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Resumo

A literatura destaca a eficacia dos jogos didaticos como ferramentas auxiliares no aprendizado de conceitos complexos,
quando utilizados de maneira apropriada. Diante desse contexto, o jogo Eu Sei Fisiologia Vegetal foi desenvolvido com
o intuito de melhorar e de tornar mais interessante o ensino de horménios e movimentos vegetais. A aplicacdo do jogo
ocorreu durante as aulas de Fisiologia Vegetal do curso de Licenciatura em Biologia no Instituto Federal de Brasilia,
Campus Planaltina, apds seminarios ministrados pelos estudantes. Os resultados dos questionarios aplicados antes e
depois do jogo revelaram que o jogo Eu Sei Fisiologia Vegetal é um instrumento didatico eficaz, pois houve aumento
estatistico na quantidade de respostas corretas no questionario pds-jogo em relagdo aos resultados do pré-jogo.
Ademais, os alunos relataram ter gostado da experiéncia de aprender por meio do jogo e alguns informaram que usarao
essa metodologia nas suas praticas docentes, pois o jogo também torna a aula mais divertida e aumenta o engajamento
discente para a aprendizagem. Portanto, o jogo se mostrou promissor nos processos de ensino e aprendizagem dos
conteldos de hormdnios e movimentos vegetais.

Palavras-chave: Fisiologia Vegetal. Formacao de professores. Gamifica¢do. Jogo Didatico.

Abstract

The literature highlights the effectiveness of educational games as auxiliary tools in learning complex concepts, when
used appropriately. Given this context, the game | Know Plant Physiology was developed with the aim of improving and
making the teaching of hormones and plant movements more interesting. The game was applied during Plant Physiology
classes on the Biology Degree course at the Federal Institute of Brasilia, Campus Planaltina, after seminars taught by
students. The results of the questionnaires administered before and after the game revealed that the Eu Sei Fisiologia
Vegetal game is an effective teaching tool, as there was a statistical increase in the number of correct answers in the post-
game questionnaire in relation to the pre-game results. Furthermore, students reported having enjoyed the experience
of learning through the game and some reported that they will use this methodology in their teaching practices, as the
game also makes the class more fun and increases student engagement in learning. Therefore, the game showed promise
in the teaching and learning processes of hormone content and plant movements.

Keywords: Plant Physiology. Teacher training. Gamification. Didactic Game.

Resumen

La literatura destaca la efectividad de los juegos educativos como herramientas auxiliares en el aprendizaje de conceptos
complejos, cuando se utilizan adecuadamente. Ante este contexto, se desarrollé el juego Conozco Fisiologia Vegetal con el
objetivo de mejorar y hacer mas interesante la ensefianza de las hormonas y los movimientos de las plantas. El juego fue
aplicado durante las clases de Fisiologia Vegetal de la Licenciatura en Biologia del Instituto Federal de Brasilia, Campus
Planaltina, después de seminarios impartidos por estudiantes. Los resultados de los cuestionarios administrados antes
y después del juego revelaron que el juego Eu Sei Fisiologia Vegetal es una herramienta didactica efectiva, ya que hubo
un aumento estadistico en el nimero de respuestas correctas en el cuestionario post-juego en relacién al pre-juego.
resultados. Ademas, los estudiantes informaron haber disfrutado la experiencia de aprender a través del juego y algunos
informaron que utilizaran esta metodologia en sus practicas docentes, ya que el juego también hace que la clase sea mas
divertida y aumenta la participacion de los estudiantes en el aprendizaje. Por lo tanto, el juego se mostré prometedor en
los procesos de ensefianza y aprendizaje del contenido hormonal y los movimientos de las plantas.

Palabras Clave: Fisiologia Vegetal. Formacion docente. Gamificacion. Juego didactico.
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1. INTRODUCAO

A Botanica, ciéncia dedicada ao estudo das plantas, é uma area fundamental da Bio-
logia, pois as plantas desempenham servicos ambientais essenciais para os seres humanos,
como o oxigénio originado na fotossintese, a liberagao de vapor de dgua através da transpi-
racao, além de ofertar diversos recursos, como os frutos, as sementes, as folhas, as flores e
a madeira (Silva et al., 2022). A Botanica é também interdisciplinar, sendo um pré-requisi-
to para compreender outras vertentes de conhecimento das Ciéncias Bioldgicas e Agrarias
(Brandao et al.,2021). O seu estudo é de suma importancia para investigar, discutir e melhor
entender as questdes ambientais presentes na nossa sociedade, uma vez que as plantas e
os organismos fotossintetizantes contribuem para o sequestro de CO,, para a estabilidade
climatica e para a alimentacao dos demais seres vivos (Silva et al., 2022).

Entretanto, apesar da sua relevancia e impacto no cotidiano, nem sempre a didatica
aplicada aos estudos botanicos tem se mostrado eficiente para estabelecer a interacao en-
tre os contelidos desenvolvidos em sala de aula e a vivéncia desses ensinamentos no dia a
dia do aluno. Sem a contextualizacao dos temas abordados, dificilmente os alunos irdo se
interessar pelo conteldo ou compreenderao a importéncia e a aplicabilidade da Botanica
em sua vida didria, pois segundo Moreira et al. (2019, p.17), a “constru¢do do saber botanico
se faz eficiente mediante a adocao de estratégias educativas dinamicas, permitindo ao alu-
no relacionar o contetdo com o seu cotidiano” (Camargo e Daros, 2018).

