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ABSTRACT

The virtualization of games includes the convertion of traditional
games to a digital platform and must consider its new
characteristics. Particular attention must be devoted when these
are educational games since their psycho-pedagogical features
must be preserved. The present work presents the virtualization
process of the Biologia Divertida game series and the evaluation

of the first game developed.
RESUMO

O processo de virtualizagdo de jogos inclui a conversdo de jogos
para o formato digital e deve considerar as caracteristicas da nova
plataforma. Particular atengéio deve ser dada quando cstes jogos
sdo educativos, pois as caracteristicas psicopedagogicas devem ser
preservadas. No presente trabalho ¢ apresentado o processo de
virtualizacdo da série de jogos educativos Biologia Divertida e a
avaliacdo realizada com o primeiro jogo desenvolvido.

Categories and Subject Descriptors
K.8.0 [Personal computing]: General - games.

K.3.1 [Computers and Education]: Computer Uses in Education.

General Terms
Human Factors, Design.

Keywords

Virtualization games, digital games, educational games.
1. INTRODUCAO

Por muito tempo a atividade de ensinar esteve relacionada a
transmitir contetidos, tornado dessa forma o aluno passivo nesse
processo e dependente do seu professor. Porém, com uma nova
visdo da aprendizagem, o fator que determina a metodologia de
ensino, as descobertas e o aprendizado é a propria motivagido do
aluno, delegando ao professor o papel de orientar [6]. Nesse
contexto, os materiais didaticos digitais ganharam importancia no
processo de aquisicdo e pratica de conhecimentos. Dentre eles,
destacam-se os jogos digitais, cuja utilizagdo na educacdo
favorece a flexibilidade e criatividade, permitindo que o aluno, de
forma independente, pesquise, explore e tenha o pensamento
criativo encorajado [7].
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Quando desenvolvidos de forma a integrar um contetido
educativo especifico, os jogos digitais sdo denominados de
serious games educacionais [4]. Neste caso, a integracdo dos
conceitos deve permear a narrativa do jogo de modo a integrar os
conceitos de uma forma agradavel ao jogador, mantendo o aspecto
hadico inerente aos jogos [3].

Com o advento da tecnologia e a ampliagdo do uso de
dispositivos computacionais, 0s  jogos educacionais
tradicionalmente feitos em papel ou tabuleiro passaram a ser
recriados em versdes digitais, constituindo-se como serious games
educacionais. Este processo de conversdo dos jogos passou a ser
conhecido como virtualizagdo. Particularmente, para os jogos
educacionais, ha a preocupacdo de que as versdes digitais
mantenham suas caracteristicas psicopedagdgicas.

Os jogos didéticos da série Biologia Divertida surgiram da
necessidade de tornar os conceitos utilizados na disciplina de
Biologia mais presentes no cotidiano do aluno, de uma forma
divertida e desafiadora. Assim, o uso dos jogos permitiria aos
alunos reforgar e relacionar conceitos importantes da disciplina. A
estratégia adotada na confecgfio dos jogos em papel se pautou em
criar diferentes niveis de dificuldades na formulagfo das questdes,
na disposi¢do das respostas no quadro de caga palavras e no
dominé, exigindo do jogador, além do conhecimento dos
conceitos de Biologia, concentragdo e logica em um exercicio de
cognigdo significativo. Assim, a criagdo dos jogos em papel
(Figura [) foi relacionada com os objetivos diddticos
determinados para cada ano, considerando o contetido ministrado.

Cada jogo corresponde a um tema ja estudado em sala,
caracterizando seu uso como uma atividade de revisdo e fixacdo
de aprendizagem. Deste modo, os jogos impressos na forma de
livretos, consistem em perguntas e respostas sobre temas
relacionados a um ou mais contetidos de Biologia, com questdes
cujas respostas estdo criptografadas por numeros e ou figuras da
seguinte forma: para letras ou figuras iguais, numeros iguais
(Figura 1a).

