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RESUMO

O fendomeno da gamificagdo atualmente estd sendo usada nas mais diversas areas, pois 0 mesmo
faz uso dos elementos de jogos, notadamente a pontuacdo e as missdes, como forma de incentivar
as pessoas. Desta forma, as TICs seapresentam como ferramenta essencial para a gamificagdo,
tendo em vista que a mesma proporciona habilidades funcionais interpretadas através do uso dos
computadores. Neste contexto, a gamificagdo mostra-se como um instrumentode estimulo a uma
nova dindmica em sala de aula, auxiliando também a vida das pessoas no setor educacional.

Palavras-chave:Tecnologia da Informacao e Comunicagao. Jogo. Educagao.

ABSTRACT

The gamification phenomenon is being used today in many areas, for it makes use of game
elements, such as score and missions, as a tool to incentivate people. This way, the Information
and Communication Technology present itself as an essential tool for gamification, considering
that it provides functional abilities interpreted through the use of computers. In this context, the
gamification shows up as an instrument of stimulation to a new dynamics in classroom, also
assisting the life of people of the educational system.

Key-words:Information and Communication Technology. Game. Education.

1 INTRODUCAO

Com o passar dos anos, os jogos tradicionais, que atravessaram geragdes, tais como quebra-
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cabeca, dama, xadrez, sete erros, entre outros, ganharam uma nova roupagem, devido princi-
palmente ao auxilio dos avangos tecnoldgicos, aplicado ao desenvolvimento de jogos digitais.
Dessa forma, o ludico dos games, tornou-se uma ferramenta de grande importancia para uma
melhor constru¢do cognitiva, no ensino de disciplinas em sala de aulas. Para Huizinga (2012) os
jogos estimulam a competicao, baseado em regras estruturadas. Sendo assim, (Prensky, 2012)
afirma que os jogos s3o brincadeiras organizadas que impoe limites, forcando a seguir cami-

nhos especificos para chegar aos resultados desejados.

Atualmente, os jogos eletronicos ndo se limitam apenas em entreter o consumidor, mas em instiga-
los a aprender algo novo. Os games digitais contam histdrias, retratam épocas e fatos ja ocorridos
como, por exemplo, periodos de guerra, cavaleiros medievais, idade da pedra, entre outros momen-

tos. Dessa forma, os usudrios sdo estimulados a aprender algo novo, de forma ludica e dinamica.

Segundo Gee (2003), “[...] quando as pessoas estao aprendendo a jogar algum videogame, elas
estdo aprendendo uma nova alfabetiza¢do”. Ou seja, o ambiente de ensino deve buscar novas
formas de adaptacao, para uma melhor formulacao de ensino e aprendizagem, no qual, envolve

os avancos tecnologicos, para uma melhor alfabetizacao dos alunos.

Logo, os jogos digitais nas salas de aulas tém o intuito de promover o interesse do aluno pelas
disciplinas, por meio do ludico associado aos recursos tecnologicos. Neste contexto, deve-se
existir um planejamento adequado para a associacao do conteudo exposto e do game a ser utili-

zado, ou seja, uma coeréncia, para melhor obtengao dos objetivos esperados.

Entretanto, para Prensky (2012), o uso dos jogos digitais ndo significa que o ensino sera menos
eficaz, pois, um ensino bem-sucedido ndo esta relacionado a seriedade, e a qualidade esté pre-
sente no aprendizado. Sendo assim, a gamificacao que tem por objetivo motivar o aprendizado
e a resolucdo de problemas voltados para os jogos digitais, consiste em ser uma ferramenta

essencial para o ensino-aprendizado.