Por esse e por outros motivos descritos a seguir, a Botanica é frequentemente tra-
tada como uma area de dificil ensino e aprendizagem, pois ela aborda contelddos comple-
x0s e extensos que geralmente sdo trabalhados de forma tradicional, aplicados de maneira
descritiva, sem atividades praticas ou sem o uso de materiais didaticos que possam atrair a
atencao dos estudantes, inviabilizando o processo de ensino e aprendizagem (Silva e Mora-
es, 2011).

A Fisiologia Vegetal, que é uma das subdivisdes da Botanica, abarca o funciona-
mento das células e do organismo vegetal, compreendendo a germinacao das sementes
e o crescimento, o florescimento e a frutificacao das plantas (Esteves, 2011). Pelo fato de a
Fisiologia Vegetal abarcar conceitos de diversas areas do conhecimento, como a bioquimi-
ca, a quimica, a fisica e a biofisica, a compreensao e a aprendizagem dos contetidos podem
ser dificultadas. (Silva-Junior, 2021). No entanto, é preciso considerar que, se por um lado,
a complexidade da analise de eventos quimicos e fisicos que ocorrem nas plantas pode ser
um fator desfavoravel a assimilagdo dos assuntos, por outro, tal interdisciplinaridade se
apresenta como um interessante convite a integra¢do de estratégias didaticas. Portanto, é
preciso adotar uma metodologia que desperte o interesse dos alunos e que possibilite a eles
o entendimento satisfatério dos temas estudados.

A vista disso, os jogos podem ser um importante aliado como recurso didatico para
se trabalhar em sala de aula, pois, além de servirem como fonte de diversao, propiciam situ-
acoes que podem ser exploradas de maneira pedagdgica (Dohme, 2008). No ambito educa-
tivo, estudos sobre ensino corroboram a importancia benéfica da utilizacao de jogos como
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recurso didatico, considerando que podem preencher a possivel ocorréncia de defasagem
no processo pedagdgico (Pereira et al., 2022), pois eles permitem que os estudantes asso-
ciem os novos saberes aos seus conhecimentos prévios além de proporcionarem desenvol-
vimento cognitivo, afetivo e linguistico no ambito social (Gomes e Sanchez, 2018). Os jogos
didaticos sao, portanto, uma ferramenta eficaz para apoiar o processo de ensino-aprendi-
zagem, contribuindo para melhorias no desenvolvimento cognitivo e na socializagao (Antu-
nes, 2002). Através dos jogos, os estudantes podem aprimorar sua autonomia, criatividade e
originalidade, além de vivenciarem, por meio de simulagdes, situacdes que geralmente nao
fariam parte de seu cotidiano (Tarouco et al., 2004).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) afirma que as competéncias socioemo-
cionais também precisam ser desenvolvidas durante o processo educativo, nao ficando ele
apenas restrito ao ensinamento de conteddos (Brasil, 2017). Por exemplo, a BNCC expressa
dez competéncias gerais que norteiam a educacao e o cidadao. Tais habilidades sdo essen-
Ciais para que todos os estudantes as desenvolvam ao longo da Educagdo Basica, visando a
formacdo de uma sociedade justa, democratica e inclusiva. Dentre essas competéncias, trés
sdo socioemocionais: comunicacao; argumentagao; empatia e cooperacao. ABNCC também
enfatiza aimportancia de o professor trabalhar em suas aulas o respeito ao préximo e as re-
gras; o trabalho em grupo; a empatia; lidar com as perdas e o pensar suas relacdes sociais e
pessoais (Brasil, 2017). Nesse sentido, o uso de jogos didaticos pode auxiliar os estudantes a
desenvolverem essas habilidades, além de aprimorar a aprendizagem e favorecer o engaja-
mento deles no processo pedagogico, por tornar a aula mais interessante e ativa.

E importante destacar que o jogo didatico deve conter certas caracteristicas que pro-
movam o processo de aprendizagem (Panosso et al., 2015). Ele ndo pode ser um simples
jogo de sorte; é necessario que teste os conhecimentos dos estudantes, que avalie o enten-
dimento pedagdgico do contelddo e que estimule a competitividade entre os participantes.
A falta de competitividade pode reduzir o engajamento dos alunos, conforme apresentado
por Amado et al. (2023). O jogo deve ser visto como uma ferramenta para transmitir uma
mensagem educacional, cabendo ao educador a responsabilidade de selecionar o jogo
mais adequado para comunica¢ao do que se pretende transmitir (Dohme, 2008).

Diante do exposto, o objetivo deste trabalho foi desenvolver e testar um jogo didati-
co de cartas para apoiar o ensino e a aprendizagem dos contelidos de Fisiologia Vegetal no
ensino superior. Assim, a pergunta a ser respondida e que norteou a presente pesquisa foi:
o uso do jogo didatico criado pelas autoras poderia favorecer a aprendizagem do contetdo
sobre hormdnios e movimentos vegetais, e aumentar o engajamento dos alunos?

2. MATERIAL E METODOS

Confecgao do jogo didatico

O jogo Eu Sei Fisiologia Vegetal foi criado durante dois meses, inspirado no formato
do jogo Perfil. Trata-se de um jogo de cartas com dicas e situacées-problema a serem resol-
vidas pelos jogadores (Figura 1) sobre os conteddos hormonios e movimentos vegetais.

