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INTRODUCAO

O estudo de plantas traz inUmeros beneficios aos seres humanos; plantas sao
importantes ndo apenas para conservagdo ambiental, mas para producdo de farmacos,
alimentos e para o equilibrio ecoldgico do planeta. Atualmente, muitos n&o percebem as
plantas que nos cercam, os grandes centros urbanos possuem pouca vegetacgao e as poucas
plantas ou parte delas, que a populagéo urbana tem acesso, € através dos mercados na
forma de “legumes” “frutas” e “verduras”, que sdo constituidas por folhas, frutos, raizes,
flores, sementes e, caules. Muitas vezes ndo nos damos conta do que consumimos. Essa
diminuicdo de contato com as plantas e a vegetagéo aliado a falta de ensino de qualidade,
acaba gerando e ampliando o fenédmeno da cegueira botdnica (NEVES; BUNDCHEN;
LISBOA, 2019). Esse termo foi proposto por Wandersee e Schussler (1999) que o definem
como a incapacidade de reconhecer a importancia das plantas no cotidiano, dificuldade de
perceber as plantas e suas belezas e a ideia de que as plantas s&o inferiores aos animais
€ por isso ndo merecem tamanha atencéo.

Atividades ludicas no sistema de ensino e aprendizagem vém sendo analisadas,
discutidas e observadas desde a Grécia antiga, ainda com Platdo e Aristoteles (ATTIE,
2015). O estudo de jogos pode ser visto da perspectiva pedagégica ou ainda pela visdo
da atividade “do jogar”, tratando de forma conceitual, das regras e muito além disso, da
sua representacéo estética e todo o enredo fisico e/ou imaginario (XEXEU et al., 2017). A
utilizacdo de jogos em sala de aula traz muitos beneficios para a aprendizagem da crianca
e adolescente: o jogo € uma atividade ludica encarada como brincadeira e descontragéo,
0 que torna o processo leve, fazendo com que o estudante realize esfor¢co espontaneo e
voluntario para atingir o objetivo da proposta, o que também acaba por integrar diversas
dimensdes da personalidade do jogador e o desenvolvimento de habilidades extras as
condicionadas a disciplina (FERNANDES, 2010).

Segundo Xexéu e colaboradores (2017) jogos séo atividades sociais e culturais onde
o desenvolvimento e finaliza¢do € incerto, de acordo com o desenvolvimento e estratégias
utilizadas para sua concluséo, limitados por regras e tendo como ponto final recompensas,
mesmo que seja a simples vitéria sobre seu oponente ou até mesmo sobre a propria maquina.
Dentre as muitas definicdes de jogos, Bakker (2013) define jogo como forma de recreacao
prazerosa a qualquer atividade, podendo apresentar situagées que envolvam competicdo
ou rivalidade. No entanto, o autor evidéncia em seu trabalho exemplos de atividades que
sd@o prazerosas para quem as realiza e, no entanto, ndo séo jogos, como o ato de ler um
bom livro. Assim sendo, jogos devem criar no usuario o condicionamento motor, mental ou
ainda emocional, estabelecendo o jogador como sujeito ativo e n&o passivo.

De acordo com diferentes autores, os jogos sdo desafiadores por serem dificeis,
trabalhosos e possuirem diversos obstaculos. Causam maior engajamento e sdo uma 6étima

opcao de ferramenta para motivar atividades dificeis trabalhando o sistema neurolégico e
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psicolégico. Estes fatos abrem espaco para a gameficagdo, ocasionando o uso dos jogos
como fatores motivacionais, sendo o ato de utilizar elementos tipicos de jogos em contextos
fora deles, entregando algum tipo de recompensa (MARINS, 2013; BAKKER, 2013).

Existem diversos tipos de jogos, os fisicos (aqueles em que se utilizam objetos como
cartas, dados, tabuleiros, bolas etc.) e os digitais (em que ha uma interface comum meio
computacional, como microcomputadores, tablets, telefones celulares etc.)

E importante salientar que jogos educativos devem ter objetivos bem definidos e
claros para promog¢éao de estratégias que ampliem a capacidade cognitiva dos estudantes,
como a potencializagdo de conceitos e a pratica na forma ludica de conceitos pré-
estabelecidos e o desenvolvimento de habilidades (SILVA, 2016).

