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ENSINO DE BOTANICA USANDO O JOGO ELETRONICO:
ESTUDO DE CASO

TEACHING BOTANY USING ELECTRONIC GAME: A CASE STUDY

Gabriel Ferreira Amado’
Evildsia Angelo da Silva®
Marina Neves Delgado®

RESUMO: Muitos discentes possuem dificuldades com o conteudo de Boté4nica de-
vido os termos complexos e técnicos. Nesse contexto, o presente trabalho teve como
objetivo o desenvolvimento de um jogo didatico eletronico assim como a sua aplica-
¢do para discentes da disciplina de Morfologia e Taxonomia de Fanerégamas do curso
de Licenciatura em Biologia do Instituto Federal de Brasilia do campus Planaltina. O
intuito do jogo didatico eletrdnico foi transformar essa disciplina em algo mais atrati-
vo e facilitar o aprendizado do conteudo sobre evolugido das plantas. O jogo didatico
eletronico, intitulado como JOGO PLANTAE, foi produzido pelo software Unity 3D.
Ap6s 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 conteudo bot4nico
ficou mais interessante de acordo com os discentes e a quantidade total de respostas
corretas pds jogo foi maior do que antes da sua aplicagdo tanto de forma absoluta
quanto estatistica.

Palavras-chave: Botanica; Ferramentas didaticas; Gamefica¢ao; 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 Brasilia 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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INTRODUCAO

A evasdo escolar ¢ um problema que abrange todos os ni-
veis educacionais de ensino. Ela pode acontecer em virtude de
desisténcia, trancamento da matricula para um possivel retor-
no e reprovagio por frequéncia ou por conteudo (ARAUJO;
SANTOS, 2012) ou devido a problemas financeiros enfrenta-
dos pela familia do discente (IDOETA, 2020). Somados a isso
tudo, a falta de infraestrutura adequada e baixa qualidade de
ensino de muitas escolas, juntamente com a incompreensao de
potenciais retornos futuros que a escolarizagio traz as pessoas,
afastam o discente do ambiente escolar (NERI, 2009).

Em 2020, com o advento da pandemia da Covid-19, do-
enga viral que pode causar morte do enfermo e ¢ altamente
transmissivel (MINISTERIO DA SAUDE, 2020), as escolas
brasileiras e instituicdes de ensino superior foram tempora-
riamente fechadas e depois passaram a funcionar de forma re-
mota (OLIVEIRA, 2020). Por isso, hd previsdo do aumento da
evasdo escolar (SARDINHA, 2020).

Dentre um dos fatores que podem contribuir para o au-
mento da evasdo e a diminuigdo da permanéncia na escola é
a auséncia ou caréncia do uso de tecnologias educacionais. O
uso limitado de tecnologias no ensino é decorrente da falta de
estruturas nas instituicdes e de dominio dos professores com
novas tecnologias (CYSNEIROS, 1998).

A Botanica esta presente em varios niveis da educagao com
o objetivo de aumentar a capacidade e entendimento dos dis-
centes sobre a fun¢do das plantas na natureza, a importincia
delas para a manutenc¢do da vida atual e suas variedades de
espécies, morfologias e fungdes (SILVA, 2008). Apesar de ser
um conteudo extremamente importante no que tange ao estu-
do da vida, o ensino da Botéanica recebe criticas tanto de do-
centes quanto de discentes devido a falta de recursos didaticos
dos professores e dificuldade de compreensido que os discentes
possuem (SILVA, 2008).

Entretanto, os instrumentos didaticos para o auxilio do
ensino de Botanica podem ser variados como: metodologias
ativas; modelos didaticos; jogos didaticos fisicos ou digitais;
amostras de plantas e [aminas; etc (MATOS et al., 2015). Essas
atividades sdo 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 vérias habilidades
adicionais nos discentes (criatividade, capacidade de traba-
lhar em grupos, entusiasmo com o aprender...) (CORTE et al.,
2018).

