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Resumo: A pandemia do Covid-19 trouxe desafios as instituicdes de ensino, que precisaram se
adequar para garantir o acesso a educacdo aos alunos. Visando aumentar a acessibilidade dos
professores aos recursos do e-learning e contribuir em novas estratégias metodologicas,
vislumbrou-se o projeto de extensdo “Jogos Digitais no Ensino da Biofisica” da Universidade
Federal do Amazonas (UFAM), que oferece uma alternativa criativa e facilitada de integrar os
alunos ao ambiente académico, de forma virtual, tornando didatico o ensino da Biofisica e areas
correlatas. Dentre os jogos desenvolvidos, o Jogo das Vidrarias tinha o objetivo de oferecer uma
aprendizagem mais interativa e familiar aos estudantes, visando melhorar a fixagdo acerca dos
materiais utilizados em préticas de laboratorio e incentivar o interesse dos alunos pela Biofisica. O
jogo foi criado a partir da plataforma “Seppo.io” em um periodo de 3 meses. Sua jogabilidade foi
baseada no formato de perguntas e respostas em que o usuario avanga nas fases conforme acertos.
O jogo foi aplicado em turmas de nivel Superior e Médio de Manaus. Foi disponibilizado o link de
acesso da plataforma para os jogadores, que podiam ter acesso tanto de dispositivos moéveis quanto
em computadores pessoais, sendo necessario a liberacdo remota de um dos desenvolvedores para o
inicio da partida. O jogo foi primeiramente aplicado em uma turma de Medicina da UFAM, que
estava cursando a disciplina de Biofisica e logo depois em duas turmas de Ensino Médio. Os
alunos tiveram que responder questdes de acordo seus conhecimentos de vidrarias de laboratério e
um ranking simultdneo era gerado conforme as respostas dos alunos criando um cenério
competitivo entre eles, estimulando-os a se concentrar e dedicar nas respostas. Ao final da
atividade, os alunos preenchiam um formulario online avaliando a funcionalidade do jogo. Cerca
de 82,8% dos alunos responderam que o jogo contribuiu na memorizagdo das fungdes e nomes das
vidrarias, enquanto que 91,4% afirmaram que a estratégia da atividade aumentou o interesse pela
disciplina. Assim, é possivel verificar que a inclusdo dos jogos no meio académico é muito
importante, uma vez que facilita a compreensdo de assuntos mais complexos, como 0 ensino da
Biofisica, tornando o aprendizado mais prazeroso e proporcionando maior participacdo efetiva dos

estudantes no processo de aprendizagem.
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