De modo geral os jogos fazem parte de nossas vidas. Desde criangas temos contato
com diversos estimulos e sempre com a fungdo de entretenimento. E sabido que na
atualidade as criancas nascem tendo contato com telas, sempre com o intuito de entreter.
Jogos digitais promovem o desenvolvimento motor, cognitivo, capacidade competitiva e
colaborativa, além de serem agentes de socializagdo. Os jogos educativos, por sua vez,
possuem um riquissimo recurso para o desenvolvimento integral das habilidades de
atencao, disciplina, autocontrole e respeito as regras. O usuario é livre para aprender
através de um ambiente exploratorio, onde sdo motivados a usar sua inteligéncia, pois
querem jogar bem e destacar-se perante seus colegas (FERNANDES, 2010).

Sendo assim, jogos sdo excelentes estratégias de educagao no processo de ensino/
aprendizagem devido sua linguagem que consegue atingir diferentes grupos, sendo uma
forma ludica de ensino. E um 6timo parametro de trabalho também para a educagéo
inclusiva, trabalhando diversos pontos do saber e do cognitivo dos estudantes, estimulando
a busca pelo conhecimento de forma ludica e descontraida.

OBJETIVOS

GERAL: Projetar e desenvolver jogos didaticos que auxiliem na compreensao e
aprendizagem do ensino de botanica, em diferentes niveis de ensino.

ESPECIFICOS: Promover a ludicidade no processo de ensino/aprendizagem em
botanica para alunos dos anos finais do ensino fundamental; diferenciar partes vegetativas
das reprodutivas das plantas; motivar o estudo de botanica através de plantas do dia a dia;
mitigar o problema da cegueira botanica entre jovens; estimular a autonomia e autoestima
dos estudantes; produzir jogos tanto em versao digital quanto em formato de e-book gratuito
para ampliar a difusdo dos materiais.

METODOS

A elaboracéo e desenvolvimento dos produtos digitais foi realizada de forma multi-
institucional articulada entre membros do LabFBot da UFRJ e o grupo de educacéo
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tutorial PET-SI da UFRRJ (r1.ufrrj.br/petsi). A metodologia de gameficacdo em framework
de criagdo de jogos, com base na teoria de autodeterminacdo, seguiu o ciclo de agédo
(autonomia), feedback (competéncia) e motivacao (pertencimento) proposto por Marins e
Xexéu (2013). Para a elaboracao dos produtos digitais foi utilizada a metodologia Fabrica
de Software Baseada em Métodos Ageis (FSMA) (CRUZ et al., 2013).

Como ferramenta de criag@o 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 informacgdes veiculadas a cada jogo elaborado, serdo
publicados livros em formato de e-book, contendo uma verséo fisica do jogo, que pode
ser impressa, e informagdes complementares sobre o tema tratado, além da indicagdo de
bibliografias complementares para ampliacdo das possibilidades de aprofundamento nos
assuntos. A elaboragao dos livros foi realizada com base nos jogos para que professores
e alunos que ndo tenham acesso a dispositivos eletrénicos e/ou internet possam fazer uso
deles. Para fundamentacao teérica 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 populacgéo.

RESULTADOS

A iniciativa de articulagéo entre grupos multidisciplinares de diferentes instituicoes
esta trazendo resultados interessantes pela geragdo de produtos bibliograficos, mas,
também de inovagéo e divulgacdo cientifica.

Até o presente momento foram publicados dois livros em formato de e-book e
registrados dois softwares que vem alcangando um publico cada vez maior. Os livros,
vinculados ao ResearchGate, ja tiveram, juntos, mais de 2.000 acessos, 0 que indica o
interesse do publico neste tipo de contetdo. A seguir, serdo apresentados os dados gerais
sobre estes produtos e 0s enderecos para acesso deles.

Primeiro jogo:

Esta planta é para ver ou para comer? Jogo educativo (Livro)

O primeiro jogo elaborado pela parceria do LabFBot e PET-SI foi derivado de
uma atividade desenvolvida com os visitantes e participantes de diferentes edicées das
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Semanas Nacionais de Ciéncia e Tecnologia (SNCT) coordenada pelo LabFBot na UFRJ.
Para este jogo, utilizou-se a expressao popular “Pavé ou pacumé?”, um trocadilho feito a
partir do nome de um doce (pavé) e a indagacao se ele seria apenas para ser observado
ou deveria ser degustado (“Esse doce é pavé (sic) ou é pacumé (sic)”). Neste jogo os
participantes eram apresentados a dois tabuleiros, um de cor verde (permitido comer) e um
de cor vermelha (proibido comer) juntamente com cartas contendo imagens de diferentes
espécies de plantas.