Os jogos didaticos sdo atividades relevantes que possibili-
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tam situagdes de aprendizado na escola. Eles trazem situagdes
parecidas aos acontecimentos reais do cotidiano ou situagdes
ficticias, aproximando o discente do contetido abordado, tor-
nando-o mais simples (PEDROSO, 2009). Por fim, os jogos
estimulam a criagdo de um novo conhecimento (VASCON-
CELOS et al., 2019). Dentre os varios tipos de jogos didaticos,
existem os jogos didaticos eletronicos. Entretanto, para que os
jogos eletronicos sejam caracterizados como instrumento edu-
cacional, eles devem possuir elementos pedagdgicos e devem
estar inseridos nos processos de ensino e aprendizado (PRIE-
TO et al., 2005).

Acredita-se que o uso de jogo didatico eletronico auxilia
no ensino e torne as aulas de Botanica mais ludicas e cativan-
tes aos discentes. Portanto, os objetivos da presente pesquisa
foram (1) elaborar um jogo didatico eletréonico como estraté-
gia para o ensino de Boténica; (2) avaliar se o uso de um jogo
didatico eletrénico criado pelos autores do presente artigo tor-
nou o ensino de Botanica mais atrativo e divertido para dis-
centes; e (3) verificar a eficiéncia do jogo didatico eletronico
no ensino do conteudo de evolugio das plantas.

MATERIAL E METODOS
Jogo Eletrénico

O jogo didatico eletrénico criado foi denominado JOGO
PLANTAE por abarcar todos os grupos vegetais do Reino
Plantae, enfatizando o contexto evolutivo, aquisicdo de atri-
butos morfologicos adaptativos, interacdes ecoldgicas e exem-
plos de espécies em cada grupo de planta. O jogo eletrdnico foi
desenvolvido por meio do software Unity 3D. Essa plataforma
possui ferramentas especificas para a criacdo de jogos eletro-
nicos com um aspecto lidico para que o discente explore o
ambiente virtual e compreenda o conteudo de uma maneira
mais descontraida. O jogo foi desenvolvido num periodo de
seis meses.

A ambientagdo do jogo foi a mesma de um jogo de per-
guntas e respostas. O embasamento tedrico do jogo foi obtido
a partir do contetdo de classificagdo das plantas (JUDD et al.,
2009; RAVEN et al., 2014) e a produgdo das questoes foi feita,
utilizando-se livros didaticos (AMABIS; MARTHO, 2005; LO-
PES, 2008; AMABIS; MARTHO, 2010).

As questdes 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
programagdo 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 responsavel pela disciplina Morfologia e Taxo-
nomia de Fanerédgamas do curso Licenciatura em Biologia do
Instituto Federal de Brasilia (IFB) Campus Planaltina minis-
trou nove aulas tedricas dialogadas, sendo trés aulas gemina-
das em cada semana, por meio do quadro branco e de projetor,
sobre o tema evolugdo dos grupos vegetais. Tais aulas tiveram
como objetivos introduzir, apresentar exemplos de espécies,
enfatizar as aquisi¢des evolutivas e estudar os ciclos de vida
de cada grupo vegetal (Briofitas, Pteriddfitas, Gimnospermas
e Angiospermas).

Ap6s as aulas que duraram trés semanas, na quarta semana
de aula, em trés aulas geminadas, foram aplicados um ques-
tionario pré-jogo, o JOGO PLANTAE e outro questiondrio
pds-jogo no laboratério de Informatica do IFB Campus Pla-
naltina. O objetivo dos questionarios foi avaliar a eficiéncia do
JOGO PLANTAE no ensino e na aprendizagem de Boténica.
O experimento descrito acima foi feito com a participagdo de
doze discentes, dentre eles, quatro do sexo feminino e oito do
sexo masculino.

