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RESUMO

A ecologia vegetal possui transdisciplinaridade dentro das ciéncias, podendo ser ensinada através de
diferentes metodologias ativas, como ¢ o caso dos games no ensino. O trabalho objetivou-se em
desenvolver um jogo de tabuleiro para a explanagdo de contetdos referentes a ecologia vegetal. O
design do jogo ludo foi desenvolvido no software Adobe Photoshop CC, tendo como base a ilustracao
original do ludo. A gamificagdo propicia a constru¢do de uma atmosfera colaborativa e competitiva
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em sala de aula, dinamizando ¢ motivando a retencao de saberes e o desenvolvimento de habilidades
essenciais no estudante, transmutando do ensino tradicional para o progressista. Assim, o jogo ludo
readaptado na ecologia vegetal, representa uma abordagem inovadora e eficaz para o processo de
ensino e aprendizagem.

Palavras-chave: Gamificacdo. Ensino de Botanica. Aprendizagem. Educacao.
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1 INTRODUCAO

O termo ecologia ganhou evidéncia no final do século XIX, contudo, muito ja se conhecia
referente a essa area de estudo nos escritos de Darwin (a origem das espécies) antes mesmo da criacao
da palavra ecologia (Begon, 2023). No século vigente, essa ciéncia tem sido aprimorada e
diversificada, sendo ndo somente uma subdarea das ci€ncias bioldgicas, mas agora um vasto campo de
pesquisa, oficialmente um curso de graduacdo, buscando assim estudar e compreender a finco a
abundancia e distribui¢do dos seres vivos em um determinado ambiente, e as relagdes desempenhadas
entre esses individuos e o meio em que vivem (Ricklefs, 1996).

A viagem do Beagle feita por Darwin, contribuiu significantemente para os conhecimentos
atuais da flora, através da catalogacdo de espécimes, observagdes e ricas anotagdes (Parmentier, 2023).
Nesse viés, uns dos conceitos construidos ao longo das pesquisas cientificas pelos ecologos e diversos
estudiosos, foi o termo ecologia vegetal. Este possui origem pré-historica, quando a saude, e
respectivamente, a sobrevivéncia dos seres humanos dependiam exclusivamente em dominar técnicas
de observar, manusear e extrair das plantas substancias para sua subsisténcia (Gurevitch et al., 2009).

Nesse sentido, a ecologia vegetal cativou os pesquisadores ganhando um espago no meio
cientifico, fazendo-se essencial no entendimento dos processos biologicos diversos, relacionando
todos os organismos bidticos e abidticos, bem como a importancia de estes atuarem constantemente
em conjunto (Brum et al., 2022). Por isso, nos ambientes educacionais, a ecologia vegetal ¢ vista de
forma transversal, porque ela vai além da compreensdo da botanica, ela permeia em diversas subareas
de ensino, tornando-se uma peca fundamental na acuidade do funcionamento do nosso planeta.

Ademais, pela transdisciplinaridade dentro das ciéncias, a ecologia vegetal pode ser ensinada
através de diferentes metodologias, tais como: jogos ludicos, filmes, videos, parodias, dramatizagao,
atividades didatico-pedagogicas ja feitas (exercicios, aulas expositivas e semindrios etc.), estudos de
casos e rodas de conversas (Batista, 2021). Entretanto, o que acontece ¢ a falta de capacitacdo das
metodologias mencionadas por parte do docente, ou mesmo a negligéncia em ministrar o contetudo,
por qualquer que seja a ferramenta metodoldgica (Candido et al., 2018). Portanto, o presente trabalho
objetivou-se em desenvolver um jogo de tabuleiro para a explanagdo de conteudos referentes a

Ecologia Vegetal.

1.1 HISTORICO DA GAMIFICACAO COMO FERRAMENTA PARA ENSINO
O termo "gamificacdo" emana do inglés gamification e tem ganhado visibilidade nos diferentes
setores dentre eles: economico, médico, marketing e, sobretudo, educacional (Cieslak et al., 2020).

Nesse sentido, a palavra gamificagao foi criada pelo pesquisador britanico Nick Pelling no inicio do
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século XXI, sendo a priori designado para o aprimoramento de atividades empresarias, tais como:
treinamento de funcionarios, aumento na lucratividade por meio de vendas, além do desenvolvimento
televisivel, partindo da premissa do lucro e consequentemente do acumulo de capital (Rodrigues,
2023).

No cenario brasileiro, o uso de games, ou seja, a gamificagdo, tem marco com a chegada do
Atari 2600 na década de 1980, possibilitando aos jogadores dessa geracdo espaco de para o
entretenimento e prazer (Fadel ef al., 2014). Nos dias vigentes, observa-se um crescimento
exponencial de gamers isso devido a imersdo da era tecnologica, levando esse universo a ser visto por
diferentes vertentes, bem como da educacdo, comunicagdo, psicologia, computagdo, do design entre
outras (Martin, 2018). Nessa logica, a gamificagdo perpassa do marketing para processo de formagao
educacional, levando esta a ser reconhecida pelos Ministérios da Cultura e da Educagao, como um
produto audiovisual, ludico e inclusivo, que reflete em um modelo educacional significativo, que se
embasa no fundamento para a resolug¢do de problemas (Aguiar, 2023).

Nesse viés, a gamificacdo ¢ uma ferramenta que propunha a utilizagdo de elementos e
mecanicas de jogos, com o intuito de engajar, motivar e influenciar o comportamento dos individuos
em sociedade (Martins, 2023). Desse modo, promove a constru¢do de um ambiente atrativo,
estimulando assim, a participagdo ativa e a conquista de metas por meio de elementos caracteristicos
dos jogos, como pontos, recompensas, competicdo e desafios, transmutando as tarefas que

normalmente seriam consideradas monotonas ou desafiadoras, mais interessantes.

1.2 TEORIAS DE APRENDIZAGEM RELACIONADAS A GAMIFICACAO

A teoria do flow visa entender por que as pessoas se concentram em atividades especificas,
negligenciando necessidades basicas como alimentagdo e descanso, ao explorar os mecanismos
psicolédgicos que direcionam o comportamento em busca de objetivos (Machado ef al., 2015). O termo
flow ou fluidez, reflete um estado psicoldgico impulsionado pela motivagado intrinseca, conduzindo a
realizagdo de metas desejadas. Surge quando pessoas empenhadas em uma tarefa especifica sentem
satisfacdo ao alcancar os objetivos estabelecidos (Khan; Pearce, 2015).

