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RESUMO:

Estudos comprovam que a aplicacdo de atividades lidicas no ensino, tais como games,
impulsionam o aluno a se conectar favoravelmente a matéria lecionada em sala de aula.
O jogo criado foi inspirado e baseado em uma tarefa passada pelo professor e visa testar
os conhecimentos dados em sala de aula de forma recreativa. O jogo tem como intuito
levar o participante a pensar de forma critica sobre cada espécie de palmeira. Desta
forma, o jogador testa seu conhecimento sobre a matéria de Sistemadtica de Faner6gamas
e reforca a compreensdo das caracteristicas morfoldgicas das espécies de palmeiras. A
apresentacdo do jogo em ambientes formais de aprendizagem, como as salas de aula,
facilita o fluxo de aprendizagem do aluno em relacdo ao ensino tradicional. A forma
como o trabalho foi feito foi através de um tabuleiro com imagens das espécies de
palmeiras em suas respectivas casas e cartas que possuem as caracteristicas das casas
das mais gerais até as mais especificas para chegar na espécie em questao como ¢ feito
em uma chave dicotomica.
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1.Introducao

No contexto pedagdgico, a gamificagdo € uma 6tima ferramenta para estimular o
estudante na assimilacdo do conteido das disciplinas dadas em aula, além de
proporcionar uma didética lddica, diferenciando-se do modelo tradicional de ensino, o

qual muitas vezes ndo desperta o interesse dos alunos. Ademais, a gamificagdo tem sido
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utilizada ha anos como método de ensino, apresentando bons resultados para o
desenvolvimento da aprendizagem, estimulando o estudante de diferentes formas e

facilitando a absor¢do de contetdo, indo além do método convencional de ensino

De acordo com Silva e Pompeo (2019), cerca de 50% dos estudantes, de uma
forma geral, ndo permanecem em seus cursos. Isto pode ser atribuido ao desinteresse
causado por metodologias de ensino obsoletas, o que ocorre em algumas universidades.
Em decorréncia disto, muitas instituicdes de ensino superior vém implementando a
gamificacdo como novo método de aprendizagem, enriquecendo o aprendizado e

proporcionando novas perspectivas de desenvolvimento educacional mais vantajosas.

A gamificacdo é uma forma de entretenimento tanto em ambientes escolares,
como nao escolares e tem o grande poder de desenvolver habilidades cognitivas
(planejamento, memoria e atengdo), habilidades sociais (comunicagdo, assertividade,

resolucao de conflitos interpessoais entre outros) e habilidades motoras (ALVES,2014).

O presente artigo tem como objetivo elucidar sobre o Jogo de Classificagdo de
Palmeiras como ferramenta de aprendizagem e contribuir para ampliar o conhecimento
sobre a crescente popularidade da gamificagdio no mundo estudantil e como sua

utilizacdo pode ser benéfica nas salas de aula.

2.Embasamento Teorico

O processo de aprendizagem por muitos anos tem sido frequentemente
relacionado e, por vezes, limitado a leituras intensivas de livros, jornais e revistas,
palestras e documentdrios exaustivos € a aulas mondtonas, onde o docente esboca
férmulas e teorias em um quadro negro. Em outras palavras, “aprender” tem sido
assiduamente caracterizado como algo extremamente austero e desprovido de lazer e
diversdo. Nao obstante, em virtude dos avancos tecnoldgicos nos métodos de
aprendizagem, a gamificacdo tem se tornado uma técnica bastante popular em escolas e
universidades, transformando-se, até, em alvo de pesquisa na neurociéncia e psicologia.
Entretanto, apesar de se comentar muito sobre gamificagdo nos ultimos anos, Silva et al
(2018) apontam que ja existiam registros mais antigos no século XX sobre o uso de

jogos visando o aprendizado.
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Segundo Meinhardt (2020), alguns dos processos de aprendizagem na visdao da
neurociéncia consistem em memoria e atencdo. A memodria é o produto da
aprendizagem (SOUSA& SALGADO, 2015), enquanto a atencdo, na perspectiva da
psicologia, é a habilidade de focar em um determinado aspecto, ignorando outros
(ENDO& ROQUE, 2017). Tanto na visdo de Sousa e Salgado (2015), quanto na de
Meinhardt (2020), o aprendizado € influenciado pelas emoc¢des do individuo, e,
aprofundando-se nesta concepcao, os resultados s@o melhores em atividades onde se ha
prazer, em razdo do nivel de memorizacdo ser superior quando sob efeito de emocdes
positivas. Fundamentando-se no pensamento da aprendizagem lidica, Meinhardt
(2020), explica que existe um tempo limite no qual um individuo consegue prestar
atencdo e assimilar conteddo, o que sugere a importancia do dinamismo em estudos para
melhor absor¢do de informagdes. Logo, a gamificacdo serve como 6timo método para o
aprendizado, pois além de proporcionar boas emog¢des, envolve atividades dinamicas

que nao demandam uma atencao continuada.

