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Resumo

Ensinar Biologia ¢ um desafio, pois tal disciplina possui conceitos e terminologias que nédo
estdo presentes na realidade do aluno. Os conceitos de biologia apresentados no ensino
fundamental sdo em sua maioria extensos e complexos e 0s jogos didaticos podem contribuir
para que o aluno aprimore seu desempenho no aprendizado desses conteudos. O aprendizado
sobre o0 corpo humano estd previsto no ensino fundamental, esperase que 0 estudante
compreenda o funcionamento dos diversos 6rgdos e sistemas e principalmente o
funcionamento do préprio corpo. O jogo educativo foi projetado em software Construct 2
utilizando como base o sistema esquelético e contetdos desse tema abordados no ensino
fundamental. O jogo da memoria possui em seu tabuleiro seis pares de cartas e relaciona
imagem e posi¢do no tabuleiro, assim o aluno tem que exercitar a memoria para atingir o
objetivo do jogo. Espera se que 0 jogo proposto possa ser utilizado como uma ferramenta
coadjuvante no processo ensino aprendizagem do sistema esquelético, tanto no ensino formal
ou em espacos de aprendizagens como museus, exposicdes pedagogicas e feiras de ciéncias.
Palavras-chave: Materiais de ensino, anatomia, jogos educativos digitais

Abstract

Teaching Biology is a challenge because this discipline has concepts and terminologies that
are not present in the student's reality. The concepts of biology presented in elementary school
are mostly extensive and complex and didactic games can contribute to the student improve
their performance in learning these contents. The learning about the human body is predicted
in elementary school, it is expected that the student will understand the functioning of the
various organs and systems and especially the functioning of the body itself. The educational
game was designed in software Construct 2 using as base the skeletal system and contents of
this theme addressed in elementary school. The memory game has in its board six pairs of
cards and relates the image and position on the board, so the student has to exercise the
memory to reach the goal of the game. It is hoped that the proposed game can be used as a
supporting tool in the learning process of the skeletal system, either in formal education or in
learning spaces such as museums, pedagogic exhibitions and science fairs.

Keywords: Teaching materials, anatomy, digital educational games.
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1- INTRODUCAO

Considerando o contexto tecnologico do mundo contemporaneo, sao necessarias novas formas
de ensinar e aprender (GADOTT]I, 2000). O aumento do uso da tecnologia se faz presente em
todas as idades, com isso surgem novas formas de agir e pensar tornando essencial ao
educador se reinventar (MEDEIROS; SCHIMIGUEL, 2012).

A utilizacdo de atividades ludicas pode ampliar a relacdo ensino e aprendizagem
oferecendo ao educador recursos e elementos que despertem o interesse dos estudantes. O
aprendizado de conceitos também ¢ facilitado, pois os educandos ficam entusiasmados
guando sdo introduzidas propostas de aprendizado mais dinamicas e descontraidas
(ALMEIDA; PROCHNOW; LOPES, 2016).

No contexto das atividades lludicas de alta eficAdcia no ensino, estdo 0s jogos
educativos digitais, que proporcionam ao educando um ambiente de aprendizagem agradavel,
complexo e rico. Estes ambientes sao denominados “micromundos”, pois ha uma imersao do
usuario em um mundo imaginario onde o aluno pode aprender com facilidade e satisfacdo
(BORGES, 2005, CIRIACO; RANGEL; SILVEIRA, 2012).

Estes jogos educativos sdo considerados métodos alternativos vidveis e interessantes
para preencher lacunas deixadas no processo de transmissdo-recepcdo de conhecimentos, e
podem favorecer na construcdo do aprendizado significativo. A diferenca entre o material
pedagogico e o0 jogo educativo reside no fato que o Gltimo possui um aspecto ludico, e pode
ser uma alternativa para melhorar o desempenho do estudante frente a contetdos de dificil
aprendizagem (CAMPOS; BORTOLOTO; FELICIO, 2003).

