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ENSINO DE BOTÂNICA USANDO O JOGO ELETRÔNICO: 
ESTUDO DE CASO

TEACHING BOTANY USING ELECTRONIC GAME: A CASE STUDY

RESUMO:  Muitos discentes possuem dificuldades com o conteúdo de Botânica de-
vido os termos complexos e técnicos. Nesse contexto, o presente trabalho teve como 
objetivo o desenvolvimento de um jogo didático eletrônico assim como a sua aplica-
ção para discentes da disciplina de Morfologia e Taxonomia de Fanerógamas do curso 
de Licenciatura em Biologia do Instituto Federal de Brasília do campus Planaltina. O 
intuito do jogo didático eletrônico foi transformar essa disciplina em algo mais atrati-
vo e facilitar o aprendizado do conteúdo sobre evolução das plantas. O jogo didático 
eletrônico, intitulado como JOGO PLANTAE, foi produzido pelo software Unity 3D. 
Após aplicar o jogo em sala de aula, pode-se constatar que o JOGO PLANTAE se 
mostrou eficaz nos processos de ensino e aprendizagem, pois o conteúdo botânico 
ficou mais interessante de acordo com os discentes e a quantidade total de respostas 
corretas pós jogo foi maior do que antes da sua aplicação tanto de forma absoluta 
quanto estatística.
Palavras-chave:  Botânica; Ferramentas didáticas; Gameficação; Novas tecnologias.

ABSTRACT: Many students have difficulty with the content of Botany due to the 
complex and technical terms. In this context, the present work aimed at the development 
of an electronic didactic game as well as its application for students of the discipline of 
Morphology and Taxonomy of Phanerogams of the Biology Degree course at Instituto 
federal de Brasília Planaltina campus. The purpose of the electronic didactic game was 
to transform this discipline into something more attractive and facilitate the learning of 
the content on the evolution of plants. The electronic educational game, entitled JOGO 
PLANTAE, was produced by the software Unity 3D. After applying the game in the 
classroom, it can be seen that the PLANTAE GAME proves to be effective in the teaching 
and learning processes, as the botanical content became more interesting according to the 
students and the amount of total correct answers after the game was greater than before 
its application both in an absolute and statistical way.
Keywords: Botany; Teaching tools; Gamification; New technologies
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INTRODUÇÃO

A evasão escolar é um problema que abrange todos os ní-
veis educacionais de ensino. Ela pode acontecer em virtude de 
desistência, trancamento da matrícula para um possível retor-
no e reprovação por frequência ou por conteúdo (ARAÚJO; 
SANTOS, 2012) ou devido a problemas financeiros enfrenta-
dos pela família do discente (IDOETA, 2020). Somados a isso 
tudo, a falta de infraestrutura adequada e baixa qualidade de 
ensino de muitas escolas, juntamente com a incompreensão de 
potenciais retornos futuros que a escolarização traz às pessoas, 
afastam o discente do ambiente escolar (NERI, 2009). 

Em 2020, com o advento da pandemia da Covid-19, do-
ença viral que pode causar morte do enfermo e é altamente 
transmissível (MINISTÉRIO DA SAÚDE, 2020), as escolas 
brasileiras e instituições de ensino superior foram tempora-
riamente fechadas e depois passaram a funcionar de forma re-
mota (OLIVEIRA, 2020). Por isso, há previsão do aumento da 
evasão escolar (SARDINHA, 2020). 

Dentre um dos fatores que podem contribuir para o au-
mento da evasão e a diminuição da permanência na escola é 
a ausência ou carência do uso de tecnologias educacionais. O 
uso limitado de tecnologias no ensino é decorrente da falta de 
estruturas nas instituições e de domínio dos professores com 
novas tecnologias (CYSNEIROS, 1998). 

A Botânica está presente em vários níveis da educação com 
o objetivo de aumentar a capacidade e entendimento dos dis-
centes sobre a função das plantas na natureza, a importância 
delas para a manutenção da vida atual e suas variedades de 
espécies, morfologias e funções (SILVA, 2008). Apesar de ser 
um conteúdo extremamente importante no que tange ao estu-
do da vida, o ensino da Botânica recebe críticas tanto de do-
centes quanto de discentes devido à falta de recursos didáticos 
dos professores e dificuldade de compreensão que os discentes 
possuem (SILVA, 2008). 

