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RESUMO

A maioria dos professores evitam as aulas de botanica, deixando estes contetdos para o final do
ano letivo devido a complexidade do assunto. Deste modo, o desenvolvimento de estratégias,
como a utilizagdo de objetos educacionais digitais, pode ser importante para a promo¢ao do
aprendizado em botanica. O objetivo deste trabalho foi elaborar um jogo digital didatico e
utiliza-lo como ferramenta para os estudantes do ensino médio, que possuem em sua grade
curricular os conteudos sobre botanica. O jogo ¢ virtual, com imagens ou perguntas, na forma de
um quiz, em um ambiente onde o jogador necessita acertar no minimo 50% das questdes em cada
etapa, para avangar para a proxima, recebendo frases de incentivo ou congratulacdes. O jogo foi
elaborado utilizando o programa Unity versao 2020.1.5f1 com a linguagem C# e seu acesso ¢ na
forma de aplicativo para Android e pelos emuladores do sistema operacional Android para o
acesso em computadores. Para avaliar a contribuicdo do jogo na aprendizagem do contetido de
botanica, foi realizada uma anélise quantitativa dos dados obtidos a partir dos resultados dos
questionarios aplicados antes, apds as aulas tedricas e apds o contato dos estudantes com o jogo.
Os alunos demonstraram pouco conhecimento e interesse em botanica, entretanto 0s
conhecimentos foram sendo apropriados apds as aulas tedricas e atingiram o maior grau de
apropriacao apos o contato com o jogo didatico digital. Os estudantes que estavam presentes em
sala de aula demonstraram entusiasmo e se envolveram com o jogo, evidenciando que o0 mesmo
proporciona uma experiéncia diferenciada no processo ensino aprendizagem.

Palavras-chave: ferramentas de ensino; jogo digital didatico; aprendizagem



ABSTRACT

Most teachers avoid botany classes, leaving these contents for the end of the school year due to
the complexity of the subject. Thus, the development of strategies, such as the use of digital
educational objects, can be important for the promotion of learning in botany. The objective of this
work was to develop a didactic digital game and use it as a tool for high school students, who have
content on botany in their curriculum. The game is virtual, with images or questions, in the form
of a quiz, in an environment where the player needs to hit at least 50% of the questions in each
stage to advance to the next, receiving phrases of encouragement or congratulations. The game
was developed using the Unity program version 2020.1.5f1 with the C# language and its access is
in the form of an Android application and through Android operating system emulators for access
on computers. To evaluate the contribution of the game in the learning of botany content, a
quantitative analysis of the data obtained from the results of questionnaires that were applied
before, after the theoretical classes and after the students' contact with the game was carried out.
The students showed little knowledge and interest in botany, however the knowledge was being
appropriated after the theoretical classes and reached the highest degree of appropriation after
contact with the digital didactic game. Students who were present in the classroom showed
enthusiasm and got involved with the game, showing that it provides a differentiated experience in
the teaching-learning process.

Keywords: teaching tools; didactic digital game; learning
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1. INTRODUCAO

Na Base Nacional Curricular Comum o estudo de ciéncias e biologia esta acoplado a
area de Ciéncias da Natureza para o ensino fundamental e Ciéncias da Natureza e suas
Tecnologias para o ensino médio e propoe-se discutir o papel do conhecimento cientifico e
tecnologico nas questdes ambientais, analise dos processos de origem e evolucdo da vida, bem
como a interacdo entre os seres vivos € a relacdo com o meio ambiente (BRASIL, 2016). Os
contetidos referentes as questdes ambientais e a relacdo dos seres vivos com o meio ambiente
podem ser abordados ao longo de todo o ensino médio, na primeira série quando o conteudo ¢
sobre a fotossintese, na segunda série quando estuda-se o reino das plantas, aprofundando os
conhecimentos em botanica e na terceira série, em ecologia.

Muitos sdo os obstaculos no processo de ensino e aprendizagem de botanica, entre eles a
falta de interesse do ser humano com relagao as plantas e a dificuldade de percepg¢do dessa relacao
crucial para a sobrevivéncia humana, fendmeno denominado de “Cegueira Botanica”
(WANDERSEE; SCHUSSLER, 1999).

Mas sendo um assunto tao relevante, porque o estudo das plantas nao desperta o mesmo
interesse dos estudantes? Seria a didatica tradicional que ndo permite esse despertar? Serd que
novas possibilidades didaticas poderiam atingir melhores resultados?

Macedo e Ursi (2016) afirmaram que o desinteresse dos alunos pelo assunto e
professores sem a devida formagao no ensino de botanica aumentam a dificuldade na assimilacao
dos conteudos, contribuindo para a cegueira botanica. A utilizagdo de novas metodologias de
ensino faz-se necessaria para a apropriagao desse conhecimento tao essencial a sociedade.

Os jovens estdo cada vez mais imersos em um mundo tecnoldgico digital e inovador,
obtendo novas habilidades cognitivas e recebendo muitas informacgdes, via internet, contudo
muitas nao sdo confiaveis. Sendo assim, a busca pelos professores na incorporagao e transmissao
dos contetidos via Internet ¢ essencial, porém seguindo o principio de que qualquer conhecimento
tem que ter validade dentro dos saberes cientificos para posteriormente serem elaborados os
objetos educacionais digitais, transformando-se no saber ensinado (ROSA; LOCATELI, 2018).
Deste modo, este trabalho teve como objetivo elaborar um jogo digital de botanica e avaliar sua

possivel contribui¢do na apropriacao dos conteudos sobre as plantas.
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2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 ENSINO DE BOTANICA

Os principais obstaculos da Educagdo Brasileira sdo os baixos salarios dos profissionais
da educagao, a pouca participagdo da familia na vida escolar do estudante, pouco investimento em
infra estrutura educacional e principalmente a formagdo deficiente e/ou inadequada dos
professores (FREITAS, 2008).

Os estudos de ciéncias e biologia constituem um campo de conhecimento vasto, por
vezes complexo, que se consolidam como uma das areas de maior producao de conceitos e de
simbolos abstratos e, por isso ¢ fundamental o uso de estratégias metodologicas que favorecam a
aprendizagem dos estudantes (LIMA et al., 2012). Lave (1988, apud CAMPOS 2018) afirma que
a aquisicdo do conhecimento se dd de varias formas, como pela percepcdo, associagdo,
memorizagdo, imaginagdo, linguagem, atengdo e raciocinio logico, e vai além de simplesmente
ganhar conhecimento para uma melhor adaptacdo ao meio, mas também, colocar sob outras
perspectivas esses diferentes saberes e, ainda, assimilar para o uso em nossa propria vivéncia.

A Botanica ¢ uma das das ramificagcdes da disciplina de Biologia, estudada no ensino
médio e considerada um assunto complexo e de dificil fixagdo (BARRATT, 2004; SANTOS,
2006; ROMA; MOTOKANE, 2007). Matos et al. (2015), afirmaram que a maioria dos
professores evita as aulas de botanica e deixam estes conteudos para o final do ano letivo, pois
apresentam inseguranca em trabalhar e preparar as aulas sobre o assunto. A botanica abrange
diversas areas, porém os livros didaticos do ensino médio dao énfase somente a classificacdo,
morfologia e fisiologia das plantas, sendo os demais conteudos pouco citados ou nem mesmo
aparecendo nos materiais disponibilizados aos estudantes (MARINHO et al., 2015).