Cabe ressaltar que o questiondrio pré-jogo eletroénico con-
tinha nove questdes objetivas que abordavam o contetido visto
pelos discentes. Ja o questiondrio pds-jogo possuia quatorze
questdes, sendo nove questdes objetivas iguais ao questionario
pré-jogo e cinco questdes de opinido sobre o jogo.
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Andlise dos dados

Nos fizemos andlises qualitativas e quantitativas para ava-
liar o quanto o JOGO PLANTAE tornou a Bot4nica mais ou
menos atrativa para os discentes e o grau de eficiéncia de ensi-
no por meio do seu uso em sala de aula.

A andlise qualitativa foi feita de duas formas. A primeira
forma foi por meio da observagdo das emogdes, a¢des e fa-
las dos estudantes discentes durante a apresentagdo do JOGO
PLANTAE (LUDKE; ANDRE, 1986). A segunda forma foi por
meio da andlise de cada um dos questiondrios pos-jogo em
que os discentes relatavam a sua experiéncia com o jogo ele-
tronico através das questdes dissertativas de opinido do jogo.

A analise quantitativa foi feita pela contagem do nimero
dos itens respondidos corretamente e erroneamente nos ques-
tionarios pré-jogo e pos-jogo. A posteriori, a analise estatisti-
ca foi feita pelo teste de Wilcoxon, no programa de estatistica
"Past 2.16". Este método é utilizado para a realizagdo de testes
ndo paramétricos utilizados para comparar duas amostras re-
lacionadas (HAMMER et al., 2001).
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Tabela 1. Questionarios aplicados durante o experimento. A alternativa correta esta em
vermelho.
Questiondrios pré-jogo e Questionirio pés-jogo para avaliacio do conteido
1. Qual grupo de plantas onde surgiu pela primeira vez a semente?

a) Bridfita c¢) Gimnosperma ¢) Embriofita
b) Ptendofita d) Angiosperma

2. O grupo em que ha a formacio do embrido matrotrifico &:
a) Bridfita ¢) Gimnosperma ¢) Embnidfita
b) Ptendofita d) Angiosperma

3. Qual o grupo que apresenta clorofila A e B, amido no cloroplasto, parede celular de
celulose e embrido matrotréfico?

a) Bridfita ¢) Gimnosperma ¢) Embridfita
b) Pteridofita d) Angiosperma
4. Qual foi o grupo onde apareceu pela primeira vez os tecidos condutores xilema e
floema?
a) Briofita ¢) Gimnosperma e) Embriofita
b) Ptenidofita d) Angiosperma

5. As criptogamas sdo representadas respectivamente por quais grupos de plantas?
a) Bridfita e Ptendofita
b) Gimnosperma e Angiosperma
¢) Briofita, Pteridofita, Gimnosperma e Anglosperma
d) Briofita, Pteridofita, Gimnosperma, Angiosperma e Embriofita

6. O fruto das plantas possui a funcdo de proteger o vegetal além de proporcionar a
dispersio de semente que sdo feitas por animais. Dos grupos vegetais abaixo, qual
apresentam fruto?

a) Briofita ¢) Gimnosperma e) Embridfita
b) Ptenidofita d) Anglosperma
7. Avenca, samambaia e xaxins, sio os principais exemplos de qual grupo de vegetais
abaixo?
a) Briofita ¢) Gimnosperma e) Embriofita
b) Pteridofita d) Angiosperma

8. O pinheiro & um vegetal com um grande valor econdmico no mercado, podendo ser
utilizado tanto para a extracio de sua madeira para a produ¢io de papel como a sua
seiva que podem ser produzidos alguns tipos de oleos. O pinheiro estd relacionado
com gual grupo abaixo?

a) Brniofita c) Gimnosperma e) Embriofita
b) Pteridofita d) Angiosperma

9. O pequizeiro € uma drvore nativa que possui um porte arboreo e seu fruto possui uma
importincia econdmica para as populacdes tradicionais do Cerrado. Ele ¢ representado
por qual grupo abaixo?

a) Briofita c) Gimnosperma e) Embriofita
b) Pteriddfita d) Angiosperma
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Tabela 2. Questionirio de opinifio aplicado durante o experimento.

