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RESUMO:

A utilizagdo de jogos em sala de aula traz beneficios para a aprendizagem do estudante
permitindo o desenvolvimento de novas habilidades e com isso a insergdo da gamificagao,
aplicando fatores motivacionais, empregando elementos tipicos de jogos e formagao com
a entrega de recompensas. Jogos educativos devem ter clareza em seus objetivos para
promogao e potencializagao de conceitos, e o desenvolvimento de habilidades. O objetivo do
trabalho € o desenvolvimento e a difusdo de jogos botanicos e bioldgicos em escolas publicas
e privadas. Contamos com acervo de dois jogos digitais, e-books gratuitos e elaborando um
jogo digital e e-book gratuitos.

Palavras-chave: jogos didaticos; inovagao, ensino de botéanica.
INTRODUGAO

As interacdes dos seres humanos com as plantas sao indispensaveis para nossa
vida. Plantas servem como alimentos, fontes de fibras, medicamentos, esséncias e compdem
a maior parte dos biomas naturais e diferentes autores se dedicam a explorar as relacoes
entre plantas e pessoas (FIGUEROA, 2022; VIEIRA et al., 2021, VIEIRA et al., 2023). O ensino
de Boténica no Brasil nos niveis fundamental e médio acaba relegado a memorizagéo de
poucos topicos e, sobretudo para moradores de ambientes urbanos, reduz ainda mais a
possibilidade de conhecimento dos temas associados.

A utilizac&do de jogos no ambiente escolar torna os processos de aprendizado mais
leves e contribuem para aprimoramento do aprendizado, com o desenvolvimento de novas
habilidades associadas ao tema e as proprias habilidades pessoais dos jogadores (Fernandes,
2010). E importante salientar que jogos educativos devem ter objetivos bem definidos e claros
para promogéao de estratégias que ampliem a capacidade cognitiva dos estudantes, como
a potencializagao de conceitos e a pratica na forma ludica de conceitos pré-estabelecidos
e o desenvolvimento de habilidades (Silva, 2016).

A presente proposta tem como objetivo geral o desenvolvimento de jogos didaticos
que auxiliem na compreensao e aprendizagem do ensino de botanica e ciéncias bioldgicas
tanto em formato fisico quanto em formato digital a fim de atender a diferentes publicos.
Nesta linha, visamos promover a ludicidade no processo de ensino/aprendizagem em
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botanica e ciéncias bioldgicas para alunos do ensino fundamental e médio; motivar o estudo

de botanica e ciéncias bioldgicas através de cenarios do cotidiano; estimular a autonomia
para o aprendizado e a autoestima dos estudantes; avaliar a percepc¢ao dos discentes com
relagdo aos conteudos ministrados e dos jogos apresentados por meio de questionarios.

DESENVOLVIMENTO
METODOLOGIA

A elaboracao e desenvolvimento dos produtos digitais foi e estd sendo realizada
de forma multi-institucional articulada entre membros do LabFBot da UFRJ e o grupo de
educacéo tutorial PET-SI da UFRRJ (pet-si.ufrrj.br). A metodologia de gamificagdo em
framework de criagdo de jogos, com base na teoria de autodeterminagao, seguiu o ciclo
de agao (autonomia), feedback (competéncia) e motivagdo (pertencimento) proposto por
Marins (2013). Para a elaborag&o dos produtos digitais foi utilizada a metodologia Fabrica
de Software Baseada em Métodos Ageis (FSMA) (Cruz et al., 2013).

Como ferramenta de criagao de jogos escolhido foi o framework Phaser 3, baseado
em Javascript e HTML, por ter bom desempenho em diversos tipos de equipamentos, além
de ser gratuito e multiplataforma. As imagens utilizadas nos jogos sao publicas e criadas no
software Canva® (https://www.canva.com/), além de fotografias originais dos membros da
equipe de criacao.