Entretanto, os instrumentos didáticos para o auxílio do 
ensino de Botânica podem ser variados como: metodologias 
ativas; modelos didáticos; jogos didáticos físicos ou digitais; 
amostras de plantas e lâminas; etc (MATOS et al., 2015). Essas 
atividades são reconhecidas pela sociedade como uma forma 
de oferecer ao discente um ambiente divertido, estimulan-
te, planejado e enriquecido, que resulta na possibilidade do 
aprendizado mais eficaz e no surgimento de várias habilidades 
adicionais nos discentes (criatividade, capacidade de traba-
lhar em grupos, entusiasmo com o aprender...) (CORTE et al., 
2018). 

Os jogos didáticos são atividades relevantes que possibili-

tam situações de aprendizado na escola. Eles trazem situações 
parecidas aos acontecimentos reais do cotidiano ou situações 
fictícias, aproximando o discente do conteúdo abordado, tor-
nando-o mais simples (PEDROSO, 2009). Por fim, os jogos 
estimulam a criação de um novo conhecimento (VASCON-
CELOS et al., 2019). Dentre os vários tipos de jogos didáticos, 
existem os jogos didáticos eletrônicos. Entretanto, para que os 
jogos eletrônicos sejam caracterizados como instrumento edu-
cacional, eles devem possuir elementos pedagógicos e devem 
estar inseridos nos processos de ensino e aprendizado (PRIE-
TO et al., 2005).  

Acredita-se que o uso de jogo didático eletrônico auxilia 
no ensino e torne as aulas de Botânica mais lúdicas e cativan-
tes aos discentes. Portanto, os objetivos da presente pesquisa 
foram (1) elaborar um jogo didático eletrônico como estraté-
gia para o ensino de Botânica; (2) avaliar se o uso de um jogo 
didático eletrônico criado pelos autores do presente artigo tor-
nou o ensino de Botânica mais atrativo e divertido para dis-
centes; e (3) verificar a eficiência do jogo didático eletrônico 
no ensino do conteúdo de evolução das plantas.

MATERIAL E MÉTODOS
Jogo Eletrônico

O jogo didático eletrônico criado foi denominado JOGO 
PLANTAE por abarcar todos os grupos vegetais do Reino 
Plantae, enfatizando o contexto evolutivo, aquisição de atri-
butos morfológicos adaptativos, interações ecológicas e exem-
plos de espécies em cada grupo de planta. O jogo eletrônico foi 
desenvolvido por meio do software Unity 3D. Essa plataforma 
possui ferramentas específicas para a criação de jogos eletrô-
nicos com um aspecto lúdico para que o discente explore o 
ambiente virtual e compreenda o conteúdo de uma maneira 
mais descontraída. O jogo foi desenvolvido num período de 
seis meses. 

A ambientação do jogo foi a mesma de um jogo de per-
guntas e respostas. O embasamento teórico do jogo foi obtido 
a partir do conteúdo de classificação das plantas (JUDD et al., 
2009; RAVEN et al., 2014) e a produção das questões foi feita, 
utilizando-se livros didáticos (AMABIS; MARTHO, 2005; LO-
PES, 2008; AMABIS; MARTHO, 2010). 

As questões foram implementadas em um banco de dados 
criado através do Microsoft Visual Studio, software que tra-
balha em paralelo com o Unity 3D, utilizando a linguagem de 
programação C Sharp. A escolha do programa foi feita pelos 
autores do presente trabalho por serem familiarizados com o 
software.
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Experimento

A docente responsável pela disciplina Morfologia e Taxo-
nomia de Fanerógamas do curso Licenciatura em Biologia do 
Instituto Federal de Brasília (IFB) Campus Planaltina minis-
trou nove aulas teóricas dialogadas, sendo três aulas gemina-
das em cada semana, por meio do quadro branco e de projetor, 
sobre o tema evolução dos grupos vegetais. Tais aulas tiveram 
como objetivos introduzir, apresentar exemplos de espécies, 
enfatizar as aquisições evolutivas e estudar os ciclos de vida 
de cada grupo vegetal (Briófitas, Pteridófitas, Gimnospermas 
e Angiospermas). 

Após as aulas que duraram três semanas, na quarta semana 
de aula, em três aulas geminadas, foram aplicados um ques-
tionário pré-jogo, o JOGO PLANTAE e outro questionário 
pós-jogo no laboratório de Informática do IFB Campus Pla-
naltina. O objetivo dos questionários foi avaliar a eficiência do 
JOGO PLANTAE no ensino e na aprendizagem de Botânica. 
O experimento descrito acima foi feito com a participação de 
doze discentes, dentre eles, quatro do sexo feminino e oito do 
sexo masculino.