Os principios da Teoria da Autodeterminagdo destacam que as motivagdes individuais sdo
moldadas por contextos que atendem a diversas necessidades psicologicas. Isso torna a motivac¢ao dos
estudantes para a aprendizagem um fendmeno complexo, influenciado por observacdes de
comportamento em situacdes reais de desempenho ou de autorrelato dos discentes (Leal et al., 2013).
Nesse viés, a gamifica¢do integra no ensino e aprendizagem elementos de jogos, contetidos e conceitos

da teoria da autodeterminagdo para motivar as atividades diarias dos estudantes, incluindo assuntos
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mais complexos que, frequentemente, carecem de atratividade ou interesse intrinseco, podendo fazer
com que o discente atinja o seu estado de flow.

Na teoria construtivista, a constru¢do do conhecimento ocorre por meio de praticas
provocadoras e desafiadoras, reconhecendo os individuos como agentes ativos na incorporagdo de
novas informagdes (Vasconcelos; Manzi, 2017). A teoria da aprendizagem experiencial, influenciada
por Lewin, Dewey e Piaget, integra experiéncia, percepgao, cogni¢ao e comportamento (Kolb, 2014).
Assim, a gamificacdo no contexto educacional alinha-se a essas teorias, proporcionando ambientes
interativos e desafios para a construcdo ativa do conhecimento, tornando as atividades mais
envolventes ao introduzir elementos ludicos. Isso reflete a énfase na experiéncia pratica e reflexdo

presentes nas teorias mencionadas.

1.3 DESAFIOS E LIMITACOES DA GAMIFICACAO

A gamificagdo pode ser uma grande aliada na educa¢do por promover engajamento e
motiva¢do nos educandos, entretanto, se faz necessario um bom planejamento para alcangar os
objetivos desejados (Toda et al., 2017). Para Barros e Cavalvanti (2023), um dos principais obstaculos
identificados ¢ a necessidade de incorporar no jogo proposto aspectos de uma relevancia substancial
para uma profunda aprendizagem, ndo apenas focado em jogabilidade e desing, pois o reducionismo
de contetidos, torna o aprendizado superficial, desvirtuando da proposta metodolégica.

Kapp e colaboradores (2013) defendem a gamifica¢do como uma ferramenta valiosa no ensino,
ressaltando que sua aplicagdo deve ser cuidadosa e baseada em "razdes certas". Para eles, as razdes
certas incluem criar interatividade, promover o ensino pela descoberta, aumentar o envolvimento dos
alunos, proporcionar oportunidades de reflexdo e pensamento profundo, e provocar mudancas
positivas no comportamento. Por outro lado, as "razdes erradas" envolvem atividades meramente
recreativas, a crenca de que todos os professores utilizam a gamificagdo, a ideia de que a aprendizagem
ocorre sem esforgo, € a suposi¢ao de que todos os alunos adoram jogar.

Aratjo (2016), destaca a importancia de os professores analisarem o contexto dos alunos,
compreenderem seus interesses € motivagdes, e realizarem uma autoanalise antes de aplicar uma nova
metodologia, considerando limitagcdes como espagos ou ferramentas indisponiveis. Em consonancia,
Martins e colaboradores (2022) enfatiza o desafio no curso de formagao de professores, defendendo a
abordagem sistematica de metodologias como a gamificagdo, especialmente em formacgdes iniciais ou
continuadas. Ele destaca a necessidade de leitura, conhecimento das metodologias atuais e a criagao
de jogos pelos professores em formacdo para estabelecer efetivamente a conexdo entre ensino e

gamificacgao.
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A gamificacdo na educagdo inclusiva, conforme destacado por Coelho e colaboradores (2022),
desempenha um papel crucial ao promover o ensino, a aprendizagem e a inclusdo social de alunos
com deficiéncia. No entanto, Cheiran (2013) argumenta que os jogos inclusivos muitas vezes se
concentram em grupos especificos, resultando em segregacdo. Contrariamente, Peixoto e
colaboradores (2021) demonstra que a gamificagdo pode ser uma alternativa inclusiva eficaz para
diversos grupos de deficientes e ndo deficientes, evidenciada por comportamentos experimentais e

argumentos que validam a aprendizagem.

1.4 JOGO DE TABULEIRO COMO ALTERNATIVA EFICAZ NA GAMIFICACAO

Dentre as distintas metodologias ndo convencionais de ensino proporcionadas e
potencializadas pelas tecnologias atuais, encontra-se o Tabuleiro Moderno. Este pode apresentar
diferentes configuragdes, formas de jogar e aplicagdes na educagdo. O jogo em trilha, o mais popular,
¢ caracterizado por possuir apenas um caminho, onde o jogador que alcancar a ultima casa é o
vencedor. O jogo Ludo determina como vencedor aquele que chegar primeiro ao centro, enquanto o
xadrez estimula a competicao e o raciocinio (Prado, 2018).

Figueres (2016) destaca a eficacia do uso de jogos de tabuleiro no ensino de tecnologia no
Ensino Médio e na engenharia, respectivamente. Essas aplicacdes pedagdgicas, conforme Huzinga
(2000), contribuem significativamente para o desenvolvimento de habilidades individuais. Além
disso, Huzinga argumenta que em jogos que envolvem conhecimento, habilidade e competicdo, a
comunicagdo da tensdo ¢ mais efetiva, fortalecendo a competitividade saudavel entre os participantes
e enriquecendo a participagdo do professor em sala de aula (Pereira, 2013; Medina ef al., 2019).

O préximo topico relata o processo de elaboragdo do jogo de tabuleiro desenvolvido a partir
de um tema ecologia vegetal proposto como um protocolo da disciplina de Pratica Curricular para o
Ensino de Botanica, ofertada pela Universidade Estadual da Regido Tocantina do Maranhao
(UEMASUL), para discentes matriculados no 8° periodo do curso de Licenciatura Plena em Ciéncias
Biologicas, tendo como o objetivo trabalhar metodologias ativas no Novo Ensino Médio (NEM) da

Rede Publica do municipio de Imperatriz, Maranhao.

