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Abstract. Nowadays, students face difficulties in memorizing structures of Hu-
man Physiology (HP) within a teaching that induces them to think about functi-
onal processes in a fragmented way. Proposing a differentiated and motivating
way to study HP, this article presents GutGame Digital, a digital board-style
game that seeks to support the teaching of HP. It is a game that reproduces in
the digital environment questions and operating logic applied in the physical
version of the same, which was used in the construction of differentiated lear-
ning dynamics for higher education in HP in the classroom.

Resumo. Atualmente, estudantes enfrentam dificuldade de memorizagdo de es-
truturas de Fisiologia Humana (FH) dentro de um ensino que induz a pensar
nos processos funcionais de maneira fragmentada. Propondo uma forma dife-
renciada e motivadora para o estudo de FH, este artigo apresenta o GutGame
Digital, um jogo digital estilo tabuleiro que busca dar apoio ao ensino de FH.
Trata-se de um jogo que reproduz no meio digital questoes e logica de funciona-
mento aplicadas na versdo fisica do mesmo, o qual foi utilizado na construgdo
de dinamicas de aprendizagem diferenciadas para o ensino superior de FH em
sala de aula.

1. Introducao

O ensino da Fisiologia Humana (FH) “costuma ser dividido em sistemas biolégicos” cujo
objetivo € facilitar sua aprendizagem, porém, seguindo uma abordagem que deturpa a
integracdo do organismo “levando o aluno a pensar nos processos funcionais de maneira
fragmentada”, gerando como resultado dificuldades no processo de aprendizado e enten-
dimento a respeito do assunto [de Araujo Alves et al. 2016] [Vanzela et al. 2013].



O ensino das édreas bioldgicas tem por objetivo “estimular a construcdo de um
aprendizado significativo que supere apenas a memorizagdo de nomes, regras e leis”
[Mercon 2015]. Para isso, o aluno deve receber um ensino que seja capaz de fazé-
lo: compreender interagOes entre organismos € ambientes relacionando conhecimen-
tos cientificos, aspectos culturais e caracteristicas individuais; identificar padroes em
fendmenos e processos vitais dos organismos; e interpretar modelos e experimentos para
explicar os fendmenos ou processos biologicos em qualquer nivel de organizacdo dos
sistemas bioldgicos [de Araujo Alves et al. 2016].

A compreensdo e a aprendizagem de conhecimentos “sdo facilitadas quando to-
mam a forma aparente de atividade lddica” [Campos et al. 2003], visto que os estudantes
mostram entusiasmo quando sua aprendizagem € de uma forma mais intuitiva, interativa
e divertida, podendo resultar em um aprendizado mais significativo. Neste sentido, jo-
gos digitais vem ganhando espago como uma ferramenta primordial da aprendizagem,
motivando o aluno e desenvolvendo niveis diferentes de experiéncia pessoal, de modo a
auxiliar a constru¢do de novas descobertas, o desenvolvimento de personalidade, entre
outros aspectos positivos [Oliveira Neto and Ribeiro 2012].

Este artigo apresenta o GutGame Digital, um jogo digital estilo tabuleiro que
busca dar apoio ao ensino de FH. Trata-se de um jogo que reproduz no meio digital
questdes e ldgica de funcionamento aplicadas na versao fisica do mesmo, o qual foi utili-
zado na construcao de dinamicas de aprendizagem diferenciadas para o ensino de FH em
turmas de ensino universitdrio na area de saude.