Muitos podem ser os pontos para que o ensino de botdnica ndo seja bem assimilado,
sendo um deles a didatica tradicional, ndo envolvendo aulas praticas e¢ a falta de materiais
didaticos que possam despertar o interesse dos estudantes (MOREIRA et al., 2019). Krasilchik
(2005) afirma que uma das dificuldades de assimilagao dos conhecimentos cientificos em botanica
ocorre pela dissociagdo dos conteudos com o cotidiano dos estudantes, fato que torna a disciplina
pouco atrativa. A autora ainda enfatiza que as atividades praticas podem constituir ferramentas
que otimizam o conhecimento cientifico em botanica, permitindo aos estudantes vivenciar os
contetidos teodricos previamente trabalhados de forma contextualizada. Entretanto, a precariedade

da estrutura e dificuldade de acesso a tecnologia desestimula alunos e professores (KINOSHITA
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et al., 2006; SILVA; GHILARDI-LOPES, 2014).

As dificuldades em ensinar botanica ndo se restringem apenas ao método descritivo
tradicional, mas também a existéncia de ideias equivocadas presentes no material didatico.
Segundo Hershey (2004), os problemas do material didatico podem ser divididos em cinco
categorias:

1- Simplificacdo de conceitos. Muitos equivocos envolvem simplificacdo excessiva de
conceitos, particularmente no ensino médio. Um exemplo pode ser dado pela equacdao da
fotossintese onde usualmente 6CO, + 6H,0 na presenca de luz e da clorofila (ou cloroplasto)
resulta na formacdao de 60, e glicose (C¢H,O4). A clorofila sozinha ¢ insuficiente para a
fotossintese das plantas. Muitas outras enzimas € compostos organicos sao necessarios. A glicose
ndo ¢ o principal produto fotossintético, alids ndo existe glicose livre produzida na fotossintese. O
produto final da fotossintese ¢ um composto de 3 carbonos que pode ser utilizado para produzir
inimeras moléculas, entre elas o amido ou sacarose (em algumas praticas, ¢ comum os estudantes
testarem a presenca de amido nas folhas).

2- Generalizagdes. Um tema importante da biologia ¢ a biodiversidade. Generalizagdes
excessivas minimizam a biodiversidade de maneira imprecisa. E comum os textos afirmarem que
todas as plantas realizam fotossintese, embora haja centenas de espécies parasitas que nao
possuem clorofila e, portanto, ndo realizam fotossintese. Os livros de biologia frequentemente
retratam as plantas como organismos terrestres € raramente mencionam plantas marinhas ou de
agua doce. As vezes afirmam que todas as sementes tém dois cotilédones. Estes sdo apenas alguns
dos exemplos entre outros tantos existentes.

3- Uso de conceitos e termos obsoletos. Nesse item teriamos muitos exemplos para
ilustrar, mas destacamos apenas dois: O termo saprofito que € definido como uma planta que
obtém sua energia da matéria organica morta, o que nao ocorre nas plantas e os termos fase clara e
fase escura da fotossintese, remetendo ao entendimento que uma fase precisa de luz e outra nao,
entretanto ambas as fases necessitam de luz.

4- Erros de identificagdo: Um talo de aipo ¢ frequentemente identificado erroneamente
como um caule, o que nido ¢ verdade pois ¢ uma parte da folha, os tecidos da raiz de
armazenamento da cenoura as vezes sdo identificados incorretamente, a identificacdo das folhas
parece 6bvia, mas ¢ comum os livros ndo apresentarem os varios tipos de folhas que ocorrem nas
plantas e, nem todas as folhas sao verdes.

5- Interpretacdo equivocada de observagdes envolvendo plantas: Muitos textos de
biologia apresentam pesquisas com conclusdes erradas e isso envolve dados de polinizagdo,

fotossintese, tropismos, fisiologia, reproducgdo entre outros assuntos abordados no ensino médio.
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Uma comparacao que evidencia a dificuldade em ensinar botanica ¢ com relagdo ao
estudo dos animais, que desperta grande interesse nos estudantes, talvez pelos aspectos
comportamentais ou pelo fato da maioria dos movimentos realizados por eles serem facilmente
perceptiveis, o que ndo acontece com a botanica, pois as plantas sao seres estaticos (MENEZES et
al., 2009).

O conhecimento em botanica contribui para o entendimento da importancia das plantas
para a humanidade, para os demais seres vivos e para 0 meio ambiente, uma vez que dependemos
delas para grande parte das atividades antropoldgicas, desenvolvendo um vinculo de
interdependéncia com outros seres vivos e com seus habitats (SALATINO; BUCKERIDGE,
2016).

Assim, entende-se a necessidade de utilizar instrumentos que trabalham tanto na
aquisicdo de conhecimento quanto no desenvolvimento de outras habilidades cognitivas, visando

atingir melhores resultados sob o ponto de vista pedagogico.

2.2 JOGOS DIDATICOS

Segundo Crawford (1984), os jogos sempre constituiram uma forma de Educacao, desde
os mais antigos até¢ os de alta tecnologia, pois a fantasia existente nos jogos invade a mente do
jogador fazendo com que ele fique totalmente envolvido, controlando-o, dirigindo-o, ou seja, o
jogador deve tomar as decisdes que o permita continuar no jogo. Zuanon et al. (2010) afirmaram
que os jogos didaticos sdo facilitadores para a compreensdo de terminologias cientificas e
enfatizam a importincia dessas construg¢des coletivas realizadas durante atividades mediadas por
um jogo didatico.

O jogo didatico proporciona diferentes tipos e formas de aprendizagem e se diferencia do
material didatico tradicional, como livros e apostilas, por possuir aspectos ludicos e dinamicos,
facilitando o aprendizado de contetdos dificeis e conceitos tedricos que requerem uma grande
habilidade de abstragdo (GOMES; FRIEDRICH, 2001). Mastrocola (2012) afirma que os jogos
estimulam o interesse dos estudantes, promovendo novas experiéncias além de ajudar na aquisi¢ao
de novos conhecimentos e na reformulacdo dos antigos. Miranda (2002) destaca que o jogo pode
ser um recurso acessorio para auxiliar a aprendizagem dos alunos, pois cria um ambiente
favoravel ao desenvolvimento de diversos contetidos e € muito utilizado por professores das séries
iniciais, mas praticamente abandonado pelos educadores dos anos finais do ensino fundamental e
médio.

Savi e Ulbricht (2008) salientam que os jogos educacionais devem proporcionar um



14

ambiente critico, fazendo com que o estudante se sensibilize para a constru¢do de seu
conhecimento e por isso, € necessario que se observem alguns aspectos, como: 1- ter instrugdes,
regras e objetivos claramente delineados; 2- ser atrativo e manter o interesse € o entusiasmo ao
longo das etapas de modo que o jogador se sinta motivado; 3- valorizar a competitividade, por
meio de rankings e metas a serem cumpridas; 4- dar liberdade ao jogador, para que o0 mesmo possa
controlar a historia, bem como controlar o nivel de complexidade de modo a alcangar niveis cada
vez maiores; 5- mostrar analises estatisticas aos jogadores sobre o seu desempenho, para que o
mesmo possa monitorar seu progresso ao final das atividades. Um jogo educacional precisa, além
das caracteristicas acima mencionadas, possuir dois qualificadores primordiais: o fator
aprendizado, que consiste em transmitir de forma eficiente e satisfatoria a mensagem educativa
proposta, ou seja, conseguir ensinar de fato, e o fator entretenimento, que consiste em tornar a
atividade atraente e prazerosa. Quando um jogo educacional consegue alcangar essas duas metas,
ele de fato consegue cumprir o seu papel com sucesso e constituir uma ferramenta eficaz para a
aprendizagem (CARVALHO, 2018).