Os jogos tém como premissa serem on-line e gratuitos, desenvolvidos em lingua
portuguesa e voltado para alunos de nivel fundamental e médio e plataformas Web, podendo
ser acessados por qualquer pessoa com acesso a internet, através de computadores, tablets
ou celulares.

Para ampliar a difusdo das informagdes veiculadas a cada jogo elaborado, foram e
estédo sendo publicados livros em formato de e-book, contendo uma versao fisica do jogo, que
pode ser impressa, e informagdes complementares sobre o tema tratado, além da indicacéo
de bibliografias complementares para ampliagado das possibilidades de aprofundamento
nos assuntos. A elaboragao dos livros foi e esta sendo realizada com base nos jogos para
que professores e alunos que nao tenham acesso a dispositivos eletronicos e/ou internet
possam fazer uso deles. Para fundamentacgao tedrica de cada livro foram utilizadas obras de
referéncia em Botanica e assuntos correlatos. Os livros estdo sendo publicados em formato
de e-book de acesso gratuito a toda populagéo.

RESULTADOS

A iniciativa de articulagao entre grupos multidisciplinares de diferentes instituicoes
esta trazendo resultados interessantes pela geragao de produtos bibliograficos, mas, também
de inovagao e divulgagao cientifica.

© @) Cilnf. - Brasilia DF « v.XX n.X » XXX.XXX. 202X * p.1-6 3



Até o presente momento foram publicados dois livros em formato de e-book e
registrados dois softwares que vém alcangando um publico cada vez maior. Os livros,
vinculados ao ResearchGate, ja tiveram, juntos, mais de 2.600 acessos, o que indica o
interesse do publico neste tipo de conteudo.

PRODUTOS GERADOS:

Livros ja publicados

FIGURA 1 - Livro Esta planta é para ver ou para comer? Um jogo educativo
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Fonte: Vieira et al., 2020.

FIGURA 2 - Livro Quiz Botanico Conhecendo as plantas — Jogo educativo

Qu iz Bota n i co Capyright 2023 - Distribuigdo Gratuita
Este trabalho encantra-se registrado nas entidades. competrtes, tendo atribuido
namero de ISBN (International Standard Book Number) e registro internacional pelo

Conhecendo as pla ntas m?::;nd“:fmr Digital Object Identifiers), pessuindo reserva dos direitos.

com distribuicio gratuita e em lingua portuguesa, no tipo de suporte e-book l!o mato
POF), formal do autor cedida
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Este liuro, ou parte dele, nSo pode ser aterado ou comercializado sem autorizagio do
Editor e dos autores.

Outros Livros

Novas obras podem ser acessadas nas paginas eletrdnicas das instituiBes parceiras,
como & CERCEAL, www.cereeau.com.be
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Fonte: Vieira et al., 2023
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Jogos digitais - “Pavé ou pacumé” (Jogo online) https://r1.ufrrj.br/petsi/

paveoupacume/

Figura3 — BotaniQuiz2 (Jogo online)
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Fonte: UFRRJ, 2024.

Estdo em elaboragédo dois livros, um denominado “Quebra-galhas”, com quebra-
cabegas e conteudos sobre essas interagdes bioldgicas que recebeu financiamento da
FAPERJ para publicagdo em formato fisico e outro com o nome “Bingo de plantas medicinais”
com informacdes e cartelas para o jogo. Também esta em elaboragao a versao digital do
bingo que ficara disponivel através do site do grupo PET-SI| da UFRRJ.

CONSIDERAGOES FINAIS

Os jogos e livros desenvolvidos cumprem suas propostas iniciais. Jogos educativos
precisam ser pensados dentro de um contexto e que sejam “jogaveis” e atrativos para os alunos
(criangas e adolescentes). O grupo segue desenvolvendo novos produtos e visando manter
a parceria de trabalho. Como passo futuro, esperamos avaliar a percepc¢ao dos estudantes
com referéncia ao jogo e ao conteudo ministrado pelo professor, anterior e posterior ao jogo.
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