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INTRODUÇÃO

A tecnologia da informação está em constante

evolução e, nos últimos anos, vem se transformando

rapidamente e se inserindo de maneira progressiva

na área da educação.

Pesquisas educacionais têm buscado recursos para

a promoção de uma aprendizagem mais significativa,

e umas das assertivas é a adoção de metodologias

que contemplem as vivências cotidianas do aluno.

Diante da aversão que os alunos têm a algumas

disciplinas, os recursos tecnológicos disponíveis e a

facilidade com que eles os dominam, se pensou em

desenvolver um jogo educacional em ambiente web

para o ensino e a aprendizagem de Ciências, com o

objetivo de torná-lo mais eficaz.
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OBJETIVOGERAL

O projeto tem como objetivo principal aprimorar um

game educacional web já existente, assim como

fazer melhorias no site que o hospeda, adicionar

novas disciplinas, melhorar a física, alterar layout e

melhorar o design. O projeto também tem a

finalidade de apoiar o processo de ensino e

aprendizagem, além de torná-lo mais eficaz e

atrativo para o aluno.

METODOLOGIA

O game desenvolvido é um quiz, disponibilizado via

web para que os alunos respondam perguntas

acertando as alternativas representadas por tubos

de ensaios da mesma cor que representa a

resposta. A cada 5 questões, os tubos caem mais

rapidamente, além de virar outros objetos (como

átomos, microscópios, entre outros). O jogo é

composto por 25 questões que são exibidas em

sequência aleatória e, cada vez que reiniciado, a

ordem é alterada para que não haja memorização da

sequência.

RESULTADOS ESPERADOS

Esperamos que o projeto proposto contribua para

o ensino e aprendizado em diversas disciplinas e

sirva como um instrumento para o desenvolvimento

futuro de outros games para as mais diversas áreas

de estudo, bem como motivar os discentes a

buscar novas ideias de aprendizado, dando

importância a pesquisa e as novas tecnologias.
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