Melo, Avila e Santos (2017) elaboraram um jogo de tabuleiro chamado "Bio Trilha", que
aborda os conteudos relacionados ao meio ambiente e a interferéncia humana sobre ele, e
relataram que o jogo didatico contribuiu com a aprendizagem dos alunos do ensino fundamental,
tornando a aula mais enriquecedora, ludica, concreta e prazerosa, estimulando discussdes sobre os
habitos e atitudes sustentdveis e ndo-sustentaveis. Garcia e Nascimento (2017) afirmaram que a
utilizacdo do jogo didatico contribui com o aprendizado, pois aplicaram o jogo intitulado
“Descobrindo o Corpo Humano” em turmas de ensino fundamental e médio, e durante a aplicagao
do jogo, era perceptivel o interesse entre os participantes. Percebeu-se que a maioria dos alunos
ndo apresentou dificuldades ao jogar, participaram ativamente da atividade proposta e que
puderam relacionar os 6rgaos e sentidos do corpo integralmente e nao de forma segmentada.

Silva, Silva e Costa (2019) desenvolveram um jogo didatico de cartas intitulado
“Eucaricartas”, que aborda os contetidos sobre as estruturas e organelas que formam as células
animal e vegetal, e verificaram significativa melhora na aquisicdo dos conhecimentos dos
estudantes, pois passaram a identificar e compreender as organelas e suas fungdes com mais
facilidade, entretanto, a interven¢ao metodoldgica ndo foi tdo eficiente na compreensdao das
diferencas estruturais e organizacionais entre as células animal e vegetal.

Jann e Leite (2010) analisaram a aplicagcdo de um jogo didatico para os alunos de ensino
médio que retrata a estrutura das moléculas de DNA, de RNA e sintese protéica, um tema bastante
abstrato. Constataram que os alunos mostraram-se muito motivados, excitados e avidos por

realizar algumas das etapas do jogo, e que isso decorre do simples manuseio das pegas durante a
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atividade, constituindo uma forma de intera¢ao do aluno com o objeto de conhecimento, tornando

uma a¢ao prazerosa para o estudante.

2.3 JOGOS DIDATICOS DE BOTANICA

Na area de Botanica também existem muitos jogos didaticos. Vieira e Corréa (2020)
utilizaram um jogo denominado “Bingo Botanico" aos alunos do ensino superior dos cursos de
Agronomia e Ciéncias Biologicas e afirmaram que o jogo ajudou a entender o assunto de uma
forma ludica e divertida, proporcionou momentos de descontragdo e facilitou a absorcao dos
conteudos, aumentando o interesse dos alunos e, consequentemente, a aprendizagem. Os alunos
relataram que a metodologia utilizando jogos didaticos foge do tradicional, no qual apenas o
professor fala na aula. Os autores observaram que os alunos anseiam por novas metodologias de
ensino proposto em sala de aula.

O jogo: “O Perfil Botanico”, foi aplicado pelos autores Branco et al. (2011), e afirmam
abranger todo o conteudo de Boténica trabalhado no ensino médio, possibilitando a aprendizagem
mais dinamica e facilitando a memorizagao dos conteudos de Botanica cobrados nos vestibulares.
Os autores também observaram interesse e concentracdo dos alunos durante a partida e que
caracteristicas como timidez e competitividade excessiva nao interferiram no desempenho.

Miranda et al. (2019) indicam uma boa avaliagdo do jogo didatico “Desafio Ciéncias —
Botanica” pelos discentes e relatam que todos os participantes gostaram da atividade e que o jogo
didatico ajudou na compreensao do contetudo, possibilitou o aprendizado de algo novo e aumentou
o interesse nos temas abordados. O jogo ¢ formado por um tabuleiro, cartas e pinos que avangam
de acordo com os acertos. Para 93% dos estudantes participantes, o jogo ajudou no aprendizado e
para 86% dos estudantes entrevistados os jogos didaticos deveriam ser utilizados também em

outras disciplinas.

2.4 JOGOS DIGITAIS

As institui¢des educacionais enfrentam um grande desafio na transposi¢ao dos contetidos
devido ao facil acesso dos jovens ao mundo tecnolédgico digital, cada vez mais flexivel, dinAmico
e inovador, resultando em novas habilidades cognitivas, aprendidas fora do ambiente escolar
(COSTA et al, 2022). Deste modo, o acesso a jogos digitais, as redes sociais e as ferramentas da
web, em geral, fazem parte do dia a dia dessa geragdo, denominada como “nativos digitais”, e sao

conscientes que, se de fato quiserem aprender algo, as ferramentas estdo disponiveis para eles



16

on-line (PRENSKY, 2012). Entretanto muitos sites nao possuem informagdes confiaveis e, cabe
aos professores buscarem a incorporacdo e transmissdo dos contetidos via internet, como
pressuposto que qualquer conhecimento tem que ter validade dentro dos saberes cientificos para
posteriormente serem elaborados os objetos educacionais digitais (ROSA; LOCATELI, 2018;
ROCHA; LIMA, 2021).

Portella (2019) afirma que os objetos educacionais digitais (OED) sdo recursos digitais
importantes no processo de ensino e aprendizagem e nessa categoria sdo populares as
simulagdes, animagdes, hipertextos, aplicativos, audios, videos e jogos.

Os jogos digitais podem promover o aprendizado em varias areas do conhecimento e
auxiliar no processo de entendimento de um determinado assunto, e por isso deveriam ser mais
utilizados (SAVI; ULBRICHT, 2008). Os jogos digitais ajudam no desenvolvimento intelectual, e
cognitivo, pois para vencer os desafios propostos, o jogador desenvolve varias habilidades:
concentragdo para elaborar estratégias e entender como os elementos do jogo se relacionam,
resolucdo de problemas, tomada de decisdo, reconhecimento de padrdes, processamento das
informacdes, criatividade e pensamento critico (CARVALHO, 2018).

Ha varios jogos didaticos digitais disponiveis e com boa avaliagdo pelos usudrios, que
abordam diversos conteudos de varias disciplinas do ensino fundamental e médio. Em Geografia
por exemplo existem os jogos: “Montando o Brasil”, um jogo de geografia que tem o intuito de
montar 0 mapa do Brasil, “A Vegetacao Brasileira”, que pode ser empregado em geografia ou
biologia e que permite identificar o tipo de cada vegetagao do territorio nacional e “Os
Gentilicos”, um jogo que permite descobrir como se chama um individuo nascido em uma
determinada regido do Brasil (PEREIRA et al., 2011). Em Quimica o "Xenubi", um jogo de
quimica sobre as propriedades dos elementos quimicos e suas posigdes na tabela periddica
(PORTZ; EICHLER, 2017).

Na area da Biologia existem muitos jogos didaticos digitais, tais como: “Bio quiz”’, um
jogo de perguntas e respostas sobre biologia celular (SANTOS et al., 2015), “O Jogo da
traducdo”, um jogo de genética no qual o jogador pode montar proteinas a partir do acido nucléico
(PEREIRA et al., 2018), “O Intereco”, jogo de cartas digital de biologia, que trabalha as relagdes
ecologicas entre os seres vivos (LARA et al., 2017). Entretanto a Botanica ¢ uma area pouco
explorada, com poucas opg¢des de aplicativos, alguns exemplos sdo: o "Click Botanica", “Botanica
na Palma da mao”, "Plant Quiz" e “Botanica Morfologica”, esses dois ultimos disponiveis na loja

de aplicativos da Google, a Play Store (SILVA, 2018).
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3. OBJETIVOS

3.1. Objetivo geral

Elaborar um jogo digital de botéanica.

