ATUALIZAGCAO DO SISTEMA GENE E CONDUCAO
DE DINAMICAS DE APRENDIZADO
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Introducao

De um jogo de muito sucesso na decada de 90, “Bichinho Virtual”, surgiu a
proposta de uma ferramenta de apoio a aprendizagem para formacao em
genética (Borges e Oliveira, 2000). Esta ferramenta, chamada Gene, € um
ambiente de aprendizado interativo, cujo foco principal de aprendizagem é
a genetica, atribuida a interacao dos usuarios por meio de uma comunidade.

O Gene explora tecnologias que possibilitam a difusao do sistema na
Internet, tornando-o disponivel para web, livre de instalacao. Novas
funcionalidades foram implementadas, como a persisténcia do jogo, a
internacionalizacao para as linguas Portuguesa, Inglesa e Espanhola, alem de
novos estudos de propostas para a conducao das dinamicas de aprendizagem
e inclusao de recursos para evolucao do jogo propondo um sistema mais
motivador.

Metodologia

Para a construcao dessas novas funcionalidades foi utilizada a linguagem
Java 1.6, com o objetivo de torna-la disponivel para os principais sistemas
operacionais existentes atualmente. Outros padroes e softwares que foram
utilizados foram: Eclipse, Tomcat 6, JSP, Struts 2, DWR AJAX, Padrao MVC de
Camadas, MySQL, Hibernate e o Padrao DAO.

Resultados e Discussao

Os resultados aparecem como a inclusao de funcionalidades mais
motivadores para o usuario. Para a questao de evolucao do jogo foi criada
uma comunidade, que permite certo nivel de interacao entre os usuarios do
sistema, contribuindo assim para o desempenho evolutivo do jogo de cada
um. O jogo evolui de duas maneiras: nos numeros de genes para se manipular
e no de atividades (comer, beber, jogar e banho) para conduzir a vida do
bichinho.

A funcionalidade de persisténcia permite ao usuario parar de jogar e em
outro momento ter acesso aos seus bichinhos, retomando o jogo de onde
parou. O Gene passou a dispor também de internacionalizacao de sua parte
textual para as linguas Portuguesa, Espanhola e Inglesa, a fim de difundir ao
maior numero de pessoas 0 seu proposito.

O sistema foi avaliado por dinamicas de ensino com usuarios, buscando
avaliar a adequacao do uso do sistema para o aprendizado construtivista de
conceitos de genetica. Através dos experimentos realizados, foi possivel
identificar pontos passiveis de melhoria. As dinamicas fizeram uso de um
conjunto de avaliacoes heuristicas participativas (Silveira et al., 2009).
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Figura 1. Arquitetura Légica do Projeto Gene.
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Figura 2. Tela de entrada do sistema.
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Figura 3. Perfil do usario (a esquerda) e Comunidade Gene (a direita).

Conclusoes

Novas funcionalidades foram incorporadas ao projeto Gene. Visando deixa-
lo mais atrativo e contribuindo para uma maior motivacao dos usuarios, 0s
recursos de evolucao e persisténcia do jogo foram incorporados ao projeto.
A evolucao do jogo acontece de duas maneiras: nos numeros de genes para se
manipular e no de atividades (comer, beber, jogar e banho) para conduzir a
vida do bichinho.

Silveira et al. (2009) afirma que as dinamicas de ensino demonstraram que
a nova versao do sistema Gene atende aos objetivos propostos, podendo ser
uma ferramenta util no apoio ao ensino de biologia.
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