As respostas obtidas pelo aluno fazem parte de uma segunda
etapa do desafio, que consiste da busca destas respostas em um
diagrama do tipo caca palavras (Figura lc). Neste diagrama o
aluno deve procurar as palavras em diferentes sentidos
(horizontal, vertical, diagonal ou mesmo uma mistura das trés
formas). Ao preencher todo criptograma, um conccito principal ¢
descoberto em uma linha vertical em destaque, conforme pode ser
observado na Figura la. Uma terceira etapa do jogo consiste em
escrever as respostas obtidas na primeira etapa, em um quadro de
letras tipo domind, oferecido de forma que ele deve descobrir o
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lugar adequado para cada resposta correta que obteve
compartilhando letras entre as palavras (Figura 1b).

(a)

<
|
|

[

|

|
LI

[T TIe]
I
I

[TTTTTTIA

Escreva as respostas das questdes do
exercicio anterior ro diagrama eo lade

Encontre as respostas no quadro de letras abaixo

(c)

Figura 1. Atividades do Biologia Divertida em papel: (a)
criptograma, (b) dominé e (c) caca-palavras.

O processo de virtualizagiio dos jogos da série surgiu da
necessidade de permitir maior versatilidade e amplitude de
utilizagdo dos jogos. Uma vez que os dispositivos moéveis
tornaram-se populares entre os estudantes, tornou-se possivel

considerar a sua utilizagdo como ferramenta auxiliar do processo
educacional, ou seja, como um aliado no processo ensino-
aprendizagem.

No presente trabalho serd apresentado o processo de
virtualizac@o dos jogos da série Biologia Divertida, concebidos e
até entfo utilizados em papel em escolas do ensino médio. Este
processo teve como resultado a producdo dos jogos para
dispositivos mdveis que foram avaliados junto a alunos destes
anos escolares. A discussdo dos resultados aborda as decisdes de
projeto e o impacto destas nos resultados obtidos na avaliagdo
com o publico-alvo, buscando responder a questdo: “Como lidar
com as limitagdes e com as vantagens intrinsecas a dispositivos
mdoveis, tais como tamanho da tela e espaco de trabalho, formas de
interagdo, disponibilidade e portabilidade, de modo a tratar
eficientemente o mesmo contetido pedagdgico de um jogo? .

2. JOGOS DIGITAIS COMO OBJETOS DE
APRENDIZAGEM

O termo “objeto de aprendizagem” (OA) vem do inglés /earning
object. Ele é utilizado para classificar ferramentas como, por
exemplo, imagens, videos, dudio, arquivos de texto, animagdes,
ou qualquer outro material utilizado como recurso para apoiar
processos de ensino e aprendizagem. Wiley [13] coloca a
reusabilidade como uma das caracteristicas determinantes dos
OAs. Esse fator permite aos repositorios de objetos de
aprendizagem, quando criados, armazenar de forma a serem
aproveitados por outras pessoas em outras ocasides. Dentre os
tipos de OAs, os jogos tém ganhado destaque devido a
familiaridade dos alunos com esse tipo de ferramenta.

Pode ser considerado jogo qualquer atividade recreativa
estruturada, na qual exista um participante atuante, regras,
adversario e um objetivo a ser alcangado [11]. Além de uma
forma de entretenimento, um jogo também pode exercitar no
sujeito a parte cognitiva, fisica ou ambas de forma simultdnea.
Eles podem ser definidos como jogos fisicos (jogos de tabuleiro,
dados ou cartas) ou jogos digitais (jogos online, de plataforma,
etc). Um jogo digital ¢ uma midia digital que utiliza ludicidade,
desafios e bonificagdes para atingir o objetivo para o qual foi
desenvolvido, podendo ser: apenas para entretenimento ou para
trabalhar algum propdsito especifico (educagfio, treinamento,
monitoramento, etc). Os jogos desenvolvidos com um propdsito
especifico sdo chamados de serious games (SG).

