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INTRODUCAO

Pesquisa e desenvolvimento em jogos digitais apresentam diversas
caracteristicas interdisciplinares incluindo areas de conhecimento, tais como, arte,
cultura, saude, educacdo e tecnologias da informacdo e comunicacdo. Quando os
jogos sdo utilizados para promover algo além do entretenimento surge o termo
conhecido como jogos sérios (MICHAEL; CHEN, 2005). Os jogos devem ser
aplicados de forma ludica, além disso 0s jogos sérios na educacdo consistem em
jogos onde o principal objeto € a aprendizagem. O uso de jogos sérios relacionado a
salde € uma area em constante evolucdo (WATTANASOONTORN et al., 2013). A
utilizacdo dos jogos sérios para auxiliar no repasse do aprendizado para o ensino
fundamental, aplicado ao estudo dos sistemas do corpo humano, sdo instrumentos
gue motivam, atraem e estimulam o processo de construcdo do conhecimento.
Podendo ser definido, de acordo com Soares (2004), como uma ac¢ao divertida, seja
gual for o contexto linguistico, desconsiderando o objeto envolto na acdo. Se ha
regras, essa atividade ludica pode ser considerada um jogo sério. Neste trabalho
sera apresentado o projeto, a utilizacdo e a analise de usabilidade de um ambiente
educacional para estudar o corpo humano no ensino fundamental através de um

jogo sério.

A seguir, neste trabalho serdo relatados aspectos, tais como objetivos,

revisao da literatura, metodologia, resultados, discussdes e conclusdes.
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OBJETIVOS

s

O principal objetivo deste trabalho € apresentar o jogo sério intitulado
EducaCorpoHumano3D desenvolvido no Laboratorio de Midia e Conhecimento da
UFSC para o estudo do corpo humano no ensino fundamental, assim como, as
licbes aprendidas durante a avaliacdo de usabilidade do jogo através de estudos de
caso realizados em sala de aula. Desta forma, para este trabalho foi projetado e
desenvolvido um ambiente de ensino e interacdo 3D baseado no conceito de jogos
sérios e anatomia do corpo humano. Dentro deste contexto, estudos de casos foram
planejados com o auxilio de técnicas de avaliacdo de usabilidade (CYBIS; BETIOL;
FAUST, 2007) para verificar a qualidade de uso do jogo sério em sala de aula, assim
como possiveis caracteristicas que possam auxiliar no processo de aprendizagem a

partir da utilizacéo de jogos sérios no ensino fundamental.

REVISAO DA LITERATURA

Jogo sério pode ser definido como um jogo de computador independente
da tecnologia utilizada. Possui um objetivo divertido e desafiador para jogar ou
envolver, incorporando normalmente, algum tipo de pontuacdo e transmitindo
conteldo educacional. Os jogos sérios foram inicialmente desenvolvidos para
engenharia de desempenho humana, aplicacdes de jogos para saude, politicas
publicas e estratégicas, comunicacdo, sendo hoje aplicados a diversas areas
(MICHAEL,; CHEN, 2005).

Como ferramenta de aprendizagem nas escolas 0S jogos Sérios sao
adotados atualmente porque se destinam a ensinar aspectos que treinem
habilidades operacionais e comportamentais especificas de uma disciplina em
particular. As escolas apresentam hoje em dia uma forte tendéncia na utilizacdo de
jogos sérios em seus curriculos. Essa adocgédo estd acontecendo de forma muito
lenta, porque necessitam de incentivos governamentais para diminuir barreiras como
integracdo do curriculo, capacitacbes dos professores, laboratérios de informatica
estruturados, o acesso a internet e projetos que se destinem a utilizar os jogos sérios
como estratégia de ensino (LEMES, 2014).

Os sistemas do corpo humano séo abordados na matéria de ciéncias e
sao estudados entre o quinto e sexto ano do ensino fundamental. Nestes estudos o0s

sistemas do corpo humano s&o abordados a partir da apresentagdo das
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caracteristicas principais dos 6rgaos humanos. Os 0rgaos sdo estruturas formadas
por diferentes tecidos. Cada 6rgdo desempenha uma ou mais fungdes no organismo.
Um conjunto de 6rgdos que realiza uma funcdo especifica no corpo forma um
sistema. O nosso corpo é formado por varios sistemas e sao eles: digestorio,
cardiovascular, respiratério, urinario, nervoso, esquelético, muscular, articular,
genital, 6rgdos dos sentidos e glandulas enddcrinas. Para que nosso organismo
seja considerado saudavel e funcione de forma equilibrada e harmoniosa, todos os
sistemas devem exercer suas fun¢des de maneira integrada (GIL; FANIZZI, 2011).
Dentro do contexto de jogos sérios, neste trabalho trés sistemas do corpo

humano sédo abordados, tais como: respiratério, esquelético e digestorio.