3.2. Objetivos especificos

- Elaborar questdes sobre morfologia, fisiologia, principais grupos e relagdes das plantas com o
meio ambiente e com os animais (ecologia).

- Avaliar o aprendizado proporcionado pelas aulas tedricas e pelo jogo digital.

- Disponibilizar o jogo digital de Botanica no site da Secretaria Estadual de Educagdo do Parana e

na loja de aplicativos do Google, a Play Store.
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4. METODOLOGIA

O projeto CAA: 49210921.4.3001.5539, foi aprovado em 14/10/2021 pelo Comité de
Etica e Pesquisa do Setor de Ciéncias da Satde da Universidade Federal do Paran4, e foi aplicado
com os estudantes de duas turmas da segunda série do ensino médio da rede estadual de ensino, do
Colégio Estadual Afonso Pena - Ensino Fundamental e Médio, localizado na rua Agudos do Sul,
195 - Jardim Curitibano, em Sao José dos Pinhais no ano de 2021. As turmas escolhidas estudaram
nos periodos diurno e noturno, que tinham em seu curriculo os conteudos de botanica e ecologia,
totalizando 60 alunos, mas nao houve a participacao de todos, devido as adversidades ocasionadas
pela pandemia da COVID-19.

Considerando que grande parte dos estudos nos anos letivos de 2020 e 2021 das escolas
da rede publica do Estado do Parana foram realizados de forma remota, as maiorias das etapas do
projeto foram realizadas por meio das plataformas de ensino a distancia utilizadas pela Secretaria
de Educagdo do Estado do Parand, como o Google Classroom e Google Meet. O jogo e o ultimo
questionario foram realizados na forma hibrida, ou seja, alguns estudantes estavam remotamente e
outros presencialmente, devido ao retorno dessa modalidade.

O processo metodoldgico deste trabalho utilizou a pesquisa quantitativa realizada por
meio de questionarios, respondidos voluntariamente e anonimamente pelos estudantes,
preservando suas identidades, permitindo a compreensdao de todas as etapas e finalidade da
pesquisa. Os questionarios versam sobre aspectos gerais e especificos da botanica e tem a
intencionalidade de contribuir com a pesquisa e consequentemente com a aprendizagem discente.
Por meio dos resultados pode-se cogitar a utilizagdo ou ndo do jogo como ferramenta didatica em
turmas futuras.

No decorrer da pesquisa foram aplicados trés questionarios por meio da plataforma
digital Google Classroom, sendo que o terceiro foi aplicado também presencialmente,
configurando o modo hibrido de ensino.

Os questionarios (APENDICE 1, 2 e 3) tiveram um valor total de 16 pontos cada,
distribuidos nas questdes e com base no niimero de acertos, foram definidas cinco categorias:
Categoria D (1 a 4 acertos), corresponde de 1% até 25% do total; Categoria C (5 a 8 acertos),
corresponde de 26% até 50% do total; Categoria B (9 a 12 acertos), corresponde de 51 até¢ 75% do
total; Categoria A (13 a 16 acertos), que corresponde de 76% a 100% do total. A segunda questdo
de cada questionario ndo foi computada nos acertos, pois indaga o interesse do estudante pela
botanica, como também as ultimas questdes do terceiro questiondrio, referentes a contribui¢do do

jogo ao aprendizado.

O primeiro questiondrio teve o objetivo de avaliar os conhecimentos prévios sobre



19

boténica e apos sua aplicagdo foram ministradas dez aulas tedricas a partir da sala virtual Google
Meet, contemplando os contetidos de morfologia, fisiologia, os principais grupos vegetais
(Briofitas, Pteridofitas, Gimnospermas e Angiospermas) e relacdo das plantas com o ambiente.
Posterior as aulas, ocorreu a aplicagdo do segundo questiondrio para andlise do conhecimento
gerado pelas aulas teoricas.

Paralelamente, foi desenvolvido o jogo digital sobre as plantas (Botanicals Game), que
foi disponibilizado para a proxima etapa da pesquisa, na forma de aplicativo, sendo que os
estudantes jogaram durante duas aulas, bem como, poderiam jogar em outros hordrios. Apos o
contato com o jogo, foi disponibilizado o terceiro questionario, com o intuito de analisar a
possivel contribuicdo do jogo a aprendizagem. O Botanicals Game é semelhante a um quiz, mas
que também contém imagens, oriundas dos bancos de imagens gratuitos disponiveis na Internet,
como Free Images, Dreamstime, Open Photo e Free Photos Bank.

A confec¢do do jogo digital envolveu duas etapas: na primeira foi a defini¢do de quais
conteudos, perguntas, respostas, imagens e formato de questdes estariam no jogo, € na segunda

etapa foi feita a diagramagao.

A programag¢do do jogo contou com a participagcdo do Sr. Flavio Pulcides, atualmente
trabalhando como analista de sistemas na empresa S/ Software, que utilizou o programa Unity
versdao 2020.1.5f1 com a linguagem C#, que possui a vantagem da compatibilidade com quase
todos os tipos de platatormas disponiveis (Android, 10S, Facebook, HTMLS, Windows e Mac).

Os participantes puderam contribuir ativamente com o jogo, apontando os pontos
positivos e negativos para que fossem realizadas melhorias e modificacdes, desde as regras,
estrutura fisica do jogo, os graficos, as cores, € os conteudos que nao foram abordados, de modo
que os estudantes sejam protagonistas da elaboragdo do jogo. E por fim, considerando que os
resultados possam proporcionar experiéncias positivas com melhoria na aprendizagem, o
Botanical Game serad disponibilizado para download na loja de aplicativos oficial do Google, a
Google Play Store, no Android, pelos emuladores, como o BlueStacks para acesso via
computadores, ou pelo link:

https://drive.google.com/file/d/1HVEB&epsAr2 Dd44c7mEG30kMkuQj70T/view?usp=sharing e

no site da Secretaria Estadual de Educacdo do Parand, onde existe o icone jogos para cada

disciplina especifica, nesse caso ¢ a de Biologia.
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5. RESULTADOS E DISCUSSAO

As aulas de 2021 iniciaram no modo remoto e avancaram até setembro, medida
emergencial adotada pela Secretaria Estadual de Educagdo do Parand (SEED), frente a crise
sanitdria instaurada pelo avango da pandemia da COVID-19. O sistema educacional publico teve
que se adaptar as aulas via processo de virtualizagdo, adotando metodologias alternativas, até
entdo, nao utilizadas com frequéncia em seus ambientes de ensino (MARQUES et al., 2021).

A partir desse momento, uma nova configuragdo educacional passou a ser instaurada sem
que houvesse tempo apropriado de adequagdo, ocasionando implicagdes na aprendizagem e
consequentemente na participacdo da pesquisa: - Alunos sem acesso a Internet ou sem aparelhos
eletronicos que pudessem utilizar para acessar as plataformas de interagdo com os professores; -
ambiente residencial inadequado para ser um ambiente educativo, pois estd estruturado para
abrigar uma organiza¢do familiar, dificultando o estudo sistematizado, que exige um espago
adequado, com boa iluminagdo e auséncia de distragdes (CATANANTE 2020). Assim, transportar
o processo educativo para as residéncias dos alunos em pouco tempo certamente trouxe algum
prejuizo a aprendizagem, comprovando a importancia das aulas presenciais no ensino publico e na
efetividade dessa modalidade no processo de ensino-aprendizagem.