Cabe ressaltar que o questionário pré-jogo eletrônico con-
tinha nove questões objetivas que abordavam o conteúdo visto 
pelos discentes.  Já o questionário pós-jogo possuía quatorze 
questões, sendo nove questões objetivas iguais ao questionário 
pré-jogo e cinco questões de opinião sobre o jogo.

Análise dos dados

Nós fizemos análises qualitativas e quantitativas para ava-
liar o quanto o JOGO PLANTAE tornou a Botânica mais ou 
menos atrativa para os discentes e o grau de eficiência de ensi-
no por meio do seu uso em sala de aula.

A análise qualitativa foi feita de duas formas. A primeira 
forma foi por meio da observação das emoções, ações e fa-
las dos estudantes discentes durante a apresentação do JOGO 
PLANTAE (LÜDKE; ANDRÉ, 1986). A segunda forma foi por 
meio da análise de cada um dos questionários pós-jogo em 
que os discentes relatavam a sua experiência com o jogo ele-
trônico através das questões dissertativas de opinião do jogo. 

A análise quantitativa foi feita pela contagem do número 
dos itens respondidos corretamente e erroneamente nos ques-
tionários pré-jogo e pós-jogo. A posteriori, a análise estatísti-
ca foi feita pelo teste de Wilcoxon, no programa de estatística 
"Past 2.16". Este método é utilizado para a realização de testes 
não paramétricos utilizados para comparar duas amostras re-
lacionadas (HAMMER et al., 2001). 
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RESULTADOS E DISCUSSÃO
Jogo Eletrônico

O jogo didático eletrônico JOGO PLANTAE deve ser jo-
gado individualmente. Esse tipo de jogo favorece o estudo à 
distância e individual o que é vantajoso nos momentos em que 
as aulas presenciais não são convenientes ou não podem acon-
tecer e que a aglomeração de pessoas precisa ser evitada, con-
forme a orientação da Organização Mundial da Saúde para o 
combate à pandemia COVID-19 (BEZERRA et al. 2020; REIS 
et al. 2020). 

O JOGO PLANTAE é um jogo intuitivo, de fácil execução 
e jogabilidade. Para que o jogo seja facilmente entendido pelo 
discente, é necessária uma navegação clara e intuitiva, fazendo 
com que o discente se sinta mais familiarizado com o jogo e 
tenha mais facilidade em manuseá-lo, aumentando a aprendi-
zagem (BRINCHER; SILVA, 2020). 

No JOGO PLANTAE não há um sistema de pontuação que 
bonifica o acerto e pune o erro com o intuito de não desesti-
mular a vontade de aprender do estudante perante o erro.   Por 
ser um jogo individual, o discente pode se arriscar em diversas 
situações, sem medo de estar sendo avaliado, sentindo-se mais 
à vontade e mais interessado com o conteúdo mediado pelo 
recurso didático (TAROUCO, 2004). 

O JOGO PLANTAE também permite aos discentes usarem 
plataformas digitais As Tecnologias Digitais da Informação e 
Comunicação (TDIC) que mediam a aprendizagem são neces-
sárias na nova conjuntura escolar, pois os jovens e adolescente 
da geração atual já estão acostumados e gostam de utilizá-las 
fora da escola. Ademais, o uso de TDIC no âmbito escolar in-
centiva a inclusão digital dos que ainda não possuem acesso às 
tecnologias digitais (COSTA et al., 2015). 

De acordo com a Organização das Nações Unidas para a 
Educação, a Ciência e a Cultura (UNESCO), o uso das TDIC 

é aconselhado nos processos de ensino e aprendizagem em 
todos os níveis de ensino, da Educação Básica à Educação Su-
perior, no Ensino Presencial e no Ensino à Distância, na Edu-
cação de Adultos e na formação continuada docente, isto é: ao 
longo de toda a vida do sujeito (DELORS, 1998). Portanto, a 
criação do JOGO PLANTAE vai ao encontro à recomendação 
da UNESCO para a aprendizagem atual.      