2 METODOLOGIA
A releitura do jogo visou a compreensdo dos conceitos basicos de ecologia, enfatizando a
estrutura basica da cadeia alimentar, demonstrando as relagdes de interdependéncia alimentares

existentes entre os seres vivos € sua importancia para a manutenc¢ao da biosfera. Durante a disciplina,
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foram realizados encontros de brainstorm com os discentes envolvidos para discussdo de ideias e
posterior, organizagao das estratégias e desenvolvimento do jogo.

A escolha do tabuleiro no perfil de Ludo King possibilitou a criagdo de um jogo de pequenas
proporgdes, sendo ideal para a aplicagdo em escolas publicas que costumam apresentar turmas com
superlotagdo. Sua alta popularidade entre os jovens também facilita a compreensdo das regras de
execu¢do, diminuindo assim, o periodo de explicagdes prévias, auxiliando o professor na
administracao do tempo da aplicagdo pratica. O design final foi desenvolvido no software Adobe
Photoshop CC, tendo como base a ilustracao original do jogo, havendo diferenciagdes para facilitar

na aplicabilidade em sala, tornando-o mais breve e compacto.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo teve enfoque principal abordar ecologia vegetal nas turmas de 1° ano do Ensino médio,
baseando-se na sequéncia dos contetdos do livro didatico, no qual estd inserido o componente
curricular aderido pelo estado do Maranhao. Contudo, o jogo também pode ser aplicado nas demais
turmas do ensino médio desde que nestas sejam abordadas a tematica de ecologia, com énfase na parte
vegetal. Ademais, o tema ecologia por ser trabalhado no Ensino Médio de forma transdisciplinar,
envolvendo disciplinas como projeto de vida, eletivas, entre outras disciplinas da matriz curricular.

Segundo Camargo (2019) a ecologia ¢ uma subarea das ciéncias bioldgicas com acentuado
nivel de complexidade, ndo se tratando da dificuldade em si, mas do fato da mesma exigir uma atencao
especial, visto que, esta contempla assuntos diversificados, tais como: matematicos (graficos,
formulas, variaveis, entre outros), biologicos (relagdes ecoldgicas intraespecificas e interespecificas)
biogeograficos (ambiente, relevo, clima, topografia, solo e etc.) fisico-quimicos (pH, temperatura,
reacdes quimicas, ciclos biogeoquimicos) entre outros.

Mediante ao supracitado, evidencia-se a importancia da tematica desenvolvida, tendo em vista
suas contribuicdes nas diferentes esferas biologicas. Outrossim, a ecologia possui ramificacdes que
contribuem significativamente para o entendimento dos organismos existentes na biosfera. Nesse
contexto, os vegetais perpassam por todos os niveis troficos, tendo em vista que sdo seres
fotossintetizantes que ocupam o primeiro nivel trofico, onde a energia luminosa é convertida em
energia quimica, podendo ser transferida a partir de entdo para os demais niveis de organizagao.

A implementacao de jogos no ensino ¢ uma metodologia ativa de grande valia para o processo
de ensino e aprendizagem, sendo uma forma ludica de ensinar, auxiliando nos seguintes aspectos:
motivacional, raciocinio, engajamento, interacao e efetivacdo (Mendes; Gomides, 2020; Fernandes et

al., 2023). Nesse viés, o jogo ludo pensado incide diretamente com as caracteristicas mencionadas
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anteriormente, assim, idealizou-se a releitura do jogo ludo modificando regras e os aspectos fisicos
originais, adaptando-os para o ensino de ecologia vegetal.

Nesse sentido, o jogo foi elaborado a partir do aporte tedrico (Gotelli, 2007; Begon, 2023),
facilitando e tornando a linguagem mais acessivel aos estudantes. A pratica tratada no presente artigo
também respeita a competéncia especifica da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), na qual ¢
recomendada a analise e a interpretacdo sobre a dinamica da vida, possibilitando a previsao sobre o
funcionamento e a evolugdo dos seres vivos, ¢ do universo, seguindo a habilidade EM13CNT202
(Brasil, 2017).

A ilustracdo base do tabuleiro deu-se em folha no formato A4. Para diferenciar os jogadores
inseridos, foram selecionadas quatro cores, sendo elas: azul, vermelho, lilas e verde, cada uma em
uma casa, representando os quatro competidores. Trés das imagens utilizadas para compor a estética
do jogo foram retiradas do site rawpixel.com/Freepik (Figura 01), tendo licenca free e livre utilizacao.
A imagem restante, presente na casa azul, ¢ a inica de autoria dos escritores, feita por meio do software
Adobe Photoshop CC. Foram feitas mudancgas nas imagens utilizando o site Remove.bg para remogao
do plano de fundo, com o intuito de facilitar sua visualizagao.

As cartas sao compostas pelas questdes, alternativas e suas respectivas respostas, sendo a
ultima em letra mindscula no canto inferior a direita do jogador. As perguntas utilizadas foram
desenvolvidas pelos autores. O design foi criado por meio do site Canva, utilizando a fonte Open Sans
de tamanho 12 tanto para as perguntas quanto para as alternativas, ja no gabarito foi utilizado o
tamanho 10. A arte empregada no verso foi desenvolvida pela Inteligéncia Artificial (IA) presente no
mesmo site.

O design do tabuleiro possui uma dimensdo de 22x21 c¢cm sendo menor que uma folha A4,
possuindo 33 casas (Figura 01), e 50 questdes a respeito de ecologia vegetal, da quais todas sdo
objetivas, contendo quatro assertivas, das quais apenas uma corresponde a resposta verdadeira, tais

dados estdo inseridos em cartas com proporcdes de 10x11cm (Figura 02).
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Figura 01: Tabuleiro do jogo adaptado para o ensino de ecologia vegetal.
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Figura 02: As cartas do jogo totalizam 51 unidades, sendo que a tultima figura representa o verso das demais cartas da

frente.

0 que caracteriza os seres
autotréficos?

a) Obtencdo de energia por
ingestdo de outros organismos.

b) Dependéncia de fontes externas
de alimento.

) Produgdo de seu proprio.
alimento por meio da fotossintese.
d) Consumo de matéria organica
morta.

Quais sdo as adaptagdes dos
seres autotréficos para a
fotossintese?

a) Raizes desenvolvidas.

b) Asas para dispersao.