Para Huotari e Hamari (2012), a gamificacdo pode ser compreendida para o aprimoramento de servigos,
com enfoque na qualidade proporcionada pelas as experiéncias ludicas com os seus usuarios, a partir do
uso de elementos e técnicas presentes nos jogos. A introducdo de elementos de jogos em ambientes nao

ludicos, tem o propdsito instigar um certo envolvimento aplicado a dinamicidade (Deterdinget al. 2011)
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Medina (2013), diz que os jogos possuem metas especificas, regras e feedback controlado por
participagdes voluntaria. Seguindo esse contexto, os jogos digitais dispdem de um feedback em
tempo real, ou seja, expde a evolugdo dos usudrios no decorrer de todo o processo de execugao dos
jogos. Dessa forma, fica visivel se o usudrio teve um bom desenvolvimentopor meio da visualiza-
¢do dos resultados. Assim, os jogos digitais promovem um aprendizado contextualizado, por meio

da interatividade, tendo em vista, a constru¢do de uma comunicagdo entre homem-maquina.

No entanto, os jogos digitais voltados para a educacao, promovem aspectos motivacionais, por
meio da utilizagdo das tecnologias da informacdo. Hsiao (2007) afirma que os jogos digitais

proporcionam o aprendizado de forma dindmica enquanto diverte.

Diante desse contexto, o presente projeto visa testar um prototipo de um jogo, com alunos da
rede publica de ensino da cidade de Olho d’Agua do Casado- AL, no qual, o mesmo foi desen-
volvido por meio da ferramenta Construct 2, utilizando a plataforma web, com o objetivo de au-
xiliar o aprendizado de alunos na disciplina de biologia, no qual, 0 mesmo ird obter informagdes
sobre aspectos do corpo humano, notadamente o sistema dos ossos. Este trabalho apresenta

ainda alguns impactos positivos e negativos da utilizagdo do prototipo.

O artigo estéa organizado da seguinte forma: a secdo 2 apresenta a literatura da gamificacdo e os
trabalhos relacionados. A se¢do 3 expde a metodologia aplicada a pesquisa. A se¢do 4 apresenta
a proposta do prototipo. A secdo 5 exibe os resultados da utilizagdo do jogo, e em seguida as

conclusdes da pesquisa e recomendagdes para futuros trabalhos.

2 GAMIFICACAO E TRABALHOS RELACIONADOS

Para Kapp (2012), a palavra gamificacdo significa fazer uso dos elementos dos jogos em am-
bientes que ndo sdo de jogos, como a utilizacdo de pontuacdo e missdes. Dessa forma, a gami-
ficagdo tem por objetivo proporcionar um fator motivacional nas pessoas. Segundo Domingues
(2013), uma das principais vantagens da gamificacdo dentro da educagdo ¢ a capacidade de
ter retornos imediatos a respeito da usabilidade associada aos pontos positivos e negativos, no
quesito aprendizagem. Domingues (2013) complementa seu pensamento, afirmando que a ga-

mificacdo tem por objetivo, introduzir elementos que melhore a motivagao dos alunos.

Segundo Sena e Coelho (2012), a motivagao € um fator determinante para o estimulo da usabilida-

Revista Cientifica da FASETE 2016.2 | 235



UTILIZACAO DE UM PROTOTIPO DO JOGO ANATOLIFE,
NO ENSINO PEDAGOGICO DA DISCIPLINA DE BIOLOGIA.
Cicero Gongalves dos Santos | Denise Xavier Fortes | Mirthys Marinho do Carmo Melo

de do jogo, pois so assim sera possivel detectar se 0 mesmo foi atrativo ou ndo, de acordo com o
tempo de uso. Para Deterdinget al. (2011), a gamificacao apresenta-se como um fendmeno emer-

gente, de fator motivacional educacional em resolugdes de problemas utilizando jogo digitais.

Para Werbach e Hunter (2012), existem 3 tipos de gamificagdo: interna, externa e para a mu-
danca de comportamento. A interna trabalha com comportamentos internos de um empreen-
dimento, na tentativa de envolver os funcionarios com o proposito de melhorar os resultados
estabelecidos. O tipo externo tem o objetivo de atrair novos clientes e ja existentes. Porém, para
a mudanca de comportamento, tem por objetivo proporcionar mudangas de habito em usudrios,

com o intuito de atingir seus objetivos.