Questiondrio pés-jogo para avaliaciio da opinifio dos discentes sobre o jogo

10. O jogo eletrénico pode ser utilizado como forma de ensino ou de revisdo para a matéria de

Botinica?

11. O jogo facilitou o seu entendimento acerca dos grupos vegetais?

12. O jogo tornou o ensino de Botinica mais interessante, menos interessante ou ndo

mfluenciou o seu interesse acerca de Botanica?

13. O jogo apresentou alguma dificuldade em transmitir o contetdo proposto?

14. Qual sugestdo voceé tem para aprimorar o jogo digital testado?

RESULTADOS E DISCUSSAO
Jogo Eletrénico

O jogo didatico eletronico JOGO PLANTAE deve ser jo-
gado individualmente. Esse tipo de jogo favorece o estudo a
distancia e individual o que ¢ vantajoso nos momentos em que
as aulas presenciais ndo sao convenientes ou ndo podem acon-
tecer e que a aglomeracdo de pessoas precisa ser evitada, con-
forme a orientagdo da Organizagdo Mundial da Satude para o
combate a pandemia COVID-19 (BEZERRA et al. 2020; REIS
et al. 2020).

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

No JOGO PLANTAE néo ha um sistema de pontua¢ao que
bonifica o acerto e pune o erro com o intuito de nao desesti-
mular a vontade de aprender do estudante perante o erro. Por
ser um jogo individual, o discente pode se arriscar em diversas
situagdes, sem medo de estar sendo avaliado, sentindo-se mais
a vontade e mais interessado com o conteudo mediado pelo
recurso didatico (TAROUCO, 2004).

OJOGO PLANTAE também permite aos discentes usarem
plataformas digitais As Tecnologias Digitais da Informacéo e
Comunica¢ao (TDIC) que mediam a aprendizagem sdo neces-
sarias na nova conjuntura escolar, pois os jovens e adolescente
da geragdo atual ja estdo acostumados e gostam de utiliza-las
fora da escola. Ademais, o uso de TDIC no ambito escolar in-
centiva a inclusao digital dos que ainda nédo possuem acesso as
tecnologias digitais (COSTA et al., 2015).

De acordo com a Organizagdo das Nagoes Unidas para a
Educa¢io, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO), o uso das TDIC

¢ aconselhado nos processos de ensino e aprendizagem em
todos os niveis de ensino, da Educag¢io Basica a Educagio Su-
perior, no Ensino Presencial e no Ensino a Dist4ncia, na Edu-
cagdo de Adultos e na formagao continuada docente, isto é: ao
longo de toda a vida do sujeito (DELORS, 1998). Portanto, a
criagdo do JOGO PLANTAE vai ao encontro a recomendagio
da UNESCO para a aprendizagem atual.

Sobre sua jogabilidade, ao iniciar o JOGO PLANTAE, o
jogador se depara com uma tela onde ha dois botdes, iniciar
e sair (Figura 1). Ao clicar em iniciar, o jogador é direcionado
para a tela onde h4 as regras (Figura 2).

Apds ler as regras, o jogador deve clicar em continuar. As-
sim, o jogador ¢é direcionado a tela onde ele ira escolher o tema
correspondente as questdes (Figura 3). Os grupos presentes
no jogo, chamados no JOGO PLANTAE de temas, estio or-
ganizados em um cladograma para que o discente visualize o
processo evolutivo das plantas e eles sdo: Clordfitas (que sio as
ancestrais das plantas), Briofitas, Pteridofitas, 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 avangar das fases do jogo, o jogador ira alcangar os grupos
intermediarios até os mais derivados.