De acordo com Blackman [1], SG é um termo adotado para
caracterizar jogos cujo objetivo para o qual foi desenvolvido ¢
especifico, ou seja, vdo além do entretenimento, proporcionando
experiéncias mais voltadas ao aprendizado em diferentes
abordagens, como a educacdio. Esse tipo de jogo tem por
diferencial ser uma ferramenta digital que simula o ambiente real
e pode, de forma ludica, levar quem a utiliza refletir e construir o
conhecimento a partir disso.

Os jogos digitais fazem parte da vida de muitas criangas e
jovens, sendo essa, uma das industrias que mais cresce no mundo
[9]. Desse modo, é crescente o interesse em realizar pesquisas
envolvendo jogos digitais para descobrir seus beneficios,
potencialidades e, principalmente, como esses podem ser
utilizados no processo de ensino e aprendizagem. Segundo
Moratori [6], o0 jogo pode ser considerado como um importante
meio educacional, pois sua ludicidade, propicia flexibilidade e
criatividade, encorajando o pensamento criativo e contribuindo
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para o aprendizado. Essa ideia é reforcada posteriormente por
Rapkiewicz [7].

Desse modo, diversos jogos sdo desenvolvidos e utilizados
para apoiar o processo de ensino e aprendizagem dos contetidos
de diferentes 4reas do conhecimento nos niveis basicos da
educagdo, estimulando os alunos através de sua ludicidade e
buscando equilibrar diversédo ¢ aprendizagem.

3. METODOLOGIA

Os SG’s sfo uma categoria particular de jogos desenvolvida com
um propoésito especifico que nfio o entretenimento [4]. Embora a
ludicidade seja um elemento presente nestes jogos, seu contetido
aborda temas especificos e relevantes a alguma atividade. Um
exemplo sfo os SG educativos voltados a atividades pedagdgicas
[3]. Esta categoria tem recebido particular destaque na produgio
de material didatico, pois permite oferecer aplicativos para os
alunos praticarem conhecimentos ou aprenderem em um ambiente
ludico, interativo e divertido [5].

De acordo com Sloper [12], o processo de desenvolvimento
de um novo jogo ¢ composto por cinco etapas principais, sendo
elas: (a) Concepgdo, (b) Pré-produgio, (¢) Producdo, (d) Pos-
produgdo e (e) Pos-langamento. Segundo Santos et. al. [8], o
processo de virtualizagdo de jogos educacionais ¢ composto pelas
seguintes etapas: (i) escolha do jogo a ser virtualizado; (ii) sele¢do
dos mecanismos que serdo mantidos e adaptados para a versdo
digital do jogo, assim como a inclus@o de novas funcionalidades,
e (iii) avaliago, onde sdo considerados aspectos computacionais
de interface e aspectos pedagogicos. Deste modo, na virtualizagdo
de um jogo deve ocorrer a revisdo das etapas de desenvolvimento,
sem a necessidade de realizagdo integral de cada uma delas.

A virtualizagdo de jogos € um processo que consiste em
recriar, em versdes digitais, jogos ja existentes em outros
formatos, de modo que sua mecénica e aspectos pedagdgicos sdo
mantidos. O intuito principal de virtualizar um jogo é utiliza-lo
como ferramenta pedagodgica, para auxiliar no processo de ensino
e aprendizagem de determinado contetido, tendo como diferencial
o aspecto lidico que € comumente presente nos jogos. De acordo
com Cabreira ¢ Aquino [2], com a popularizagdo da tecnologia,
jogos educacionais de plataformas ndo digitais tendem a ser
menos utilizados por estudantes e professores. Esse fato acaba
resultando em lacunas de materiais didaticos para as disciplinas.

Para o processo de virtualizagfio da sériec Biologia Divertida,
as etapas (a) a (c) de desenvolvimento foram consideradas tendo
como base a tétrade elementar de Schell [10] que define como
elementos bésicos de um jogo a Tecnologia, a Estética, a
Narrativa e a Mecénica, conforme pode ser observado na Figura 2.
Nesta estrutura é possivel observar que estes quatro elementos séo
conectados entre si, mostrando a relagdo existente entre eles.

