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RESUMO:
A utilização de jogos em sala de aula traz benefícios para a aprendizagem do estudante 
permitindo o desenvolvimento de novas habilidades e com isso a inserção da gamificação, 
aplicando fatores motivacionais, empregando elementos típicos de jogos e formação com 
a entrega de recompensas. Jogos educativos devem ter clareza em seus objetivos para 
promoção e potencialização de conceitos, e o desenvolvimento de habilidades. O objetivo do 
trabalho é o desenvolvimento e a difusão de jogos botânicos e biológicos em escolas públicas 
e privadas. Contamos com acervo de dois jogos digitais, e-books gratuitos e elaborando um 
jogo digital e e-book gratuitos.

Palavras-chave: jogos didáticos; inovação, ensino de botânica.

INTRODUÇÃO

As interações dos seres humanos com as plantas são indispensáveis para nossa 
vida. Plantas servem como alimentos, fontes de fibras, medicamentos, essências e compõem 
a maior parte dos biomas naturais e diferentes autores se dedicam a explorar as relações 
entre plantas e pessoas (Figueroa, 2022; Vieira et al., 2021, Vieira et al., 2023). O ensino 
de Botânica no Brasil nos níveis fundamental e médio acaba relegado à memorização de 
poucos tópicos e, sobretudo para moradores de ambientes urbanos, reduz ainda mais a 
possibilidade de conhecimento dos temas associados.

A utilização 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 às próprias habilidades pessoais dos jogadores (Fernandes, 
2010). É importante salientar que jogos educativos devem ter objetivos bem definidos e claros 
para promoção de estratégias que ampliem a capacidade cognitiva dos estudantes, como 
a potencialização de conceitos e a prática na forma lúdica de conceitos pré-estabelecidos 
e o desenvolvimento de habilidades (Silva, 2016).

A presente proposta tem como objetivo geral o desenvolvimento de jogos didáticos 
que auxiliem na compreensão e aprendizagem do ensino de botânica e ciências biológicas 
tanto em formato físico quanto em formato digital a fim de atender a diferentes públicos. 
Nesta linha, visamos promover a ludicidade no processo de ensino/aprendizagem em 
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botânica e ciências biológicas para alunos do ensino fundamental e médio; motivar o estudo 
de botânica e ciências biológicas através de cenários do cotidiano; estimular a autonomia 
para o aprendizado e a autoestima dos estudantes; avaliar a percepção dos discentes com 
relação aos conteúdos ministrados e dos jogos apresentados por meio de questionários.

DESENVOLVIMENTO

METODOLOGIA

A elaboração e desenvolvimento dos produtos digitais foi e está sendo realizada 
de forma multi-institucional articulada entre membros do LabFBot da UFRJ e o grupo de 
educação tutorial PET-SI da UFRRJ (pet-si.ufrrj.br). A metodologia de gamificação em 
framework de criação de jogos, com base na teoria de autodeterminação, seguiu o ciclo 
de ação (autonomia), feedback (competência) e motivação (pertencimento) proposto por 
Marins (2013). Para a elaboração dos produtos digitais foi utilizada a metodologia Fábrica 
de Software Baseada em Métodos Ágeis (FSMA) (Cruz et al., 2013).

Como ferramenta de criação 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 são públicas e criadas no 
software Canva® (https://www.canva.com/), além de fotografias originais dos membros da 
equipe de criação.

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

Para ampliar a difusão das informações veiculadas a cada jogo elaborado, foram e 
estão sendo publicados livros em formato de e-book, contendo uma versão física do jogo, que 
pode ser impressa, e informações complementares sobre o tema tratado, além da indicação 
de bibliografias complementares para ampliação das possibilidades de aprofundamento 
nos assuntos. A elaboração dos livros foi e está sendo realizada com base nos jogos para 
que professores e alunos que não tenham acesso a dispositivos eletrônicos e/ou internet 
possam fazer uso deles. Para fundamentação teórica de cada livro foram utilizadas obras de 
referência em Botânica e assuntos correlatos. Os livros estão sendo publicados em formato 
de e-book de acesso gratuito a toda população.

RESULTADOS

A iniciativa de articulação entre grupos multidisciplinares de diferentes instituições 
está trazendo resultados interessantes pela geração de produtos bibliográficos, mas, também 
de inovação e divulgação científica.
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Até o presente momento foram publicados dois livros em formato de e-book e 
registrados dois softwares que vêm alcançando um público cada vez maior. Os livros, 
vinculados ao ResearchGate, já tiveram, juntos, mais de 2.600 acessos, o que indica o 
interesse do público neste tipo de conteúdo.

PRODUTOS GERADOS:
Livros já publicados

FIGURA 1 - Livro Esta planta é para ver ou para comer? Um jogo educativo

Fonte: Vieira et al., 2020.

FIGURA 2 - Livro Quiz Botânico Conhecendo as plantas – Jogo educativo

Fonte: Vieira et al., 2023
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Jogos digitais - “Pavê ou pacumê” (Jogo online) https://r1.ufrrj.br/petsi/
paveoupacume/

Figura3 – BotaniQuiz2 (Jogo online)

Fonte: UFRRJ, 2024.

Estão em elaboração dois livros, um denominado “Quebra-galhas”, com quebra-
cabeças e conteúdos sobre essas interações biológicas que recebeu fi nanciamento da 
FAPERJ para publicação em formato físico e outro com o nome “Bingo de plantas medicinais” 
com informações e cartelas para o jogo. Também está em elaboração a versão digital do 
bingo que fi cará disponível através do site do grupo PET-SI da UFRRJ.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

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