METODOLOGIA

Neste trabalho foram realizados estudos teorico-empiricos apoiados em
implementagbes, experimentos e estudos de caso. Inicialmente foi realizada uma
pesquisa bibliografica com énfase nos principais conceitos associados a jogos sérios
e ambientes educacionais para o ensino de ciéncias aplicadas no estudo do corpo
humano no ensino fundamental. Para desenvolver o projeto do jogo sério utilizou-se
a metodologia de Aprendizagem Baseada em Jogo Digital (DBGL) (ZIN et al., 2009).
Pesquisadores acreditam que a DBGL tem o potencial de ajudar a superar
problemas de aprendizagem. Para o desenvolvimento do jogo utilizou-se a biblioteca
de desenvolvimento de jogos conhecida como Unity 3D (UNITY, 2016). O ambiente
de ensino e interacdo, jogo sério EducaCorpohumano3D foi aplicado no ensino
fundamental em duas instituicdes publicas, sendo o 5° ano da Escola de Educacéo
Basica Municipal 12 de maio, e para 0 6° ano da Escola de Educacdo Basica
Eufrdzio Avelino Rocha. Ambas escolas séo localizadas no municipio de Maracaja
no sul de Santa Catarina. Inicialmente entrou-se em contato com as professoras
responsaveis pela disciplina de ciéncias para verificar a disponibilidade de aplicar o
jogo EducaCorpoHumano3D no laboratério de informatica da escola. Ap6s o aval
das professoras e da direcdo das instituicdes de ensino foi realizada uma sessao de
estudo do corpo humano com o auxilio do jogo EducaCorpoHumano3D e
posteriormente a avaliacdo de usabilidade através de um questionario de satisfacéo
realizado pelos estudantes e professoras. Para a avaliacdo do jogo sério

EducaCorpoHumano3D, foi adotado uma metodologia de avaliacdo adequada e
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especifica para criancas e adolescentes (BORGERS et al., 2002).

RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir dos conceitos apresentados na metodologia de Borgers et al.
(2002), Read (2006) desenvolveu um instrumento intitulado "Fun Toolkit (v3)", o qual
conta com um kit de ferramentas para avaliacdo. Estas ferramentas sdo utilizadas no
questionario desenvolvido neste trabalho para avaliacdo do jogo sério. As
ferramentas usadas para avaliacdo foram o Smileyometer e a Again Again Table. O
Smileyometer é apresentado em uma linha horizontal com opc¢des correspondentes
a desenhos de faces, onde a crianca é convidada para assinalar uma das opcoes
conforme seu sentimento. Este método foi criado com o objetivo de identificar como
a crianca estd se sentindo em relacdo ao que foi proposto. O Smileyometer
apresenta uma interface com desenho de faces que representam sentimentos de
‘ruim”, “ndo muito bom”, “bom”, “muito bom” e “6timo”. A Again Again Table € uma
tabela simples que requer que a crianga assinale uma das opg¢fes seja "Sim",
"Talvez" ou "Nao" considerando a pergunta se a crianga gostaria de jogar o
EducaCorpoHumano3D novamente. O conceito principal desta ferramenta vem do
trabalho da psicologia que apoia a ideia de que estamos mais propensos a voltar a
uma atividade que gostamos de realizar. Salas com computadores foram preparadas
para que os alunos pudessem utilizar e avaliar o jogo sério EducaCorpoHumano3D.
Inicialmente foi apresentado o plano de aula, preparado a turma e entregue a
professora um questionario, para que fosse preenchido ap6s a avaliacdo da
utilizacdo do jogo com os alunos. No término da utilizacdo do jogo foi solicitado aos
alunos que preenchessem um questionario de satisfacao (CYBIS; BETIOL; FAUST,
2007) fazendo uso do Smileyometer e da Again Again Table. Na turma do 5° ano foi
aplicado o questionario para 18 criancas/adolescentes, com idades entre 9 anos a
12 anos. Dos 18 alunos, 9 eram do sexo masculino e 9 do sexo feminino. Dentro do
requisito satisfacdo 94,4% responderam que O jogo estava Otimo e 5,6%
responderam que 0 jogo estava muito bom. Logo no requisito sobre se jogariam
novamente, 88,9% responderam que jogariam outra vez e somente 11,1% talvez
voltassem a jogar. Na turma do 6° ano o questionario foi respondido por 18
criancas/adolescentes, com idades entre 10 anos a 13 anos. Dos 18 alunos, 14 eram
do sexo masculino e 4 do sexo feminino. Analisando o requisito de satisfacdo, 94,4%

responderam que o jogo estava 6timo e apenas 5,6% responderam que estava muito
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bom. No requisito onde se questionava sobre se jogariam novamente 94,4%
responderam que jogariam novamente e apenas 5,6% responderam que talvez. O
questionério respondido pelas professoras envolveu critérios sobre, aspectos do
jogo, sugestdes, motivagao de aprendizagem entre os alunos e se apresentavam o
interesse em aplicar o jogo novamente para a classe. A primeira professora, da
turma do 5° ano, relatou que o jogo EducaCorpoHumano3D, foi muito bom para sair
do cotidiano da aula, onde os alunos ficam normalmente em torno da lousa e dos
cadernos. A segunda professora, da turma do 6° ano, descreveu que os melhores
aspectos do jogo EducaCorpoHumano3D foram os modelos em 3D e a variedade de

perguntas.

CONCLUSAO

No geral os alunos tiveram facilidade de interagir com o médulo de ensino
e perguntas do jogo sério. A possibilidade de visualizar os modelos sob diferentes
pontos de vista no ambiente 3D foi bem recebida pelos alunos. Observou-se durante
a utilizagcéo do jogo por parte dos alunos que apesar da maioria apresentar facilidade
na utilizacdo do jogo, a grande maioria ndo dedicou o tempo necessario para a
leitura das instru¢cdes do jogo. As professoras que participaram na avaliacdo do jogo,
afirmaram que através das tecnologias interativas o interesse em estudar mais vezes
0 assunto é despertado no aluno, assim como o aprendizado se torna mais rapido e

mais prazeroso.
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