Sobre sua jogabilidade, ao iniciar o JOGO PLANTAE, o 
jogador se depara com uma tela onde há dois botões, iniciar 
e sair (Figura 1). Ao clicar em iniciar, o jogador é direcionado 
para a tela onde há as regras (Figura 2). 

Após ler as regras, o jogador deve clicar em continuar. As-
sim, o jogador é direcionado à tela onde ele irá escolher o tema 
correspondente às questões (Figura 3). Os grupos presentes 
no jogo, chamados no JOGO PLANTAE de temas, estão or-
ganizados em um cladograma para que o discente visualize o 
processo evolutivo das plantas e eles são: Clorófitas (que são as 
ancestrais das plantas), Briófitas, Pteridófitas, Gimnospermas 
e Angiospermas (Figura 3). O jogador deve selecionar primei-
ramente o grupo ancestral das plantas e depois os grupos mais 
basais desse cladograma na primeira fase do jogo. Conforme 
o avançar das fases do jogo, o jogador irá alcançar os grupos 
intermediários até os mais derivados. 

Após a seleção do grupo vegetal correspondente à fase, 
uma tela com questões escritas e ilustradas, relacionadas ao 
grupo, são apresentadas para o discente (Figuras 4 a 7). Ao 
responder as questões corretamente de um grupo, o discente 
é encaminhado às perguntas do grupo seguinte de plantas até 
chegar ao grupo mais derivado. As questões são referentes a 
características morfológicas, aquisições evolutivas e ciclos de 
vida de cada grupo. 

Quando terminar de responder as perguntas do grupo es-
colhido, o jogador é levado novamente para a tela do menu de 
temas, onde há o cladograma (Figura 3). Lá, ele pode escolher 
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e repetir o mesmo grupo anterior a fim de revisar o conteú-
do ou escolher o grupo seguinte, sucessor ao grupo anterior. 
Assim, não importa o ponto o qual o jogador finalizou seu es-
tudo. Ele pode começar de onde desejar, fazendo uma revisão 
e reforço do conteúdo. De acordo com Pinto et al. (2012) e 
Gonçalves (2006), a revisão se faz importante no ensino para 
que o discente reflita e relembre o conteúdo que foi abordado.

Como o JOGO PLANTAE é um jogo do tipo pergunta e 
respostas (Figuras 4 a 7), se o jogador escolher a questão corre-
ta, ele passa para a questão seguinte; caso contrário, o jogador 
recebe um aviso de que a questão está incorreta e, assim, tem 
uma nova chance de analisar a questão e refazê-la. A possibili-
dade de repetir diversas vezes a mesma questão favorece o es-
tudo e fixação do conteúdo, o que é um dos grandes objetivos 
do uso de jogos didáticos (PIMENTEL, 2020).

Figuras 1 a 6 – JOGO PLANTAE. (1) Tela inicial. (2) Regras sobre o jogo. (3) Árvore com a escolha dos temas. (4) 
Questão sobre as Briófitas. (5) Questão sobre as Pteridófitas. (6) Questão sobre as Gimnospermas.
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No decorrer de todo o jogo, há algumas informações e 
curiosidades sobre o tema selecionado. Por exemplo, para 
Briófitas, o JOGO PLANTAE expõe características do gru-
po como: planta de porte pequeno e que geralmente se en-
contra em habitats úmidos.

No JOGO PLANTAE objetivou-se também tentar com-
bater a cegueira botânica, pois em algumas questões são ci-
tadas espécies de plantas com suas respectivas fotos (Figura 
6) e também são abordadas algumas importâncias econô-
micas e ambientais das plantas. A cegueira botânica se ca-

racteriza pela inabilidade de perceber as plantas na biosfera 
e no cotidiano a assim como pela incapacidade de reconhe-
cer a importância das plantas e seus aspectos estéticos e bio-
lógicos (WANDERSEE; SCHUSSLER, 1999). 

Cabe ressaltar que o JOGO PLANTAE também teve o 
intuito de valorizar a flora brasileira, pois foram prioriza-
das plantas nativas do Brasil para se fazer a ilustração, como 
Pteridium aqualinum (espécie de distribuição cosmopolita) 
(Figura 5), Araucaria angustifolia (Figura 6) e Calliandra dy-
santha (Figura 7).

Figura 7 – JOGO PLANTAE. Questão sobre as Angiospermas.