2. Trabalhos Relacionados

Diversos trabalhos t€m sido desenvolvido nos ultimos anos com o objetivo de unir ensino
e diversao através de jogos para a drea de biologia [Borges et al. 2016]. Como exemplo,
o jogo de tabuleiro “Evolucdo: A luta pela Sobrevivéncia” trata da evolucao de animais
vertebrados [Campos et al. 2003], onde os jogadores t€ém que se movimentar em um ta-
buleiro ao longo do tempo geoldgico, passando por todas as evolugdes e vivenciando o
que aconteceu com cada grupo de vertebrados. Ja o jogo “Heredograma sem Mistério”
trata de conceitos de genética [Campos et al. 2003], onde os participantes devem elaborar
um heredograma sobre cor de olhos, sistema sangiiineo ABO ou daltonismo, de acordo
com as instrugdes do respectivo cartdo de caso, que deve ser escolhido pelo professor. O
jogo de cartas “Baralho diddtico: temas de biologia para ensino médio” abrange temas
como virus, bactérias, algas, protozodrios e fungos [Fernandes et al. 2014], e o grupo que
primeiro formar a sequéncia correta de algum dos temas propostos, ou seja, fizer cor-
retamente as correlagdes conceito/imagem dos elementos do jogo ganha a partida. Para
finalizar, o jogo Body Digital [Borges et al. 2016] apresenta a aplicacdo de mecanicas e
dindmicas do jogo War para a conquista de 6rgdos do corpo humano de uma maneira
colaborativa e ativa.

3. Metodologia

O jogo Gutgame Digital € fruto da parceria de professores da UEFS e da UFCSPA com o
objetivo de transformar o jogo GutGame [de Campos et al. 2020] ja aplicado em sala de
aula em um jogo digital de facil acesso aos alunos. Para tal, fez-se um estudo de como o
jogo foi aplicado em sala de aula, de modo a produzir uma adaptacdo vidvel e adequada
para o meio digital.



Sendo recolhida as informagdes necessarias a partir deste estudo, percebeu-se que
0 jogo contavam com perguntas de 4 alternativas para cada parte do orgdo humano. As-
sim, quando o jogador acertava/errava uma pergunta, ele poderia avangar/permanecer con-
forme sua localiza¢do no tabuleiro do jogo. Para fins de ilustracdo, a Figura 1 apresenta
um exemplo de material fisico do jogo refatorado para o meio digital, onde a letra A cor-
responde a imagem original do jogo e a letra B corresponde a imagem que foi refatorada
e digitalizada para o jogo.

[B]

Figura 1. Refatoracao das imagens fisicas do GutGame para o meio digital.

Perante essa estrutura, seguiu-se com a produgao de um jogo estilo tabuleiro para
o meio digital, onde o jogador tem que passar por “casas” ou fases que correspondem aos
orgdos do corpo humano para vencer o jogo. Como o intuito do GutGame Digital € avaliar
conhecimentos de FH, foi mantida a estrutura de perguntas e respostas do jogo original,
por um intermédio de um Quiz de cada orgdo, sendo que 5 perguntas sdo apresentadas
para cada casa. Diante desse contexto, para o usudrio seguir o fluxo e chegar a casa final
do GutGame, € necessario acertar no minimo 3 questdes € assim conseguir avancar de
casa.

Para a etapa de construcdo e elaboragdo do jogo, fez-se necessdria a criagdo de
um design para as interfaces do jogo e a sua implementacdo para os ambientes web e
mobile. Para tal, utilizou-se a ferramenta Godot, um motor de constru¢@o de jogos open
source que permite um desenvolvimento agil atrelado com a complexidade das interfaces
e animagdes presentes no jogo (Figura 2).

®

Figura 2. Telas principais do GutGame Digital na ferramenta Godot.

Como a mecanica principal do GutGame Digital € baseada em um Quiz, tem-se



que a ordenacgdo das perguntas se faz de forma aleatdria, para que as respostas do jogador
ndo se tornem automaticas caso ele perca ou jogue o jogo uma outra vez. Vale ressaltar
que cada casa tem um total de 15 perguntas, criado assim um sistema rotativo para que
ndo ocorra sempre as mesmas perguntas para o jogador. Uma das maneiras apresentadas
para orientar o jogador se ele acertou a pergunta ou nao € através de expressoes faciais,
ou seja, quando o usudrio acerta 0 jogo mostra um personagem com a expressao feliz e
quando erra uma expressao triste.

Por fim, o GutGame em sua versao digital apresenta dois médulos de jogos, sendo
um single player, no qual o jogador escolhe a casa que deseja iniciar, seja ela “Figado
ou Boca”, e o médulo multiplayer, que pode ser jogado até com “4 Jogadores”. Com
relacdo ao fluxo de execugdo de cada jogador no tabuleiro virtual do jogo, tem-se que as
informacdes salvas para cada jogador, de modo a garantir um fluxo adaptavel a qualquer
caminho que o jogador percorra, sdo: nimero de acertos no Quiz para a casa corrente;
avancos de “casas” na partida; nimero de acertos geral no Quiz; e jogador corrente da
rodada no caso do multiplayer. Vale ressaltar que o multiplayer é local, onde os jogadores
jogam na mesma tela de computador, sendo determinado quando € a vez de cada um pelo

jogo.