Revista Pratica Docente (RPD), Confresa/MT, v. 9, e02436, 2024 3



Jogo de cartas para aprimorar o ensino e a aprendizagem sobre hormonios e movimentos...

Revista Pratica Docente

0 jogo foi elaborado utilizando-se o programa Microsoft PowerPoint, com cores cha-
mativas para o fundo das cartas e texto em negrito escrito na fonte Calistoga. As cartas, com
dimensoes de 12 x 7 cm, foram impressas em papel couché de 210g/m?.

0 jogo é composto por 52 cartas, sendo uma carta de introducao ao jogo, trés car-
tas contendo as regras e 48 cartas de manuseio dos jogadores. Das cartas jogaveis, 24 sao
verdes e contém trés dicas sobre o horménio ou o movimento vegetal em questdo, além
de uma quarta dica que instrui o jogador a “passar a vez” para o grupo adversario. As ou-
tras 24 cartas jogaveis sao de cores diversas e apresentam situagdes-problema, cujo perfil
secreto (resposta) podera ser o hormonio ou o movimento vegetal. O jogador devera res-
ponder acertadamente qual é o perfil secreto, com base nas dicas ou na situacao-problema
apresentada (Figura 1). As cartas verdes valem 2 pontos, enquanto as demais cartas valem
4 pontos.

Figura 1- Cartas do jogo. Da esquerda para a direita, da linha superior a inferior: carta de introdu-
¢ao ao jogo, duas cartas de regras do jogo, carta dica no valor de 2 pontos e duas cartas de situa-
¢des-problema, cada uma valendo 4 pontos.

e

Vocé cultiva uma planta dentro de casa,
prixima i janela da sala, ¢ reparou que
aplanta estd crescendo curvada na
diregiio da janela. Ao pesquisar o

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.
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A partida do jogo ocorrera em turnos alternados entre os grupos de jogadores, com
um minimo de quatro e um maximo de 40 participantes. Cada partida podera envolver até
oito grupos, sendo que cada grupo devera ter cinco jogadores.

Na aplicagdo do jogo Eu Sei Fisiologia Vegetal, primeiramente as regras deverao ser
lidas e explicadas; em seguida, os jogadores escolherdao alguém para ser o mestre - pessoa
que lerd todas as cartas e guiard o jogo. O mestre também embaralhard as cartas e as colo-
card em um monte, em cima de uma mesa, no centro da sala, entre os grupos de jogadores.
O jogo comecara quando o primeiro jogador de um dos grupos pegar uma carta do monte e
a entregar ao mestre. As rodadas acontecerao até que todas as cartas jogaveis sejam lidas.
Ao final, os jogadores do grupo vencedor serao premiados com um saquinho de balinhas.

Quando o jogador tirar a carta-dica, o mestre pedira para ele escolher um ndmero
de 1 a 4, sendo trés nUmeros com dicas e um nimero com o “passar a vez”. Se o jogador
escolher o nimero correspondente ao “passar a vez”, ele perdera a chance de responder e
a carta passara para o jogador adversario que escolherd um nlimero entre os que restaram.
O jogador que acertar o perfil secreto (resposta), ganhara a carta das dicas e 2 pontos. Nas
cartas com situacoes-problema, havera a descricao de uma situagdo do dia a dia, na qual o
perfil secreto (resposta) podera ser inserido. O jogador que acertar o perfil secreto, ganhara
a carta que vale 4 pontos. Cabe ressaltar que os jogadores tém até dois minutos para res-
ponderem o que esta sendo solicitado na carta. Se o jogador ndo responder, ou se a resposta
dele estiver errada ou se ele extrapolar o tempo de resposta, a vez passara para o jogador
adversario. Ao final do jogo, os pontos das cartas serao somados e o jogador com mais pon-
tos vencerd a partida. Em caso de empate, o critério de desempate serd o maior nimero de
cartas acumuladas.

Experimento pedagoégico executado com estudantes do Ensino Superior

Esta pesquisa consistiu em um estudo descritivo de abordagem mista, com predomi-
nancia quantitativa (Sampieri et al., 2013), que teve como objetivo verificar se o jogo didati-
co desenvolvido como estratégia pedagogica alternativa poderia despertar o interesse dos
estudantes e auxilia-los na fixacdao dos contetidos sobre horménios e movimentos vegetais.
Desse modo, a presente pesquisa caracterizou-se como pesquisa aplicada, pois houve o de-
senvolvimento do jogo didatico e a aplicacao desse jogo em sala de aula com os alunos.

Em novembro de 2023, alunos da turma do 6° semestre do curso de Licenciatura em
Biologia, do Instituto Federal de Brasilia, Campus Planaltina, jogaram o Jogo Eu Sei Fisiolo-
gia Vegetal durante trés aulas consecutivas do componente curricular Fisiologia Vegetal. Na
turma havia 17 estudantes, que foram divididos em 4 grupos com 4 alunos em cadaum, e a
turma escolheu um mestre para ler e guiar o jogo.

0 jogo foi aplicado apés a realizacao de seminarios ministrados pelos alunos e con-
templou os assuntos tratados nos seminarios. Cabe ressaltar que cada grupo ficou respon-
savel por um assunto, o qual foi apresentado em sala de aula, com o auxilio do datashow. Os
temas desenvolvidos pelos grupos foram: (1) auxina, (2) citocinina e giberelina, (3) etileno e
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acido abscisico, (4) movimentos vegetais. Apds os seminarios, a professora utilizou o quadro
branco para explicar algumas questdes pontuais sobre os movimentos vegetais. Na semana
posterior aos seminarios e as observacdes feitas no quadro branco, foi aplicado um ques-
tionario pré-jogo e, na sequéncia, o jogo. Ainda nesse mesmo dia, foi aplicado, também, o
questionario pds-jogo, com o objetivo de verificar se houve mudancas nas respostas dos
alunos.