Experimento

Os resultados do presente trabalho confirmaram a hipótese 
prévia a qual afirmava que o uso de um jogo eletrônico como 
material didático poderia tornar o ensino sobre a evolução dos 
vegetais mais atrativo para os discentes e aperfeiçoar a apren-
dizagem do conteúdo.  A maioria dos discentes gostou da ex-
periência de reforçar a aprendizagem sobre Botânica por meio 
de uma atividade lúdica, como o JOGO PLANTAE. Ademais, 
ocorreu diferença estatística em termos de aumento da apren-
dizagem conteudista quando comparadas a quantidade total de 
respostas corretas dadas nos questionários pré-jogo e no pós-jo-
go (Tabela 1). Vasconcelos et al. (2019) também demonstraram 

que o jogo didático sobre os grupos vegetais com o uso de cartas 
para o Ensino Fundamental favoreceu o aprendizado escolar de 
discentes ouvintes e discentes surdos/deficientes auditivos além 
de aumentar a interação entre eles.

O sucesso do uso do JOGO PLANTAE foi devido a sua capa-
cidade em despertar o interesse do discente para o processo de 
aprendizagem, pois, após sua utilização, os discentes afirmaram 
verbalmente que eles gostaram do jogo. De acordo com Moran 
(2018), o engajamento afetivo (sentimentos manifestados pelos 
estudantes durante o processo de aprendizagem – Silveira e Jus-
ti (2018) é condição essencial para uma aprendizagem efetiva. 
Logo, a satisfação dos discentes pelo uso do JOGO PLANTAE 
aumenta a chance de se alcançar uma aprendizagem efetiva.   
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Também os discentes afirmaram nas questões de opinião 
do questionário pós-jogo (Tabela 2) que o JOGO PLANTAE 
ajudou a tornar o ensino sobre o tema de Botânica mais inte-
ressante.  Por exemplo, as respostas à questão “O jogo eletrô-
nico pode ser utilizado como forma de ensino ou de revisão 
para a matéria de Botânica?" foram: "Sim, deixa a matéria mais 
interessante."; " Sim. Achei que o jogo pode ajudar muito no 
aprendizado do aluno.”; "Sim, visto que faz o aluno relembrar 
o conteúdo estudado em sala. Mas não deve ser a principal 
forma de ensino". "Com certeza, tendo em vista que o aluno 
aprende de uma forma mais atrativa"; “O jogo apresentado foi 
excelente para se revisar e executar o conteúdo.”. 

Outras respostas dos discentes em relação à questão de 
opinião “O jogo facilitou ou dificultou o seu entendimento 
acerca dos grupos vegetais?" (Tabela 2) também corroboram a 
nossa hipótese: "Facilitou, pois sintetizou informações básicas 
acerca dos vegetais viabilizando a formação de uma base sóli-
da a respeito do conteúdo.”; "Exercitou o meu entendimento e 
me ajudou a revisar".

Ademais, seguem algumas respostas à questão de opinião 
"O jogo tornou o ensino de Botânica mais interessante, menos 
interessante ou não influenciou o seu interesse acerca de Bo-
tânica?" (Tabela 2) dos discentes acerca do JOGO PLANTAE: 
"O jogo deixa o estudo da Botânica mais interessante e tornou 
o estudo mais didático e legal"; "Mais interessante, pois abor-
da, de maneira simples, as relações filogenéticas dos vegetais"; 
"Tornou o ensino de Botânica mais interessante". 

Porém, como observado nas respostas, o JOGO PLANTAE 
deve ser uma ferramenta didática e não a fonte principal de 

conteúdo para o ensino. Tal fato é corroborado por uma suges-
tão comum feita por 50% dos estudantes que responderam ao 
questionário pós-jogo (Tabela2) que foi a de acrescentar textos 
resumidos sobre os grupos vegetais a fim de facilitar o enten-
dimento para quem não viu a matéria assim como para quem 
já viu e tem como intuito apenas a revisão. Os estudantes tam-
bém sugeriram mudanças no quesito conteúdo e formatação 
a fim de facilitar mais o processo de aprendizagem por meio 
do jogo, como observado nas respostas dadas à questão “O 
jogo apresentou alguma dificuldade em transmitir o conteúdo 
proposto?” (Tabela 2): acrescentar textos sobre os grupos dos 
vegetais ao longo do jogo; acrescentar imagens mais chamati-
vas ao jogo; aumentar a fonte do texto; fazer um glossário de 
conceitos ao final do jogo.