¢) Clorofila e estruturas
especializadas.

d) Exoesqueleto resistente.

Indique uma caracteristica dos
seres heterotréficos.

a) Produgdo de seu préprio
alimento.

b) Dependéncia de fontes externas
para alimentagdo.

) Realizagao de fotossintese.

d) Estruturas especializadas para
absor¢do de nutrientes.

O que caracteriza os
consumidores primérios em uma
cadeia alimentar?

a) Alimentam-se de produtores.

b) Produzem seu préprio alimento.
¢) Decompondo matéria organica.
d) Sdo carnivoros.

Resposta correta: a

Qual a importancia dos
autétrofos na cadeia alimentar?

a) Produzir proteinas.

b) Produzir frutos.

¢) Ser alimento para os
decompositores.

d) produzir alimento para toda a
cadeia alimentar.

Como os seres autotréficos
obtém energia?

a) Consumindo outros organismos.
b) Respiragdo celular.

c) Fotossintese.

d) Decompondo matéria organica.

D& um exemplo de ser
heterotréfico.

a) Musgo.
b) Girassol.
) Formiga.
d) Cacto.

Qual é o papel dos
decompositores na reciclagem
de nutrientes?

a) Produzir oxigénio.

b) Transformar luz solar em
energia.

c) Descompor matéria organica em
nutrientes simples.

d) Consumir outros organismos.

D& um exemplo de ser
autotréfico na ecologia vegetal.

a) Cogumelos.

b) Bactérias decompositoras.
) Alface.

d) Borboletas.

Resposta correta: ¢

Explique a fotossintese em uma
frase.

a) Processo de quebra de
moléculas para obtencdo de
energia.

b) Conversao de energia solar em
energia quimica pelos seres
autotroficos.

¢) Consumo de matéria organica
pelos decompositores.

d) Transferéncia de nutrientes
entre os niveis troficos.

Resposta correta: b

Como os seres heterotréficos
obtém sua energia?

a) Fotossintese.

b) Consumindo outros organismos.
¢) Absorgao de nutrientes do solo.
d) Produgdo de alimentos por meio
da decomposicdo.

Resposta correta: b

0 que aconteceria se uma
espécie-chave fosse removida de
uma teia alimentar?

a) Nenhuma alteragao.

b) Aumento da biodiversidade.
¢) Colapso da teia alimentar.
d) Maior estabilidade.

Resposta correta: ¢
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Quais sdo os diferentes niveis
tréficos em uma teia alimentar?

a) Consumidores, decompositores,
produtores.

b) Produtores, consumidores,
predadores.

¢) Decompositores, herbivoros,
carnivoros.

d) Primarios, secundarios,
terciarios.

Por que as teias alimentares sdo
importantes para a
biodiversidade?

a) Reduzem a competicao por
recursos.

b) Garantem a sobrevivéncia de
todas as espécies.

¢) Criam ambientes homogéneos.
d) Permitem interag6es complexas
entre diferentes espécies.

Resposta correta: b

0 que é um nivel tréfico em uma
teia alimentar?

a) Uma camada atmosférica
especifica.

b) Uma posicao ocupada por
organismos na cadeia alimentar.
¢) Uma area geografica definida.
d) Um estagio de desenvolvimento
de um organismo.

Qual é o papel dos herbivoros
em uma teia alimentar?

a) Consumir produtores.

b) Descompor matéria organica.
¢) Alimentar-se de consumidores
primarios.

d) Realizar fotossintese.

Resposta correta: a

O que acontece com a energia a
medida que passa pelos
diferentes niveis tréficos de uma
teia alimentar?

a) Aumenta.

b) Diminui.

¢) Permanece constante.

d) Se transforma em luz solar.

Qual é a importéancia da
biodiversidade nas teias
alimentares?

a) Reduz a complexidade.

b) Aumenta a dependéncia de uma
Unica espécie.

¢) Contribui para a estabilidade e
resiliéncia.

d) Facilita a introdugao de espécies
exoticas.

Quais sdo os trés principais tipos
de organismos em uma teia
alimentar?

a) Produtores, predadores,
decompositores.

b) Consumidores, herbivoros,
carnivoros.

c) Produtores, consumidores,
decompositores.

d) Algas, fungos, animais.

Resposta correta: ¢

Como a interrupgdo de uma teia
alimentar pode afetar os seres
humanos?

a) Nao tem impacto direto.
b) Pode levar a escassez de
alimentos.

c) Aumenta a biodiversidade.
d) Reduz a dependéncia de
recursos naturais.

0 que é uma teia alimentar?

a) Uma sequéncia linear de
organismos interconectados.

b) Uma relagao simbiética entre
produtores e consumidores.

€) Um ciclo de nutrientes nos
ecossistemas.

d) Uma camada de solo rica em
matéria organica.

Resposta correta: a

0 que pode acontecer se os
predadores topos de cadeia sdo
removidos de uma teia
alimentar?

a) Aumento populacional das
presas.

b) Diminuigdo da biodiversidade.
¢) Colapso da cadeia alimentar.
d) Equilibrio natural.

Resposta correta: ¢

Como a poluigdo pode afetar as
teias alimentares?

a) Aumentando a biodiversidade.
b) Melhorando a satde dos
organismos.

¢) Introduzindo nutrientes
essenciais.

d) Causando desequilibrios
ecolégicos.

Como a perda de habitat pode
impactar as teias alimentares?

a) Reduzindo a competigdo entre
espécies.

b) Promovendo a estabilidade.
¢) Causando desequilibrios
ecolégicos.

d) Melhorando a conectividade
entre diferentes ecossistemas.

Resposta correta: ¢
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0 que é polinizagdo?

a) A absorgao de luz solar pelas
plantas.

b) A transferéncia de pélen entre
flores.

) A produgdo de sementes nas
plantas.

d) A reprodugdo assexuada em
plantas.

O que é o banco de sementes do
solo?

a) Uma reserva de sementes.

armazenada nas raizes das plantas.

b) Um local para armazenar
sementes geneticamente
modificadas.

¢) Sementes que estdao dormentes
no solo e podem germinar em
condigdes favoraveis.

d) Um método de armazenamento
de sementes em laboratérios.