Apés a selegdo do grupo vegetal correspondente a fase,
uma tela com questdes escritas e ilustradas, relacionadas ao
grupo, sao apresentadas para o discente (Figuras 4 a 7). Ao
responder as questdes corretamente de um grupo, o discente
¢ encaminhado as perguntas do grupo seguinte de plantas até
chegar ao grupo mais derivado. As questdes sdo referentes a
caracteristicas morfoldgicas, aquisi¢des 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 hd o cladograma (Figura 3). L4, ele pode escolher
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e repetir 0 mesmo grupo anterior a fim de revisar o contet-
do ou escolher o grupo seguinte, sucessor ao grupo anterior.
Assim, ndo importa o ponto o qual o jogador finalizou seu es-
tudo. Ele pode comegar de onde desejar, fazendo uma revisao
e refor¢o do contetido. De acordo com Pinto et al. (2012) e
Gongalves (2006), a revisdo se faz importante no ensino para
que o discente reflita e relembre o contetido que foi abordado.
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Como o JOGO PLANTAE é um jogo do tipo pergunta e
respostas (Figuras 4 a 7), se o jogador escolher a questdo corre-
ta, ele passa para a questdo seguinte; caso contrario, o jogador
recebe um aviso de que a questdo estd incorreta e, assim, tem
uma nova chance de analisar a questdo e refazé-la. A possibili-
dade de repetir diversas vezes a mesma questdo favorece o es-
tudo e fixagdo do conteudo, o que é um dos grandes objetivos
do uso de jogos didaticos (PIMENTEL, 2020).

Figuras 1 a 6 - JOGO PLANTAE. (1) Tela inicial. (2) Regras sobre o jogo. (3) Arvore com a escolha dos temas. (4)
Questio sobre as Bridfitas. (5) Questao sobre as Pteridofitas. (6) Questio sobre as Gimnospermas.

FLANIAE

Bem vindo ao JOGO PLANTAE. Este é um
jogo eletronico com o intuito de revisar o
conteldo sobre evolugao das plantas.

B B =

—

ras:
JOGO PLANTAE deve ser jogado individualmente.
Este € um jogo de perguntas e repostas onde deve-se marcar
a resposta correta.
O jogador deve escolher o grupo mais basal do cladograma
para comegar o jogo, isto é: o grupo das algas.
Caso a resposta marcada seja incorreta, o jogador terd uma
nova chance para responder.
Caso a resposta marcada seja a correta, o jogador ira para
uma nova pergunta.

BOM JOGO!

As Briofitas sto representadas por quais grupos?

Durante o ciclo de vida das samambaias, pequenas
estruturas podem ser vistas na face inferior das
folhas. Qual nome dessas estruturas?

Respondendo 1 de 10 paguntas
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As araucdrias possuem pinhas que liberam, quando
abertas, estruturas comestiveis chamadas pinhdes.
As pinhas e os pinh&es stio respectivamente:

e

= J
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No decorrer de todo o jogo, ha algumas informagdes e
curiosidades sobre o tema selecionado. Por exemplo, para
Briofitas, 0 JOGO PLANTAE expoe caracteristicas do gru-
po como: planta de porte pequeno e que geralmente se en-
contra em habitats umidos.

No JOGO PLANTAE objetivou-se também tentar com-
bater a cegueira boténica, pois em algumas questdes sao ci-
tadas espécies de plantas com suas respectivas fotos (Figura
6) e também sio abordadas algumas importancias econo-
micas e ambientais das plantas. A cegueira boténica se ca-

racteriza pela inabilidade de perceber as plantas na biosfera
e no cotidiano a assim como pela incapacidade de reconhe-
cer a importancia das plantas e seus aspectos estéticos e bio-
16gicos (WANDERSEE; SCHUSSLER, 1999).

Cabe ressaltar que 0 JOGO PLANTAE também teve o
intuito de valorizar a flora brasileira, pois foram prioriza-
das plantas nativas do Brasil para se fazer a ilustra¢ao, como
Pteridium aqualinum (espécie de distribui¢do cosmopolita)
(Figura 5), Araucaria angustifolia (Figura 6) e Calliandra dy-
santha (Figura 7).

Figura 7 - JOGO PLANTAE. Questio sobre as Angiospermas.

Nas Angiospermas, qual € o nome dado ao conjunto
de sépalas?