Os alunos que tinham acesso a Internet responderam o primeiro questionario
(APENDICE 1) remotamente, em aula sincrona e levaram aproximadamente trinta minutos para
concluir. A finalidade foi analisar os conhecimentos prévios sobre botanica e trinta e oito alunos
responderam ao questiondrio, que possuia nove questdes, sendo que oito contemplavam os

conteudos de botanica e uma sobre o interesse do estudante no assunto (Grafico 1).
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GRAFICO 1- PERCENTUAL DE ACERTOS NO PRIMEIRO QUESTIONARIO

A (76 2 100)
7.9%
D (14 25)
21,1%
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a4.7%
C (26 4 50)
26,3%

Fonte: O autor (2022)

Para Cervo (2007), o questionario ¢ a forma mais utilizada para coletar dados, pois
possibilita medir com mais exatiddao o que se deseja, ¢ um importante instrumento da pesquisa
quantitativa e porque utiliza-se geralmente perguntas padronizadas, de facil aplicacdo e acesso,
facilitando a apuragdo dos dados e a tabulacao das analises.

A analise dos resultados apresentados no primeiro questionario permite identificar que
47,4% dos estudantes ndo acertaram mais que 50% das respostas e apenas 7,9% acertaram mais
que 75% das respostas, evidenciando a falta dos conhecimentos prévios sobre as plantas, uma vez
que ja estudaram esse contetido no ensino fundamental. Questdes basicas sobre as funcdes das
estruturas tais como, a flor e o fruto, nao foram respondidas por muitos estudantes, assim como as
questdes sobre as relagdes entre os vegetais € 0 meio ambiente. Analisando os resultados, fica
evidente a necessidade da revisdo e aprofundamento dos conteudos sobre as plantas no ensino
médio, como também a utilizacdo de ferramentas pedagodgicas alternativas, como os objetos
educacionais digitais, que ajudem na apropriacdo desse conhecimento tdo fundamental para o
entendimento do meio no qual estamos inseridos.

Silva (2020) utilizou um questiondrio para levantar os conhecimentos prévios dos
estudantes sobre as misturas e processos de separacdo das substancias, conteudo aplicado na
disciplina de quimica, e verificou que poucos alunos deram respostas mais elaboradas, alguns nao
souberam responder e a maioria respondeu de forma mais simples e com erros conceituais,

reafirmando a necessidade de trabalhar assuntos que possibilitem ao estudante compreender
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situagdes do seu cotidiano, para serem criticos e construtores do seu proprio conhecimento.
Fernandes e Gregorio (2021) também utilizaram um questionario na etapa inicial de sua pesquisa,
a fim de analisar os conhecimentos prévios em quimica, diagnosticaram que a principal
dificuldade enfrentada pelos estudantes reside na leitura e interpretagdo dos enunciados dos
problemas. Estas competéncias nao sdo restritas ao trabalho desenvolvido na disciplina de quimica
do ensino médio, mas antes disso, sdo desenvolvidas na escola desde o ensino fundamental e
refletem a formacao deficiente dos estudantes, que chegam ao ensino médio com dificuldades
basicas, culminando no mau desempenho nos anos seguintes.

Mota e Souza (2021), aplicaram um jogo didatico para o ensino de termoquimica, e
relataram que o baixo rendimento dos estudantes nos questionarios referentes aos conhecimentos
prévios da turma, deve-se ao fato de ser um conteudo novo, pois a maioria afirmou nunca ter
ouvido falar sobre a termoquimica, evidenciaram muitos erros apresentados por todos os alunos, e
enfatizam a importancia da revisdo dos conceitos mais basicos para assim compreender como
estes estdo relacionadas tanto na disciplina vista em sala de aula quanto no dia-a-dia do estudante.

O segundo questionario (APENDICE 2) foi aplicado remotamente apds o professor
ministrar as dez aulas teoricas sobre as plantas: seis aulas sobre morfologia e as caracteristicas dos
principais grupos das plantas e quatro aulas sobre fisiologia e relacdes com outros seres vivos.
Este questionario foi respondido por trinta e cinco alunos e, assim como o primeiro, possuia 0ito
questdes sobre botanica com o valor maximo de dezesseis pontos. Os resultados também foram

categorizados e estdo evidenciados no Grafico 2.
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GRAFICO 2- PERCENTUAL DE ACERTOS DO SEGUNDO QUESTIONARIO
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Fonte: O autor (2022)

O Grafico 2 demonstra uma significativa melhoria no processo de aprendizagem
evidenciando a importancia das aulas expositivas na apropriacdo dos conteudos, uma vez que
apenas 11,4% dos alunos obtiveram menos que 51% de acertos, comparado aos 47,4% no
primeiro questiondrio, como também os 45,7% dos alunos que obtiveram mais que 76% de
acertos, comparados aos 7,9% no primeiro questionario.

Silva, Silva e Costa (2019) também utilizaram os questionarios para avaliar os
conhecimentos adquiridos apos as aulas tedricas sobre citologia e perceberam que as metodologias
tradicionais ndo foram suficientes para o ensino e aprendizagem, e que, os resultados refor¢am o
grau de dificuldade dos alunos em compreender a organizacdo funcional e estrutural das células
eucarioticas, contudo, os dados ndo invalidam as abordagens, essencialmente, tedricas na
aprendizagem dos alunos. J4 Carmo et al.(2015), utilizaram aulas tedricas e praticas para abordar
os conteudos de quimica, e afirmam que os dados mostraram melhores resultados apos as aulas,
levando-os a concluir que alguns fatores influenciam nos resultados positivos: - a experiéncia do
professor; - o melhor planejamento das atividades; - atividades mais diversificadas sao melhores; -
algumas atividades funcionam melhores que outras. Os autores ainda relatam que os estudantes
tém o habito de decorar os conceitos ensinados pelo professor, fator que impossibilita estes a fazer
ligacdes dos contetidos tedricos com os praticos, e que, atividades alternativas poderiam

possibilitar melhores resultados. Oliveira e Correia (2013) verificaram que as aulas tedricas sobre
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0s ecossistemas recifais contribuiram significativamente para o aprendizado, pois os alunos
apresentaram uma média de acertos elevada nos questionarios, acima de 60%.

Na proxima etapa da pesquisa foi disponibilizado o jogo Botanicals Game e as primeiras
telas sdo demonstradas na Figura 1. A primeira tela mostra o nome do jogo com as seguintes
opgoes: jogar, objetivo e sair do jogo, na segunda tela esta o objetivo do jogo, € na terceira as

opcdes de configuracdo, que permite a presenga ou auséncia dos sons e efeitos.

FIGURA 1: BOTANICALS GAME- TELAS INICIAIS
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FONTE: O autor (2022)

Ap0s teclar na opcao jogar, as etapas 1, 2, 3 e 4 sdo disponibilizadas (Figura 2), todas
abordam os contetidos sobre classificacdao, ecologia, morfologia e fisiologia vegetal, de forma
aleatodria, a diferenca ¢ o formato das perguntas, na etapa 1 o formato ¢ verdadeiro ou falso, na
etapa 2 sdo alternativas, na etapa 3 sdo alternativas com imagem na pergunta e na etapa 4 sao
alternativas com imagens na resposta. Inicialmente o acesso se restringe a etapa 1 e para ter acesso
a etapa 2 ¢ necessario acertar no minimo cinco respostas, € assim sucessivamente para as etapas 3
e 4. Cada etapa tera dez perguntas, e se o jogador acertar uma a cinco questdes ird ganhar uma
estrela, se acertar seis a oito ganhara duas estrelas e se acertar nove ou dez ganhara trés estrelas.
Como o0 jogo possui quatro etapas, o jogador pode optar por continuar jogando, escolhendo outra
etapa e pode totalizar até nove estrelas ao final do jogo. O jogo ¢ dinamico e as questdes mudam
de posicdo a cada nova tentativa, como também surgem novas questdes, devido a um banco de
cinco questdes extras que estd armazenado em cada etapa. As perguntas das quatro etapas estdo

ilustradas nas Figuras 3-6.
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FIGURA 3: ETAPA 1- QUESTOES DE VERDADEIRO OU FALSO
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FIGURA 3: CONTINUACAO
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FIGURA 3: ETAPA 1- QUESTOES DO BANCO QUE SE ALTERNAM EM NOVA TENTATIVA
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FIGURA 4: ETAPA 2- QUESTOES DE ALTERNATIVAS

28

[Qualldas)

locornrenasiplantasiz

Decompormaternial
CoXite felalkeel

INGolocorrelnaletapal

fotogurmmicalda
ifotossintese!