A gamificacdo, além de ser um método efetivo de aprendizagem, pode despertar
interacdes de colaboragcdo e competicao. No pensamento de Sailer e Homner (2020), a
competi¢do entre jogadores pode elevar os niveis de pressao social, fazendo com que
haja um nivel maior de interesse pelo jogo por parte dos participantes e,
consequentemente, um aumento da participacdo e do aprendizado. A colaboragado, que
pode acontecer em situagdes de trabalho em grupo, pode gerar o sentimento de
competéncia. Além disso, tem efeitos semelhantes aos da competi¢do: aumenta a
motivacdo individual. Por este motivo, atesta-se que além dos objetivos iniciais de
aprendizagem, assimilar de forma lddica pode contribuir também com o estimulo de

sentimentos que melhorem a autoconfianga.

Um estilo de jogo utilizado na gamificagdo é o de tabuleiros. Ramona Thiele
(2020) afirma que jogos de tabuleiros constituem a maioria dos jogos de aprendizagem
analégicos. Ainda no pensamento de Thiele (2020), um jogo de regras visa a
competi¢do, a vitéria e mais importante: a obediéncia as regras. A estipulacdo de regras
em jogos contribui para o desenvolvimento social. Além disso, o jogador aprende a lidar
com situacdoes que demandam paciéncia, conflitos e outros fatores que refletem a

realidade.
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A valorizacdo e inclusdo da gamificagdo em escolas, universidades e institui¢oes
diversas sdo essenciais. Nesse sentido, além de contribuirem para a aprendizagem de
conteddo académico e escolar, promovem o estimulo de sentimentos positivos, bem
como o aprendizado de no¢des importantes para a formagao pessoal do individuo, como

0 respeito a regras.
3.Metodologia

O trabalho em questao foi desenvolvido por um grupo de alunos de graduagao de
Ciéncias Biologicas da Universidade Veiga de Almeida, no ano de 2020 e, devido a
inviabilidade de encontros presenciais em decorréncia da pandemia da COVID-19, as
reunides foram realizadas por meio das plataformas de comunicag@o online Skype e

WhatsApp.

O jogo foi resultado de uma proposta de trabalho da disciplina de Sistematica de
Faner6gamas. Foi pedido que os alunos criassem um sistema de classificacdo botanica,
baseado em caracteres projetados pelos integrantes do grupo. A ideia de gamificar a
proposta de trabalho foi pensada em um cendrio de pandemia onde muitos apresentam
dificuldades de adaptacdo para o novo método online de ensino. Portanto, a
apresentacao desse preceito € justificada para tornar o aprendizado algo mais divertido

€, a0 mesmo tempo, dindmico.

O propésito do trabalho foi a criagcdo de um jogo atraente e motivador para
estudantes que cursam ciéncias bioldgicas. No tabuleiro foram utilizadas imagens de
palmeiras nas casas designadas, com seus respectivos nimeros. A forma como o
tabuleiro foi elaborado teve como intuito chamar a atenc¢do das pessoas e o seu interesse
em tentar jogar. Ainda, a importancia do jogo é mostrar que mesmo em tempos dificeis,
com normas a serem seguidas, como o isolamento social, seja possivel elaborar métodos
de ensino que, além de servirem como divulgacdo cientifica sobre o conhecimento,

permitam a interagao.

O tabuleiro foi elaborado através da plataforma Photoshop baseado no do jogo
Detetive. A escolha da tonalidade verde das cartas e do caminho que os jogadores
percorrerdo no tabuleiro, se dd pelo fato da coloragdo da folhagem das palmeiras. A

origem da cor dourada na carta do vencedor do jogo, se da pelo fato de que na maioria
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das competi¢des, o ganhador € premiado com troféus e medalhas de ouro. Nesse

sentido, os criadores do game relacionaram o ouro ao primeiro lugar.