Resposta correta; ¢

Quais sdo os fatores abiéticos
que podem influenciar o
crescimento das plantas?

a) Apenas a temperatura do solo.
b) Fatores fisicos e quimicos do.
ambiente, como luz, 4gua, solo e
temperatura.

c) Apenas a quantidade de chuva.
d) O tipo de polinizagdo.

0 que é a dispersdo de sementes
e por que é importante na
ecologia das plantas?

a) Processo de plantas que se
movem para novos ambientes.
b) Transferéncia de pélen entre
flores.
) Morte prematura de plantas
devido a doengas.
d) Distribui¢do de sementes para
novas areas, contribuindo para a
colonizagdo e diversidade.

Resposta correta: d

0 que é fototropismo?

a) Crescimento da planta em
resposta a luz.

b) Movimento da planta em dire¢do
a agua.

) Resposta da planta ao toque.

d) Reagao da planta a estimulos
SONoros.

Resposta correta: a

Qual é o papel das abelhas na
polinizagdo de plantas?

a) Produzir mel como fonte de
alimento para outras espécies.
b) Coletar 4gua para as plantas.
) Transportar sementes para
diferentes locais.

d) Transferir pélen entre flores,
favorecendo a reprodugao.

O que é o dossel de uma
floresta?

a) A camada inferior, composta
principalmente por gramineas.

b) A parte externa das arvores,
onde se localizam os frutos.

) A cobertura superior das arvores
em uma floresta.

d) Uma espécie de planta que se
destaca em relagdo as outras.

Resposta correta: ¢

0 que é um mutualismo entre
plantas e microrganismos?

a) Associacdo simbiética em que
ambos os parceiros se beneficiam.
b) Competicdo por recursos entre
diferentes espécies de plantas.

¢) Formacdo de esporos em plantas
para reprodugdo.

d) Doenga causada por fungos em
plantas.

Resposta correta: a

Qual é a principal fungdo dos
espinhos em algumas plantas?

a) Armazenar agua.

b) Evitar a perda de dgua em locais
muito quente e proteger contra
herbivoros.

¢) Facilitar a absorcao de
nutrientes.

d) Auxiliar na polinizagao.

Qual é a importancia das dreas
de conservagdo na ecologia
vegetal?

a) Proporcionar espagos para
agricultura intensiva.

b) Proteger espécies ameagadas e
manter a diversidade biologica.

¢) Aumentar a urbanizagdo em
ecossistemas naturais.

d) Promover a exploragdo
comercial de recursos vegetais.

Resposta correta: b

Como as plantas podem se
adaptar a condi¢bes de baixa
disponibilidade de dgua?

a) Aumentando a taxa de
transpiragao.

b) Desenvolvendo raizes mais
curtas.

) Fechando estdmatos para
reduzir a perda de agua.

d) Dependendo exclusivamente da
chuva para a hidratagao.

Resposta correta: ¢

Qual é a fungdo das glandulas
nectdrias nas flores?

a) Produzir aroma para atrair
polinizadores.

b) Armazenar &gua.

¢) Proteger contra herbivoros.
d) Realizar a fotossintese,

Resposta correta: a
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0 que sdo plantas haléfitas?

a) Plantas adaptadas a climas frios.
b) Espécies que crescem em
ambientes com altos niveis de
salinidade.

¢) Plantas que requerem sombra
intensa.

d) Plantas que se desenvolvem
apenas em regides montanhosas.

Resposta correta: b

O que é um bioma?

a) Um tipo especifico de planta.
b) Uma area geografica com
caracteristicas climaticas e
ecoldgicas distintas.

c) Uma espécie de fungo.

d) Um método de reprodugdo
assexuada em plantas.

Resposta correta: b

Qual é a importéncia da
biodiversidade na estabilidade
dos ecossistemas?

a) Quanto menor a biodiversidade,
mais estavel é o ecossistema.

b) A biodiversidade nao influencia a
estabilidade do ecossistema.

¢) Maior biodiversidade esta
sempre associada a ecossistemas
mais estaveis.

d) Biodiversidade e estabilidade
ndo tém relagao.

Resposta correta: ¢

Qual é a importéncia das folhas
para as plantas?

a) Produgdo de sementes.

b) Absor¢do de agua.

¢) Realizagao da fotossintese.
d) Fixacdo do carbono na
atmosfera.

0 que é a polinizagdo cruzada?

a) Transferéncia de pélen da flor
masculina para a feminina na
mesma planta.

b) Transferéncia de pdlen entre
flores de plantas diferentes da
mesma espécie.

) Processo de formagdo de
sementes nas plantas.

d) Interacdo entre flores e
polinizadores.

Resposta correta: b

0 que é a micorriza?

a) Uma estrutura de suporte em
plantas.

b) Um tipo de clorofila.

¢) Uma associagdo simbiética entre
raizes de plantas e fungos.

d) Um método de reprodugao
assexuada em plantas.

Resposta correta: ¢

O que é a teoria da sucessdo
ecolégica?

a) Teoria que explica a relagao
entre diferentes niveis troficos em
um ecossistema.
b) Processo de formagdo de solos.
¢) Mudangas graduais na
composicdo de comunidades ao
longo do tempo em uma area
recém-impactada.
d) Estudo das interacdes entre
plantas e animais.

Resposta correta: ¢

Qual é a principal fungdo das
sementes nas plantas?

a) Armazenamento de energia.
b) Reprodugao.

¢) Fotossintese.

d) Absorgdo de agua.

Resposta correta: b

0 que é mimetismo floral?

a) Imitacao de cheiros por flores
para atrair polinizadores.

b) Imitagao de formas e cores por
flores para atrair polinizadores.

) Processo de formagdo de frutos.
d) Estratégia de defesa contra
herbivoros.

Resposta correta: b

Como as plantas carnivoras
obtém nutrientes essenciais
para o crescimento?

a) Se alimentam de outras plantas.
b) Obtém nutrientes apenas do
solo.

¢) Consomem insetos e outros
pequenos organismos para suprir
deficiéncias nutricionais.

d) Dependem exclusivamente de
micorrizas para a nutrigdo.

Resposta correta: ¢

Qual é a principal fungdo das
raizes das plantas?

a) Fotossintese.

b) Absor¢ado de dgua e nutrientes.
¢) Reprodugdo.

d) Armazenamento de energia.