O questionario pré-jogo foi elaborado com 10 questdes objetivas sobre o contedido
hormonios e movimentos vegetais e uma questao subjetiva, a fim de se avaliar a opinido dos
alunos a respeito dos seus conhecimentos em fisiologia vegetal. A questado foi a seguinte: (1)
Como vocé avalia o seu conhecimento sobre hormdnios e movimentos vegetais?

Ja o questionario pds-jogo, além das mesmas questdes objetivas do pré-jogo, incluiu
mais 5 questdes de opinido para que os alunos avaliassem o jogo, sendo elas: (1) Com base
no conhecimento adquirido durante a aplica¢cdo do jogo, como vocé avalia a sua compre-
ensao sobre hormonios e movimentos vegetais? (2) Vocé se sentiu engajado e motivado du-
rante a aplicacdo do jogo? (3) Vocé considera que o jogo Eu Sei Fisiologia Vegetal ajudou
ou ndo na compreensao dos contetudos de horménios e movimentos vegetais? (4) Na sua
opinido, quais foram os pontos positivos e negativos do jogo? (5) Vocé recomendaria o jogo
Eu Sei Fisiologia Vegetal para auxiliar no ensino de hormonios e movimentos vegetais? Por
qué? No entanto, apesar de as questdes serem as mesmas para ambos os questionarios, a
sequéncia das perguntas e das alternativas de respostas de cada questao eram diferentes.
E importante destacar que foi solicitado aos alunos que n3o discutissem as suas respostas
ao questionario pré-jogo durante a aplicacao do jogo Eu Sei Fisiologia Vegetal, a fim de nao
influenciarem as respostas dos colegas no questionario pés-jogo.

Para analisar os dados obtidos pelos questiondrios, comparou-se a quantidade de
respostas corretas e incorretas de cada aluno sobre o contelido, antes e depois da realizacao
do jogo. Em seguida, fez-se uma analise estatistica dos dados. Primeiramente, os questiona-
rios pré e pés-jogo foram corrigidos e os dados organizados em tabelas 2 x 2, com os pares
de individuos correspondentes, para todas as questoes, a fim de comparar a quantidade de
acertos antes e depois do jogo. A normalidade dos dados foi testada através do teste Sha-
piro-Wilk e a comparagao dos dados pareados que nao apresentaram distribuicao normal
foi feita por meio do teste de Wilcoxon. Ja para dados pareados com distribuicao normal,
utilizou-se o teste T com amostras dependentes. Todos os testes foram rodados ao nivel de
significancia de 5%, utilizando-se o software estatistico Past 2.16 (Hammer et al., 2001).

A andlise das questdes de opinido foi realizada por meio de leitura e comparacao das
respostas. Por fim, as sugestdes para o jogo foram registradas em um bloco de notas para o
seu aprimoramento futuro.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

A analise dos resultados demonstrou que o uso do jogo didatico favoreceu a apren-
dizagem do contelido sobre hormonios vegetais e movimentos vegetais, além de ter inten-

6 Revista Pratica Docente (RPD), Confresa/MT, v. 9, e02436, 2024



Leila de Jesus Ferreira e Marina Neves Delgado

Revista Pratica Docente

sificado o engajamento dos alunos, pois houve um aumento significativo no nimero de res-
postas corretas apds a aplicagdo do jogo (Tabela 1). Ademais, o engajamento e a satisfacao
dos estudantes durante a aula foram maiores durante a aplicagao do jogo, pois eles riram,
brincaram, fizeram piadas entre eles, elogiaram os colegas que tinham maior conhecimento
sobre o assunto e demonstraram grande motivacao. De acordo com Bacich e Moran (2018),
jogos interessantes sao ferramentas de ensino que estimulam os estudantes a alcancarem
uma aprendizagem mais eficiente; uma vez que eles favorecem a retencao da informacgao do
que foiensinado ao ativar funcoes cerebrais e cognitivas dos jogadores (Tarouco et al., 2004).
Vale ressaltar que o ato de jogar requer uma participagao ativa do aluno, tanto na execucao
quanto na escuta para compreender o que é solicitado durante a partida. Na audicdo ativa,
é “necessario se escutar com densidade”, porque o escutar é uma acao fundamental para o
processo de aprendizagem (Cortella, 2015, p. 37). Os jogos didaticos também permitem que
os alunos apliquem o conhecimento adquirido e interajam entre si (Ledo et al., 2018), pos-
sibilitando a aprendizagem por meio de atividades prazerosas (Moreira e Figueir6a, 2021).
No jogo Eu Sei Fisiologia Vegetal, algumas perguntas, para serem respondidas, exigiam do
jogador a compreensao da relagdo causa e efeito, demandando, portanto, a aplicagdo do
raciocinio cientifico, o que é essencial para a compreensao da Fisiologia Vegetal.

