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Resumo

A agilidade e facilidade ofertadas pela internet associada a
dispositivos como os smartphones cairam no gosto das
pessoas, as quais tem utilizado tais recursos a fim de resolver
problemas mais rapidamente e com eficiéncia. No que tange
a area da educacdo, cabe aos educadores utilizar tais recursos
de forma criativa a fim de otimizar o processo de ensino-
aprendizagem entre eles e seus estudantes. Dentro deste
contexto, este projeto propde o desenvolvimento do
ZooGame, um app para dispositivos moveis que utilizara a
abordagem de gamificacdo para incentivar o estudo de
contetdos de zootecnia por meio de um jogo de perguntas e
respostas, promovendo desafios e um sistema de pontuacéo
que pode ser convertido por pontos reais em notas nas
disciplinas cursadas na universidade

Palavras-chave: Zoogame.

Introducio

A nova pedagogia propde que o aluno seja o protagonista do
proprio aprendizado permitindo a ele construir o caminho que
sera percorrido. O uso de jogos eletronicos na educagdo
permite entdo direcionar a estratégia de ensino para o aluno e
seu interesse. Segundo Moran (2015), os jogos colaborativos
e individuais, de competicdo e ou colaboracado, de estratégia
tornaram-se cada vez mais presentes nas diversas areas de
conhecimento e niveis de ensino. Para as geracdes
acostumadas a jogar, a linguagem de desafios, recompensas,
de competigdo e cooperagdo ¢ atraente e facil de perceber.

Muitos estudos sobre o uso de jogos eletronicos na educagao,
como meio de desenvolvimento da aprendizagem tém sido
desenvolvidos, ¢ estes apontam que os jogos eletronicos
apresentam um grande potencial para atingir a atual geracdo
dos “nativos digitais” no que diz respeito a aprendizagem
(FERREIRA, 2011). Certamente as instituigdes educacionais
que realmente apostem na educagdo com projetos
pedagogicos atualizados, com metodologias atraentes, além
de materiais interessantes, complexos e desafiadores estardo
a frente no processo de reestruturacdo pedagogica (LOZZA,
R.; RINALDI , 2017).

Metodologia

O desenvolvimento do ZooGame foi feito utilizando Visual
Studio Code para a constru¢do do design, com a linguagem
JavaScript e utilizando o framework React]S, sendo assim,
possivel aplica¢@o hibrida PWA (Progressive Web App), foi
dividido por etapas e fiquei responsavel pelo front end,
Pretende-se permitir que o jogador crie o seu perfil no jogo
utilizando como base suas contas em redes sociais ou e-mail.

ZooGame

0 jogo da Zootecnial
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Figura 1. Menu.
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Figura 2. Modo Torneio: Sera escolhido alguns Figura 3. Modo Desafio: Onde serd possivel desafiar outros
participantes para participar do mesmo. jogadores.
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Figura 4. Modo Campanha: Jogador terd que percorrer o
caminho para prosseguir para outras fases

onm i

. PATRIA AMADA
[ 1} MINISTERIO DA ' -
BEE INSTITUTO FEDERAL

CIENCIA, TECNOLOGIA,  MINISTERIODA | 9%
INOVACOES E COMUNICAGOES EDUCACAO |~ R

Mato Grosso do Sul

Qual destas espécies € um
nao ruminante?

[Nl

@*mni ®2uo| @) 500

Figura 5 Aonde serd colocado as perguntas e respostas e
sera utilizada nos modos Treino Livre, Desafio e Campanha.

Resultados e Discussao

Responsavel pelo front end do projeto, foi realizada a
implementag@o do cddigo e concluido, , devido a pandemia,
a conexao do front end com back end nao foi concluida.

Consideracoes Finais

Este projeto propunha o desenvolvimento de um jogo para
estimular o aprendizado de genética em Zootecnia.
Esperavamos os seguintes beneficios tangiveis ¢ intangiveis:
O jogo ZooGame implementado e disponivel para download.

Como até o momento ndo foi possivel, darei continuidade ao
projeto.
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