Iosup e Epema (2014) aplicaram a gamificacdo, como sendo uma técnica de ensino, que
usava elementos sociais de jogos. Durante 3 anos foi utilizado a gamificacdo em cursos do
ensino médio e da graduagdo, voltados para a Computacdo, como em algumas universidades
da Europa. Sendo assim, tiveram conclusdo que entre os 450 estudantes que participaram dos
cursos, 75 % completaram o mesmo com exatidao, € com o auxilio do mesmo, conseguiram
obter um considerado aumento em niimero de aprovados, por meio da interagdo em sala de

aula estimulada pela gamificagao.

Swacha e Baszuro (2013) perceberam em seu projeto que a gamificacdo serviu de instrumento
motivacional e de estimulo ao aprendizado aos alunos participantes, em sua pesquisa, no qual, era

voltada para a utilizacdo de uma plataforma de e-learning voltada para cursos de programagao.

Brazil e Baruque (2015), utilizaram-na em seu projeto com o objetivo de avaliar os impactos do
mesmo nos cursos de desenvolvimento de software no IFRJ (Instituto Federal do Rio de Janeiro), e

concluiram que a gamificagdo contribui para o processo de aprendizagem nos cursos em questao.

Fernandes e Castro (2013), tinha por objetivo utilizar a gamificagdo para reproduzir um ambiente,
no qual, os estudantes pudessem conseguir ter acesso aos contetidos voltados a quimica organica,
com o intuito de estimular o aprendizado e ao cumprimento de atividades de fixagao.

Observando os trabalhos relacionados, ¢ possivel perceber que a gamificacdo, serviu de base
para a motivagdo, envolvimento, interagdo, participagdo e, a aquisi¢ao de bons resultados, vol-

tados para o ensino-aprendizado.
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3 METODO

Diante das dificuldades enfrentadas pelos professores das disciplinas na area de biologia foi pensada
uma forma de facilitar o ensino destas disciplinas, a qual unisse a necessidade de aprendizagem e o
uso da computacao. No cenario exposto, surgiu o seguinte questionamento: De que forma a tecno-
logia aplicada no desenvolvimento de jogos educacionais digitais, pode servir de instrumento para

motivar o desenvolvimento intelectual do aluno, associado ao ensino de disciplinas de biologia?

Desta forma, o desenvolvimento deste trabalho sera realizado em 2 etapas bem estruturadas,

definidas da seguinte forma: Pesquisa bibliografica e analise da aplicacdo.

Sendo assim, a primeira etapa sera aplicada a estratégia de coleta de dados, por meio da pesqui-
sa bibliografica, que se baseia no levantamento de referéncias, utilizando pesquisas por meio de
sites, livros e artigos. Segundo Severiano (2010), a pesquisa bibliografica ¢ aquela que utiliza
contribui¢des de registros disponiveis, ou seja, pesquisas ja existentes encontradas nos respec-

tivos documentos: livros, artigos, teses, entre outros.

Segundo Ruiz (2011), outro tipo de pesquisa que consiste em coletar dados ¢ a pesquisa de
campo, no qual a observacao dos fatos no momento da coleta de dados e no registro de varia-
veis presumivelmente, sdo relevantes para analises anteriores. Por fim, a pesquisa exploratdria
descritiva, tem por objetivo aumentar o nivel familiaridade do pesquisador com o seu ambiente
de estudo. Segundo Marconi e Lakatos (1990 apud Oliveira, 2012). Contudo, sera analisado um
prototipo de um jogo digital, que auxilia o ensino pedagogico e o desenvolvimento intelectual

dos alunos, voltado para o aprendizado das disciplinas de biologia, com a tematica dos 0ssos.

4 O PROTOTIPO

O jogo ANATOLIFE, consiste em ter um conhecimento voltado para o estudo do corpo huma-
no. No qual, auxiliara uma melhor performance educacional, voltado para o aprendizado do

aluno. Assim, o mesmo sera estimulado a querer aprender de forma dinamica e ladica.