Tabela 1- Andlise estatistica das respostas corretas dos questiondrios pré e apds a aplicacdo do jogo dida-

tico. Diferencas estatisticas estdo marcadas com asteriscos e em negrito vermelho. Z é o valor do teste ndo

paramétrico de Wilcoxon, T é o valor do Teste de Student e o valor de P representa a probabilidade de a dife-
renca detectada entre os grupos analisados ter ocorrido ao acaso.

Questao  Questionario pré-jogo  Questionario pés-jogo

1 12 14 1,414 >0,05
2 15 16 1 >0,05
3 12 15 1,342 >0,05
4 7 10 1,342 >0,05
5 12 14 1 >0,05
6 0 3 1,732 >0,05
7 9 12 1,342 >0,05
8 8 6 0,8165 >0,05
9 5 11 1,897 >0,05
10 9* 15* 2,449* <0,05
Soma 89* 116* -3,693* [<0,05

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

De acordo com as observacgdes feitas por Grando (1995), a utilizagao de jogos, como
parte integrante do processo educacional, possui diversos objetivos. Dentre eles, a autora
destaca a consolidacao de conceitos, a motivacao dos alunos, a construgao de conhecimen-
tos, o desenvolvimento do trabalho em equipe, a promocao de solidariedade entre os estu-
dantes, além de estimular o raciocinio, de fomentar o senso critico, de incentivar a aquisicao
de novas aprendizagens e de contribuir para o desenvolvimento da cidadania. Com base
nessas observacoes, os achados desta pesquisa sustentam a perspectiva da autora a respei-
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to da eficacia dos jogos enquanto ferramentas educacionais. O éxito pedagdgico no uso de
jogos didaticos ja foi comparado por diferentes autores, em variados contetdos e diferentes
niveis de ensino (Silva et al., 2017; Pereira et al., 2022; Amado et al., 2023).

E importante ressaltar que o jogo didatico aplicado foi considerado interessante pe-
los alunos, haja vista que alguns elementos da gamificacao foram utilizados na elaboracao
e na aplicacdo do jogo, como desafio, rankings, estimulo a competicdao saudavel e bonifica-
cao dos ganhadores. Portanto, utilizar elementos da gamificacao aumenta a motivacao e o
engajamento dos individuos nas atividades que eles estao realizando (Gorayeb e Gorayeb,
2024). A seguir sdao apresentados outros principios frequentemente usados na gamificacao:
determinar desafios; definir condi¢des de vitoria; criar um sistema de pontuacado; oferecer
recompensas; atualizar o quadro de lideres e estabelecer novos desafios (Murr e Ferrari,
2020).

A motivacdo é imprescindivel para que o aluno, voluntariamente, queira iniciar e
permanecer jogando. Para tanto, o jogo precisa ser esteticamente atraente e dindmico. E
fundamental, também, que o aluno reconhega o quanto ele se desenvolveu desde o inicio
do jogo. Porém, segundo Gorayeb e Gorayeb (2024), “é fundamental que a gamificacdo seja
bem planejada e contextualizada, garantindo que os elementos lidicos ndo prejudiquem o
contetido pedagédgico, mas, ao contrario, o enriquecam.”

No jogo Eu Sei Fisiologia Vegetal a quantidade de cartas acumuladas é uma forma
visivel de mensurar o progresso de cada jogador.

O desafio incentiva o aluno a estudar e a pesquisar mais sobre o tema. Entretanto, é
necessario que o assunto nao seja nem muito complexo nem muito simples, pois ambas as
situacdes podem desmotiva-lo. No jogo em questdo, as situacoes-problema representavam
o elemento de desafio, uma vez que abordavam situag¢des observadas nas plantas em nosso
cotidiano. O tempo cronometrado para responder as perguntas também era outro obstacu-
lo a ser superado, promovendo a competicao entre os grupos de jogadores e reforcando a
necessidade de atencao para a participacdo ativa na atividade. Por fim, a bonificacao com
o saquinho de balinhas incentivou ainda mais a competicao. Jogos didaticos que nao incor-
poram elementos da gamificagdo podem resultar em jogadores mais desatentos e menos
focados no processo da aprendizagem (Amado et al., 2023).

Quanto ao desempenho dos estudantes em relagdo ao conteldo, as andlises estatis-
ticas revelaram que o nimero total de acertos apds o jogo foi significativamente maior em
comparagao ao periodo anterior do jogo (Tabela 1), com um aumento expressivo também
nas respostas corretas para a questao 10 (Tabela 1). Observou-se um aumento do niimero
absoluto de respostas corretas para as questdes 1,2, 3,4,5,6,7 e 9, ap0s o jogo; entretanto,
conforme indicado na tabela, ndo houve diferenca estatisticamente significativa no aumen-
to da aprendizagem nas questdes de 1 a 9, ap0s a aplicagdo do jogo. J4 a questado 8 apre-
sentou uma queda no nimero de acertos, apds o jogo (Tabela 1). Conclui-se, portanto, com
base nos resultados acima, que o jogo se mostrou uma ferramenta diligente para a fixacao
do contelido e -para a melhoria das condi¢des de aprendizagem.
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E importante ressaltar que os semindrios, antes da aplicacdo do jogo, também se
mostraram pedagogicamente eficazes, ja que 70% dos alunos acertaram as questdes 1, 2, 3
e 5 antes do jogo, reforcando as observacdes de Paim et al. (2015) de que os seminarios pro-
porcionam aos estudantes a oportunidade de exercer autonomia, no que diz respeito a bus-
ca por fontes de pesquisa, a selecdo de anotag¢des relevantes, a habilidade de se comunicar
em publico durante a apresentacao e a pratica de argumentacao verbal. Essa metodologia
ativa exigiu que os alunos estudassem o contelido previamente e que se preparassem para
apresenta-lo em sala de aula. Até mesmo aqueles que nao estavam responsaveis pelas apre-
sentacdes, participaram ativamente, escutando atentamente, perguntando curiosidades e
sanando davidas sobre o conteldo.