Experimento

Os resultados do presente trabalho confirmaram a hipdtese
prévia a qual afirmava que o uso de um jogo eletrénico como
material didatico poderia tornar o ensino sobre a evolugdo dos
vegetais mais atrativo para os discentes e aperfeicoar a apren-
dizagem do conteido. A maioria dos discentes gostou da ex-
periéncia de reforcar a aprendizagem sobre Botanica por meio
de uma atividade ladica, como o JOGO PLANTAE. Ademais,
ocorreu diferenca estatistica em termos de aumento da apren-
dizagem conteudista quando comparadas a quantidade total de
respostas corretas dadas nos questionarios pré-jogo e no pos-jo-
go (Tabela 1). Vasconcelos et al. (2019) também demonstraram

que o jogo didatico 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 interagdo 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, ap6s sua utilizacdo, 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 condicdo essencial para uma aprendizagem efetiva.
Logo, a satisfagdo dos discentes pelo uso do JOGO PLANTAE
aumenta a chance de se alcangar uma aprendizagem efetiva.
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Tabela 1. Dados referentes as respostas do questionario pré-joco e pos-jogo.
Numero de Numero de
acertos acertos pos-
Questoes preé-jogo jogo Wilcoxon Test Valor de Z p
1 9 10 4 05774 = 0.05
2 5 12 1,342 =005
3 1 2 3 1414 =005
4 7 9 3 1,414 = 0,05
5 11 11 Sem valor Sem valor > ().05
6 11 12 1 1 = 0.05
7 10 11 4 0.5774 =005
] 12 12 Sem valor Sem valor > 0,05
9 11 12 1 1 = 0,05
Todas as
gquestdes 74 84 28 2456 < (.05%

O asterisco em p e a cor vermelha da fonte indicam diferenca estatistica entre o pré e o

pos jogo.

Também os discentes afirmaram nas questdes de opinido
do questiondrio pds-jogo (Tabela 2) que 0 JOGO PLANTAE
ajudou a tornar o ensino sobre o tema de Botanica mais inte-
ressante. Por exemplo, as respostas a questdo “O jogo eletro-
nico pode ser utilizado como forma de ensino ou de revisdo
para a matéria de Botanica?" foram: "Sim, deixa a matéria mais
interessante.”; " Sim. Achei que o jogo pode ajudar muito no

» o

aprendizado do aluno”; "Sim, visto que faz o aluno relembrar

o conteido estudado em sala. Mas ndo deve ser a principal

"o

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 conteudo.”.

Outras respostas dos discentes em relagido a questdo de
opinido “O jogo facilitou ou dificultou o seu entendimento
acerca dos grupos vegetais?" (Tabela 2) também corroboram a
nossa hipdtese: "Facilitou, pois sintetizou informagdes basicas
acerca dos vegetais viabilizando a formac¢do de uma base soli-
da a respeito do conteudo””; "Exercitou o meu entendimento e
me ajudou a revisar".

Ademais, seguem algumas respostas a questdo de opinido
"O jogo tornou o ensino de Botanica mais interessante, menos
interessante ou nao influenciou o seu interesse acerca de Bo-
tanica?" (Tabela 2) dos discentes acerca do JOGO PLANTAE:
"O jogo deixa o estudo da Botanica mais interessante e tornou
o estudo mais didatico e legal"; "Mais interessante, pois abor-
da, de maneira simples, as relagoes filogenéticas dos vegetais";
"Tornou o ensino de Botanica mais interessante".

Porém, como observado nas respostas, 0 JOGO PLANTAE
deve ser uma ferramenta didatica e nio a fonte principal de
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contetdo para o ensino. Tal fato é corroborado por uma suges-
tdo comum feita por 50% dos estudantes que responderam ao
questionario po6s-jogo (Tabela2) que foi a de acrescentar textos
resumidos sobre os grupos vegetais a fim de facilitar o enten-
dimento para quem ndo viu a matéria assim como para quem
ja viu e tem como intuito apenas a revisdo. Os estudantes tam-
bém sugeriram mudangas no quesito contetudo e formatagio
a fim de facilitar mais o processo de aprendizagem por meio
do jogo, como observado nas respostas dadas a questdo “O
jogo apresentou alguma dificuldade em transmitir o conteudo
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 glossario de
conceitos ao final do jogo.