Resposta correta: b

O que é a transpiragdo nas
plantas?

a) Processo de produgao de
oxigénio.

b) Processo de liberacdo de dgua
pelas folhas.

) Processo de absorgao de
nutrientes pelas raizes.

d) Processo de fotossintese.

Resposta correta: b
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0 que sdo plantas xeréfitas? Qual é o principal fator limitante

para o crescimento das plantas
a) Plantas que crescem em em um ecossistema terrestre?
ambientes Umidos.

b) Plantas que crescem em
ambientes aquaticos.

¢) Plantas que crescem em
ambientes secos.

d) Plantas que crescem em
ambientes secos.

a) Umidade do solo.

b) Temperatura.

¢) Luminosidade.

d) Disponibilidade de nutrientes.

Resposta correta: ¢ Resposta correta: d

O jogo pode ser impresso em folha de formato A4, com gramatura a partir de 75g/m?, folha
amplamente utilizada. Sendo preferivel utilizar gramaturas mais altas ou lona para impressao em casos
de usos prolongados, as cartas podem ser impressas em papel cartdo, com gramaturas acima de
100g/m?. O professor deverd disponibilizar também tampas de garrafas per ja utilizadas,
correspondendo a quantidade de equipes incluidas na competicao.

O jogo pode variar quanto a quantidade de participantes inseridos, podendo comportar no
minimo dois jogadores ¢ no maximo 4 integrantes, sendo o ideal cada grupo conter 5 participantes,
para facilitar a administragdo por parte do professor aplicador da pratica. Cada jogador sera
responsavel pela movimentag¢do de apenas um pino, que o representara na jogada, diferenciando do
jogo Ludo do qual ha quatro pinos para cada competidor. Tal caracteristica foi adotada com o intuito
de minimizar o tempo de execug¢do, visando encaixar precisamente no horario reduzido da disciplina
do NEM.

A partida inicia-se com a escolha do grupo que iniciard, tal sele¢do pode se dar por meio do
professor. Tal grupo comegara com o langamento do dado, que indicara a quantidade de casas a serem
saltadas, seguido pelos demais grupos. Na segunda rodada, ap6s o langamento do dado, a equipe em
atividade devera responder uma questdo contida nas cartas disponibilizadas, em caso de acerto, saltam
a quantidade de casas delimitada no dado, em caso de erro, o valor indicado no dado sera a quantidade
de casas retornada pelo integrante.

Os competidores deverao contornar o tabuleiro seguindo as casas amarelas no sentido horario,
apos a volta, ao passarem pelas casas de suas respectivas cores devem seguir as casas em dire¢ao ao

centro, o primeiro que chegar ao centro vencera a competicao.
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e Nao ¢ permitido que o competidor salte mais casas que a quantidade apresentada no dado.

e (Cada jogador, ou equipe poderdo langar o dado apenas uma vez por rodada.

e Em caso de erro nas respostas a equipe precisa retornar a quantidade de casas delimitada
no dado.

e Em caso de algum integrante de qualquer uma das equipes ver a pergunta contida nas
cartas antes do tempo, o grupo perde a vez.

e (Cada grupo s6 terd 1 minuto para responder a questdo, em caso de ndo responderem a
pergunta, passa para o grupo seguinte, que em caso de acerto pula ou erro retorna a
quantidade de casas indicadas no dado, e em caso de ndo conseguirem responder a resposta
passa para o grupo posterior.

e (Caso nenhum dos grupos conseguirem responder, nenhum pontua, sendo uma indicagao

para o professor realizar uma revisao da tematica.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Em sintese, a gamificagdo ¢ uma ferramenta que tem ganhado espago no ambiente escolar, seja
de forma fisica ou digital. Sua incorporag¢do tem mostrado muitas contribui¢cdes em diferentes areas e
vertentes, devido seu potencial em tornar uma tematica mais atrativa. Desse modo, a gamificagdo
propicia na constru¢do de uma atmosfera colaborativa e competitiva em sala de aula, dinamizando e
motivando a retencdo de saberes € o desenvolvimento de habilidades essenciais no estudante,
transmutando do ensino tradicional para o progressista.

Além disso, a gamificacdo suscita na inclusdo da diversidade presentes nos espagos
educacionais, tangenciando na adaptacao de modelos avaliativos que buscam atender as necessidades
individuais, mas também coletivas, incluindo todos os individuos neurodiversos, sobretudo, os
neuroatipicos. Ademais, os jogos no ensino sao alternativas eficazes para promogao de individuos com
transtorno de aprendizagem, sendo um instrumento facilitador, pois apresenta uma simplicidade se
comparado com as metodologias tradicionais.

Destarte, a gamificacdo na ecologia vegetal remonta em ensinamentos transversais, permeando
nas diversas areas de conhecimentos, como geografia, quimica, fisica, biologia entre outras. Tais
particularidades sdo de suma importancia para que o discente contextualize seus saberes de modo a se
posicionar como espectador de seu papel na biosfera, tanto a nivel individual, quanto a nivel coletivo.
Logo, tal acdo do discente leva o mesmo a explorar os principios das propriedades emergentes de

forma inconsciente, partindo do basal ao mais elevado nivel de compreensdo do ambiente.
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Diante do exposto, a acdo dos jogos no ensino ¢ favoravel na fixacdo de saberes, propiciando
aos alunos a capacidade de aprender autonomamente, mesmo fora do ambiente escolar, através da
reflexdo e da aquisi¢ao de habilidades de pensamento e agao que os capacitem a continuar aprendendo
ao longo da vida. Assim, a introducdo da gamifica¢do, com destaque para o jogo ludo readaptado na
ecologia vegetal, representa uma abordagem inovadora e eficaz para o processo de ensino e

aprendizagem.

AGRADECIMENTOS
Os autores agradecem ao financiamento da bolsa de produtividade em pesquisa concedida a Niara

Porto de Carvalho pelo 6rgao de fomento da Universidade Estadual da Regido Tocantina do Maranhao

(UEMASUL).

CONFLITO DE INTERESSES

Os autores declaram nao haver conflito de interesse relacionado a publicagdo deste manuscrito.

REVISTA ARACE, Sio José dos Pinhais, v.6, n.4, p.12689-12707, 2024

12704




Revista Py

ARACE

ISSN: 2358-2472

REFERENCIAS

AGUIAR, T. A. M. Gamificagdo na Educagdo. Dissertacdo. Instituto Superior de Tecnologias
Avancadas de Lisboa. 2023.