Apesar do JOGO PLATAE ter sido visto pelos jogadores 
como uma estratégia interessante na aprendizagem de Botâni-
ca e também de ter contribuído para o aumento qualitativo do 
número de acertos às questões de conteúdo do questionário 
pós-jogo, foi observada uma relativa displicência dos estudan-
tes ao responderem as questões do JOGO PLANTAE, isto é: os 
discentes responderam as questões muito rapidamente duran-
te a aplicação do jogo, apertando alternativas de forma con-
tínua e aleatória até passarem para a próxima tela. Provavel-
mente, tais comportamentos foram observados, porque o jogo 
não possuía um sistema de pontuação, bonificando o acerto 
ou onerando o erro, mas possuía um sistema de notificações, 
avisando sobre o erro e o acerto de questões. 

Essa dedução foi corroborada por 40% das respostas dos 
estudantes que responderam ao questionário de opinião (Ta-
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bela 2), sugerindo: (1) colocar o número de acertos/erros ao 
final de cada tema; (2) colocar nota após o término do jogo; 
(3) acrescentar um acumulador de pontos para no final saber 
quantos pontos o jogador conseguiu alcançar, diminuindo 
a pontuação para cada erro; e (4) adicionar recompensas ao 
longo do jogo como, por exemplo, preencher as estrelas dos 
temas de acordo com o número  de acertos. Por fim, houve um 
estudante que aconselhou retirar as notificações de erro e de 
acerto das questões.

Houve aumento estatístico do número de repostas certas 
das questões objetivas sobre a evolução dos vegetais após a 
aplicação do JOGO PLANTAE (Tabela 1). Por isso, pode-se 
inferir que o resultado demonstrou a eficiência pedagógica da 
utilização do JOGO PLANTAE como complemento didático 
de estudo. Tais resultados reforçam que o jogo didático ele-
trônico pode funcionar como um método de revisão para os 
discentes. 

A efetiva contribuição dos softwares como recursos di-
dáticos possui um potencial lúdico e didático que garante a 
motivação dos discentes significativamente no aprendizado 
(PEREIRA; CORDENONSI, 2009). A aplicação de um sof-
tware, no caso do presente trabalho o jogo eletrônico, é uma 
ferramenta importante para o estímulo cognitivo do discente 
(PACHECO; BARROS, 2013). Para Pereira (2009), tais estí-
mulos advêm da interação do discente com o jogo didático, 
juntamente com a influência do professor que atuará como 
estimulador/mediador do desenvolvimento cognitivo do dis-
cente. 

Outro ponto a ser enfatizado é que o aumento na quan-
tidade absoluta de respostas certas em algumas questões pós 
uso do jogo provavelmente se deu devido à presença da ima-
gem que reforçava o conteúdo abordado nas questões do jogo 
eletrônico. Nessa perspectiva, Martins et al. (2005) defendem 
que o uso de imagens para o ensino ajuda na construção de 
explicações de conteúdos e ideias. Assim, o jogo pode ser uti-
lizado para aperfeiçoar o desempenho dos discentes em deter-
minados conteúdos considerados de complexa compreensão 
(CAMPOS et al., 2003), além de tornar o ensino mais atrativo 
(MORAES, 2015). 

Ademais, como a quantidade de acertos dos estudan-
tes antes de jogarem o JOGO PLANTAE foi elevada, pode-
mos também ressaltar que as aulas expositivas anteriores ao 
JOGO PLANTAE foram proveitosas e essenciais ao processo 
de aprendizagem. A aula expositiva, onde o professor guia 
a turma por um raciocínio, pode ser um dos métodos mais 
eficazes para se ensinar (ROCHA et al., 2014), sendo neces-
sário mesmo quando há diferentes meios para se abordar o 
conteúdo (TIMM et al., 2004). A partir da aula expositiva, o 

professor pode incentivar questionamentos, permitindo o dis-
cente debater o tema e sanar lacunas/dúvidas sobre o conteúdo 
(LUNA, 2014), pois o professor é um facilitador do processo 
pedagógico (BULGRAEN, 2010). Portanto, a aula teórica me-
diada pelo docente continua sendo uma importante metodo-
logia de ensino e deve ser valorizada como tal (RODRIGUES 
et al., 2020).