No grupo de imagens estavam representadas plantas toxicas de uso ornamental
(plantas para ver) e plantas alimenticias ndo convencionais (PANC) (plantas para comer).
Apo6s a rodada de distribuicdo das cartas, os participantes eram orientados sobre os seus
resultados e alertados quando eventualmente faziam a classificacéo errada de cada uma
das plantas.

Para elaboragéo do livro, foi expandido o conceito de plantas alimenticias, incluindo
espécies convencionais junto as PANC a fim de ampliar a diversidade de opc¢des que
poderiam ser observadas ao longo da consulta aos materiais.

No livro constam materiais sobre as diferentes formas de usos das plantas em sua
relacdo com os seres humanos, referéncias bibliograficas para consulta e aprofundamento
dos temas abordados, informacbes sobre as espécies ilustradas no jogo, regras para
aplicacéo da atividade, cartas e tabuleiros que podem ser impressos para utilizacdo do
jogo em ambiente escolar, por exemplo.

O livro Esta planta é para ver ou para comer (Fig. 1) pode ser acessado através do
link: https://www.researchgate.net/publication/352833131_PAVE_OU_PACUME
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JOGO EDUCATIVO
“pPAVE OU PACUME”

Ana Clindia de Macédo Vie'@
Ana Paula Ribeiro de Gatval

¥ 1 sergio Manuel fm\a ted
Pedro Vigira Criz
Renate Corseau
Thiago Eliezer Sicillira iy

Figura 1: Capa do livro Esta planta é para ver ou para comer?

“Pavé ou pacumé” (Jogo online)

O jogo online “Pavé ou pacumé” foi elaborado como um meio para ampliar o acesso
as informacdes veiculadas através do livro. Ele pode ser acessado pelo link: https://r1.ufrrj.
br/petsi/paveoupacume/

Ao clicar no link, aparece a pagina inicial do jogo (Fig.2) onde o jogador € apresentado

a uma tela com diferentes botdes clicaveis.
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e

WikiPlantas

Figura 2: Tela inicial do jogo educativo “Pavé ou pacumé”

Quando o jogador clica em jogar, inicialmente aparecem as regras do jogo com as

instrucdes necessarias para iniciar a partida (Fig.3).

Esse é um jogo educativo que faz uma
brincadeira com o trocadilho “E pavé
ou pacumé” e ele tem como tema o
conhegimento de plantas taxicas e
plantas alimenticias.

Para jogar, € muito facil. A cada rodada
sdo apresentadas cartas de plantas

que vocé deve colocar nos tabuleiros,
no verde as plantas alimenticias e no
vermelho as plantas toxicas.

Figura 3: Tela de instru¢6es com as regras do jogo.

A seguir o jogador é apresentado a uma tela contendo um conjunto de oito cartas
que devem ser distribuidas em cada tabuleiro (Figura 4). No verde devem ser colocadas as

plantas comestiveis e no vermelho, as plantas ndo comestiveis.
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Figura 4: Tela de inicio da fase 1 do jogo

A cada movimento realizado para deslocamento das figuras entre as telas, o
contador indica quantas chances o jogador ainda tem para finalizar sua tarefa (Fig. 5). A
configuracéo do jogo impede a colocacgéao das cartas das plantas toxicas na tela verde e a
colocagéo das cartas de plantas alimenticias na tela vermelha. Ao encerrar a primeira fase,
aparece a mensagem que pode ser vista na figura 6.

Figura 5: Tela da primeira fase do jogo mostrando o contador e a posi¢ao das cartas nas telas.
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iimentose: 1

PIremES Pra Frosima?

Figura 6: Tela de finalizagdo da primeira fase.