O processo de virtualizagdo envolveu a observagio,
discussdo e adequacdo de elementos do jogo tradicional de modo
a ndo somente transportar a atividade para o meio digital, mas
também incorporar novas possibilidades e formas de interagdo do
jogador, garantindo seu engajamento na atividade. Deste modo,
uma vez que o jogo ja era conhecido, o processo de virtualizagdo
englobou as etapas (ii) e (iii) apresentadas por Santos et al. [8].
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Figura 2. Tétrade elementar de Schell [12] (pg. 42) com os
quatro elementos basicos que compdem os jogos digitais.

Ao final do desenvolvimento foi realizada uma avaliagdo
com 145 alunos do ensino médio e de cursos preparatorios para o
ENEM (Exame Nacional do Ensino Médio) de 5 escolas da
cidade de Jodo Pessoa, PB. A pesquisa ocorreu no periodo de
outubro a novembro de 2016. A amostra foi voluntaria. O
questionario utilizado para a avaliagdo constou de 25 perguntas
sobre o jogo, incluindo sua interface, acesso e jogabilidade, bem
como perfil e habitos do aluno quanto ao uso de ferramentas
digitais. Os dados foram analisados por meio de estatistica
descritiva.

4. VIRTUALIZACAO DA SERIE
BIOLOGIA DIVERTIDA

Uma vez que o jogo e seu publico alvo ja eram conhecidos, o
processo de virtualizagdo iniciou-se com a sele¢do dos
mecanismos que deveriam estar presentes na versdo digital. Para
tanto foram considerados os 4 elementos fundamentais da tétrade
de Schell [10].

O elemento Tecnologia inclui os materiais utilizados para
prover a experiéncia ao jogador e estd diretamente relacionado a
plataforma, dispositivos e recursos tecnoldgicos. No caso da
presente virtualizagdo, a demanda foi por aplicativos que
pudessem ser utilizados tanto dentro quanto fora do ambiente
escolar, de modo que os alunos pudessem utilizar o recurso
tecnolégico mais popular e comum entre eles: o telefone celular.
Deste modo, a adequagdo da Estética precisou ser equilibrada com
a Tecnologia, apresentando graficos coloridos, mas de tamanho e
resolugdo coerentes com as capacidades de aparelhos celulares
capazes de executar aplicagdes Android. Tal adequagdo consistiu
na busca de um equilibrio no uso do gamute de cores, que
resultou em uma menor necessidade de espaco de armazenamento
das imagens. A escolha das cores também considerou o consumo
energético, utilizando a cor preta como cor de fundo. Embora esta
cor possa ser associada a um ambiente sombrio ¢ pouco divertido,
o equilibrio foi buscado com o uso de cores vivas nos demais
desenhos.

Um outro recurso tecnoldgico abordado relacionou-se a
inclus@o da possibilidade de publica¢do da pontuagio do jogador
na rede social Facebook a cada fase concluida (Figura 3). Este
recurso teve como objetivo principal estimular a competicdo por
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uma pontuagdo maior entre os alunos, bem como incentivar e
promover o uso do jogo por outros alunos. Visando uma maior
acessibilidade e interagdo entre os usuarios, os novos jogos foram
produzidos para ficarem disponiveis gratuitamente para
dispositivos Android na platatorma GooglePlay.

A Estética do jogo relaciona-se aos aspectos artisticos que
definem como o jogo é percebido sensorialmente pelo jogador. Ai
estdo incluidos os sons e imagens que compdem o jogo. Na série
digital, as caracteristicas deste elemento foram concebidas para
incluir desenhos coloridos, conforme ja descrito, e também icones
de facil reconhecimento pelo jogador. Neste caso, foi necessario
incluir botdes que levassem a instru¢des, ajuda, escolha do nivel e
selecdo de diagramas. Estes botdes relacionaram-se com
alteragdes realizadas na Mecéanica do jogo, demandadas pela
dindmica necessiria para a alternincia entre os diagramas de
criptograma e caga-palavras, bem como para o acesso a pagina de
dicas. Neste caso, ¢ importante observar que a versdo digital
oferece esta dindmica de maneira completamente diferente da
versdo em papel, pois o jogador dispde de uma drea de
visualizagfo de tamanho limitado.