Os jogos digitais foram inseridos no ambiente educacional com o objetivo de despertar
o interesse do aluno com ferramentas ludicas, e a possibilidade desta estratégia de ensino esta
crescendo e acompanhando a evolucdo da tecnologia (PAULO; RAMALHO; SIMAO, 2014).
Nesta perspectiva este trabalho teve por objetivo de propor um jogo digital a fim de contribuir
para minimizar as dificuldades de aprendizagem dos contetdos relacionados ao sistema

esquelético para ensino fundamental e ampliar as op¢Ges de ferramentas educacionais ludicas.

FUNDAMENTACAO TEORICA

Piaget salienta que durante os jogos a crianca desenvolve suas estruturas mentais e

consolida o aprendizado prazerosamente. Para Vygotsky o brinquedo estimula a curiosidade,
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a iniciativa e a autoconfianca, proporcionando o desenvolvimento da linguagem, do
pensamento e da concentracdo (CIRIACO; RANGEL; SILVEIRA, 2012). Atividades ludicas
sdo fundamentais no desenvolvimento do individuo, principalmente por ser uma forma de
assimilacdo da realidade, além de serem benéficas ao processo de socializagdo (RESENDE;
SOUZA, 2016).

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais 0s jogos e brincadeiras sdo
valiosas ferramentas no processo de construcdo do conhecimento, pois proporcionam ao
educando uma nova maneira de aprender e permitem o desenvolvimento de competéncias
comunicacionais, de lideranca, de trabalho em equipe e cooperacdo em um contexto
formativo (BRASIL, 2006). Tendo em vista esta poderosa ferramenta ludica, 0s jogos
educativos exercem um papel complementar e eficaz no processo de aprendizagem, ao qual
permite reflexdo e discussdes sobre os temas trabalhados em sala de aula (RESENDE;
SOUZA, 2016).

Ensinar Biologia é um desafio, pois tal disciplina possui conceitos e terminologias que
ndo estdo presentes na realidade do aluno. Os conceitos de biologia apresentados no ensino
fundamental sdo em sua maioria extenso e complexos e 0s jogos didaticos podem contribuir
para que o aluno aprimore seu desempenho no aprendizado dos contetdos, vista que 0s
educandos se sentem entusiasmados com a proposta e podem aprender de maneira mais
interativa e divertida (RESENDE; SOUZA, 2016).

O ensino de anatomia humana esta previsto no ensino fundamental dentro do contetdo
organizacio dos seres vivos (PARANA, 2008). E esperado que o aluno compreenda a
morfologia, anatomia, embriologia e fisiologia dos diferentes sistemas bioldgicos e seu
funcionamento integrado nos seres vivos (PARANA, 2012).

Muitas vezes o estudante se depara com dificuldades inerentes ao contetdo, como
exemplo, novos termos que muitas vezes sdo de dificil memorizacdo. Mesmo sendo um
desafio é de grande importancia o aprendizado do tema, uma vez que o estudo sobre o corpo
humano deve dar suporte a decisGes pessoais relacionadas a satde, alimentacdo e estilo de
vida (BRASIL, 2000; BRASIL, 2006).

Conteldos de anatomia humana sdo temas que podem ser incrementados de forma
ludica, de modo estimular e integrar a aprendizagem sobre o corpo humano
(ALBUQUERQUE et al., 2018). O sistema esquelético € um destes temas que pode ser
incrementado. Os 0ssos, pegas rigidas de forma e tamanho variados, desempenham funcdes de

extrema importancia para o funcionamento do corpo humano, entre eles esta a producdo de
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células sanguineas na medula dssea vermelha, a protecdo dos dérgdos internos, a participacdo
no movimento, homeostasia mineral e sustenta¢do do corpo (MELLO et al., 2011).