As duas metodologias ativas utilizadas no ensino de hormoénios e movimentos vege-
tais, os semindrios e o jogo, desempenharam um papel significativo no aprimoramento da
aprendizagem e na consolidacdo do contelido, corroborando as considera¢des apresenta-
das por Berbel (2011). Segundo a autora, a importancia das metodologias ativas reside na
sua capacidade de promover o desenvolvimento da autonomia dos estudantes, estimulan-
do a resiliéncia e facilitando a aquisicao de habilidades tanto no contexto pessoal quanto
profissional, com especial énfase na busca por uma aprendizagem significativa.

Ao analisar as respostas as perguntas sobre fitohormdnios antes e depois do jogo,
observou-se que, em todas as trés questoes, a quantidade de respostas corretas foi expres-
siva, tanto no pré-jogo como no pés-jogo, com um pequeno aumento do nimero de respos-
tas corretas no questionario pds-jogo (Tabela 1). Esse resultado pode ser atribuido ao fato
de que o contetdo sobre hormonios foi devidamente explorado em sala de aula por meio
dos seminarios, o que estd alinhado com a pesquisa de Ribeiro (2018) que destaca que essa
metodologia favorece uma melhor compreensao do conteido. Além disso, o aumento do
numero de respostas corretas apés o jogo reforca as consideracdes de Fonseca et al. (2002),
que apontam como caracteristicas essenciais dos jogos didaticos a elucidagao de conceitos,
o fortalecimento e a complementacao do processo de aprendizagem, bem como o estimulo
a uma experiéncia afetiva de aprendizagem positiva.

Por outro lado, os resultados mostraram que o uso do jogo apds a apresentacao dos
seminarios, com o objetivo de contemplar o tema sobre movimentos vegetais, foi muito im-
portante para o incremento da aprendizagem dos alunos em determinadas situagdes, pois
houve aumento significativo do nUmero de respostas corretas do questiondrio pos-jogo em
comparag¢ado ao questionario pré-jogo para a questao 10, que explorava um tipo de movi-
mento dos vegetais.

Provavelmente tal fato ocorreu porque o tipo de movimento referente a questao 10
nao foi abordado nos seminarios, apesar de a professora ter solicitado, com antecedéncia, a
sua abordagem. Por esse motivo, a professora mencionou o assunto brevemente ao final da
aula. No entanto, devido ao término iminente da aula e a veeméncia dos alunos em sairem
para o intervalo subsequente, o aprendizado desse novo contelido foi prejudicado. Entre-
tanto, a defasagem do ensino de um dos tipos de movimento dos vegetais, durante os semi-
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narios, foi suprida ao longo do jogo, o que favoreceu o aumento da aprendizagem sobre o
assunto, apos o término da partida.

Houve um aumento absoluto das respostas corretas para as perguntas 3, 7 e 9 (Ta-
bela 1) apds a aplicacdo do jogo, as quais também abordavam os movimentos vegetais,
contextualizando-os com situag¢oes do dia a dia. Esse acréscimo pode ser atribuido as cartas
coloridas do jogo, assim como ao enunciado das perguntas dos questionarios que contextu-
alizavam o contelddo de hormdnios e movimentos vegetais com situacoes cotidianas. Esse
resultado corrobora a conclusdo alcangada por Duré et al. (2018), de que a contextualizacao
dos contetdos abordados em sala de aula com o cotidiano dos alunos é uma estratégia pe-
dagédgica eficaz para promover uma aprendizagem significativa. Além disso, os resultados
obtidos nessas questdes estdo alinhados com as consideracées de Gonzaga et al. (2017) que
destacam os jogos educativos como recursos didaticos que ampliam a compreensao e a
conexao do conteldo pelos estudantes.

Apesar do efeito positivo do jogo na aprendizagem e na fixacao de contetdo por par-
te dos estudantes, para a maioria das questoes analisadas, observou-se que o niimero de
respostas corretas da questdo 8 diminuiu e que houve um pequeno aumento dos acertos da
questdo 6, sendo que ambas tratavam do movimento vegetal (Tabela 1). Esses resultados
demonstraram a relevancia pedagdgica do uso do jogo em sala de aula, pois esse recurso
didatico ofereceu a professora regente subsidios para que ele identificasse contelidos espe-
cificos que precisavam ser revistos, a fim de promover uma maior aprendizagem dos alunos.
Isso enfatiza uma das vantagens da utilizagcdo de jogos didaticos mencionada por Grando
(2000, p. 35): “As atividades com jogos permitem ao professor identificar, diagnosticar al-
guns erros de aprendizagem, as atitudes e as dificuldades dos alunos”. Portanto, a profes-
sora conseguiu perceber a necessidade de revisitar os conceitos pertinentes as questdes 6 e
8 sobre 0 movimento vegetal, uma vez que os alunos apresentaram defasagem nessa parte
do conteldo.