Devido a escolha dos telefones celulares como plataforma,
um novo elemento estético pode ser adicionado: som. Para tanto,
foram adicionadas musicas e efeitos sonoros para as telas de
abertura e do diagrama de caga-palavras. O processo de escolha
das mdusicas pautou-se no tempo de jogo e na necessidade de
concentragiio e atengfio durante a busca no caga-palavras. Os sons
foram selecionados com a finalidade de tornar o jogo mais
imersivo, permitindo ao jogador experimentar sensagdes ligadas a
animagdo, concentracdo e comemoragdo. Por esta razdo, optou-se
por musica apenas na tela de abertura, com ritmo animado, um
som de ritmo lento e notas graves na tela de caga-palavras, e um
som de comemoragio ao final de cada fase.

> ~ —
FParel:
Vocé conseguiu formar o nome de um dos
principais musculos respiratorios

Sua pontuagao foi:

o e

Figura 3. Modelo de tela de finalizacio do jogo com opcéo de
compartilhamento da pontuacio.

A Narrativa do jogo descreve a sequéncia em que o0s
eventos ocorrem e a estoria. Na versdo original, cada uma das
revistas da série Biologia Divertida aborda um conjunto de
assuntos de Biologia e apresenta um nuimero variado de jogos,
sendo que a dindmica de resposta se da pelo uso dos trés
diagramas conjuntamente (Figura 1). Na série virtualizada cada
aplicativo foi composto por um conjunto de jogos sequenciais
com nivel crescente de dificuldade que abordam um mesmo
assunto, com adaptagdes na sequéncia em que as atividades do
jogo sdo apresentadas. Neste caso, para responder as questdes
propostas na versdo digital se faz necessario encontrar
obrigatoriamente as respostas no diagrama de caca-palavras. A
palavra conceito é o desafio de cada partida, onde cada letra dela

estd nas respostas das questdes propostas. Sendo assim, é preciso
solucionar as perguntas para descobri-la (Figura 4).

A Mecanica foi o elemento mais modificado na virtualizagdo
da série. Ela diz respeito aos procedimentos e regras do jogo e
precisou ser adequada as dimensdes impostas pela tecnologia
adotada. Assim, nfio foi possivel utilizar os trés diagramas que
compdem cada jogo da séric em papel (Figura 1) pela
complexidade causada pela manipulagdo de trés telas diferentes.
Na nova Mecédnica, cada jogo € composto apenas pelo
criptograma e pelo diagrama de caga-palavras. Ao ler as
defini¢des do criptograma o jogador deve abrir o caga-palavras
para encontrar a resposta, que ird atualizar automaticamente o
criptograma e a letra do conceito maior a ser encontrado. Uma tela
de dicas permitira ao jogador escolher umas das letras disponiveis
para preencher todos os espacos do criptograma onde ela aparece.

No jogo em papel, o jogador era responsavel por fazer este
preenchimento a partir dos niimeros ou desenhos iguais presentes
no criptograma. Na versdo digital, as letras das palavras ja
descobertas aparecem disponiveis nas dicas, mas apenas trés delas
poderdo ser utilizadas para preencher automaticamente o
criptograma. Ao pedir uma dica, o jogador diminui sua pontuacéo
final, também relacionada ao tempo de preenchimento total do
criptograma (que leva a descoberta do conceito principal). Deste
modo, o desafio do jogador foi ampliado para incluir nfio apenas a
busca pelo conceito principal, mas também em fazé-lo no menor
tempo possivel. O tempo foi utilizado para influir na pontuacéo de
modo a tornar-se um fator desafiador para o jogador na busca por
obter um desempenho melhor.