ARAUIJO, 1. Gamification: metodologia para envolver e motivar alunos no processo de aprendizagem.
Education in the Knowledge Society, v. 17, n. 1, p. 87-107, 2016. Disponivel em:
http://dx.doi.org/10.14201/eks201617187107

BARROS, R. T.; CAVALCANTI, H. P. R. A gamificacdo como estratégia pedagodgica para o
aprimoramento do ensino-aprendizagem de Inglés. Revista Ibero-Americana de Humanidades,
Ciéncias e  Educagdo, n. 9, v. 11, p. 223-234, 2023. Disponivel em:
https://doi.org/10.51891/rease.v9il11.12135

BATISTA, L. M. B. M.; DA CUNHA, V. M. P. O uso das metodologias ativas para melhoria nas
praticas de ensino e aprendizagem. Docent Discunt, Engenheiro coelho (SP),v.2,n. 1, p. 60-70, 2021.
Disponivel em: https://doi.org/10.19141/2763-5163.docentdiscunt.v2.n1.p60-70

BEGON, M.; TOWNSEND, C. R; HARPER, J. L. Ecologia: de individuos a ecossistemas. 4. ed.
Porto Alegre: Artmed. 752p. 2023.

BRASIL. (2017). Ministério da Educacdo. Base Nacional Comum Curricular. Retirado em:
https://www.google.com/url?sa=t&source=web&rct=j&opi=89978449&url=http://basenacionalcom
um.mec.gov.br/&ved=2ahUKEwjb LXd4uqEAXxWKqpUCHYL2CUOQFnoECAUQAQ&usg=AOv
Vaw10BPfdy3d2q2PTT2kOkLq7

BRUM, A. A.; BRUM, A. N.; BUCCO, N. F. S.; RIGON, A. J.; MORAES, M. S. A. A ecologia integral
como ferramenta de reflexdo e aprendizagem na educacdo em ciéncias da natureza. Conjecturas, Vv.
22,n. 6,p. 1221-1234, 2022.

CAMARGO, A. Contribui¢des da ecologia de ecossistemas riparios como tema transversal para o
Ensino Fundamental II e Médio. [7ese de Doutorado. Universidade de Sdo Paulo]. 2019.

CANDIDO, S. A.; DA SILVA, L. S. A.; LIMA, L. R. Educomunica¢do como recurso didatico no
processo de ensino aprendizagem de conteudos de ecologia vegetal. V CONEDU. 2018.

CHEIRAN, J. F. P. Jogos Inclusivos: diretrizes de acessibilidade para jogos digitais. [Dissertacao,
Universidade Federal do Rio Grande do Sul]. 2013. Disponivel em: http://hdl.handle.net/10183/77230

CIESLAK, I. A.; MOURAO, K. R. M.; PAIXAO, A. J. P. Gamificacdo e educacio: conceituacio,
estado da arte e agenda de pesquisa. Tear: Revista de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia, v. 9,n. 1, 2020.
Disponivel em: https.//doi.org/10.35819/tearv9.n1.a3636

COELHO, C. P,; SOARES, R. G.; GONCALVES, N. S. A.; ROEHRS, R. Gamificacdo e educacgao
especial inclusiva: uma revisao sistematica de literatura. Revista Pedagogica, v. 24, p. 1-23, 2022.

Disponivel em: http://dx.doi.org/10.22196/rp.v24il.6971

FADEL, L. M.; ULBRICHT, V. R.; BATISTA, C. R.; VANZIN, T. organizadores. Gamifica¢do na
educagdo. Sao Paulo: Pimenta Cultural, 300p, 2014.

REVISTA ARACE, Sio José dos Pinhais, v.6, n.4, p.12689-12707, 2024

- 12705


http://dx.doi.org/10.14201/eks201617187107
https://doi.org/10.51891/rease.v9i11.12135
https://doi.org/10.19141/2763-5163.docentdiscunt.v2.n1.p60-70
https://www.google.com/url?sa=t&source=web&rct=j&opi=89978449&url=http://basenacionalcomum.mec.gov.br/&ved=2ahUKEwjb_LXd4uqEAxWKqpUCHYL2CU0QFnoECAUQAQ&usg=AOvVaw1OBPfdy3d2q2PTT2kOkLq7
https://www.google.com/url?sa=t&source=web&rct=j&opi=89978449&url=http://basenacionalcomum.mec.gov.br/&ved=2ahUKEwjb_LXd4uqEAxWKqpUCHYL2CU0QFnoECAUQAQ&usg=AOvVaw1OBPfdy3d2q2PTT2kOkLq7
https://www.google.com/url?sa=t&source=web&rct=j&opi=89978449&url=http://basenacionalcomum.mec.gov.br/&ved=2ahUKEwjb_LXd4uqEAxWKqpUCHYL2CU0QFnoECAUQAQ&usg=AOvVaw1OBPfdy3d2q2PTT2kOkLq7
http://hdl.handle.net/10183/77230
https://doi.org/10.35819/tear.v9.n1.a3636
http://dx.doi.org/10.22196/rp.v24i1.6971

ﬁ

evista

R A

ARAC E
IN/7 VN
ISSN: 2358-2472

FERNANDES, C. J. S. C.; PIMENTEL, F.S.C; MERCADO, L. P. L. Atividades gamificadas para
aprender Biologia em contexto hibrido: explorando recursos digitais disponiveis na plataforma
Wordwall. Revista de Educacion en Biologia, v. 26, n. 1, p. 24-38, 2023. Disponivel em:
https://doi.org/10.59524/2344-9225.v26.n1.38685.

FIGUERES, N. B. Board games as a teaching tool for technology classes in Compulsory Secondary
Education. [Dissertagcdo (Mestrado). Universitat Politecnica de Catalunya]. 2016.

GOTELLI, N. J. Ecologia. 3. ed. Londrina: Editora Planta, 2007.

GUREVITCH, J.; SCHEINER, S. M.; FOX, G. A. Ecologia Vegetal. Porto Alegre: Armed. 592p.
20009.

HUIZINGA, J. Homo Ludens-vom Unprung der Kultur im Spiel. 7rad. Jodo Paulo Monteiro. Sdo
Paulo, Perspectiva SA. 2000.