Apesar do JOGO PLATAE ter sido visto pelos jogadores
como uma estratégia interessante na aprendizagem de Botani-
ca e também de ter contribuido para o aumento qualitativo do
numero de acertos as questdes de conteudo do questionario
pds-jogo, foi observada uma relativa displicéncia dos estudan-
tes ao responderem as questdes do JOGO PLANTAE, isto é: os
discentes responderam as questdes muito rapidamente duran-
te a aplicacdo do jogo, apertando alternativas de forma con-
tinua e aleatoria até passarem para a proxima tela. Provavel-
mente, tais comportamentos foram observados, porque o jogo
ndo possuia um sistema de pontuagio, bonificando o acerto
ou onerando o erro, mas possuia um sistema de notificagdes,
avisando sobre o erro e o acerto de questdes.

Essa dedugao foi corroborada por 40% das respostas dos
estudantes que responderam ao questionario de opinido (Ta-
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bela 2), sugerindo: (1) colocar o niimero de acertos/erros ao
final de cada tema; (2) colocar nota apds o término do jogo;
(3) acrescentar um acumulador de pontos para no final saber
quantos pontos o jogador conseguiu alcancar, diminuindo
a pontuagdo para cada erro; e (4) adicionar recompensas ao
longo do jogo como, por exemplo, preencher as estrelas dos
temas de acordo com o nimero de acertos. Por fim, houve um
estudante que aconselhou retirar as notificacdes de erro e de
acerto das questdes.

Houve aumento estatistico do niimero de repostas certas
das questdes objetivas sobre a evolugdo dos vegetais apds a
aplicacdo do JOGO PLANTAE (Tabela 1). Por isso, pode-se
inferir que o resultado demonstrou a eficiéncia pedagdgica da
utilizagdo do JOGO PLANTAE como complemento didatico
de estudo. Tais resultados reforcam que o jogo didatico ele-
tronico pode funcionar como um método de revisdo para os
discentes.

A efetiva contribuicdo dos softwares como recursos di-
daticos possui um potencial ludico e didatico que garante a
motivagdo dos discentes significativamente no aprendizado
(PEREIRA; CORDENONTSI, 2009). A aplicagdo de um sof-
tware, no caso do presente trabalho o jogo eletrénico, é uma
ferramenta importante para o estimulo cognitivo do discente
(PACHECO; BARROS, 2013). Para Pereira (2009), tais esti-
mulos advém da interagdo do discente com o jogo didatico,
juntamente com a influéncia do professor que atuara 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 questdes pos
uso do jogo provavelmente se deu devido a presenca da ima-
gem que refor¢ava o contetido abordado nas questdes do jogo
eletronico. Nessa perspectiva, Martins et al. (2005) defendem
que o uso de imagens para o ensino ajuda na constru¢do de
explicagdes de conteudos e ideias. Assim, o jogo pode ser uti-
lizado para aperfeigoar o desempenho dos discentes em deter-
minados conteudos considerados de complexa compreensdo
(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 raciocinio, pode ser um dos métodos mais
eficazes para se ensinar (ROCHA et al., 2014), sendo neces-
sario mesmo quando ha diferentes meios para se abordar o
contetido (TIMM et al., 2004). A partir da aula expositiva, o

