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Os materiais didaticos sdo ferramentas fundamentais no
processo de aprendizagem e ensino, € 0 jogo didatico se
caracteriza como uma importante e vidvel alternativa para
auxiliar e ajudar a construir e ampliar o conhecimento de
forma mais atrativa, tanto visualmente quanto com mdsicas,
criando um interesse para explorar o jogo e desafiar a
curiosidade (CAMPOS, 2010). O jogo possibilita
desenvolvimento cognitivo, visto que € na interacdo do
sujeito com o objeto que determinadas estruturas cognitivas
sdo construidas e reconstruidas. Cabe destacar, também, as
trocas cooperativas que a atividade oportuniza, importantes
no processo de construgdo de conhecimento. E podem
contribuir para o desenvolvimento de competéncias
necessarias ao estudante como enfrentar desafios, buscar
solugdes, além de estimular a argumentacgdo, a organizagao
de idéias, a critica, a intuicdo e a criagdo de estratégias
(KESSLER, 2010). Portanto esse projeto tem como objetivo
ajudar na aprendizagem daqueles que pretendem ingressar
na universidade através do Enem. Com a aplicacdo de jogos
educativos e o auxilio de tecnologias computacionais para
dispositivos moveis na éarea de Ciéncias e Biologia,
enfatizando o porqué utiliza-lo, baseado na dificuldade de se
obter um conhecimento que seja dindmico e desafiador aos
estudantes.

Serd utilizado o Design Centrado no Usuério, que é uma
abordagem que requer que os designers ndo s prevejam
como 0s usuarios de um determinado produto irdo utilizar
uma interface, mas que também testem a validade de suas
suposigdes com usuarios reais. Ele possui 4 etapas:
Identificar requisitos dos usuérios e do cliente, criar
solugdes alternativas, construir prototipos testaveis e avaliar
com usudrios. Com base na literatura encontrada e com
parcerias politicas e académicas, serd desenvolvido um
aplicativo educativo para dispositivos moveis. Sendo que,
nesta primeira fase do projeto sera montado o banco de
dados que servird de base para o jogo. No banco de dados
sera colocado como base o Enem de 5 anos até agora (ou
seja, desde 2010) para a criacdo de parddias e Quiz na area
de Biologia.

Aplicativo,  dispositivos

O projeto do aplicativo didatico teve como finalidade
gerenciar atividades relacionadas a Biologia com o intuito
de servir como instrumento de ensino para estudantes que
pretendem ingressar na universidade através do Enem. O
desenvolvimento do aplicativo ocorrera na etapa 2 do
projeto. No protétipo que foi criado sera feita uma breve
introdugdo das telas que irdo ser utilizadas (fig. 1). A
primeira tela é a tela inicial, na segunda tela o estudante
podera escolher entre Quiz e musicas, na terceira tela ele
poderd escolher entre as areas da Biologia que mais lhe
interessar.
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Figura 1: Exemplos das telas iniciais do aplicativo.

Esse aplicativo tem como finalidade ajudar com as
atividades propostas e relacionadas aos contetidos do Enem
em Biologia. O projeto ndo foi concluido, pois ainda estd em
sua fase inicial. Tendo em vista a grande quantidade da
utilizacdo dos aparelhos de dispositivos moveis e a relagdo
com as notas obtidas no Enem, esse projeto propde-se para
trabalhos futuros trazendo disponibilidade aos contetdos de
maneira mais facil e rapida, sendo uma ferramenta nas maos
de professores e alunos, potencializando o processo de
ensino-aprendizagem.
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