[Olstiberelumitecido:

iDelprotecdolfonmadolporg
icelulasimortas

fotossistemas

(CGaptacaoldelluzpelos

iDelevestimentolfonmado)

[exer e kA Fotoliseldaldgua

RParnticipamlidolcicloldal

iDeltnanspornteldeldcicanes; Sinteseldelcanboidratos

agla

Respondeul3ldeliOlperguntas

IDelcrescimentolformaddo]

» Priodicaoldeloxigenio
Porlcelulasivivas: . detexigenio)

tespondeuléldeliOlperguntas

tespondeulOldeliO]lpergunta:

Estruturalgue;

Plantas)
(Oliocallondelocorre!
diferencialas ! ————— [tragueofitas)
. (a:’l‘a | (:l:] l | Zina)
lespermatofitaside T ) lobrigatoriamente]
e @ ¢
EfGtos] iEstrnomaldolclonoplasto) Elcresielfnitos]
Sementes! Jiilacoideldolclonoplasto; {Necidosicondiutores|
Elores]

IMatrizimitocondriall ‘ESporosielficres

Respondeul2ideliOlperguntas

Pdredelceluldr: Frutosieltecidoslcondutornes)

|RespondeulildeliOlperguntas| |Respondeul6ldeliOlperguntas
— J)

rescimentoldal
ErlG R Gl Naolrazipareelda) mgm@fjéﬂ»@
. : Semente B
frutolparalalplantaz AL Iazisolar:
[Rrotegerialsemente Embriaoc) (Geotropisno)
Reprodiicao

Endospenmal Fototropismo;

AT azenarinutsientes

liberarEspornos;

(Cotiledone! Hidrotropismo)

Rericanpo) Gravitnopismo)

RespondeulsideliOlperguntas

RespondeulDldeliQ]perguntas

Respondeul8lideliOlperguntas

Fonte: O Autor (2022)




29

FIGURA 4: CONTINUACAO
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FIGURA 5: ETAPA 3- QUESTOES DE ALTERNATIVAS COM IMAGEM NA PERGUNTA
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FIGURA 5: ETAPA 3- QUESTOES DO BANCO QUE SE ALTERNAM EM NOVA TENTATIVA
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FIGURA 6: ETAPA 4- QUESTOES DE ALTERNATIVAS COM IMAGENS NAS RESPOSTAS
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FIGURA 6: CONTINUACAO
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mensagem motivadora ou de congratulacdo, como mostra a Figura 7.

FIGURA 7: RESULTADO E MENSAGEM MOTIVADORA
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Ao finalizar cada etapa o jogador recebe uma mensagem referente a sua pontuacao e uma
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seus e-mails, como mostra a Figura 8.

A ultima tela contém os simbolos dos apoiadores, os nomes dos idealizadores do jogo e

FIGURA 8: IDEALIZADORES
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Em setembro de 2021 a Secretaria Estadual de Educagdo permitiu o retorno gradativo dos
alunos ao modo presencial, promovendo o ensino hibrido, onde uma parcela dos estudantes
estudaram presencialmente e outra remotamente. Sendo assim, o jogo e o terceiro questionario
(APENDICE 3) foram realizados nesse formato, no qual apenas vinte e seis alunos participaram,
dezoito presencialmente e oito remotamente.

O Botanicals Game foi disponibilizado ap6s a aplicacdo do segundo questionario, tanto
os estudantes que estavam presencialmente no momento, quanto os que estavam no modo remoto
e que tinham celulares disponiveis, tiveram acesso ao jogo. O professor disponibilizou duas aulas
para fazer o download e praticar o jogo, entretanto depois de “baixado” o jogo pode ser praticado
em qualquer momento, finalizando posteriormente com a aplicagdo do terceiro e ultimo
questionario. Esse questiondrio, assim como os anteriores, também possuia 16 pontos que foram
utilizados para correcdo, organizados em categorias e tabulados. O ultimo questionario,
diferentemente dos demais, tinha questdes referentes a jogabilidade, contribuicdo do jogo para a
aprendizagem e sugestdes para a melhoria. Os resultados do terceiro questionario referente as

questdes sobre as plantas estdo ilustrados no Grafico 3.

GRAFICO 3- PERCENTUAL DE ACERTOS NO TERCEIRO QUESTIONARIO

B (51 a 75)
38,5%

A (76 a 100)
61,5%

Fonte: O autor (2022)

A anélise do terceiro questiondrio (GRAFICO 3) sugere significativa melhoria nos

resultados, comparados aos questiondrios anteriores, mesmo com uma menor adesdo dos
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estudantes. Nenhum participante atingiu as categorias C e D, ou seja, todos acertaram mais de
50% das questoes, e 61,5% acertaram mais que 75% das questdes, aumento de 16% em relagdo ao
segundo questionario (GRAFICO 2).

O Ensino Remoto Emergencial evidenciou muitos problemas e desafios da educacgao
basica, o imediatismo da proposta surpreendeu a maior parte dos alunos, professores e familias
das escolas publicas. Grande parcela dos alunos e dos pais ndo conheciam a organizagdo nem a
estrutura de funcionamento dessa modalidade de ensino, muitos professores ndo tinham o dominio
das TICs para utiliza-las em atividades escolares, com finalidade essencialmente pedagdgica. A
utilizacdo de tecnologias digitais e da internet no processo pedagdgico ndo era uma pratica
comum nos tempos de ensino presencial na escola publica e, no momento atual, sua aplicacdo
imediata, sem reflexdo, pode comprometer o processo educativo e o desenvolvimento da
aprendizagem (COSTA et al., 2020).

Muitos foram os desafios em executar o trabalho remoto, tanto para os docentes quanto
para os discentes. Nascimento et al. (2020) relataram algumas dificuldades na dindmica do
trabalho home office, enfrentadas pelos professores da rede basica de ensino e que também
permeiam os alunos presentes nessa modalidade: - O limite entre as atribui¢cdes familiares e
profissionais fica pouco definido, - O instrumento de trabalho pode ser partilhado com outros
familiares, - A ma qualidade e servigos de acesso a internet limitados também pode prejudicar o
desenvolvimento da aula e da realizac¢do das atividades propostas.

Silva et al. (2020) mencionam que uma das dificuldades do Ensino Remoto Emergencial
(ERE) pode ser atribuida a pouca intimidade dos discentes com as Tecnologias de Informagao e
Comunicagao (TIC), e que, por ndo estarem adaptados, ndo demonstram a mesma
“responsabilidade” em relacdo a modalidade presencial. Os autores também afirmam que a
auséncia da interagdo com outros colegas e com os professores pode prejudicar a aprendizagem.