Essa forma de passar conteudos, com auxilio de jogos digitais, proporciona uma novidade nas
praticas pedagogicas de docentes em sala de aula. Moran (2007, p. 113) afirma que: Os jogos

sdao meios de aprendizagem adequados principalmente para as novas geragdes, para 0s quais 0s
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jogos eletronicos proporcionam habilidades motoras e de decisao.

Por meio de um contetdo ludico e pedagogico, o presente trabalho visa testar um jogo educa-
cional, denominado ANATOLIFE, sendo que o mesmo executard na plataforma Web. Com o
proposito de melhorar o desenvolvimento educacional dos alunos, referente as disciplinas de

biologia, centralizando as informag¢des no conhecimento sobre os ossos do corpo humano.

O ANATOLIFE ¢ um jogo educacional, desenvolvido por alunos do curso de Sistemas de In-
formacao, da Faculdade Sete de Setembro, Paulo Afonso- BA, no ano de (2014), por meio da
ferramenta Construct 2. No qual, possui o intuito de auxiliar os estudantes na disciplina de

biologia, por meio do contetido sobre os ossos do corpo humano.

O protdtipo do jogo ¢ constituido de duas fases, no qual, a primeira fase o usudrio possui 60 segundos
para completar a meta de encaixar 10 nomes sobre nos respectivos 0ssos, no qual, cada nome encaixa-
do corretamente vale 100 pontos, totalizando 1000 pontos ao fim da fase. Na segunda fase do jogo o
usudrio possui 20 segundos para encontrar os trés erros no esqueleto humano, no qual, cada “x” encai-
xado vale 100 pontos. Vale ressaltar que para cada fase, o usudrio tem tempo livre para observar o es-

queleto montado corretamente. Na Figura 1, sera possivel observar a estrutura do jogo ANATOLIFE.

Figura 1 - Estrutura do ANATOLIFE

TELA
INICIAL

J

Fonte: Santos, 2016.

Sendo assim, na Figura 1, contém os principais layouts do protétipo do jogo em questdo, que

possui o intuito de estimular o aprendizado voltados para a disciplina de biologia.
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5 UTILIZANDO O PROTOTIPO

O ANATOLIFE foi utilizado por 5 professores e 5 alunos da rede publica de ensino da cidade
de Olho d’Agua do Casado-Alagoas. No primeiro momento, foi apresentada a ideia central do
jogo, minicurso € questionario prévio. Depois da utilizagdo, foi apresentado outro questionario

para identificar os pontos positivos € negativos do prototipo.

5.1. Utilizando o protétipo do jogo ANATOLIFE com professores

Segui as perguntas do questionario prévio:

a) Pergunta 1: Quais recursos utilizados para expor o conteido sobre Anatomia/ossos ao

aluno? Livros, sites, outros.

b) Pergunta 2: Vocé utilizaria 0o ANATOLIFE? Sim ou Nao.

c) Pergunta 3: Acha que facilitaria o aprendizado do aluno? Sim ou Nao.

* Pergunta 4: A escola disponibiliza algum recurso, além do livro didatico? Sim ou Nao.

d) Pergunta 5: Conhece alguma ferramenta digital que auxilia o aprendizado do aluno, para
aquisi¢ao do conhecimento do mesmo, por meio da tematica sobre os 0ssos do corpo hu-

mano? “Sim” ou “Nao”.

Cada participante da segunda pergunta, tinha as op¢des de “Sim” ou “Nao”, para cada quesito.

Como sera possivel observar na Quadro 1.

Quadro 1 - Respostas do questionario prévio com os professores

Perguntas Respostas
Professor 1 Professor 2 Professor 3 Professor 4 Professor 5
1 Sites Livros Livros Livros Livros
2 Sim Sim Sim Sim Sim
3 Sim Sim Sim Sim Sim
4 Nao Nao Nao Nao Nao
5 Nao Nao Nao Nao Nao