A formacdo das cartas foi através do Microsoft Word e, por se se tratar de uma
chave de classificacdo de espécies, o grupo visou a criacao de cartas que continham as
caracteristicas mais abrangentes até as mais especificas, simulando uma chave
dicotdmica. Dessa forma, durante o jogo, o participante é conduzido a compreender os

diferentes aspectos de cada espécie de palmeira.

4.Analise e Discussao de Dados

O jogo € constituido por um tabuleiro, 6 pecas de plastico de diferentes cores,
um dado, onze cartas (cada uma com descri¢des sobre diferentes palmeiras) e, para o
ganhador, uma carta dourada. Para dar inicio ao jogo, sdo necessdrios de dois a seis
participantes com conhecimento bdsico a moderado sobre morfologia vegetal, que
devem se organizar em volta do tabuleiro. Posteriormente é realizado o sorteio através
do dado, e o jogador que tirar 0 maior nimero inicia o jogo; as jogadas seguintes sao
realizadas no sentido horario. Os participantes devem tirar na sorte quantos espacos irao
andar tendo liberdade sobre o tabuleiro até que entrem nas casas com o conteido
explicativo sobre determinada palmeira. Ao entrar na casa, o jogador recebe a respectiva
carta como na figura 2, que deverd ser lida para os adversarios. Cada um possui uma
chance de adivinhar a espécie com base nas caracteristicas lidas. Na ordem supracitada,
o primeiro a acertar adquire a carta e, caso ninguém saiba a resposta, o jogador
responsavel pela leitura fica com ela. O ganhador é aquele que coleta 0 maior nimero

de cartas, recebendo por fim, a esperada carta dourada.

No dia da demonstracdo do jogo, em tempo de aula, o grupo verificou que em
comparagdo aos trabalhos dos outros alunos, demonstrou-se um grau maior de interesse
e interacdo. Fato que, de acordo com os ouvintes, foi influenciado pela similaridade com
o famoso game Detetive da empresa de brinquedos Estrela. Neste sentido, Pereira et al
(2009) afirmam que a gamificacdo ¢ um método alternativo de aprendizagem e por isso,
€ necessdrio existir uma andlise inicial do docente, para que ele possa fazer melhor uso
desta prética.Este tipo de preparacdo fard com que os alunos entendam que o jogo, ao

Revista Tecnologias na Educa¢do — Ano 12 — Nimero/Vol.34 — Edicao Temética XVI — II Simpésio Internacional
das Licenciaturas da Universidade Veiga de Almeida tecnologiasnaeducacao.pro.br / tecedu.pro.br



mesmo tempoque € didético, é recreativo. Com a aplicacdo correta da gamificacdo, o

aluno terd maior aprendizado.

Figura 1 - tabuleiro do jogo

Revista Tecnologias na Educagio — Ano 12 — Nimero/Vol.34 — Edicdo Tematica XVI — II Simpésio Internacional
das Licenciaturas da Universidade Veiga de Almeida tecnologiasnaeducacao.pro.br / tecedu.pro.br



Figura 2- casa cinco, Palmeira Imperial Figura 3- carta dourada, carta do vencedor

De acordo com Lopes e Fonseca (2012), os jogos ndo-eletronicos, como os de
tabuleiro, por exemplo, sdo utilizados ha muito tempo no Oriente e na Grécia antiga. E
defendido que a aplicacdo deste formato de jogo tenha tido grande influéncia no avango
intelectual da nobreza da China. Fundamentando-se neste pensamento, atesta-se que de

fato os jogos podem ter uma influéncia positiva nas func¢des cognitivas.

5.Conclusoes e/ou Propostas

A proposta do Jogo de Classificacdo de Palmeiras € ensinar de forma ludica,
proporcionar melhor aprendizagem e fixacdo de conhecimento, de forma recreativa. E
sempre um desafio para os docentes fazer da aprendizagem algo prazeroso para os
alunos. Dessa forma sdo importantes a criatividade, o dinamismo, bem como

alternativas pedagogicas atraentes.
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A gamificagdo é uma op¢do extremamente inovadora. Além de ajudar na
assimilacdo de contetudo, pode, ainda, auxiliar na constru¢do moral do individuo, uma

vez que setrabalha questdes como o respeito a regras.

Apesar do jogo ainda ndo ter sido aplicado no curso de graduacdo de Ciéncias
Bioldgicas, seu potencial como método de aprendizagem foi ratificado pela
coordenagdo, bem como pelo préprio professor da disciplina Sistematica de
Faner6gamas. E por isto, espera-se que apds a pandemia do COVID-19 seu uso

aconteca em ambiente académico.
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