A relagdo da Mecénica, da Tecnologia e da Narrativa foi
observada nas adaptagdes realizadas em fungdo destes trés
elementos: o reduzido tamanho da tela dos aparclhos celulares
levou a diminui¢do da quantidade de perguntas e de palavras
contidas no diagrama de caga-palavras, demandando a
organizagfio da complexidade do jogo em niveis ¢ em uma ordem
pré-estabelecida de agdes. O tamanho do caca-palavras foi
adequado para que o jogador pudesse deslizar o dedo sobre a tela
para selecionar a sequéncia de letras da resposta. Assim, o
tamanho das letras precisou levar em consideragdo uma selegio
que ndo incorrese na sele¢do multipla de outras letras no entorno
de forma indesejada.
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Figura 4. Tela com criptograma (acima) e conceito principal
(acima no alto) e tela do caca palavras (abaixo).

Na versdo digital, cada aplicativo ¢ composto por trés jogos
(Figura 5) com nivel de dificuldade crescente (facil, médio e
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dificil), onde para iniciar o jogo de um proximo nivel se faz
necessario a conclusdo do jogo atual. O nivel de dificuldade esta
relacionado com a complexidade dos conceitos e na forma como
cada resposta esta disposta no caga-palavras. O objetivo é formar
a palavra da linha em destaque (palavra conceito), mas para isso 0
jogador deverd responder questdes que possuem em suas
respostas as letras dessa palavra. Esta conexdo dos elementos
também resultou na op¢do de o jogador pedir ajuda, onde poderdo
ser apresentadas até trés das letras contidas nas demais respostas,
mas apenas se essas letras fizerem parte de pelo menos uma
resposta que o jogador ja encontrou. Além disso, é possivel a
qualquer momento da partida visualizar as instrugdes e,
eventualmente, desistir.

Figura 5. Tela dos jogos com niveis diferentes de
dificuldade

5. AVALIACAO DO JOGO

De modo a identificar os pontos positivos e negativos do jogo
virtualizado, foi realizada uma pesquisa com 145 alunos do ensino
médio e de cursos preparatorios para o ENEM (Exame Nacional
do Ensino Médio) de 5 escolas da cidade de Jodo Pessoa, PB. A
pesquisa ocorreu no periodo de outubro a novembro de 2016. Os
dados foram tabulados e analisados a partir de estatistica
descritiva.

Inicialmente foi solicitado aos alunos que fizessem download
do aplicativo “Biologia Divertida: Sistema Cardiorrespiratorio”,
disponivel na GooglePlay, em seus aparelhos de telefone celular.
Assim, os alunos foram convidados a jogar. Ato continuo, foi
solicitado aos alunos que respondessem a um questionario com
questdes fechadas e abertas sobre suas impressdes a respeito do
jogo. As adaptacgdes realizadas na consideragdo dos elementos de
estética, narrativa, mecéanica e tecnologia puderam ser avaliadas
por meio das respostas do questionario.

Em face da impossibilidade de se obter o sinal de internet em
sala de aula, 34 alunos obtiveram o jogo em outro momento
(22,9%) ¢ responderam ao questiondrio proposto apos fazer uso
do jogo, entregando-o posteriormente ao entrevistador. Mesmo
com este contratempo, 95% dos alunos indicaram ser facil obter o
jogo.

As respostas dos entrevistados apontaram que 100%
gostaram da versdo digital, sendo que 29,37% destes ja conhecia o
jogo em papel. Além disso, 99% dos entrevistados afirmaram que
0 jogo ajudou a praticar os ensinamentos de Biologia estudados
em sala de aula, bem como o mesmo percentual indicou ter

gostado de poder jogar no celular. Tais respostas estdo em acordo
com o fato de que 98% dos entrevistados apontaram que
indicariam o jogo para um amigo e 99% apontaram querer novas
versdes do jogo abordando outros temas da Biologia.

Ao se considerar os elementos estéticos e ludicos do jogo,
88% dos individuos respondeu que gostou da tela inicial do jogo e
94% disse que as regras, instru¢cdes ¢ modo de jogar estavam
claras. Tais aspectos sdo importantes tendo em vista que a
agradabilidade visual e a facil compreensdo das regras do jogo s3o
um dos fatores de engajamento do jogador [3].