Fonte: Santos, 2016.
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Foi possivel observar a falta de infraestrutura tanto em relagdo as suas edificagdes, quanto ao
educacional. Entretanto, mesmo com a escassez dos recursos tecnologicos, os professores estao
dispostos a utilizarem novas ferramentas, para proporcionar uma nova dindmica educacional
em sala de aula. Em seguida apo6s a utilizacao do jogo, foi apresentado um novo questionario,

as perguntas estao a seguir:

a) Pergunta 1: O jogo ANATOLIFE, tinha objetividade e clareza por meio da proposta esta-

belecida? Sim ou nao.

b) Pergunta 2: O ANATOLIFE estava adequado a tematica sobre os 0ssos? Sim ou nao.

c) Pergunta 3: Existe a possibilidade do jogo em questdo, ser utilizado por estudantes da

rede publica de ensino da cidade de Olho d’Agua do casado?

d) Pergunta 4: A interface estava adequada, agradavel, estimulante para o aprendizado do aluno?

Quadro 2 - Respostas do questionario apos a utilizagdo do prototipo com os professores

Perguntas Respostas
Professor 1 Professor 2 Professor 3 Professor 4 Professor 5
1 Sim Sim Sim Sim Sim
2 Sim Sim Sim Sim Sim
3 Sim Sim Sim Sim Sim
4 Sim Sim Sim Sim Sim

Fonte: Santos, 2016.
Como foi possivel observar, todos responderam “Sim”, para as 4 perguntas do segundo questio-

nario. Desta forma, foi possivel observar a importancia da tecnologia e a necessidade que esta

instituicao possui sobre recursos tecnologicos educacionais.

5.2 Utilizando o prototipo do jogo ANATOLIFE com alunos

Segui as perguntas para o primeiro questionario com os alunos:

a) Pergunta 1: Possui celular? “Sim” ou “Nao”.
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b) Pergunta 2: Possui computador? “Sim” ou “Nao”

¢) Pergunta 3: Com qual frequéncia utiliza o computador? Nunca, Sempre, Semanalmente

ou Mensalmente.

d) Pergunta 4: Por meio de quais recursos vocé aprendeu sobre os 0ssos? Livros, Sites, Outros.

e) Pergunta 5: Gostaria de aprender sobre o tema por meio de um jogo digital? “Sim” ou “Nao”.

Quadro 3. Resposta do questionario prévio com os alunos

Perguntas Respostas
Aluno 1 Aluno 2 Aluno 3 Aluno 4 Aluno 5
1 Sim Sim Sim Sim Sim
2 Sim Sim Nao Nao Nao
3 Semanalmente | Semanalmente | Semanalmente | Mensalmente | Mensalmente
4 Livros Livros Livros Livros Livros
5 Sim Sim Sim Sim Sim

Fonte: Santos, 2016.

E possivel perceber que as respostas da Quadro 3, todos os alunos possuem aparelho celular,
mesmo que seja simples sem muita tecnologia, porém a maioria nao possui computador em sua
residéncia, e utiliza o mesmo pelo menos uma vez por semana. Todavia, os alunos aprenderam
sobre o corpo humano da forma mais classica de estudar, ou seja, por meio dos livros, porém,

todos gostariam de aprender sobre a tematica dos ossos, utilizando um jogo digital.

Mesmo com a falta de recursos tecnoldgicos educacionais e de incentivos, os alunos, aceitaram
participar da pesquisa, com empolgagdo e entusiasmos, pois, pela primeira vez tiveram acesso
a um recurso educacional digital ludico e dinAmico. Para Moram (1995), esse entusiasmo e
expressao de satisfa¢do, foi ativado devido ao re-encantamento, por novas dimensdes propor-

cionada pelo uso de novos recursos tecnologicos.

A partir da pesquisa exploratoria descritiva, foi notorio observar os avangos referentes ao apren-
dizado sobre os o0ssos, de uma semana para a outra, ja que a utilizagdo do jogo aconteceu em
2 momentos. No qual, os mesmos se sentiram empolgados e estimulados a utilizar um recurso

que até o momento, as escolas nao disponibilizavam.
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Durante a utilizacdo do jogo, foi possivel observar que os alunos tiveram muita dificuldade em
manusear um computador, entretanto, encararam este momento como uma “brincadeira”. Logo
apos, a utilizagdo do jogo foi apresentado para cada aluno participante um questionario, no

qual, tinha a intenc¢do de recolher informagdes a respeito da utilizagao realizada por cada um.

