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RESUMO: Um dos objetivos para a criagdo do Museu Virtual do Corpo Humano (http://www.ufrgs.br/
museuvirtual) ¢ promover de forma dindmica, através de imagens, animacgdes, videos e jogos sérios, a
compreensdo do corpo humano e seus constituintes para qualificar o ensino de Ciéncias Morfologicas. O Museu
retine um acervo de imagens macroscopicas e microscopicas utilizadas nas disciplinas de Biologia Celular,
Histologia, Embriologia e Anatomia para os cursos de graduagdo. No “Espago Kids” ha jogos sérios
desenvolvidos para unir a ludicidade ao processo de ensino, uma vez que o conhecimento se da pela interacao e
os recursos educacionais digitais, por sua vez, garantem a interatividade multimidia necessaria para unir
diferentes estimulos (visuais e sonoros) e fomentar o processo de retencdo da memoria de longo prazo e
assimilacdo dos conteudos. A brinquedoteca tem como publico alvo alunos do ensino fundamental e médio. Os
jogos foram elaborados no software Adobe Captivate, as imagens e ilustragcdes neles sdo de acervo proprio ou
obtidas no acervo de dominio publico Pixabay e modificadas com os sofiwares Adobe Photoshop e Illustrator, as
musicas e efeitos sonoros de Twin Musicom, com licenga livre, foram adicionados para remeter a games, e
prezando pela acessibilidade, incluiu-se a opg¢do de audiodescri¢do nas telas dos jogos. A verificagdo da
aprendizagem ¢ feita ao final do jogo pela pontuagdo obtida em atividades e exercicios sobre o contetdo. Até o
momento, quatro jogos foram desenvolvidos e publicados na pagina do Museu (http://www.ufrgs.br/
museuvirtual/jogos). Para estruturar o pensamento sobre o organismo de maneira correta, “Conhecendo o Corpo
Humano” aborda a fungdo e a localizagdo dos orgaos pela agdo de arrasta-los para o corpo das personagens,
enquanto “Raio-X” permite a visualizagdo do interior do corpo com imagens radiograficas da coluna vertebral,
da caixa tordcica e dos membros e sua navegacdo exibe menus com o nome dos ossos (itens) ao lado das
radiografias (figuras) e, ao passar o mouse sobre um item, este ganha destaque na figura (mouseover). Ademais,
células especificas de alguns sistemas foram personificadas: em “Varrendo a Poeira, o sistema respiratorio”, a
célula caliciforme e a célula ciliada do epitélio assumem forma infantil, onde uma menina com baldes de sabdo
simula a fun¢do de produzir e secretar muco ¢ um menino de cabelo arrepiado o varre com as particulas de
poeira, respectivamente; e em “Floresta Magica, um jogo sobre digestdo” as bruxas Oxintica e Zimogénica
produzem a pog¢do magica, uma alusio as células do estomago produtoras do suco gastrico, item que o jogador
deve buscar para encontrar a saida da floresta, remetendo ao trajeto pelos intestinos com suas projegoes
absortivas. Propdem-se, como forma de prevengdo, o debate de temas cotidianos oportunos a satde publica:
relaciona os maus habitos, como o uso de mochila pesada ou a ma postura com o desencadeamento de patologias
clinicas da coluna vertebral em uma ilustracdo; aborda a questdo de quedas e fraturas na terceira idade em um
exercicio sobre 0 avd; e expde os maleficios decorrentes do tabagismo na fungao das células em uma animagao,
possibilitando assim a colaboragdo com agdes preventivas. Os jogos serdo testados e avaliados com alunos do
ensino fundamental de faixa etaria apropriada, a fim de adequar a navegagdo e abordagem do tema. Espera-se
que o envolvimento gerado com os recursos ludicos e os menus interativos desses jogos despertem o interesse e
que as abordagens transpondo o ambiente virtual ao retratarem situagdes reais, como a personificagdo das células
com aspectos fisicos e cores que remetem a morfologia celular e a utilizagdo de utensilios domésticos, a fungdes
e processos, estimulem a assimilacdo do contetido de maneira inusitada. Além disso, o desafio com questdes de
satde publica deve avivar o pensamento critico, fomentando o processo de ensino-aprendizagem. Portanto, a
elaboragdo do Museu visa contribuir para o entendimento dos constituintes do corpo humano e seu
desenvolvimento para qualificar o ensino de Ciéncias Morfoldgicas de forma atraente e dindmica, além de servir
como ambiente virtual de aprendizagem com recursos pedagdgicos que suplementam o estudo em sala de aula.
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