizagem envolve uma série de componentes,
dentre eles estdo a consciéncia, a memoria e a emocao. Esses componentes podem ser relacionados
a outros, como o desenvolvimento e a utilizacdo de sistemas simbdlicos, que permeiem as formas

de interacdo do aluno com o conteudo (LIMA, 1997).

Torna-se cada vez mais frequente o uso de jogos digitais em nosso dia a dia e, uma vez
aplicados ao ambiente académico, objetivam aumentar o engajamento e despertar a curiosidade dos
alunos em utilizar ferramentas para melhorar seus desempenhos. Jogando, o individuo se depara
com o desejo de vencer, o0 qual provoca uma sensacao agradavel, pois as competicdes e os desafios
sdo situacBes que mexem com os individuos, estimulando-os (FIALHO, 2008). A disciplina de
Biologia apresenta um vasto contetdo programatico, além de um relativo grau de complexidade,
uma vez que muitos contetdos relacionam nomenclaturas e estruturas de dificil acesso ou
visualizacdo. Este contexto favorece a necessidade de desenvolver estratégias e metodologias
atuais, dinamicas e atrativas para o publico alvo, tanto alunos quanto professores. “Jogando, o
individuo se depara com o desejo de vencer que provoca uma sensacdo agradavel, pois as

competigdes e os desafios sdo situagbes que mexem com nossos impulsos” (Silveira ,1998, p.02).

Desta forma, o objetivo deste trabalho foi desenvolver e validar o Ask Biology, um jogo

digital para Desktop, que aborda perguntas e respostas sobre Citologia.

Metodologia

Inicialmente, foi realizado um levantamento bibliografico, além de consultas informais aos
alunos e professores, para identificar uma tematica que pudesse ser abordada devido ao seu grau de
dificuldade de aprendizagem dentro da Biologia. Para o desenvolvimento do aplicativo, foram
utilizadas ferramentas como o Java para toda a sua cria¢do e na parte gréafica foi utilizado o Corel.
Primeiramente foi feita a parte dos codigos e comandos. Feito isso, partiu-se para a criagdo da

interface gréfica e nesta foi utilizado a plataforma Corel. Paralelo a isso foi realizada a escolha de
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perguntas de multipla escolha de vestibulares e/ou ENEM para serem utilizadas no aplicativo. Com
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as perguntas escolhidas e a plataforma quase pronta, foram feitas as implantagcdes das questdes na
plataforma. Logo apds a criacdo quase por completa do aplicativo, foram realizados os primeiros
testes para avaliar se havia algum problema na execucdo no mesmo. Para validacdo inicial,
escolheu-se aleatoriamente 10 alunos do curso Integrado em Informética do IFRN- Campus
Parnamirim, onde eles foram apresentados ao jogo, executaram-no e puderam deixar suas primeiras

impressoes, as quais foram coletadas e analisadas.
Resultados e Discusséo

O aplicativo foi desenvolvido abordando o contetudo de Citologia. Toda a plataforma foi
criada com a ferramenta Java e o designer foi construido em Corel. Na tela inicial do jogo, 0s

usuarios ddo inicio a utilizacdo do software (Figura 1).

&) AskBiology - Iniciar Tl fm]

iniciar

todos os direitos reservados /// 2017

Figura 1- Tela Inicial do Jogo.

O Jogo foi subdividido em quatro subtemas que sdo: Membrana plasmatica, Nucleo,
Metabolismo Energético e Organelas (Figura 2).
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organelas membrana plasmatica Nacleo

Sem assunto Sem assunto

todos os direitos reservados /// 2017

Figura 2- Subdivisdo tematica de diferentes janelas do jogo.

Ao escolher qual jogo correspondente a um subtema vai praticar, o aluno entra em
uma nova tela que apresenta as questdes de maltipla escolha (Figura 3). Nesta janela é possivel
acompanhar também o nimero de acertos e erros até 0 momento, além do tempo gasto na execugdo
do mesmo. Cada jogo é composto por 3 niveis e cada um composto por 20 questdes. As questdes
foram organizadas em niveis de dificuldade, tendo, cada uma, tempos limites adequados a sua
execucdo - Facil, 30 minutos; Médio, 20 minutos e “Nerd” (dificil, 15 minutos). Cada questdo

apresenta apenas uma chance de tentativa. Em caso de erro, o jogo deve ser reiniciado.

Organelas

B lell

Cc lew

D Somente a IV

Figura 3- Questbes do jogo.
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O objetivo do jogo é acertar 0 maximo de questdes em menos tempo e, a partir disso, pelo

/A

contato natural com o conteudo de forma ludica, obter o aperfeicoamento necessario na disciplina

de Biologia.

Para validacdo inicial, foram coletadas opinides de 10 alunos do curso Integrado em
Informatica apos utilizarem o jogo. Como resultado, 100% classificou a utilizacdo do jogo como
excelente (Figura 4). Quando perguntados sobre a possibilidade de sua aplicabilidade para o estudo
da disciplina, se usariam ou ndo o aplicativo como forma de otimizar os seus estudos, 100%

também responderam que sim (Figura 5).

Alunos entrevistados sobre o que acham do
desempenho do Ask Biology

= Ruim = Bom = Otimo = Excelente

Figura 4- Opinido dos alunos entrevistados sobre o Ask Biology.

Vocé usaria o Ask Biology em seus estudos?

= Sim = Ndo

Figura 5- Aplicabilidade do Ask Biology segundo os alunos entrevistados.
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O Ask Biology tem em sua composi¢do uma ferramenta ludica que faz com que se obtenha
conhecimento praticando. Heber et al. (2015) desenvolveu uma estratégia semelhante, o BIOQUIZ,
o0 qual trata-se de um jogo de perguntas e respostas que abordam, assim como o Ask, 0 assunto de
Citologia. A diferenca entre eles é que o Ask Biology trabalha com uma plataforma apenas com
perguntas e respostas priorizando a atividade avaliativa, ja 0 BIOQUIZ trabalha com elementos de
animacdo como, personagens e efeitos sonoros. Os criadores do BIOQUIZ observaram que houve
uma melhoria no aprendizado desses alunos. Outro instrumento de pesquisa foi realizado no ano de
2016 por Dias et al, eles analisaram o quanto é importante o uso de jogos no ambiente académico.
Eles observaram que a empolgacdo que é caracteristica dos jogos, pois os envolvem de forma

dindmica e ludica, favorece de forma positiva o processo avaliativo.
Conclusdes

Trabalhos como este permitem uma aproximacdo maior do aluno com o professor e
consequentemente com a disciplina. Este trabalho mostrou que trazer a ludicidade para a sala de
aula tanto melhora a relagdo entre os alunos quanto estimula a pratica de criacdo desse tipo de
ferramenta. Mostrou também o quanto é importante é a criacdo de jogos digitais para a melhoria do
ensino das disciplinas que atualmente ainda se encontra com bastante dificuldades principalmente

em escolas de rede publica.
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