Todos esses fatores mencionados anteriormente podem interferir no resultado dos
questionarios disponibilizados em todas as etapas desta pesquisa, podendo justificar a variacao
entre as respostas dos questionarios dos alunos que estavam participando presencialmente, em
relacdo aos alunos do modo remoto, dos dezoito alunos que responderam presencialmente, apenas
dois atingiram a categoria B, ou seja, apenas 11% obtiveram menos que 75% de acertos no
questionario. Os alunos que responderam remotamente tiveram menor desempenho, dos oito
participantes, quatro atingiram a categoria B e quatro a categoria A.

A amostragem nao foi grande, porém indagacdes podem ser feitas a partir desses

resultados, tais como: - Os estudantes que estudavam no modo remoto ndo se empenharam o
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suficiente, ou se distrairam durante a resolu¢do do questiondrio? - As interacdes entre 0s
estudantes quando estavam jogando no modo presencial contribuiram para a aprendizagem? entre
outras. As respostas podem ser fatores que reforcam a importancia das aulas presenciais no
processo ensino-aprendizagem. Os dados dessa variacdo nos resultados entre os alunos que

participaram em modos diferentes de aprendizagem estao no Grafico 4.

GRAFICO 4- COMPARAGAO DOS RESULTADOS DOS QUESTIONARIOS DOS ALUNOS NOS MODOS
PRESENCIAL E REMOTO

B (51a75)
11,1%
A (76 a 100) B (51a75)
50,0% 50,0%
A (76 a 100)
88,9%
MODO PRESENCIAL MODO REMOTO

Fonte: O autor (2022)

O uso de questionario antes e apds a aplicacdo de jogos digitais mostra que os jogos tem
bons resultados na aquisi¢do do conhecimento em varias areas da biologia, tais como: evolugao
(CHENG et al., 2015), ecologia (LESTER et al., 2014), conceitos cientificos (CHENG et al.,
2016), biotecnologia (BARKO: SADLER, 2013), zoologia (CHU; CHANG, 2013), biologia geral
(SANTOS et al., 2015). Nossos resultados também indicam uma melhoria na aprendizagem
utilizando o Botanicals Game.

Cardoso et al. (2021) utilizaram um jogo didatico para o aprendizado em quimica
organica e verificaram o aumento nas porcentagens de acertos no questionario pds-jogo. Os
autores destacaram que por meio do jogo os estudantes puderam rever o assunto de forma ladica e
interativa, de forma que o contetdo foi compreendido de forma mais leve e significativa, e que, o
aluno pode assumir o papel de protagonista, enquanto que o professor passa a ser visto como um
mediador do ensino e aprendizagem. Estevam et al. (2021) produziram um aplicativo sobre
quimica ambiental e os dados mostraram melhor desempenho dos estudantes apos a aplicagao do

Quiz, contribuindo para um melhor desempenho das turmas.
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Sousa (2019) também utilizou um jogo como ferramenta pedagdgica e encontrou
resultados positivos na aprendizagem dos conceitos de genética, oferecendo oportunidade para o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais, contribuindo para sanar dificuldades em
questdes basicas e melhoria no entendimento do contetido e que, apos a aplicagdo do jogo, os
estudantes passaram a ser mais ativos na constru¢cdo do conhecimento, bem como passaram a
compreender os conceitos de biologia molecular de forma mais ampla, articulando os
conhecimentos adquiridos, promovendo a constru¢do de forma coletiva e consequentemente
melhorando o rendimento da turma. A maioria das publicagdes salientam apenas as contribui¢cdes
que os jogos didaticos digitais proporcionam a aprendizagem, dificultando a possivel discussao
sobre a inefic4cia dos jogos na aprendizagem.

Muitos foram os desafios enfrentados para a elaborac¢do do jogo digital, desde a escolha
das perguntas e figuras até a elaboracdo dos graficos e da diagramacao do jogo. Dificuldades, tais
como: a quantidade de caracteres maxima em cada pergunta e resposta, limita as possibilidades de
maior aprofundamento do conteudo no jogo, a falta de conhecimento técnico em gamificagdo para
a elaborag@o de um jogo com maior riqueza de movimentos, graficos e imagens também evidencia
a dificuldade em criar algo que desperte a vontade de jogar e avancar em fases com niveis de
maior dificuldade.

Em contrapartida, segundo Kenski (2010), ¢ consenso que o uso de ferramentas
tecnoldgicas contribuem na relagdo dos contetidos didaticos com o cotidiano dos estudantes,
promovendo a interagdo dos estudantes entre si e possibilitando melhoria no processo de ensino e
aprendizagem. Neste trabalho, os estudantes mostraram interesse em jogar e relataram que
aprender jogando ¢ mais divertido do que apenas com as aulas expositivas, evidenciando a
necessidade de utilizar métodos alternativos no ensino para despertar o interesse de muitos
estudantes.

O Botanicals Game permite o envolvimento com contetidos considerados complexos ou
entediantes de uma forma divertida, entretanto ressalta-se a necessidade da aplicacdo do
conhecimento tedrico junto a metodologias alternativas de aprendizagem para possibilitar o
melhor desempenho discente.

Nas trés etapas da pesquisa (questionarios: diagnostico, pré-jogo e pos-jogo) tinha a
pergunta: Qual ¢ seu interesse no estudo da botanica? A maioria dos alunos responderam:
“nenhum, indiferente ou mediano”, totalizando 80% das respostas, e, mesmo ap0s a aplicacdo do
conteudo e do jogo, poucos mostraram interesse no aprofundamento desse tema, como mostra o

Grafico 5. Os alunos justificam que se interessam em outras areas, evidenciando a cegueira
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botanica, ou seja, a falta de percepcao sobre as plantas e sua importancia ao ecossistema ¢ a

humanidade.

GRAFICO 5 - INTERESSE EM BOTANICA
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Fonte: O autor (2022)

No ultimo questiondrio tinha uma questdo sobre a contribuicdo do jogo ao aprendizado

de Botanica, ¢ para 85% dos estudantes o jogo contribuiu a aprendizagem (GRAFICO 6). Outros

jogos também tiveram boa avaliagdo dos estudantes em relagdo a contribuicdo ao aprendizado.

Estevam et al. (2021) relatam que 83% dos alunos entrevistados afirmaram que o jogo “Quiz

Ambiental" foi uma ferramenta motivadora na construcdo do conhecimento relacionado as

ciéncias ambientais. Fernandes e Gregorio (2021) desenvolveram e aplicaram aos estudantes um

jogo denominado “EsteQuiz” para o ensino de estequiometria, uma area da quimica, e obtiveram

uma avaliagdo geral na qual cerca de 76% dos estudantes consideraram o jogo util em seus

estudos.
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GRAFICO 6 - CONTRIBUICAO DO JOGO AO APRENDIZADO
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Fonte: O autor (2022)

Santos e Marques (2022) elaboraram e aplicaram o jogo chamado “Escape Home Digital
no Ensino de Quimica” e ao examinar as questdes propostas, alegaram que 100% dos estudantes
disseram que a atividade ¢ divertida, o que indica que os alunos revisaram e avaliaram o seu
proprio conhecimento através do “brincar”. Quanto a aprendizagem que o jogo proporcionou,
mais de 90% disseram que ele contribuiu para o aprendizado, mostrando ser um bom recurso
pedagogico, inclusive relataram que as atividades serviram para testar seus conhecimentos e para
complementar e/ou aprofunda-los.