Em estudo realizado com vinte alunos da 7° série, na faixa etaria media de 13,9 anos,
0s pesquisadores aplicaram um jogo educativo com o tema sistema esquelético e observaram
que nas avaliacdes pré-teste mais da metade dos alunos confundiam o conceito de 0sso com
sua funcdo, e apds a aplicacdo do jogo didatico 79,5% conseguiram conceituar 0 0SS0 COMo
uma estrutura rigida e ndo-flexivel. O mesmo estudo observou que 80,4% dos alunos, em
avaliacdo pre-teste, confundiam o nome dos 0ssos com partes do corpo e nos resultados pos-
teste este percentual diminuiu para 53,2% de respostas ndo adequadas (ALMEIDA; DAL-
FARRA,; LOPES, 2013).

Jogos educativos digitais

A primeira mengédo a um jogo digital foi em 1947 quando Thomas T. Goldsmit e Estle
Ray Mann patentearam um jogo que consistia no jogador manusear um manche analdgico
parecido com um cambio de caro que controlava pontos vetorizados na tela simulando uma
nave. Em 1952 Alexander S. Douglas desenvolveu o primeiro jogo da velha digital, batizado
de OXO. Mas somente em 1958 que o primeiro jogo criado exclusivamente para computador
foi criado, chamado de Tennis For Twopelo fisico William Higinbotham, o jogo consistia em
um simples jogo de ténis exibido em um osciloscdpio processado por um computador
analogico. Mais tarde foi criado o Space War desenvolvido em 1961 por estudantes do
Massachusetts Instituteof Technology - MIT, neste jogo cada um dos dois adversarios
controlavam uma nave executando a misséo de abater um ao outro. A popularizagéo dos jogos
digitais s6 ocorreu em meado da década de 1970, com a expansédo e consolidacdo desse tipo
de entretenimento (PAULO; RAMALHO; SIMAOQ, 2014).

A presenca dos jogos digitais no cotidiano das pessoas € proporcionada pelos meios de
comunicacdo de massa, e a cada dia assumem um papel importante na sociedade, interferindo
no comportamento, padrdo de consumo e nas relagbes com a cultura digital, vista a
importancia desta midia na sociedade contemporanea. Ja existem grupos de pesquisa, COmo o
Comunidade Virtual da Universidade do estado da Bahia - UNEB, que concentram parte de
seus esforcos na formacdo docente para construir sentido aos jogos digitais (ALVES;
TORRES, 2013). Estd nova ferramenta digital, quando utilizada na escola, desperta o

interesse dos alunos, estimula o desenvolvimento do raciocinio légico e a construcdo do
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conhecimento de forma prazerosa, em um espaco interativo e diferente do tradicional
(CIRIACO; RANGEL; SILVEIRA, 2012).

H& algum tempo o aluno vem anunciando novas formas de aprender com a
consequente chegada das interfaces digitais de informacéo e comunicacdo. Esta mudanca, na
maioria das vezes, é encarada com estranheza pelos docentes, uma vez que as midias digitais
sdo consideradas como mera forma de comunicacéo e entretenimento (ALVES; COUTINHO;
RODRIGUES, 2015).

Segundo Barboza e Silva (2014, p. 10) “A adog¢do de games como ferramentas
colaborativas para educacdo é uma tendéncia que veio para reformular o ambiente académico,
alinhando a escola com o ambiente tecnoldgico no qual o aluno esté inserido.”

A utilizacdo das midias digitais tem como objetivo facilitar a compreensdo do tema
abordado pelo docente, ndo ¢é desejavel que a sua utilizacdo tome o tempo reservado as aulas
pautadas em conteido de lousa ou outras praticas. Considerando que em uma sala de aula
existam inteligéncias maultiplas, é de grande valor o professor aproveitar as diversidades e a
maneira como cada aluno assimila o contetdo. Ciente disto, alunos que possuem dificuldade
em se concentrar com as técnicas pedagdgicas tradicionais tém a oportunidade de aprender
por meio das midias digitais (BRIDI; MARTINS, 2016).

Em suma, o apoderamento de elementos de jogos digitais por ferramentas pedagdgicas
é muito promissor. A utilizacdo destas ferramentas como instrumento de aprendizagem é uma
tendéncia e é valorosa a sua adocgdo pelas escolas, embora 0s estudos sobre o tema ainda
sejam muito recentes, pouco explorados, em especial no Brasil (BARBOZA; SILVA, 2014).