4. Resultados e Discussoes

O jogo produzido mostra uma interface de fécil utiliza¢do para o usudrio, oferecendo me-
nus e acoes de forma simples e direta. A Figura 3 mostra quatro telas da aplicacao, sendo
a Figura 3.A o menu principal contendo as opg¢des “Jogar”, “Sobre” e “Sair”. A Figura
3.B exibe as opgdes para os modos single player e multiplayer do jogo. Ao escolher o
modo single player, o usudrio € direcionado para a tela da Figura 3.C na qual devera es-
colher o local onde incia o jogo, sendo ‘“Boca e Esofago” ou “Figado”. Ao escolher
a opcdo multiplayer, sera redirecionado para a tela Figura 3.D na qual devera escolher
quantos jogadores irdo utilizar a aplicagdo (2, 3 ou 4 jogadores).
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Figura 3. Telas principais do GutGame.

JanaFigura 4.A, € apresentado um feedback com relag@o a se os jogadores conse-
guiram ou ndo avancar de “casas”, e em sequéncia, na 4.B, € indicado pelas “setas” onde



o jogador estd localizado no tabuleiro. No modo multiplayer os locais de cada jogador
sdo apresentados no tabulerio de forma simultanea, como pode ser visto no exemplo de
“2 jogadores” na Figura 4.C. Por fim, o jogador que conseguir passar por todas as ca-
sas primeiro € o vencedor do jogo, o qual € ilustrado na Figura 4.D indicando o jogador
vencedor e dando sua parabenizacdo pela vitéria no mesmo.
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Figura 4. Telas de informacoes do jogo.
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Com relacdo aos feedbacks para os jogadores, elaborou-se uma animacao para as
respostas aos quizzes no jogo, conforme ilustrado na Figura 5. Nela sdo apresentadas 2
imagens, onde quando o jogador acerta a pergunta ele recebe um expressao de felicidade e
caso contrario € apresentado a expressao de tristeza. O mesmo caso ocorre para o modulo
multiplayer, com a diferenciacdo que estard contido na tela, de quem € a vez, como por
exemplo “Jogador 1.

5. Conclusoes e Trabalhos Futuros

Este artigo apresentou o desenvolvimento do GutGame Digital, um jogo educativo que
tem o intuito de transmitir informagdes sobre FH através de uma dinamica de tabuleiro
com avangos a partir de perguntas e respostas apresentadas aos jogadores. Trata-se de uma
versao digital de um jogo j4 aplicado em sala de aula, projetado em uma versao web com
intuito de deixar o jogo disponivel on-line (http://gutgame.herokuapp.com/)e
minimizar a presenca de um “mestre” para administrar as perguntas, € consequentemente
o feedback necessario nas respostas.

Como trabalhos futuros, pretende-se realizar a aplicacdo do mesmo em sala de
aula, bem como o compartilhamento opcional de conquistas do mesmo em midias sociais
para fins de viralizacao futura do jogo. Outro ponto futuro a ser trabalhado € na melhoria
da mecanica do jogo, como a constru¢do de mini-games ao invés da estrutura de um Quiz.
Como exemplo, pode-se apresentar uma situacdo em que o personagem tenha “gastriste”
e o jogador deva apenas clicar em comidas sauddveis para ndo agravar a situacdo do
personagem, € consequentemente avancar de “casa” durante uma partida.



Antes dos nutrientes absorvidos no intestino chegarem a circulagao sistémica, eles passam pelo figado
numa circulagdo especial. Qual & o nome do vaso que drena o sangue do sistema digestivo para o figado?

Vocé Errou a resposta

:

\eia porta hepatica

0 figado esta localizado em que regido do corpo humano?

Vocé Acertou a resposta
Regido Sacral
A ! a

Figura 5. Exemplo de Quiz com animacao apresentado no jogo.
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