Sobre a jogabilidade 70% dos entrevistados acharam o jogo divertido, com objetivos bem
definidos e facil de jogar, enquanto 30% o julgaram indiferente ou entediante, evidenciado no
Grafico 7. Foi possivel notar um ambiente descontraido durante a aplicacdo do jogo. Os alunos em
diversos momentos demonstravam alegria e espontaneidade, pois conversavam descontraidamente
entre si a respeito do jogo, davam risadas e comemoravam quando contemplavam o total de
pontos de alguma etapa, também foi possivel observar alguns alunos competindo entre si,

observando e contando uns aos outros a pontuagao obtida.



43

GRAFICO 7 - JOGABILIDADE
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Fonte: O autor (2022)

Baéta e Hornink (2019) utilizaram o jogo “As aventuras de Kreber” para abordar os
conteudos de Bioquimica e indicam que o jogo teve uma jogabilidade adequada, sendo que os
estudantes de graduagdo aprenderam rapidamente a jogar e sentiram-se motivados e com desejo de
continuar no mesmo, com sentimento de desafio. Nunes e Chaves (2017) aplicaram o jogo
intitulado “Ciano quiz” para o estudo das cianobactérias com alunos do ensino médio e
observaram que 76,4% dos participantes da pesquisa responderam que o jogo era motivador e
despertava interesse, e que, 83,6% dos alunos afirmaram que o uso de jogos ludicos facilita a
compreensao da tematica abordada.

Os estudantes sugeriram aumentar a dificuldade nas etapas, e um banco de questdes foi
confeccionado com cinco novas perguntas em cada etapa, portanto a cada tentativa na mesma
etapa, outras perguntas sdo disponibilizadas, alternando as questdes da tentativa anterior com as
questdes da nova tentativa.

Confeccionar um objeto educacional digital com rigor cientifico e, a0 mesmo tempo
atrativo e agradavel aos estudantes, ndo ¢ uma tarefa facil e requer muito tempo e conhecimento
técnico para sua elaboracdo. No entanto, a criacdo de objetos educacionais digitais pelos
professores € possivel, visto que suas utilizagdes contribuem com a pratica pedagodgica e a
confeccdo pode ser facilitada utilizando plataformas interativas, como o Kahoot e a Word Wall,
por exemplo. Portanto, faz-se necessario estimular os professores a utilizar estratégias para a

melhoria do ensino.



44

6 CONCLUSAO

O jogo elaborado contém varias questoes em diversos formatos, abrangendo os contetidos
de Botanica, ou seja: sobre morfologia, fisiologia, principais grupos e relacdes das plantas com o
meio ambiente € com os animais (ecologia).

Previamente os alunos demonstraram pouco conhecimento e interesse em Botanica,
entretanto os conhecimentos foram sendo apropriados apds as aulas teoricas e atingiram o maior
grau de apropriagdo apds o contato com o jogo didatico digital.

O Botanicals Game seré disponibilizado no Google Play Store para livre acesso € no site

do PORTAL DIA A DIA EDUCACAO para o acesso dos professores e dos alunos interessados:
Jogos C - Alunos (diaadia.pr.gov.br)
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APENDICE 1

1. O que ¢ botanica? 1,0

2. Qual seu grau de interesse no estudo de Botanica?
() Nenhum () Indiferente ( ) Mediano ( ) Muito interessado

Porqué?

3. Quais alternativas abaixo evidenciam a importancia ecologica das plantas: 5,0

() Servem de alimento para a humanidade e aos animais;
() Fornecem substancias utilizadas na fabricacdo de medicamentos naturais;

() Servem de abrigo aos animais e contribuem com a manutencao da
temperatura;

() Capturam gés carbonico da atmosfera e evitam o assoreamento dos rios;

() Fornecem matéria-prima para a producdo de objetos.

4. O fruto pode proporcionar beneficios ao produtor e ao consumidor. Justifique: 1,0

5. Cite pelo menos uma fungao das estruturas a seguir: 5,0

a-sementes:

b- esporos:

c- folhas:

d- tecidos vasculares:

e- flor

6. Uma determinada espécie de passaro se alimenta do fruto de uma angiosperma em uma situagao
de equilibrio ecoldgico, caso ocorra a diminui¢do dessa populagdo de passaros o que podera

acontecer com a populagdo de angiospermas? 1,0
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7. Considerando duas plantas da mesma espécie e que vivem na mesma regido observamos que
uma desenvolveu caule mais espesso e galhos maiores. Crie uma hipdtese para explicar o

ocorrido: 1,0

8. Qual ¢ a importancia da fotossintese para as plantas? 1,0

9. Por que as folhas sdo verdes? 1,0
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APENDICE 2

1. O que ¢ botanica? 1,0

2. Qual seu grau de interesse no estudo de Botanica?
() Nenhum () Indiferente ( ) Mediano ( ) Muito interessado

Porqué?

3. Cite trés beneficios ecologicos e trés economicos proporcionados pelas plantas:
2,0

4. Muitas plantas possuem alternancia de geragdes, como as bridfitas. Qual a importancia desses

ciclos para esse grupo de plantas? 1,0

5. Defina os seguintes termos: 8,0

GINECEU

ANDROCEU

CLOROFILA

ESTOMATOS

VASOS LENHOSOS

VASOS LIBERIANOS

COLMO

ESTIPE

6. Qual relagdo o fruto tem com a radiagdo adaptativa das angiospermas? 1,0
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7. As plantas assim como os demais seres vivos reagem aos estimulos ambientais?

Exemplifique:1,0

8. Uma determinada espécie de planta ndo produz flor e fruto, entdo como pode reproduzir?1,0

9. Uma determinada populacdo de aves herbivoras esta proxima da extingdo em um determinado
habitat, logo observou-se que uma espécie de arvore também estava diminuindo. Como vocé

levantaria uma hipotese para explicar essa situacao?1,0




APENDICE 3

1. Por que ¢ importante estudar botanica?1,0

2. Qual seu grau de interesse no estudo de Botanica?
() Nenhum () Indiferente ( ) Mediano ( ) Muito interessado

Porqué?

3. Qual ¢ a importancia da fotossintese para as plantas?1,0

4. Muitas plantas possuem alternancia de geragdes, como as briofitas. Qual a importancia desses

ciclos para esse grupo de plantas?1,0

5. Diferencie o xilema do floema:1,0

6. Por que as angiospermas conseguiram se adaptar a uma quantidade maior de ambientes

comparado a outros grupos e plantas?1,0

7. As plantas assim como os demais seres vivos reagem aos estimulos ambientais?

Exemplifique:1,0

8. Defina os seguintes termos:8,0

GINECEU

ANDROCEU

ESTOMATOS

CLOROFILA
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VASOS LENHOSOS

VASOS LIBERIANOS

COLMO

ESTIPE

9. Uma determinada espécie de planta ndo produz flor e fruto, entdo como pode reproduzir?1,0

10. Uma determinada populacao de aves herbivoras esta proximo a extingdo em um determinado
habitat, logo observou-se que uma espécie de arvore também estava diminuindo. Como vocé

levantaria uma hipotese para explicar essa situacao?1,0

11. O jogo digital de botanica contribuiu com sua aprendizagem?

() Nada () Pouco () Médio () Muito

12. Como vocé avalia a jogabilidade do jogo?

() Entediante () Indiferente ( ) Legal () Divertido

13. Vocé acredita que os jogos podem contribuir com a assimilagao dos conteudos?

() Nao () Indiferente ( ) Um pouco ( ) Muito

14- Fale o que achou do jogo destacando os pontos positivos € negativos, e sugira melhorias.