2- DESENVOLVIMENTO

Criacéo do jogo

O protétipo do jogo da memodria intitulado Sistema Esquelético, foi desenvolvido
utilizando o Construct 2, um editor de jogos 2D baseado em HTML5. Este programa de
computador permite a criacdo de jogos através de menus. Dentre as op¢Oes de aplicativos
disponiveis no mercado, o Construc 2 foi escolhido para realizacdo deste trabalho por ter
versdo gratuita e por ter a opc¢ao de edi¢do que ndo demanda conhecimento de linguagem de
programacéo. Este editor de jogos permite que 0 jogo possa ser executado em um navegador
de internet e também que seja exportado para desktop ou smartphones. O jogo proposto neste
trabalho foi desenhado para ser executado em formato para desktop.
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Este trabalho consiste em uma proposta de jogo educativo digital e foi desenvolvido
até a etapa de protétipo. Apds conceituar, planejar e realizar a pesquisa bibliogréafica, foi
iniciado a fase de implementacdo do jogo. O desenvolvimento e codificagdo foram feitos
simultaneamente com a criacdo dos elementos graficos e dos conteudos educacionais.

Para a realizacdo da coleta de informacGes para a criacdo do texto da primeira tela e a
elaboracdo das cartas foi utilizado conteudos disponiveis no livro didatico de Anatomia
humana (MELLO et al, 2011). Os elementos gréficos foram obtidos no site

https://pixabay.com/, um banco de imagens de acesso gratuito. Para a pesquisa foram

utilizados os termos “esqueleto humano”,“cranio” e “ossos”. Para a confecgdo das cartas ¢

edicdo dos elementos gréficos foi utilizado o programa de computador Paint 3D.

Apresentacao do jogo
O jogo possui duas telas: a primeira tela (Figura 01) possui nome do jogo e um

pequeno texto com a funcgdo de auxiliar o aluno em sua tarefa. A segunda tela (Figura 02)
corresponde ao jogo, na qual 18 cartas estdo dispostas em um tabuleiro de 09 pares de cartas.
Nos pares de carta, uma delas contém a pergunta e outra apresenta a resposta correta,
conforme apresentado no exemplo (Figura 03).

Semelhante as cartas apresentadas na Figura 03, foram montadas cartas com perguntas
e respectivas respostas. As perguntas e respostas apresentadas no jogo da memdria Sistema

Esquelético estdo disponiveis na tabela 01.

é)@@@ SDJ{ MEM@ R;.L‘Dq SISTEMA ESQUELETICO

O conjunto de todos os ossos do corpo recebe o0 nome de esqueleto. Os 0ssos sdo definidos como
pecas rijas, e sao uma modalidade de tecido conjuntivo, tendo como funcé@o: Suporte, protecéo dos

glgr}QE)w FJ%GQQO E\LE; ﬂczct) drgéos internos, participacdo no movimento, homeostasia mineral e producéo de células sanguineas

Os ossos do esqueleto podem ser dividido em duas grandes partes:

Esqueleto Axial: Coluna vertebral, crénio, ossiculos da orelha, hidide, costelas e esterno e juntos formam
0 eixo do corpo.

Esqueleto Apendicular: Ossos do membro superiores e cinturas escapulares, membros inferiores e cinturas
pélvicas

Jogar,

Os 0sso podem ser classificados em longos cor
as vertebras, pneumaticos como o osso fronta
Jogo Educativo Desenvolvido por Alessandro Luis Rodrigues

Orientador (a): Profa. Dra. JOSIANE MEDEIROS DE MELLO
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Figura 01: Tela 01. Tela inicial de um Jogo da memoria sobre sistema esquelético
(AUTORES, 2019).

Score: O

[RENICIAR

@0 e

Figura 02: Tela 02 de um Jogo da memoria sobre o sistema esquelético (AUTORES, 2019).