professor pode incentivar questionamentos, permitindo o dis-
cente debater o tema e sanar lacunas/duvidas sobre o contetido
(LUNA, 2014), pois o professor é um facilitador do processo
pedagdgico (BULGRAEN, 2010). Portanto, a aula teérica 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 importancia da aula expositiva
para a aprendizagem do contetido e o uso do JOGO PLAN-
TAE para a revisdo posterior do mesmo. Por conseguinte, a
sequéncia didatica (1) aula expositiva dialogada para se iniciar
um novo conteudo e (2) utiliza¢do posteriormente do jogo di-
dético para fixagdo do contetido abordado é promissora para
o processo de aprendizagem, pois os discentes se sentem mais
instigados a aprender o conteudo quando abordado de uma
forma diferente. Tal sequéncia didatica foi também enfatizada
como benéfica na pesquisa de opinido 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 a questdo 3, mesmo apds a aplicagdo do JOGO
PLANTAE. A questdo era a seguinte: “Qual o grupo que apre-
senta clorofila A e B, amido no cloroplasto, parede celular de
celulose e embrido matrotréfico?”. Nesse caso especifico, acre-
dita-se que a dificuldade se deva ao grande niimero de termos
técnicos, fato também observado no trabalho de Brandio
(2019).

O entendimento de termos bioldgicos faz parte da “alfabe-
tizagdo bioldgica” (BARBAO; OLIVEIRA, 2010) ou do letra-
mento cientifico e precisa ser aprimorado, como demonstrado
pela presente pesquisa. De acordo com Silva (2008), a Botani-
ca apresenta nomes de algumas estruturas de dificil compreen-
sdo, afetando o entendimento do contetdo. Fonseca e Ramos
(2017) abordam que o uso excessivo de nomenclaturas cienti-
ficas dificulta o ensino e o aprendizado de Boténica. Portanto,
percebe-se que a complexidade das terminologias cientificas
afeta tanto os discentes do Ensino Basico (BRANDAOQ, 2019)
quanto licenciandos.

Por fim, 0 JOGO PLANTAE nos mostrou que é importante
um sistema de pontua¢do 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 pontuagdo deve ter contribuido para que os discentes
respondessem as questoes de forma aleatodria e, talvez, o pro-
cesso de aprendizagem poderia ter sido incrementado com o
uso de tal sistema de pontuagdo. Portanto, seria interessante
testar o efeito do sistema de pontuagdo no incremento pedago-
gico do JOGO PLANTAE em uma outra oportunidade.

Como Einhardt e Severo (2020) afirmam, os elementos da
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gamificacdo para se alcancar maior engajamento do partici-
pante sdo: histéria abordada no jogo, as interagdes do jogo,
assim como seus objetivos, mecénicas e sistema de pontuacéo.
Por isso, um sistema de pontuagéo atrelado ao jogo daria um
cardter mais competitivo a atividade, podendo favorecer uma
participagdo mais ativa.

Ademais, de acordo com Andraus e Ceravolo (2016),
atualmente ha uma certa dificuldade entre os discentes para
aprofundar-se em qualquer assunto, dificultando também a
reflexao sobre qualquer tema, consequentemente, acabam res-
pondendo automaticamente, sem observar o que estd sendo
feito. Tal fato é agravado com o uso de eletronicos, onde tudo
é conseguido imediatamente, sem precisar pensar. Por isso,
refor¢a-se novamente a importancia de se usar todos os ele-
mentos de gamificagdo ao se elaborar um jogo didatico, seja ele
eletrénico ou analdgico, enfatizando a necessidade do uso do
sistema de pontua¢do, mesmo em um jogo individual.

CONCLUSAO

Dado o exposto, a utilizagio 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 contetido botéanico. Afinal, os
processos de ensino e de aprendizagem precisam ser envolven-
tes a fim de despertar a vontade de aprender. Além disso, por
ser eletronico, o uso do JOGO PLANTAE poderia favorece a
inclusdo digital de discentes carentes e a utilizagao de TDIC,
usualmente utilizadas na vida cotidiana de muitos discentes.
Constatou-se também que é de extrema importancia o uso de
elementos de gameficacido durante a confec¢do do jogo didati-
co eletronico a fim de se evitar a participagdo meramente au-
tomatica dos estudantes durante o processo lidico de se jogar
um jogo com o intuito pedagdgico.
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