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CorPO DO PROJETO
Resumo

As praticas pedagdgicas necessitam ser constantemente repensadas, ja que os processos de ensino-aprendizagem n&o podem ser estanques, devendo
acompanhar as mudangas que ocorrem na sociedade e afetam direta ou indiretamente a construgdo do conhecimento. A Biologia tem como objetivo levar
o aluno a se preocupar com o entendimento dos fendmenos naturais e a explicagdo racional da natureza, contribuindo para a formagéo de sujeitos
criticos, reflexivos e atuantes. O ensino de Biologia, nos seus mais diversos contetdos, prima-se de uma metodologia, de uma estratégia que configure a
aprendizagem como um todo. O aluno deve partir de uma visao global, desorganizada, para uma que realmente |Ihe torne capaz de assimilar com sucesso
os contelidos propriamente ditos e aplica-los em diferentes contextos atuando como protagonista no processo de ensino/aprendizagem. Nesse sentido,
este projeto propde a criagdo de um jogo computacional para web a partir de conteidos programaticos da disciplina de Biologia e a aplicagdo desse jogo
em uma turma do ensino médio técnico-tecnoldgico para verificagéo da viabilidade e funcionalidade desse tipo de instrumento no auxilio da formagdo dos
discentes. Aulas com utilizagdo de games podem ser atrativas e desafiadoras, estimulam a criatividade, conectam a teoria a prética e aproximam a sala
de aula & realidade virtual dos estudantes. E necessario nos dias atuais utilizar-se das ferramentas tecnoldgicas de modo que tragam beneficios e
equilibrio a mente.

Introdugao/Justificativa
(incluindo os beneficios esperados no processo ensino-aprendizagem e o retorno para os cursos e para os professores da instituicdo em geral)

Este projeto propde o desenvolvimento de um jogo digital, para plataforma web, baseado no contetdo programatico da disciplina de Biologia, utilizando
como referéncia os livros didaticos do programa nacional do Livro Didatico (PNLD) [1] e outras bibliografias de referéncia [2]. Atualmente os jogos digitais
de qualidade destinados ao ensino da biologia para estudantes de ensino médio estdo produzidos nos idiomas inglés e/ou espanhol. Os jogos disponiveis
em portugués sdo principalmente destinados a educagéo infantil ao ensino fundamental ou sdo de plataformas pagas. Alguns jogos e aplicativos
disponiveis apesar de contextualizarem parcialmente os contetidos de biologia, distanciam-se da aprendizagem significativa necessaria ao
desenvolvimento de habilidades para solugéo de problemas complexos, como os demandados a vida contemporanea.

O jogo serd implementado utilizando da linguagem de programagéo javascript e da linguagem de marcagdo HTMLS5 e estilizagdo CSS3., ferramentas essas
de conhecimento do estudantes do curso técnico em informatica. Percebe-se, portanto, que o projeto tanto alia conhecimentos da area técnica,
especificamente da Informatica, j& que serd necessario se apropriar de conhecimentos da area de programagao e design de interface, como da area da
Biologia, visto que, a dindmica do jogo se dard através dos conhecimentos desta disciplina [3, 4, 5].

Assim, este projeto visa desenvolver uma ferramenta de auxilio no ensino da Biologia aos estudantes do ensino médio, ferramenta didatica ainda muito
escassa no cendrio nacional, mesmo com todo o desenvolvimento cientifico e tecnoldgico. Percebe-se que a criatividade pode ser potencializada com a
criagdo e o desenvolvimento dos games.

Objetivos
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O objetivo geral do projeto é desenvolver um jogo para plataforma Web, ambientado no contetido programatico da disciplina de Biologia.
Objetivos especificos:

« Exercitar a fungdo de indissociabilidade entre ensino e pesquisa, em um projeto integrado, por meio de praticas de pesquisa, a partir da investigagéo de
conteldo importante no seu curso técnico.

 Possibilitar o contato do aluno com o meio cientifico por meio da produgdo e publicagdo de artigo em evento cientifico nas areas correlatas ao projeto.
« Proporcionar o aprendizado das disciplinas envolvidas de forma ludica, criativa e interativa.

* Promover o protagonismo estudantil com substituigdo do sujeito passivo recebedor de conhecimento para um sujeito ativo e responsavel pela
aprendizagem.

Método Cientifico

O trabalho devera ser desenvolvido de acordo com as seguintes etapas:

13 Etapa: Estudo dirigido de metodologia cientifica
Inicialmente sera feito um estudo orientado acerca da metodologia cientifica, com a finalidade de dar aporte ao desenvolvimento deste projeto.

22 Etapa: Revisdo bibliografica
A segunda etapa do projeto constitui da pesquisa de livros da disciplina de Biologia, levantando-se os principais tdpicos a serem abordados no jogo digital,
e pesquisa de jogos ja disponiveis, sua qualidade, deficiéncias e aplicabilidade.

32 Etapa: Estudo dirigido das ferramentas de desenvolvimento computacional
A terceira etapa do projeto constitui da pesquisa de ferramentas auxiliares para a utilizagdo das linguagens de programacgéo e criagdo do design da
aplicagdo.

43 Etapa: Modelagem da interface do jogo digital
A partir de um estudo inicial sobre outros jogos digitais ja existentes, analisar e definir o design desta aplicagdo.

52 Etapa: Desenvolvimento do jogo digital
Planeja-se inicialmente desenvolver um jogo digital para plataforma web que permita aos discentes, acesso facil e utilizagdo intuitiva da ferramenta.

63 Etapa: Organizagdo e finalizagdo do material
Com a etapa de modelagem e desenvolvimento finalizada, pretende-se apresentar os resultados obtidos aos docentes e discentes do CEFET-MG, unidade
Varginha, para que haja uma validagdo do resultado obtido.

Espera-se, com este trabalho, verificar se, de fato, os jogos computacionais podem auxiliar no ensino da Biologia, levando os educandos a aumentarem
seu interesse pela disciplina. Além disso, pretende-se despertar a criatividade, o protagonismo e a cultura maker.

Almeja-se a participagdo em congressos das areas de Educagdo, Computagdo e Interdisciplinares para demonstragéo do jogo e dos resultados obtidos
através do trabalho, além de publicagdes em revistas académicas. E se os resultados positivos com a pesquisa de utilizagdo do game pelos estudantes for
aprovada, ofertar essa ferramenta, se possivel de forma gratuita para qualquer estudante do ensino médio.

Ainda, que os resultados advindos desta pesquisa norteardo futuros trabalhos para as aulas de Biologia e, também, podem ser usados como modelo para
se pensar em projetos interdisciplinares, os quais aliem conhecimentos das disciplinas da area da formacgdo geral e da area técnica, especialmente no
ensino integrado, ja que a unido das diferentes areas certamente proporciona ao aluno um aprendizado mais amplo e efetivo. Em suma, que todos os
envolvidos na pesquisa vivenciem uma experiéncia educacional de aprendizagem efetiva e significativa.
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