Ao longo das trés fases do jogo, ha um aumento subsequente do grau de dificuldade
com aumento do numero de cartas a serem organizadas nas duas telas. Na primeira fase
s@o apresentadas oito cartas, quatro de cada tipo; na segunda fase sdo sorteadas 12
cartas, sendo seis de cada tipo; na fase final, 16 cartas sdo mostradas, com oito cartas
para cada tela. Ao finalizar com sucesso a Ultima etapa, o jogador é levado a tela final com
a mensagem de saudacéo (Fig. 7).

paraiéns!
Agera vess b seBe
o aue &

PECUmE 6 PRVE]

Figura 7: Tela de finalizacéo do jogo.

Além das diferentes etapas do jogo, também é possivel acessar opcdes de
sonorizagao, como pode ser visto na figura 8.
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Figura 8: tela com as op¢des de sonoriza¢do do jogo.

Na figura 2 é possivel ver que, na tela inicial do jogo, ha um botdo com o termo
Wikiplantas. Ao clicar nele o jogador é levado a um arquivo com informacdes sobre todas
as plantas que aparecem no jogo online (Fig.9).

Plantas AlimentiCias Batata Doce

Alface i etk o a1 b

(Convolvulaceaa)
Nome ciantifica: Lactuca sativa | el
{Asteracaoe)

A plarta & herbsacen, deicada. com o
caule Multo curto, onde as foihas s8
penode. F orgindria do Mediterines
ate a Agia central

Considerada a mais imy

hoitaliga do Brasil, sar

com manteiga,
aicde Gascd 0sa ¢ interior branc
havariedades como branca, rox;

Batata Doce

Nome clentifico Salanuim tubecosum L
(Salanacean)

£ » cullura clericola mais importante do
munde @ tem sud.origem na Amirica do
Sul,nam regites andinas (Bolvia » Paru).
Possus cauios admos, hertacans o as
rirssONginam-se dos caules. A parte
‘consumida & o caule subler Aneo que pode
247 CONBUMICD oM uMA Série do formas.
frita, mssada, cozida ol em produtos

o | industrisis

* | No munda existom milhares do variedados

- do batata 6, 80 60 Peru, foram regiatindos.

mals de 2000 tipos de batatas.

Figura 9: Aspecto da primeira pagina do Wikiplantas.

Segundo jogo:

Quiz botanico (Livro)

O livro Quiz Botéanico (Fig. 10) foi elaborado a partir de um desdobramento da
proposta de projeto na disciplina de Pés-graduagédo do PPGCIiAC da UFRJ pela autora
Mariana Souza. A ideia do livro era apresentar algum recurso de fundamentagéo teérica
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para consulta rapida, envolvendo temas ligados ao corpo vegetal das Angiospermas e as
diferentes formas de uso que os seres humanos podem dar a eles.

No livro sdo encontrados topicos referentes a morfologia das Angiospermas e suas
relacdes com o ambiente, referéncias complementares que permitem ao leitor a indicagéo
de fontes para aprofundamento dos temas tratados e duas versdes de cartas para
impresséo juntamente com instrugdes para aplicagédo do jogo. O livro também apresenta as
questdes usadas nas cartas com o respectivo gabarito, caso os professores queiram usar
as perguntas como exercicios ou avalia¢gdes em sala de aula para seus estudantes.

O acesso ao livro para leitura e download gratuito pode ser feito através do link:http://
dx.doi.org/10.17655/9786500680706

Quiz Botanico,

Conhecendo as plantas
Volume 1

Figura 10: Capa do livro Quiz botanico da série Conhecendo as plantas — Volume 1.

BotaniQuiz (Jogo online)

O jogo BotaniQuiz aborda conceitos botanicos de forma ludica a e simples para
facilitar a aprendizagem e fixagdo dos contetdos pelos alunos e foi elaborado como um
jogo de roleta em que séo sorteados os temas de perguntas ligados a Botanica. O jogo esta
disponivel para acesso através do link:

https://r1.ufrrj.br/petsi/jogofarma/

Ao acessar 0 jogo, a pagina principal se abre (Fig. 11). Para iniciar o jogo, a pessoa
deve clicar no botéo central (Jogar). Nesta pagina é possivel escolher a sonorizagao (nota
musical) e a abertura de uma pagina com informagées sobre o jogo (i) (Fig. 12).
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Finalizade em Fev/2023, Tedos os direitos reservades,

Figura 11: Pagina inicial do jogo BotaniQuiz

Far ybotanica da F de Farmacia da UFR] e o Programa de Pés-Graduagao em Ciéncias
Ambientals e Conservacao da UFRJ. Destina-se a professores e estudantes do enslno fundamental
com o proposito de trazer conhecimentos icos e mitigar o da " ao
estimular a percepgao dos alunos a botanica no dia a dia de forma ludica, divertida e proveitosa. O
Jogo pode ser jogado de modo digital na WEB ou forma fisica, baseado em cartas através de um e-
book (LINK).