QQual o osso
sesamoide
localizado
entre o femur

e a tibia?

PATELA

A B

Figura 03: Exemplo de um jogo de cartas do jogo sistema esquelético. Em A carta com a
pergunta. Em B carta com a resposta correta (AUTORES, 2019).
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Tabela 01 — Apresentacdo das perguntas e respostas do jogo da memoria Sistema esquelético.

Carta com a pergunta Cartacom a
resposta
Qual o osso sesamdide localizado entre o fémur e a tibia? Patela
Qual 0 0sso mais longo do corpo humano? Fémur

Como é chamada a regido composta pelos 0ssos do eixo do corpo
humano?

Esqueleto Axial

Qual o osso plano localizado na parte anterior do térax?

Esterno

Qual estrutura formada pelas vértebras, sacro e cdccix, que juntos
somam 26 0SsS0S?

Coluna vertebral

Qual o nome da estrutura triangular localizada na base da coluna
vertebral?

Sacro

Qual a regido composta pelos ossos dos membros inferiores e
superiores?

Esqueleto
Apendicular

Qual estrutura formada por 22 0ssos e tem como uma de suas funcées
proteger o encéfalo?

Cranio

Qual 0 0sso pneumatico do cranio localizado na fronte?

Osso Frontal

O jogo da memoria relaciona imagem e posi¢do no tabuleiro, assim o aluno tem que
exercitar a memdria para poder atingir o objetivo do jogo. O jogo possui em seu banco de
dados 09 pares de cartas e foi programado para que em cada jogada elas sejam embaralhadas,
aleatoriamente, assim gerando uma maior variedade de combinacdes.

Regra: O jogo da memoria do sistema esquelético tem como objetivo encontrar a carta
par. Inicialmente todas as cartas apresentam-se viradas no verso, ao qual o jogador s6 pode
virar no maximo duas por vez. Em uma das cartas ha uma pergunta a ser respondida e nas
outras cartas o jogador devera encontrar a resposta correta que tem a figura representativa da
estrutura anatbmica. Quando o aluno selecionar a carta com a resposta correta as 02 cartas
sumirdo da tela, (carta da pergunta e a carta da resposta). Assim o jogador devera encontrar as
cartas pares até todas as cartas sumirem da tela.

Pontuacgdo: O jogo terd com pontuacdo zerada, cada vez que o jogador seleciona uma
carta errada serd subtraido 02 pontos e cada vez que seleciona o par correto serd adicionado
10 pontos. A pontuagdo maxima sera de 90 pontos.

Tempo: No jogo foi inserido um contador de tempo, medido em segundos ao qual néo
influencia na pontuacéo, serve apenas para marcar o tempo que o jogador utilizou para jogar.

Finalizagdo: Quando todas as cartas pares séo selecionadas a pontuacdo final
aparecera na parte superior esquerda da tela, e para reiniciar o jogo basta o aluno selecionar o

botdo Reiniciar.
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Publico Alvo: Se for utilizado no ensino formal o pablico-alvo para este jogo sao
alunos do ensino fundamental e que ja tenham sido apresentados os contetdos do sistema
esquelético.

O prototipo do jogo foi desenvolvido para ser utilizado em um navegador de

microcomputadores e estd disponivel através do link https://sharp-sammet-

9b7bfa.netlify.com/. Por se tratar de um trabalho desenvolvido para fins académico, é livre

sua utilizacéo e testagem.

CONCLUSAO

Neste trabalho foi proposto um jogo educativo, tipo memoria com cartas pareadas
contendo perguntas e respostas corretas. A utilizacdo do jogo proposto pode ser um método
coadjuvante no ensino do sistema esquelético, como recurso educacional capaz de estimular
0s nativos digitais a agregarem conhecimento de forma ludica e prazerosa. Sugere a utilizacédo
do jogo proposto no ensino formal ou em espacos de aprendizagens como museus, exposicdes

pedagogicas, feiras de ciéncias.
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