Existem duas hipo6teses plausiveis para explicar o baixo desempenho dos alunos,
principalmente em relacdao a questdo 6. A primeira é que a questdao pode ter gerado con-
fusdo por apresentar uma afirmagdo negativa, enquanto as outras questoes tratavam de
afirmacdes positivas. Segundo Romao e Sa (2019), o uso de enunciados negativos pode in-
troduzir complexidade linguistica desnecessaria, levando a ambiguidades e incertezas na
interpretacdo da pergunta, sendo recomendado evita-los. A segunda hipotese é a falta de
uma explicagao clara sobre o tema durante os seminarios. Embora a professora tenha es-
clarecido o assunto apds os seminarios, a questdo da orientagdo do movimento nao foi en-
fatizada.

Souza e Alves (2017) destacam a importancia da repeticao no processo de aprendiza-
gem para alcancar proficiéncia em determinada area de conhecimento e aprimorar habili-
dades, além de prevenir o esquecimento. No entanto, os autores ressaltam que a repeticao
pode causar desmotivacao, sendo necessaria a adocao de estratégias motivadoras. No caso
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em discussao, o jogo didatico foi utilizado para tornar a repeticao mais interessante, embo-
ra o reforco do contedido em sala de aula tenha sido necessario.

Dessa forma, o jogo evidenciou que apenas os seminarios e a abordagem rapida da
professora, apds o término deles, ndo foram suficientes para dirimir todas as dividas sobre
determinados tipos de movimentos dos vegetais. Portanto, tornou-se imprescindivel a re-
visdo de alguns tépicos do conteddo. Outro ponto interessante a se destacar, é que contel-
dos expostos na iminéncia do fim da aula sao mais propensos ao esquecimento ou ao nao
aprendizado, pois os alunos ja estao cansados e desatentos.

No que diz respeito a aprendizagem de contelido, os resultados confirmaram a efica-
cia do uso de jogos pedagdgicos como estratégia para melhorar o desempenho dos alunos
em contetdos desafiadores, como os da Botanica (Costa et al., 2019). Portanto, O jogo Eu
Sei Fisiologia Vegetal favoreceu a reflexdao sobre o assunto por ser um jogo de cartas com
perguntas, dicas e situagdes-problema, que estimulam a atencdo. Ele também auxiliou na
aprendizagem por proporcionar momentos de alegria ou de frustracao, de acordo com o
resultado do jogo. De acordo com Blank et al. (1978), as perguntas dos professores incenti-
vam os alunos a ouvirem e a pensarem. Ja Morris e Fillenz (2003) afirmam que a eficacia da
aprendizagem é influenciada pelo estado emocional do estudante, pois nossa lembranca é
maior quando ela esta relacionada a experiéncias felizes, tristes ou angustiantes ou quando
temos atencdo. Entretanto, a motivacdo é necessaria para se ter atenc¢ao, o que significa que
0 assunto a ser estudado precisa ser considerado interessante para que se possa, volun-
tariamente, empregar energia para a sua memorizacao (Souza e Alves, 2017). E importan-
te mencionar que todas as situacdes mencionadas anteriormente foram deliberadamente
criadas para ocorrerem durante a partida do jogo Eu Sei Fisiologia Vegetal. A eficacia do uso
de jogos didaticos para melhorar o ensino e a aprendizagem ja foi comprovada para o ensi-
no de vitaminas (Siqueira et al., 2023), evolucao das plantas (Amado et al., 2023), poluicao
ambiental (Pereira et al., 2022), genética (Ribeiro-Alves et al., 2020; Carvalho et al., 2021),
zoologia (Santos e Guimaraes, 2010) e biomas (Canto e Zacarias, 2009).

Os resultados da pesquisa de opinido aplicada antes e apds o jogo também eviden-
ciaram aimportancia do jogo didatico no processo de ensino e aprendizagem, assim como o
aumento da motivacao dos alunos em relacao a aquisicao de conhecimentos. O jogo contri-
buiu, ainda, para o aumento da autoestima dos alunos, pois antes de sua aplicagcao, apenas
11,76% dos alunos acreditavam ter conhecimento satisfatério sobre hormoénios e movimen-
tos vegetais. Apds o jogo, 64,70% avaliaram que o entendimento deles sobre o conteddo
passou a ser satisfatério. Alguns destacaram que o jogo facilitou a memorizacao do con-
tetdo. Além disso, 100% dos alunos afirmaram que o jogo os ajudou a entender melhor o
assunto, sendo Util tanto para a aprendizagem quanto para a fixacao e para a revisao de
conteldo. Salienta-se, ainda, que 82,36% dos alunos também afirmaram que se sentiram
motivados e engajados durante o jogo. Muitos mencionaram que o formato do jogo desper-
tou neles o interesse e outros disseram que, durante a partida, ficaram mais curiosos sobre
o tema, desejando aprofundar seus conhecimentos sobre o contetdo. Longo (2012) afirma
que os jogos didaticos podem promover o aprendizado e a compreensao do contetido de
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maneira ludica, estimulante e prazerosa, estabelecendo uma conexao proxima entre os con-
ceitos aprendidos e as experiéncias cotidianas dos alunos.