Participantes

Coordenadores: Mariana Souza (PPG-CIAC - NUPEM-UFRJ) e Prof. Sérgio Serra (PET-SI - PPGAO-
PPGIHD UFRR] e PPGI-UFRI).

Colaboradores: Profa. Ana Vieira (LabFBot - FF/UFRJ), Profa. Tatiana Konno (NUPEM/UFRJ), Thiago
Siqueira (PET-SI e Sistemas de Informagac - UFRRI), Gabriel Madureira (PET-S| e Sistemas de
Informagdo - UFRRI), Pedro Vieira (Engenheiro agrénomo - UFRR] - USP) e Ana Paula Ribeiro
(Farmacéutica - UFRI).

alizado em Mato

Figura 12: Pagina de informag6es sobre o jogo BotaniQuiz

Ao iniciar 0 jogo é apresentada uma pagina que simboliza as diferentes fases (Fig.
13). A cada fase ultrapassada, as figuras ganham cor e o nivel de dificuldade para passar
a cada fase é crescente. Para passar da fase 1 para a fase 2, é necessario responder
a uma pergunta; da fase 2 para a fase 3, duas perguntas; da fase 3 para a fase 4, é
preciso responder a trés perguntas; e para chegar a fase final, € necessario responder a
quatro perguntas. Na fase cinco, ap6s responder corretamente a cinco perguntas, o jogo se

encerra e pode ser novamente reiniciado.
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Figura 13:Pagina que ilustra as fases do jogo

Para sorteio das perguntas, o jogador & apresentado a uma roleta (Fig. 14) que
procede ao sorteio das perguntas, de acordo com os érgaos vegetais — raiz, caule, folhe,
flor, fruto e semente — e ainda um item surpresa em que partes diferentes dos vegetais
podem ser apresentadas, tais como brotos, meristemas, cascas, entre outras. Ao clicar no
centro da roleta, é iniciado o sorteio.

- Ve

Figura 14: Aspecto geral da roleta para sorteio das perguntas

Apoés o sorteio, s@o abertas as perguntas com as alternativas de respostas, como
pode ser visto na Fig. 15. Caso o jogador marque a alternativa correta, sera levado a tela
exibida na Fig. 16. Em caso de erro, aparecera a tela exibida na Fig. 17 e o jogador devera
proceder ao sorteio de nova pergunta.
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‘ Quais alimentos abaixo sdo caules?

| E—

Abacate e brocolis

N Batata doce e abobrinha =
\J \J g
A =
Pimentao e banana

Batata inglesa e cebola

Figura 15 :Exemplo de pergunta com as alternativas de respostas

‘ Quais alimentos abaixo sdo caules?

Batata inglesa e cebola

Figura 16: Tela de resultado positivo para a resposta assinalada.
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-

Os caules do acafr8o da terra s&o muito utilizados
‘ na culinaria e s&o conhecidos tambem como
curcuma. Q o de caule?§

Jogar Novamente?

N&o desanime!!!
2 z @ Tente de novo!

Bulbo Estipe

—

,_J.;%_%-

Rizom loérculo

Figura 17: Tela de resultado negativo para a resposta assinalada.

TRABALHOS E PERSPECTIVAS FUTURAS:

Os materiais apresentados neste trabalho séo o resultado de um trabalho integrado
entre equipes multidisciplinares. Nas proximas etapas estdo previstos o registro de um
projeto de extensdao na UFRJ com este tema, a fim de levar a diversas escolas no estado
do Rio de Janeiro os jogos ja desenvolvidos.

Novos jogos ja estdo em elaboracado e irdo gerar novas ferramentas para auxiliar
no ensino da Botéanica. Os autores pretendem colaborar com a popularizacdo através da
facilitacdo de acesso a conteudo rico em informagdes cientificas fidedignas, mas, que
sejam apresentados de forma ludica a fim de favorecer o aprendizado.
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