A afirmagdo sobre o fato de os jogadores terem
compreendido como jogar (apontado por 97% dos entrevistados)
ganha respaldo na resposta de 72% dos individuos que afirmaram
que ndo utilizaram ou que ndo prestaram atengdo ao botdo de
instru¢des (Figura 6). A mecénica adotada e a adaptagio
tecnoldgica realizada foram verificadas por meio da forma de
selecdo no caga-palavras. Neste quesito, as letras do diagrama
foram consideradas pequenas por 12% dos individuos (Figura 7).
Apesar disto, 33% destes individuos consideraram a selegdo facil,
estando incluidos nos 55% dos jogadores que marcaram esta
ultima opgéo.
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Figura 6. Questio sobre se as instrucdes de como jogar foram
suficientes.

Porcentagem da resposta

Figura 7. Questdo sobre a selecio da palavra no diagrama
/caca-palavras: (F) foi facil, (M) selecionava mais letras do que
eu queria, (E) escorregava muito, (A) a selecio apagava muito

depressa, (Q) os quadradinhos eram muito pequenos e (O)

outros.
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Na questdo aberta, 35% dos entrevistados deram sugestdes a
respeito do jogo, sendo que estas incluiam o pedido de novos
aplicativos e assuntos (31,4%), o langamento do jogo para outros
sistemas operacionais (15,7%), modificagdes ou adigdes na
estética do jogo, particularmente quanto aos sons e as cores da
interface (27,5%).

O compartilhamento da pontuagdo em rede social foi
apontado como uma caracteristica positiva do jogo por 33% dos
jogadores, embora 49% nfo tenha reparado nesta opcao.
Entretanto, 37% indicaram que ndo publicariam sua pontuagio,
independente de terem considerado ou n#o esta caracteristica
positiva.

6. CONCLUSAO

O processo de ensino e aprendizagem tém cada vez mais
incentivado a participagfio ativa do estudante no processo e, para
isso, os recursos ludicos, como jogos, vem se mostrando aliados
eficientes. Considerando esse cenario, foi elaborado a série de
jogos, em formato de revistas, Biologia Divertida. Observando os
bons resultados do uso da revista pelos alunos e a familiaridade
desse publico com plataformas mobile, foi realizada a
virtualizagdo desse jogo e neste trabalho foi descrito os aspectos e
dificuldades dessa atividade e a avaliagdo do primeiro jogo digital
da série.

Na virtualizagdo de jogos, alguns elementos precisam ser
adaptados, tendo em vista a nova plataforma, e outros podem ser
inseridos. Ao se tratar de um serious game educativo, é
importante garantir que os aspectos psicopedagogicos ndo sejam
comprometidos neste processo de virtualizagdo. Os resultados
obtidos com a criaco da série digital do Biologia Divertida
permitiram verificar que a partir de um processo de
desenvolvimento baseado nos elementos fundamentais de jogos, é
possivel potencializar o sucesso do resultado, lidando com as
limitagdes e com as vantagens intrinsecas da nova plataforma.

Disponivel desde julho de 2016, o primeiro jogo da série,
utilizado nesta pesquisa, ja recebeu mais de oito mil downloads e
mantém a nota de avaliagdo dos usudrios superior a 4.6, em uma
escala de 1 a 5, na plataforma GooglePlay. Esta avaliacdo
corrobora o sucesso da virtualizagio observado na pesquisa com
os alunos, quando 100% indicou ter gostado do jogo. Todos os
jogos da série podem ser acessados nesse link:
https://goo.gl/R9iCsm.

Como trabalhos futuros, planejamos desenvolver novos jogos
digitais da série Biologia Divertida, nos quais serdo abordados
diferentes conteudos da Biologia. Pretendemos também melhorar
os aspectos destacados pelos alunos, assim como realizar novas
avaliagdes para tornar o jogo cada vez mais intuitivo e adaptéavel.
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