Assim, podemos ressaltar a importância da aula expositiva 
para a aprendizagem do conteúdo e o uso do JOGO PLAN-
TAE para a revisão posterior do mesmo. Por conseguinte, a 
sequência didática (1) aula expositiva dialogada para se iniciar 
um novo conteúdo e (2) utilização posteriormente do jogo di-
dático para fixação do conteúdo abordado é promissora para 
o processo de aprendizagem, pois os discentes se sentem mais 
instigados a aprender o conteúdo quando abordado de uma 
forma diferente. Tal sequência didática foi também enfatizada 
como benéfica na pesquisa de opinião de um discente. 

Outro ponto a ser elencado foi a dificuldade dos discentes 
frente aos termos técnicos, o que foi corroborado pelas res-
postas dadas à questão 3, mesmo após a aplicação do JOGO 
PLANTAE. A questão era a seguinte: “Qual o grupo que apre-
senta clorofila A e B, amido no cloroplasto, parede celular de 
celulose e embrião matrotrófico?”. Nesse caso específico, acre-
dita-se que a dificuldade se deva ao grande número de termos 
técnicos, fato também observado no trabalho de Brandão 
(2019). 

O entendimento de termos biológicos faz parte da “alfabe-
tização biológica” (BARBÃO; OLIVEIRA, 2010) ou do letra-
mento científico e precisa ser aprimorado, como demonstrado 
pela presente pesquisa.  De acordo com Silva (2008), a Botâni-
ca apresenta nomes de algumas estruturas de difícil compreen-
são, afetando o entendimento do conteúdo. Fonseca e Ramos 
(2017) abordam que o uso excessivo de nomenclaturas cientí-
ficas dificulta o ensino e o aprendizado de Botânica. Portanto, 
percebe-se que a complexidade das terminologias científicas 
afeta tanto os discentes do Ensino Básico (BRANDÃO, 2019) 
quanto licenciandos. 

Por fim, o JOGO PLANTAE nos mostrou que é importante 
um sistema de pontuação que pelo menos bonifique o acerto 
do jogador a fim de estimular um engajamento mais efetivo e 
pensante durante o jogo pelos estudantes, pois a falta do siste-
ma de pontuação deve ter contribuído para que os discentes 
respondessem as questões de forma aleatória e, talvez, o pro-
cesso de aprendizagem poderia ter sido incrementado com o 
uso de tal sistema de pontuação. Portanto, seria interessante 
testar o efeito do sistema de pontuação no incremento pedagó-
gico do JOGO PLANTAE em uma outra oportunidade. 

Como Einhardt e Severo (2020) afirmam, os elementos da 
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gamificação para se alcançar maior engajamento do partici-
pante são: história abordada no jogo, as interações do jogo, 
assim como seus objetivos, mecânicas e sistema de pontuação. 
Por isso, um sistema de pontuação atrelado ao jogo daria um 
caráter mais competitivo à atividade, podendo favorecer uma 
participação mais ativa. 

Ademais, de acordo com Andraus e Cerávolo (2016), 
atualmente há uma certa dificuldade entre os discentes para 
aprofundar-se em qualquer assunto, dificultando também a 
reflexão sobre qualquer tema, consequentemente, acabam res-
pondendo automaticamente, sem observar o que está sendo 
feito. Tal fato é agravado com o uso de eletrônicos, onde tudo 
é conseguido imediatamente, sem precisar pensar. Por isso, 
reforça-se novamente a importância de se usar todos os ele-
mentos de gamificação ao se elaborar um jogo didático, seja ele 
eletrônico ou analógico, enfatizando a necessidade do uso do 
sistema de pontuação, mesmo em um jogo individual.

CONCLUSÃO

Dado o exposto, a utilização do JOGO PLANTAE foi es-
sencial para que a aula se tornasse mais interessante de acor-
do com o parecer dos estudantes além dele ter incrementado 
estaticamente o aprendizado do conteúdo botânico. Afinal, os 
processos de ensino e de aprendizagem precisam ser envolven-
tes a fim de despertar a vontade de aprender. Além disso, por 
ser eletrônico, o uso do JOGO PLANTAE poderia favorece a 
inclusão digital de discentes carentes e a utilização de TDIC, 
usualmente utilizadas na vida cotidiana de muitos discentes. 
Constatou-se também que é de extrema importância o uso de 
elementos de gameficação durante a confecção do jogo didáti-
co eletrônico a fim de se evitar a participação meramente au-
tomática dos estudantes durante o processo lúdico de se jogar 
um jogo com o intuito pedagógico.
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