Os alunos responderam “Sim” ou Nao”, para as 4 perguntas apresentadas no questiondario, apos

a utiliza¢do do jogo.

a) Pergunta 1: Gostou de utilizar o jogo ANATOLIFE? “Sim” ou “Nao”.

b) Pergunta 2: Com a utilizagdo do jogo, vocé conseguiu adquirir algum conhecimento, so-

bre os 0ssos do corpo humano? “Sim” ou “Nao”.

c¢) Pergunta 3: Gostaria que as escolas disponibilizassem jogos digitais para auxiliar no ensi-
no educacional em sala de aula? “Sim” ou “Nao”.
9

d) Pergunta 4: O jogo ANATOLIFE ¢ dinamico e estimulante para o aprendizado? “Sim” ou “Nao”.

Quadro 4. Respostas do questionario ap6s a utilizacao do protdtipo com os alunos

Perguntas Respostas
Aluno 1 Aluno 2 Aluno 3 Aluno 4 Aluno 5
1 Sim Sim Sim Sim Sim
2 Sim Sim Sim Sim Sim
3 Sim Sim Sim Sim Sim
4 Sim Sim Sim Sim Sim

Fonte: Santos, 2016.

Toda via, todos os alunos gostaram de utilizar o prototipo do jogo, além de acharem o mesmo
estimulante ao aprendizado educacional e desejariam que as escolas adquirissem jogos educa-

cionais para uma melhor forma de ensino- aprendizado.

No entanto, a gamificacao associada as TICs (Tecnologia da Informagao e Comunicagao), tem
por objetivo proporcionar habilidades funcionais, por meio da tecnologia da informagao. Sendo
assim, as TICs segundo UNESCO (2015) devem estar presentes nas escolas, com instrumentos

de auxilio pedagogico e de estimulo a uma nova aplicada dindmica as salas de aulas.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O projeto em questao buscou utilizar um prototipo de um jogo educacional voltado para a area
de biologia, com professores e alunos da rede publica de ensino da cidade de Olho d’Agua do
Casado-AL. Com o intuito de auxiliar os alunos a adquirirem um melhor conhecimento por
meio do ludico, aplicado a tecnologia dos jogos. Neste trabalho, o ANATOLIFE foi utilizado
com o auxilio de um computador e com alunos e professores do ensino fundamental, assim

sendo possivel apresentar questionarios que expressasse a satisfacdo dos usuarios.

Os questionarios prévios aplicados os professores e alunos foram importantes para entender se
0s mesmos tinham ou ndo pratica no uso com computador. Em seguida, depois da utilizagao
do jogo, foi possivel apresentar um novo questionario para os professores e alunos, no qual, os

mesmos responderam sobre a utilizacao do jogo.

Dessa forma, foi possivel perceber a empolgacao com o jogo, como também a confianca de que
0 ANATOLIFE pode ser uma ferramenta educativa, tanto por parte dos professores, quanto por
parte alunos. Foi notorio que os alunos desejam que a escola proporcione elementos didaticos,
principalmente auxiliados pelas TICs, para que, desta forma, eles se sintam mais motivados a

aprender, melhorando a monotonia das aulas tradicionais, com uma nova didatica mais atual.

Neste artigo, foi possivel perceber que um simples jogo educacional pode estimular e influen-
ciar no ensino, tanto para professores, quanto para alunos, e de forma positiva. A “brincadeira”,
ou seja, o ludico pode ser parceiro da didatica e do tradicionalismo escolar. Ainda mais, a jun-
¢ao das TICs com os contetdos educacionais podem proporcionar um melhor processo de en-
sino-aprendizagem em sala de aula. Dessa forma, a tecnologia vem para somar, com o objetivo

de ajudar uma nova geragao, por meio da inovagado tecnologica.
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