KAPP, K. M.; BLAIR, L.; MESCH, R. The gamification of learning and instruction field book: Ideas
in to practice. New Yourk: John Wiley & Sons, 480 p. 2013.

KHAN, A.; PEARCE, G. Um estudo sobre os efeitos de um jogo de tabuleiro no fluxo de estudantes
de graduagdo em administracdo. The International Journal of Management Education, v. 3, p. 193-
201.2015.

KOLB, D. A. Aprendizagem experiencial: Experiéncia como fonte de aprendizagem e
desenvolvimento. Imprensa FT. 2014.

LEAL, E. A.; MIRANDA, G. J.; CARMO, C. R. S. Teoria da autodeterminacdo: uma analise da
motivagao dos estudantes do curso de ciéncias contabeis. Revista Contabilidade & Financas, v. 24, n.
62, p. 162-173, 2013. Disponivel em: https://doi.org/10.1590/S1519-70772013000200007

MACHADO, L.; CASTRO, A. R.; MONTICELLI J. M.; SCHLEMMER, E.; CRUZ, R. R;;
WALLAUER, M.; BARTH, M. 4 gamificagdo como estratégia de capacitacdo e o estado de flow:

um estudo de caso em uma empresa da area de tecnologia da informagdo (TI) da regido sul do Brasil.
In: SBC-SBGAMES, 2015. ISSN: 2179-2259, p. 1015-1024. 2015.

MARTIN, J. A. P.; SIQUEIRA, A. S.; SANTOS, M. F.; MORETTO, N. A. Uso da gamificacdo no
ensino de marketing. Brazilian Applied Science Review, v. 2, n. 2, p. 734-745, 2018.

MARTINS, A. C.; TINTI, D. S. Levantamento das producdes acerca do uso da Gamificagao nos
processos de ensino e aprendizagem de Matematica: um olhar para a formacdo de professores que
ensinam matematica. Educa¢do Matemdatica em Revista, v. 27,n. 77, p. 84-105, 2022. Disponivel em:
https://doi.org/10.37001/emrv27i77.3203

MARTINS, L. C.; SANCHES, J. R. Gamificacdo: uso de mecanicas de jogos em contextos alheios ao
lazer. LICERE-Revista do Programa de Pos-graduagdo Interdisciplinar em Estudos do Lazer, v. 26,
n. 2, p. 245-273, 2023. Disponivel em: https://doi.org/10.35699/2447-6218.2023.47250

MEDINA, K. S.; MEDINA, R. D. A contribui¢do dos jogos para o ensino da matematica. Artigo
apresentado ao curso de midias na Educa¢do da Universidade Federal de Santa Maria. 2019.

REVISTA ARACE, Sio José dos Pinhais, v.6, n.4, p.12689-12707, 2024

- 12706


https://doi.org/10.59524/2344-9225.v26.n1.38685
https://doi.org/10.1590/S1519-70772013000200007
https://doi.org/10.37001/emr.v27i77.3203
https://doi.org/10.35699/2447-6218.2023.47250

ﬁ

ISSN: 2358-2472

Retirado de:
https://repositorio.ufsm.br/bitstream/handle/1/813/Medina Karen de Souza.pdf?sequence=1.

MENDES, S. C; GOMIDES, A. F. F. A utilizagdo de jogos como recursos didaticos facilitadores no
ensino de Biologia para alunos do ensino médio. Revista De Educacion En Biologia, v. 23, n. 1, p.
6478, 2020. Disponivel em: https://doi.org/10.59524/2344-9225.v23.n1.27479

PARMENTIER, R. 4 Teoria da Evolucdo de Darwin: a origem das espécies. 2023.

PEIXOTO, S. C.; VENTURINI, A. Pedagogical games: A teaching resource for learning Sciences and
Mathematics in inclusive education for fundamental education - final years. Research, Society and
Development, v. 10, n. 6, p. e8810615525, 2021. Disponivel em: https://doi.org/10.33448/rsd-
v10i6.15525

PEREIRA, A. L. L. A utilizagdo do jogo como recurso de motivagdo ¢ aprendizagem.
Dissertagao/Relatorio Faculdade de Letras Universidade do Porto. 2013. Retirado de:
https://repositorioaberto.up.pt/bitstream/10216/71590/2/28409.pdf.

PRADO, L. L. Jogos de tubuleiro modernos como ferramenta pedagdgiFernca: pandemic e o ensino
de ciéncias. Revista Eletronica Ludus Scientiae, v. 2, n. 2, p. 26-38, 2018.

RICKLEFS, R. E. A economia da natureza. In: A economia da natureza. p. 470-470, 1996.

RODRIGUES, D. B. Os efeitos da gamificagdo na facilitagdo de treinamentos corporativos.
[Dissertagao. Universidade Catolica de Brasilia]. 2023. Disponivel em:
https://bdtd.ucb.br:8443/jspui/handle/tede/3319.

TODA, A. M.; DA SILVA, A. P,; ISOTANI, S. Desafios para o Planejamento e Implantagdo da
Gamificagdo no Contexto Educacional. Revista Novas Tecnologias na Educagdo, Porto Alegre, v. 15,
n. 2, 2017. Disponivel em: https://doi.org/10.22456/1679-1916.79263

VASCONCELOS, Y. L.; MANZI, S. M. S. Processo ensino-aprendizagem e o paradigma

construtivista. Educacdo, v. 5, n. 3, p. 65-74, 2017. Disponivel em: https://doi.org/10.17564/2316-
3828.2017v5n3p65-74

REVISTA ARACE, Sio José dos Pinhais, v.6, n.4, p.12689-12707, 2024

- 12707


https://repositorio.ufsm.br/bitstream/handle/1/813/Medina_Karen_de_Souza.pdf?sequence=1
https://doi.org/10.59524/2344-9225.v23.n1.27479
https://doi.org/10.33448/rsd-v10i6.15525
https://doi.org/10.33448/rsd-v10i6.15525
https://repositorioaberto.up.pt/bitstream/10216/71590/2/28409.pdf
https://doi.org/10.22456/1679-1916.79263
https://doi.org/10.17564/2316-3828.2017v5n3p65-74
https://doi.org/10.17564/2316-3828.2017v5n3p65-74