Os estudantes também apontaram outros pontos positivos do uso do jogo como re-
curso didatico, tais como a contextualizacdo das informacdes com o cotidiano, a diversao
proporcionada pela dindmica do jogo e a possibilidade de joga-lo em grupo. Estudos re-
centes no ensino de Biologia enfatizam a importéncia de conectar conceitos cientificos com
situacdes do dia a dia dos alunos, abrangendo tépicos como questdes ambientais, alimen-
tacao, satde humana, desenvolvimento fisiolégico, sexualidade e a interacdao entre o ser
humano e o meio ambiente (Andrade, 2007). Ademais Pereira et al. (2015) destaca os bene-
ficios do trabalho em grupo, incluindo a socializagcdo e o desenvolvimento das habilidades
de tolerancia, aceitacao e respeito as opinides dos colegas.

Entretanto, os alunos também destacaram alguns pontos negativos do jogo que fo-
ram aprimorados a posteriori, como o longo tempo de duracdo, a presenca de questdes
muito longas nas cartas de situacao-problema e a possibilidade do grupo que acertasse a
resposta jogar indefinidamente, passando a vez apenas apés o momento em que errasse.
Tal regra se mostrou ruim, pois o grupo com jogadores de melhor conhecimento acerca do
contelido conseguiu uma vantagem estratosférica perante os outros grupos, o que desesti-
mulou os demais alunos. Felizmente, a situacao de um grupo jogar indefinidamente acon-
teceu apenas no final da aplicacao do jogo.

Em relacdo a formacado de professores, os alunos, que sdo professores em formacao,
perceberam a importancia das diferentes metodologias aplicadas (seminarios, jogo didati-
co e questionarios) para o processo de ensino e de aprendizagem e para a formacao docen-
te. Compreenderam, também, o quanto o jogo didatico pode ser um instrumento eficiente
no planejamento docente, por revelar ao professor as lacunas de conhecimento que preci-
sam ser preenchidas. Alguns alunos recomendaram a professora regente da disciplina o uso
mais constante de jogos didaticos, visando a aprimorar, ainda mais, o processo de ensino e
aprendizagem no campo da Fisiologia Vegetal. Outros afirmaram que irao utilizar jogos em
sala de aula quando forem professores, e solicitaram que os jogos fossem aplicados com
mais frequéncia e que abrangessem todas as disciplinas da Botanica. Diante disso, é pos-
sivel que tal metodologia possa impactar beneficamente o ensino da Botanica dos futuros
professores, intensificando o prazer deles em estudar, ensinar e aprender sobre as plantas.
Afinal, as atividades ludicas no contexto educacional proporcionam um ambiente agrada-
vel, motivador, prazeroso, planejado e enriquecido, permitindo que os individuos adqui-
ram diversas habilidades e participem ativamente da atividade pedagdgica proposta (Kiya,
2014). Além disso, uma vantagem significativa do uso dessas atividades é a capacidade que
elas tém de excitar a participacao espontanea dos alunos durante as aulas. De acordo com
Piaget (1974), a atividade ludica permanece na meméria do educando, permitindo que ele
utilize tais pré-requisitos em outras atividades.

Por fim, durante a formacao docente, é primordial que os futuros professores apren-
dam formas de estimular, em sala de aula, o desenvolvimento das competéncias socioemo-
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cionais mencionadas pela BNCC, uma vez que eles irdo atuar na Educacao Basica (Brasil,
2017). A utilizacdo do jogo didatico em sala de aula favorece o desenvolvimento da lingua-
gem, do pensamento e da concentracao e auxilia no desenvolvimento pessoal e nos proces-
sos de socializacdo (Kiya, 2014): habilidades que sao abordadas nas competéncias socioe-
mocionais de comunicag¢do, argumentacao, empatia e cooperagao (Brasil, 2017). A partir da
leitura das respostas da pesquisa de opinido sobre o uso do jogo Eu Sei Fisiologia Vegetal,
ficou evidenciado que os alunos, professores em formacao, relacionaram diretamente o uso
do jogo didatico com o desenvolvimento de algumas das competéncias socioemocionais,
tais como empatia e cooperagao, pois elogiaram o jogo por ser em grupo e os alunos vence-
dores compartilharam o prémio, as balinhas, com todos os colegas.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados obtidos com o presente trabalho demonstraram que o jogo didatico Eu
Sei Fisiologia Vegetal desempenhou um papel satisfatério como instrumento didatico-ludi-
co no ensino dos contelddos sobre hormdnios e movimentos vegetais, além de ter favoreci-
do aformacgado docente ao demonstrar metodologias alternativas para o ensino de contetdo
botanico e, também, formas de se estimular o desenvolvimento das competéncias socioe-
mocionais mencionadas pela BNCC. Assim sendo, o jogo foi efetivo tanto na consolidacao
dos contelddos abordados quanto no aumento geral da aprendizagem e do engajamento
dos estudantes. Acrescenta-se a esses aspectos, o fato dele ter se mostrado uma ferramenta
positiva para identificagdo dos contelidos que ainda precisavam ser revistos e aprimorados
em sala de aula. Além dos resultados quantitativos, no que tange ao contetido aprendido,
os alunos relataram que se sentiram mais envolvidos e motivados durante a aplicacao do
jogo, o que foi um aspecto fundamental, haja vista que a motivagao e o engajamento sao es-
senciais para uma aprendizagem efetiva. Alguns alunos refletiram sobre sua futura atuagao
em sala de aula e afirmaram que usardo jogos didaticos em suas praticas docentes, pois eles
sao um recurso eficiente e divertido de ensino, bem como um instrumento eficaz de revisao
de conteldo. Os alunos também recomendaram a professora regente que iniciativas seme-
lhantes sejam repetidas durante a disciplina de Fisiologia Vegetal.
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